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Abstract

La empresa Qualabs se encontraba en un periodo de alto crecimiento, lo cual les implico nuevos
desafios. Uno de ellos era poder realizar una gestion eficiente de la informacion de la empresa,
lo que era una tarea compleja. Esto era asi porque la informacion de proyectos, equipos y
personas, se encontraba distribuida en diferentes plataformas, como Microsoft Office, Google

Drive, Asana y Mural.

Es por esto que surge Ariadne's Thread, sistema a medida para Qualabs, que fue desarrollado
con una alta participacion del cliente, manteniendo una comunicacion fluida y respetando todas
sus solicitudes, con el fin de que el producto pudiera solucionar las problematicas que este
estaba enfrentando. Para esto, se utilizaron metodologias agiles, especificamente la de Dual

Track Scrum y Design Sprint.

El sistema resultante consta de una aplicacion web, construida utilizando la libreria React para
frontend, y un servidor backend, implementado con NodelJs y Typescript como lenguaje de
programacion. La aplicacién fue desplegada en la nube en base a los servicios de Amazon Web

Services.

Como resultado final, el cliente recibié un sistema que, desde la primera versién del software,
ya lo utiliz6 de manera activa con datos reales (en su ambiente de produccion). Esto hizo que
el mismo tuviese la posibilidad de brindar feedback en base al uso generado, lo que permitio al

equipo detectar posibles mejoras y adaptar el sistema a los procesos y preferencias del cliente.

Para concluir, en base a encuestas y comentarios recibidos se constatd que el sistema logro
satisfacer las necesidades y expectativas del cliente. Esto fue asi, gracias a la interaccion

continua que se mantuvo con el mismo, siendo esta un punto fuerte del proyecto.
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Glosario

e Asana: Plataforma web y movil para ayudar a los equipos a organizar, seguir y gestionar

su trabajo.

e Backend: El backend es la parte I6gica de un sistema, también conocida como la capa
de acceso a datos.

e Backlog: Lista priorizada de funcionalidades que debe tener un producto. Se realiza en

conjunto con el cliente.

e Backlog refinement: Reunién utilizada para refinar, seleccionar y agregar detalles como

descripcion o tamafio a las historias que podrian ser realizadas en un sprint.

e Bitbucket: Sistema de gestion de repositorios basado en git con funcionalidades de CI

/ CD y conexion con JIRA.

e Brainstorming: Brainstorming o “tormenta de ideas” es un proceso de ideacion basado

en generar muchas ideas en un ambiente creativo con el equipo.

e Bucket S3: Servicio de almacenamiento seguro en la nube provisto por Amazon Web

Services.

e Bug: Se le considera bug a todo aquel error o problema que causa un comportamiento
inesperado o incorrecto en un producto de software.

e Cache: Capa de almacenamiento de alta velocidad que almacena datos temporalmente.

e Code review: Ceremonia de Scrum en la que el cliente y el equipo participan y muestran

los avances de una iteracion.

e Confluence: Parte del ecosistema de Atlassian dedicado a la documentacion,

permitiendo conectarla con JIRA. Permite crear documentos formales.

e Daily: Reunion diaria de Scrum, con el fin de conocer qué esta haciendo cada integrante,

si precisa ayuda y que hara luego de terminar la tarea en la que esta trabajando.



Dashboard: Pantalla principal del sistema que contiene la diagramacién actual de

equipos y personas de la empresa.

Deployment: Proceso por el cual un sistema se proporciona a los usuarios para su uso.

En el caso del proyecto, los deploys fueron realizados en Amazon Web Services.

Downtime: Downtime refiere a periodos de tiempo en el cual el sistema no puede ser
utilizado, ya sea por reparacion, deployment de una nueva version, o por haber tenido

una falla.

Drag & Drop: Es una feature basada en “agarrar” un objeto, y “arrastrarlo” a otro lugar

en la pantalla.

Dual Track Scrum: Ampliacion de Scrum que ademas de contener una etapa de
desarrollo, también tiene una etapa de disefio. Estas etapas quedan definidas en dos
tracks o carriles, llamados etapas de descubrimiento y etapa de desarrollo, para el disefio

y para el desarrollo respectivamente.

Endpoint: Un endpoint es un punto en el que un sistema recibe pedidos desde otro

sistema.

Feedback: Feedback o retroalimentacion es el proceso por el cual un evento de salida
es usado como elemento de entrada del sistema. En el contexto del proyecto, el feedback
proporcionado por el cliente es utilizado como entrada para nuevas funcionalidades o

cambios al sistema con el fin de proporcionar una mejor experiencia al usuario.

Figma: Figma es una herramienta de generacion de graficos vectoriales y elaboracion

de prototipos.

Frontend: La capa de presentacion es la capa del sistema que compone lo que “ve” el

usuario, y la puerta de entrada con la cual interactuar con el sistema.
Git: Sistema de control de versiones de cddigo abierto.

Git Flow: Modelo de ramificado de Git, basado en tener dos ramas principales (master
y develop) y el resto del trabajo en ramas particulares, con el fin de tener un flujo

ordenado y controlado de trabajo.



Hosting: Servicio que provee a los usuarios un lugar de almacenamiento en linea.

Insights: Un insight se puede considerar como un entendimiento profundo de un

problema o situacion.

JIRA: Software de gestion de proyectos del ecosistema Atlassian. Presenta
interconectividad con Bitbucket y Confluence, y funciones como creacion de tickets de

trabajo y boards de varios formatos, entre ellos Kanban y Scrum.

Kanban: Metodologia de control de flujo de trabajo con el fin de mejorar los procesos

de una empresa.

Mural: Mural es un sistema que permite crear “pizarras” interactivas y trabajar en
conjunto con un equipo, colocando pegatinas u otras figuras con el fin de armar un

“mural” de informacidn.

Overhead: Se considera como overhead en computacion a un sobrecosto en el tiempo

de computacion o recursos del sistema.

Pain: Un pain o dolor es considerado como una de las causas que provocan problemas
al cliente, generando de esta forma el problema completo que lo afecta.

People & Culture: También escrita como P&C, es el area de la empresa Qualabs

encargada del manejo de las personas y su bienestar en la empresa.

Performance: Perfomance mide qué tan efectivo es un producto de software en realizar

una tarea en un periodo corto de tiempo con un numero de recursos disponibles.

Planning: Ceremonia de Scrum en la que se planea un sprint y las tareas que se
realizaran para el mismo ya sean de disefio/investigacion o de desarrollo, tomando en
cuenta los riesgos y una velocidad objetiva. Cuenta con la presencia del Proxy Product

Owner.

Product Owner: EI Product Owner es el duefio del producto, y fuente principal de

funcionalidades para resolver el problema.

Prototipo: Se entiende como prototipo a una representacion bosquejada de una interfaz,

intentando mostrar su esqueleto y el flujo a otras secciones.



Proxy Product Owner: ElI Proxy Product Owner (PPO) es el intermediario entre el

equipo y el Product Owner en caso de que este no se encuentre disponible.
Qualabs: Empresa cliente del proyecto.

RAM (memoria RAM): La memoria de acceso aleatorio o RAM es la memoria de la

computadora que almacena informacion que un programa necesita para su ejecucion.

Ramas: Las ramas en git se utilizan para trabajar en paralelo en varias funcionalidades

sin incidir en otras.

Release: Conjunto de funcionalidades que conforman una version del software que es

liberada al cliente.

Retrospective: La ceremonia de sprint retrospective es utilizada para validar el proceso
y los aprendizajes al final de un sprint.

Rollback: Un rollback o regresion es un proceso por el cual una base de datos vuelve a
un estado previo. Util en el caso de que suceda una falla al actualizar o realizar un

cambio en la base de datos.

Script: Guion utilizado para guiar una ceremonia de sprint review, revision o prueba de

usuario.
Scrum: Marco de trabajo para la metodologia agil adoptado para este proyecto.

Sprint: Intervalo de tiempo en el que el equipo trabaja con el fin de finalizar un nimero

establecido de trabajo.

Story point: Los puntos de historia o story points permiten expresar en una medida el

“esfuerzo” estimado de una tarea en base a su complejidad y tamafio.
Tradeoff: Compromiso entre mejorar un aspecto a coste de otro.

Ul: User Interface o Interfaz de Usuario es la portada que tiene el usuario para

interactuar con el sistema.

User Stories: Una historia de usuario es una explicacion informal de una funcionalidad,

escrita desde la perspectiva del usuario final del sistema.



e UX: User Experience o experiencia de usuario es la forma en la que el usuario interactia

y experimenta el producto de Software.
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1 Introduccion

1.1 Descripcion del equipo

El equipo estd compuesto por cuatro estudiantes de la carrera Ingenieria en Sistemas:

e Valentina Chalela: estudiante de Ingenieria en Sistemas, actualmente trabajando como
Software developer en Qualabs.

e Keshet Hertz: estudiante de Ingenieria en Sistemas.

e Evgeny Sidagis: estudiante de Ingenieria en Sistemas.

e Patrick Silveira: estudiante de Ingenieria en Sistemas, actualmente trabajando como

Software developer en Qualabs.

Los integrantes nunca habian trabajado todos en conjunto, lo que presenta un desafio en cuanto
a la confianza y coordinacion de tareas a lo largo del proyecto. Sin embargo, dos de ellos venian
trabajando en equipo a lo largo de la carrera y los otros dos habian comenzado a realizar trabajos

obligatorios en conjunto desde hace un tiempo.
1.2 Eleccion del proyecto

Desde el comienzo el equipo tenia claro que queria un proyecto que lo desafiara y mantuviera
motivado a lo largo del proceso, por lo que decidieron concurrir a la feria de proyectos de la
Universidad ORT para poder conocer las propuestas que estaban ofreciendo diferentes
empresas. Si bien en la feria habia varias propuestas interesantes y desafiantes, el equipo no
lograba coincidir en una en la que todos se sintieran motivados para realizarla, o estas no se

ajustaban a la carrera o dimensiones del grupo.

Debido a esto, los integrantes que se encontraban trabajando decidieron consultar en sus
empresas (que en ese momento eran distintas) si contaban con algun proyecto disponible para
fin de grado, a lo que Qualabs respondié afirmativamente. La empresa ya habia actuado como
cliente de proyecto de fin de carrera para sus empleados en otras ocasiones y actualmente
contaba con dos opciones para ofrecer, por lo que el equipo decidié reunirse con ellos para

escuchar sus propuestas.

Lamentablemente estas no lograron interesar a todos los miembros del equipo dando lugar a

posibles problemas de motivacion en el transcurso del proyecto y por tanto decidieron evitarse.
17



Al escuchar esto, la empresa empez0 a buscar si tenia algun otro proyecto para ofrecer. En una
de las reuniones, el sector de People & Culture (&rea encargada del manejo de las personas y su
bienestar en la empresa) planteé una problemaética que estaban enfrentando en ese momento, la
cual podia llegar a ser resuelta mediante un proyecto de software. Esto cautivo el interés del

equipo dado que presentaba un gran desafio en varios aspectos.

En primer lugar, a diferencia de las otras opciones, este posible proyecto no se encontraba
definido en absoluto y debia realizarse el proceso de definicion desde cero, implicando un

desafio a nivel de gestion.

Por otra parte, debian enfrentarse en el desarrollo de un sistema para un sector de la empresa,
que no sélo no contaba con conocimientos técnicos, sino que ademas, nunca habia tomado el
rol del cliente en un proyecto de software (dado que en los casos anteriores era el area de
ingenieria que proponia un proyecto y actuaba como cliente). Por lo tanto, el equipo iba a tener
que trabajar en sus habilidades blandas para lograr comprender al cliente, sus ideas extremas,

bajarlas a tierra, que este lo comprendieray llevar a cabo negociaciones a lo largo del proyecto.

Finalmente, dado que el sistema iba a ser utilizado y mantenido por Qualabs, este definié las
tecnologias de desarrollo y hosting, las cuales los integrantes tenian poca o ninguna experiencia

y debian aprender sobre el transcurso del proyecto.
1.3 Descripcion del cliente

Qualabs es una empresa uruguaya basada en la industria de software de video con 5 afios de
presencia en el mercado nacional e internacional. Se encarga de ayudar a distintas compafiias a
realizar integraciones de software con video, o escalar su capacidad de desarrollo, enfocandose
en la velocidad de salida al mercado. Cuenta con mdltiples clientes, principalmente de Estados
Unidos, y actualmente con un total de 12 equipos de desarrollo, pero planean seguir creciendo

a largo y corto plazo.
1.4 Objetivos

En esta seccion se detallaran los principales objetivos que el equipo se propuso alcanzar en el
proyecto. Estos se dividieron en diferentes secciones que son: académicos, del producto y del

proyecto. Con el fin de que se pudieran evaluar y mantener la motivacion para alcanzarlos, se
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decidid utilizar la técnica SMART [1] para su definicion, para que sean especificos, medibles,

alcanzables, realistas y de duracion limitada.
1.4.1 Objetivos académicos

Aplicar conocimientos de la carrera

e Descripcion: Poner en practica de manera exitosa los conocimientos adquiridos a lo
largo de la carrera.

e Medicion de éxito: Haber aplicado al menos el conocimiento de tres areas diferentes
de la Ingenieria de Software a lo largo del proyecto.

e Proposito: Poner en préctica los conocimientos generados a lo largo de la carrera en un

proyecto real.
Puntaje de excelencia

e Descripcion: Finalizar el proyecto con un puntaje de aprobacién de excelencia.
e Medicion de éxito: Lograr un puntaje de aprobacion del proyecto igual o mayor a 95.
e Proposito: Generar un objetivo de aprobacion alto para motivar a los miembros del

equipo a generar un producto de calidad y un proceso acorde.
Aplicacién del proceso de Ingenieria

e Descripcion: Lograr adaptar el proceso de ingenieria seleccionado de forma que
permita generar un proyecto que cumpla con las necesidades del cliente.

e Medicion de éxito: Completar como minimo el 85% de los requerimientos de maxima
prioridad planteados por el cliente.

e Proposito: Ganar experiencia en los procesos seleccionados intentando potenciarlos

para cumplir y de ser posible superar las expectativas del cliente.
Uso de nuevas tecnologias

e Descripcion: Que el equipo aprenda tecnologias nuevas.

e Medicidn de éxito: Que cada integrante del equipo utilice al menos una tecnologia que
no haya utilizado anteriormente durante el desarrollo del proyecto.

e Proposito: Apuntar al crecimiento técnico de los integrantes del equipo en base a la

utilizacién de tecnologias muy usadas en el mercado laboral.
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1.4.2 Objetivos del producto

Cumplir con las expectativas del cliente

e Descripcion: Que el cliente sienta que el equipo cumplid con sus expectativas y que el
producto cumpla con sus necesidades.

e Medicion de éxito: Obtener un minimo de 70% de usuarios satisfechos en la encuesta
de satisfaccion entregada al cliente.

e Proposito: Generar un producto de calidad que resuelva los dolores del cliente y que

cumpla con sus necesidades.
Buena usabilidad de la interfaz de usuario

e Descripcion: Que el sistema final permita a los usuarios realizar sus tareas fluidamente.

e Medicion de éxito: EI 80% de los usuarios debera poder utilizar el sitio web sin ningun
tipo de capacitacion ni ayuda.

e Proposito: Lograr generar una experiencia de calidad para el cliente final, generando
asi un producto Util para el cliente y a su vez experiencia valiosa para la carrera

profesional de los integrantes del equipo.
Generar un producto de calidad

e Descripcion: Generar un producto que funcione como el cliente espera.

e Medicion de éxito: No tener o tener menos de 10 peticiones de arreglos (peticiones por
feedback) en la version final liberada.

e Propdsito: Poder generar un producto que se adapte a su cultura, permita realizar sus

procesos y cumpla, en lo posible, con la mayoria de sus expectativas.
Entregar un producto sin errores criticos

e Descripcion: Que el sistema no posea errores criticos detectados al entregar, y un
minimo de errores no criticos. Se entiende por errores criticos aquellos que imposibilitan
el uso del sistema.

e Medicidon de éxito: No tener errores criticos detectados al entregar, y un maximo de

diez errores no criticos.
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e Proposito: Generar un producto que el cliente pueda utilizar con confianza, teniendo el

minimo o ningun problema de funcionamiento.
1.4.3 Objetivos del proyecto

Asegurar la entrega continua al cliente

e Descripcion: Los integrantes del equipo deben mantener un nivel de compromiso y
esfuerzo alto a lo largo del proyecto.

e Medicion de éxito: Llegar a un total de al menos 60 horas de trabajo realizadas en el
area de desarrollo, por parte del equipo, en los sprints del proyecto.

e Proposito: Generar una medida de esfuerzo la cual mantenga al equipo siempre activo

y generando valor para el cliente.
1.5 Estructura del documento

Problema

En este capitulo se muestra el contexto del problema, junto con el proceso para definirlo, y el

problema en si.
Solucién

Este capitulo se enfoca en la solucion, su descubrimiento, el origen del nombre del proyecto y

las funcionalidades principales definidas para solucionar el problema.
Marco de trabajo

Este capitulo se enfoca en presentar el marco de trabajo del proyecto, presentando las
principales decisiones relacionadas a la metodologia de trabajo, y las caracteristicas del equipo

y del proyecto que justifican estas decisiones.
Ingenieria de requerimientos

En este capitulo se describe el proceso utilizado para la definicion de los requerimientos

funcionales y no funcionales del proyecto.
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Arquitectura y disefio

En este capitulo se encuentran detalladas las principales decisiones arquitecténicas y de disefio
tomadas para la construccion del sistema, algunas de las consideraciones que se tuvieron para

realizarlas y como éstas satisfacen los atributos de calidad definidos para el proyecto.
Gestion del proyecto

Este capitulo muestra las actividades de gestion y planificacion realizadas en el proyecto,
mencionando como fueron algunos de estos procesos, también se describen los principales hitos
y cOmo estos afectaron en el proyecto. Finalmente se menciona como se realizé la gestion de la

comunicacion y la de riesgos.
Gestion de la calidad

En este capitulo se definen las acciones tomadas con el fin de asegurar la calidad del sistema,
tomando como base lo establecido en ciertos objetivos del producto y algunos requerimientos
no funcionales. También se detallan las métricas de calidad obtenidas a lo largo del tiempo y

las conclusiones obtenidas de las mismas.
Gestion de la configuracion

En este capitulo se identifican los diferentes elementos que componen la configuracion del
proyecto, tomando en cuenta el control de versiones y ramificado. Agregando, se muestra el

flujo de trabajo utilizado para los tipos de tareas del proyecto.
Conclusiones

En este capitulo se muestran las conclusiones y aprendizajes obtenidos respecto a todo el

proyecto en si, tomando en cuenta los objetivos definidos previamente.
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2 Problema

2.1 Contexto

Antes de describir el problema, es necesario conocer brevemente como funciona Qualabs y sus
valores, para poder valorar la trascendencia que tiene para la empresa, y la necesidad de obtener

una solucion.

Qualabs es una software factory especializada en video, cuyo enfoque se basa en equipos
dedicados de desarrolladores, apoyados en un proceso de mejora continua, en el que intentan
llevar el desarrollo a otro nivel, con la finalidad de dar un servicio de calidad y brindar valor a
sus clientes. Es importante destacar, que no solamente buscan dar valor al cliente, sino también
impulsar el desarrollo de sus empleados, siendo esta la base de su cultura, para lo cual, tienen
como objetivos la satisfaccion y el crecimiento de las personas dentro de la empresa. Para
lograrlo, crearon un area de soporte que se encarga de acompafiar el desarrollo de las personas
Ilamada People & Culture (en adelante P&C). Si bien podria pensarse como la tipica area de
“Recursos Humanos”, intentan que sea mas que solo un manejo del personal, incorporando en

su proceso también el crecimiento de las personas y la cultura.

Se basan en establecer un plan de carrera para sus empleados en donde estos puedan definir
objetivos para su desarrollo, y tengan instancias de feedback con su lider o acompafiante cada
cuatro meses. En estas, reciben comentarios sobre la evolucion y desempefio que se ha percibido
hasta el momento y se evaltan los objetivos establecidos, para que puedan refinarlos o definir
nuevos, en base a lo que quieren lograr. Se sigue este proceso con el fin de que la persona pueda
impulsarse, crecer y lograr sus metas. Un punto importante a destacar, es que este crecimiento
puede ser tanto en el area profesional, tecnoldgica o personal, ya que creen fuertemente en el
bienestar personal para el mejor desarrollo de las personas y de la empresa; siendo la

comunicacion, colaboracion y transparencia puntos claves para lograrlo.
2.2 Proceso para definir el problema

Llegar a la definicion del problema llevé su trabajo, dado que el cliente se habia percatado del
mismo poco antes de las primeras reuniones con el equipo y recién se lo estaba planteando.
Como se mencioné en la seccion “Eleccion del proyecto” del capitulo anterior, todo surgio en

base a un comentario de un integrante de P&C en una de las reuniones iniciales del equipo con
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el cliente, que resultd en la generacion del proyecto. Sin embargo, debido a que todo esto surgio
sin un anterior planteamiento y pienso del cliente respecto al problema, este debia analizar sus
procesos para detectar sus falencias. Por tanto, el equipo debid llevar a cabo una serie de
reuniones con el cliente para descubrir y entender las causas de sus problemas, comprender sus

procesos Yy su cultura, e intentar definir soluciones para resolver el problema correctamente.

Por lo expuesto, el hecho de que el cliente no tuviera completamente definido el problema,

presentd un desafio adicional a los ya mencionados en el capitulo anterior.
2.3 El problema

En 2021 Qualabs se propuso como objetivo aumentar su personal, planeando duplicar su
tamano para finales del afio. Sin embargo, estando en pleno crecimiento y con planes de seguir
creciendo, detectaron que el proceso de gestion de personas, equipos y proyectos de P&C no
era escalable, generando grandes problemas y pérdidas de tiempo, al aumentar el nimero de
empleados. De no encontrar una solucion, seria muy dificil organizar eficientemente el gran
volumen de informacion para proporcionar un crecimiento controlado, exitoso y sostenido en

el futuro, y la cultura de la empresa ya no podria prosperar.

En ese momento, la informacion de los empleados y equipos se encontraba dispersa en
diferentes lugares, herramientas o en la cabeza de las personas. Los diferentes datos de sus
empleados, ya fueran personales o referentes a la empresa, se encontraban en mdaltiples
plataformas tales como Microsoft Office y Asana. Para visualizar los equipos dentro de la
organizacion utilizaban la aplicacién Mural en la cual realizaban manualmente un esquema de
la estructura de la empresa en ese momento, situando a los diferentes empleados dentro de sus
equipos de trabajo. Sin embargo, esta herramienta solo les brindaba una ayuda visual con
figuras y titulos, no podian acceder rapidamente o almacenar informacion relevante sobre los
elementos en pantalla, que seria de utilidad para las operaciones de la empresa. Ademas, este
diagrama era propiedad del sector de P&C, y no se encontraba accesible para otros sectores de

la organizacion, que hubieran podido beneficiarse utilizandolo en sus propios procesos.

Otra parte de la informacion se encontraba en la cabeza del personal de P&C, generando una
dependencia hacia personas particulares o hacia dicho sector, a la hora de querer obtener

informacidn especifica sobre empleados 0 equipos.
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Figura 2.1: Representacion de la distribucion de la informacion para los procesos de P&C

Con el crecimiento de la empresa vieron gque este mecanismo se estaba volviendo cada vez mas
lento, engorroso y cada vez mas dificil visualizar la estructura y cambios de la empresa,
generando grandes pérdidas de tiempo, datos y frustraciones. Ademas, comenzaron a notar
que ya no era tan sencillo recordar todos los detalles para el desarrollo de las personas o
requerimientos del negocio, haciendo que algunos datos importantes se terminaran

perdiendo u olvidando, y con ello, se perdia la marca diferencial de la empresa.

Por lo tanto, para lograr crecer de la mejor manera, sin perder el foco en la cultura y la

singularidad de las personas, necesitaban un sistema que les permitiera:

e Visualizar y comprender facilmente la estructura actual de la organizacion.
e Tener la informacion organizada y almacenada correctamente de manera que pueda ser
rapidamente accesible para la toma de decisiones estratégicas en la organizacion.
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e Visualizar el estado actual de la organizacidon con sus requerimientos de negocio y
necesidades para dar lugar a discusiones de acciones de mejora 'y cambios a realizar para
cumplir con estos y entregar valor.

e Compartir la informacion de la estructura de equipos y personas, de manera que los
diferentes sectores de la organizacion puedan visualizarla, comprenderla y utilizarla sin

depender de un area en especifico para esto.
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3 Solucién

En este capitulo se narrara brevemente el proceso seguido para el descubrimiento y definicién

de la solucidn propuesta, finalizando con una descripcion de sus principales funcionalidades.
3.1 Descubrimiento de la solucién

En el transcurso para la definicion del problema, el equipo empez6 a comprender algunos
aspectos de los procesos y de la cultura de la empresa, que fueron tomados como base para la
creacion de la solucion. Lograr una primera version de la solucién llevé varias iteraciones de
encuentros con el cliente, negociaciones y redefiniciones (este proceso se encuentra en mayor

detalle en el capitulo de “Ingenieria de requerimientos”).

Al inicio, el equipo se habia enfocado en el problema de escalado y gestion de los datos,
inclinando la solucion hacia sistemas de gestion de recursos humanos, y realizando ingenieria
inversa sobre sistemas de este tipo. Sin embargo, avanzado el proceso, y habiendo conocido
mas al cliente luego de varios intercambios, el equipo se percat6 de que eso no era lo que estaban
buscando. El cliente queria lograr un crecimiento empresarial, preservando la cultura, e
impulsando a las personas para que crezcan dentro de la empresa, y por tanto el sistema debia
poder permitirlo. Con el fin de poder lograrlo, el sistema se fue construyendo en conjunto,
haciendo que el software fuese evolucionando en base a las devoluciones recibidas, para

adaptarse a su vision y necesidades.

De esta forma, se fue generando un sistema que permite preservar la integridad de las personas
y potenciar el desarrollo individual, junto con el crecimiento empresarial, sin caer en el manejo
de las personas como si fueran nimeros. Otro punto por el cual fue vital este proceso de co-
construccién, es porque el cliente no queria que el sistema implicara un esfuerzo de aprendizaje
elevado. Por tanto, era importante intentar realizar flujos sencillos y respetar la visual a la que
estaban acostumbrados -en la medida de lo posible-, para que su uso no generase un

sobreesfuerzo cognitivo.
3.2 La solucion

Se construyd una aplicacion web la cudl, es el centro para las operaciones de P&C, en donde

pueden acceder a la informacion de la empresa o dirigirse a informacion relacionada, y es
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posible visualizar claramente la estructura organizacional con sus datos. También pueden
compartir el conocimiento con otras areas (para que se pueda generar un entendimiento comdn),
y se pueden crear vistas con cambios hipotéticos en los equipos, permitiéndoles tomar
decisiones mas asertivas de negocio. Ello lleva a que el proceso sea mas rapido, ordenado y
pueda ser compartido dentro de la empresa, eliminando la dependencia de personas o areas

(ademaés de eliminar la sobrecarga mental por almacenar estos datos en la cabeza).
3.2.1 ¢Como surgio el nombre?

Luego de aprobado el proyecto por la Universidad (con su bosquejo de requerimientos
iniciales), pero todavia sin un nombre definido, el equipo le mencioné al cliente que debian
establecer un nombre para el sistema. Luego de multiples intercambios, a Sofia (cabeza de
P&C) se le ocurrio el nombre Ariadne's Thread (el hilo de Ariadna), porque asi como ocurre
en el mito griego [2], ella sentia que estaba atrapada en un problema sin solucion, y el equipo
mediante el sistema en desarrollo le estaba brindando el “hilo” y el camino para salir de alli.
Tanto el equipo, como el resto del grupo del cliente estuvieron de acuerdo, luego de entender

el significado que reflejaba el mismo, y asi naci6 el nombre del sistema.
3.2.2 Funcionalidades principales

En esta seccion se mencionan algunas de las funcionalidades que aportan mayor valor a la
solucion, con una breve descripcion para que el lector se pueda hacer una idea del sistema y
contrastar con los problemas antes mencionados. La lista de los requerimientos funcionales se

encuentra en su respectiva seccion dentro del capitulo de “Ingenieria de requerimientos”.

Nota: Estas funcionalidades mencionadas son parte de la solucion final, sin embargo no todas

se encontraban en la primera version de la solucién y fueron surgiendo en el desarrollo.
Diagrama organizacional interactivo

Es la pantalla principal del sistema (también llamado Dashboard), muestra la diagramacion de
todos los equipos y personas, que estan activos, en forma de columnas y tarjetas (respetando la
visual del diagrama de Mural que utilizaba antes P&C para este objetivo). Los elementos en
pantalla se pueden clickear para acceder a informacion acerca de los mismos. Se adiciono la

capacidad de edicion que permite mover a las personas de equipo, ver personas sin equipos y
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agregarlas a uno mediante movimientos de Drag & Drop, y cambiar el rol de una persona dentro

de un equipo, para poder actualizar el estado de la empresa en tiempo real.
Posiciones vacantes

Cuando un cliente solicita un proyecto, también establece la cantidad de personas que desea
que trabajen en el mismo. Luego, en base a esto, la empresa calcula y establece el nimero de
personas que va a asignar a ese equipo (para permitir licencias del personal, sin dejar de cumplir
con el nimero requerido por el cliente). El sistema permite registrar el nimero contratado por
el cliente en los proyectos, y el establecido por la empresa en los equipos (ya que cada equipo
se dedica a un proyecto). Estos numeros son utilizados en el Dashboard para generar
automaticamente tarjetas de posiciones vacantes, en base a la diferencia con la cantidad de
personas del equipo. Estas tarjetas tienen un codigo de color dependiendo de su importancia,
para destacar a simple vista si la posicion que se esta necesitando es para cubrir los
requerimientos del cliente, o para llenar los puestos que la empresa desea tener. Esto le permite
al usuario detectar rdpidamente la situacion y pensar en estrategias para el negocio.

Categorias customizables

Se pueden crear y actualizar categorias, las cuales tienen nombre, color y una lista de etiquetas,
y pueden ser asignadas a las diferentes entidades. A través de estas, se puede afiadir informacion
adicional a los empleados, equipos y proyectos segln se necesite, dando una mayor flexibilidad
al sistema. Se encuentran visibles en los perfiles de las entidades y en el Dashboard, pudiendo
ademas en este ultimo filtrar los elementos en base a estas para visualizar diferentes aspectos

del negocio rapidamente.
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Figura 3.1: Recreacion del diagrama de equipos y personas que utilizaba P&C

En la Figura 3.1 se muestra el Mural que utilizaba P&C para visualizar los equipos y empleados

de la organizacidn, teniendo solamente tarjetas con nombres (o apodos) de los desarrolladores,

el nombre del cliente y el proyecto, y un titulo con el nombre del equipo y cantidad de personas

contratadas por el cliente. Los shadows que se observan son los recursos extra que la empresa

desea incluir en el equipo, para cubrir con los nimeros del cliente y contemplar las licencias.

Todo esto se realizaba mediante un armado manual y solo les brindaba lo que se ve en el

diagrama, no cuenta con informacion extra. En caso de quererla debian recordarla o buscarla

en los otros sistemas.
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Figura 3.2: Diagrama organizacional interactivo (pantalla principal del sistema)
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La Figura 3.2 muestra la version final de la pantalla principal del sistema, si bien se conserva
la estructura de columnas y tarjetas (conforme a lo solicitado) tiene mayor cantidad de
informacion. El titulo de las columnas se conforma por el nombre del equipo y su logo, junto
con la cantidad de empleados actuales, cantidad contratada por el cliente y la deseada por la
empresa (solicitado asi por Qualabs). Dentro de cada equipo se pueden ver las tarjetas de los
desarrolladores teniendo su nombre, apellido, rol y foto, y ademés las posiciones vacantes
diferenciadas por color en base a las necesidades del proyecto y la empresa. También se puede

cambiar el orden de los equipos segun se desee para personalizar la vista.
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Figura 3.3: Tarjeta desplegable de informacion del equipo

En la figura 3.3 se muestra como ejemplo la tarjeta de informacion de un equipo. Al clickear
en las personas 0 equipos se abre una tarjeta con breve informacion de la entidad, permitiendo

ademas acceder al perfil completo de estos en caso de querer ver mas informacion.
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Figura 3.4: Movimiento de persona entre equipos

La figura 3.4 muestra el modo edicidn (al cual se accede haciendo click en el icono de editar),
en este se pueden actualizar los elementos del tablero. En el ejemplo se observa el cambio de
equipo de una persona mediante un movimiento de Drag & Drop. Adicionalmente, las personas
pueden ser cambiadas de equipos mediante sus tarjetas de informacion, cambiando en el

selector de equipo el equipo asignado.
Escenarios interactivos

Es un espacio en donde se pueden crear diferentes diagramaciones de empleados y equipos en
base a la informacion actual de la empresa (tomando el Dashboard como lienzo), al que se le
puede poner nombre y guardar, para poder luego volver a ver estas ideas generadas. Ademas,
permite ver los cambios que presenta el escenario generado respecto al modelo inicial de
partida, desglosados por equipos, y explicitando si fueron adiciones, eliminaciones o

modificaciones de sus integrantes.
Sistema de roles

Dado que personas de diferentes posiciones dentro de la organizacién pueden utilizar el sistema,
se crearon distintos roles para permitir el acceso organizado y seguro a la informacion. Se
crearon especificamente 3 roles, puesto que asi fue solicitado por el cliente, en el entendido de

que una mayor diversidad de roles podria perjudicar la transparencia que buscan en este sistema.
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Estos son:

Administrador: Se encarga de administrar todo el sistema, puede gestionar usuarios y
categorias ademas de realizar todas las funcionalidades del sistema.

Asistente: Pueden realizar todas las funcionalidades del sistema menos las referentes a manejo
de categorias y usuarios. Este rol sera utilizado por el personal de P&C y otras areas (como
operaciones) que ayudan a gestionar los movimientos de personas y equipos, y toman
decisiones estratégicas. Dado que la empresa esta creciendo en todas sus areas y no solo en
desarrolladores, este rol fue necesario para que todos puedan gestionar los equipos y personas,

dejando el manejo del sistema en si, al personal de mayor experiencia dentro de la organizacion.

Empleado: Son los desarrolladores de la empresa, que pueden ingresar al sitio para actualizar
su informacion, y ver la diagramacion actual de la misma (con menor cantidad de informacion
que los otros usuarios). Esto hace que sea mas facil mantener el sistema actualizado, libera al
personal de P&C del trabajo de pasar y actualizar estos datos, ademas de permitir que los
desarrolladores puedan ver a los otros equipos existentes en la empresa. Esta funcionalidad fue
agregada hacia el final del proyecto, y fue valorada muy positivamente por la empresa.
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4 Marco de trabajo

En el siguiente capitulo se veran detallados todos los elementos utilizados a lo largo del

proyecto para conformar el marco de trabajo.
4.1 Caracteristicas del proyecto

Para seleccionar la metodologia de trabajo a utilizar se analizaron las diferentes caracteristicas
del proyecto, a continuacion, se detallan los aspectos més relevantes para la toma de esta

decision.
Cliente cuenta con un area de ingenieria

Si bien se tenia el desafio de que el area de P&C, interesado principal e integrante en las
negociaciones, no posee conocimientos técnicos, la empresa cuenta con un area de ingenieria
la cual se encarga de gestionar los aspectos técnicos de la empresa. Esta area fue la encargada
de establecer las tecnologias a utilizar en el proyecto, mostrandose dispuesta a brindar apoyo
en decisiones técnicas importantes que impacten en el producto, dado que serian los encargados

del mantenimiento del sistema luego de finalizado el proyecto.
Disponibilidad del cliente

La empresa se mostrd disponible a lo largo del proyecto, siendo de gran apoyo para este. Se
interesd en seguir el proceso de construccion, ser parte del mismo, e ir probando y dando
feedback sobre el estado del sistema. Si bien el cliente se encontraba muy ocupado con sus
obligaciones laborales, trataban de que al menos un recurso estuviera disponible para

interactuar con el equipo.
Requerimientos abiertos

Si bien habia algunos requerimientos que estaban inicialmente definidos, ya que establecian las
bases del sistema, no se tenia una definicion total de estos ni la certeza de cual iba a ser el
conjunto total de los mismos. Ademas, la empresa se encontraba en plena evolucién, haciendo
cambios también en sus procesos y por tanto era muy probable que los requerimientos “ya
establecidos” fueran mutando, aparecieran nuevos e incluso algunos fueran eliminados. Sin

olvidar que el sistema tiene una fuerte orientacion al usuario, y por tanto se debe ser flexible
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para poder contemplar y realizar los posibles cambios solicitados. Todo esto hace que se tenga
que tener una gran apertura al cambio, organizacion, coordinacion y comunicacion para poder

lograr estos puntos.
Conocimiento del dominio

El equipo no contaba con conocimientos del dominio o procesos del cliente, y si bien el cliente
tenia este conocimiento, no tenia claros sus problemas o las magnitudes de estos. Esto hizo que
el equipo comenzard un proceso para entender el contexto del cliente, descubrir sus pains,
investigar sobre el problema, comprender como realizaban sus procesos, para poder generar
posibles opciones para resolverlos. Luego se intentaban transmitir de forma eficiente estas
soluciones, dando lugar a instancias de negociacion con el cliente para mostrarles lo generado,

escuchar feedback de su parte y llegar a un conjunto de funcionalidades que les aportaran valor.
Contexto

El proyecto empez6 bajo un marco de virtualidad debido a la pandemia de COVID-19, lo cual
presentd tanto un desafio como una ventaja. Como desafio, representd una desconexién dentro
del grupo y del grupo con la empresa, por lo que el equipo tuvo que intensificar la comunicacion
constante. Al mismo tiempo, present6 una ventaja dado que se pudo ahorrar tiempo de traslado

ya sea desde la universidad o trabajo, y usarlo para la comunicacion o para realizar el proyecto.
4.2 Caracteristicas del equipo

También se tuvieron en cuenta, a la hora de tomar estas decisiones, las siguientes caracteristicas

del equipo.
Tamario del equipo

El equipo cuenta con cuatro integrantes, los que, al inicio en funcion de sus conocimientos, se
dividieron a la mitad entre backend y frontend, con el fin de promover la eficiencia del
desarrollo aprovechando los puntos fuertes de cada uno. Sin embargo, fue necesario coordinarse
en las tareas, y en algunos casos, “‘cambiar de posicion” para cumplir con lo propuesto. Esto se
debid principalmente a que el desarrollo era incierto y no siempre eran equitativas las cargas de

trabajo de estas areas.
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Desconocimiento de las tecnologias necesarias

Dado que las tecnologias requeridas para el proyecto eran establecidas por el cliente y los
miembros del equipo no contaban con conocimientos ni experiencia trabajando con ellas, se vio
necesario investigar y dedicar tiempo a aprender las tecnologias desde cero (exceptuando por
un integrante que presentaba experiencia laboral respecto a la tecnologia usada en el frontend
del sistema).

Capacidad de trabajo

Todos los miembros del equipo poseian obligaciones por fuera del proyecto, tanto por trabajo
0 estudio, por lo que se veia necesario mantener una buena comunicacion, manteniéndose
organizados a la hora de realizar tareas y buscando un ritmo de trabajo que fuese lo mas

consistente posible.
4.3 Metodologia de trabajo

Debido a los factores descritos previamente, se eligieron las metodologias agiles, dado que
permiten la flexibilidad necesaria para lidiar con el cambio constante de los requerimientos,
dando la posibilidad de priorizar el trabajo segun lo que se necesite, y permitiendo negociar los

requerimientos con el cliente en las diversas reuniones establecidas.

No obstante, quedan un par de factores a tomar en cuenta; la investigacion, y el disefio. El
equipo no contaba con conocimientos sobre las tecnologias a utilizar y por lo tanto debian
aprenderlas, haciendo necesaria la investigacion para el desarrollo del proyecto. Ademas, dado
que el proyecto estd orientado al usuario y pretende ser utilizado casi diariamente por la
empresa, se vio necesario poner foco en el disefio, crear prototipos y validarlos para que el

sistema se adapte y cumpla con las expectativas y necesidades del cliente.

Por lo tanto, con esto, y que el producto no estaba del todo definido, se denoto que el proyecto
iba a tener gran potencial de investigacion de descubrimiento de producto y disefio. Por estas

razones, es que se decidio utilizar la adaptacion de Scrum llamada Dual Track Scrum [3], [4].
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4.3.1 Dual Track Scrum

Dual Track Scrum es una ampliacion de Scrum en la que se le agrega al desarrollo una etapa de
disefio, quedando definidos dos tracks o carriles en paralelo Ilamados Discovery
(descubrimiento) y Delivery (en espafiol denominado como desarrollo) [5]. Esto permite
realizar una gestion eficiente de ambos procesos, otorgando gran valor para el usuario final ya

que se dedica tiempo al armado y validacion de disefios a la vez que se realiza el desarrollo.

Descubrimiento
| | |
| |
| |
| |
Backl | igaci :
Descj sri;?ento LGl g i\éz?cl)gsaec Iitilzss
Desarrollo
| A 4 | Alimenta a
| |
—>
| |
| | =
Backlog Desarrollo Scrum Producto

Figura 4.1: Dual Track Scrum

En el carril de descubrimiento se disefia, realizan prototipos, testean soluciones, y se validan
con el cliente. También se realizan investigaciones. En el de desarrollo se toman los
aprendizajes obtenidos y se utilizan para el desarrollo del producto final. Este proceso permitio
que el equipo se sintiera mas seguro en el desarrollo, ya que se contaba con un entendimiento
de las necesidades del cliente y lo que se debia desarrollar, maximizando el aporte de valor al
cliente, y posibilitando que el resultado final sea igual o lo méas aproximado a lo esperado,

ademas de reducir el retrabajo de correcciones.

Para llevar a cabo la organizacion de las tareas del proyecto se utilizé la plataforma de JIRA,
en donde se crearon dos proyectos, uno de investigacion y otro de desarrollo para llevar de
forma ordenada las diferentes tareas. Sin embargo, por la naturaleza de los diferentes carriles

se utilizaron diferentes formatos para cada uno de ellos. El carril de descubrimiento cont6 con
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un formato Kanban, dado que es un escenario mas volatil y es probable que entren o salgan
tareas en el proceso. Para el otro carril, se definid un tablero de Scrum ya que es mas organizado,
se priorizan tareas, se lleva un conjunto definido de tareas a realizar en el sprint y el sprint

siguiente y se debe entregar un incremento de valor al cliente al finalizar.
Design Sprint

Dado que se pretendia lograr una interfaz que le resulte comoda y atractiva al cliente se decidio
utilizar Design Sprint [6], que es una metodologia agil disefiada por Google Ventures. El
proceso original consta de cinco dias, en donde se va construyendo mediante la investigacion,
innovacion y bocetos la interfaz, hasta que finalmente se prueba con los usuarios. Por cuestiones
de tiempo, el equipo adaptd el proceso a tres reuniones. Esto llevd a que cada disefio fuera
planeado, prototipado y validado por el cliente antes de empezar a programar, obteniendo
feedback para realizar cambios de ser necesario, y ahorrando tiempo de retrabajo, ademas de

incluir al cliente en el proceso de disefio.
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Figura 4.2: Diagrama de la adaptacion de Design Sprint

4.3.2 Ciclo de vida

El ciclo de vida seleccionado fue el iterativo incremental, dado que es el ciclo de vida con el
que trabaja Scrum [7]. Al inicio se realizd una fase de descubrimiento de producto y
configuraciones, en donde el equipo se centr0 en realizar diversas investigaciones (tanto
metodoldgicas como de tecnologias) para sentar las bases del proyecto, tomar los insights de la

fase inicial de ingenieria de requerimientos y profundizarlos con mas conocimientos del
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negocio, para generar una base inicial sobre las necesidades del cliente. Esto resultdé en una

primera version de la solucién con requerimientos y posible arquitectura.

Establecido esto, se comenzd la fase de desarrollo, iniciando el funcionamiento de ambos tracks
en paralelo. En el track de descubrimiento se realizaban investigaciones, disefios de las
pantallas y validaciones con el cliente. Los resultados, en caso de ser exitosos, se utilizaban
como input para el desarrollo. En el track de desarrollo, se tomaban los aprendizajes del
descubrimiento y se los utilizaba para el desarrollo, en el que se trabajaba en iteraciones con el

fin de generar incrementos de valor al cliente.

Set - Nov 21 Dic 21 - Jul 22

Descubrimiento Descubrimiento

X x

Figura 4.3: Aplicacion de Dual Track Scrum
4.3.3 Reuniones

Como base del proceso, se tomaron las ceremonias de Scrum (planning, daily, retrospective y
review), adicionando luego una intra-equipo para mejorar la organizacion y eficiencia (backlog

refinement).

También se mantenian reuniones para el Design Sprint (disefiado, validado) y otras con el
cliente y parte del equipo para la gestion del proyecto (por ejemplo: refinamiento, priorizacion

0 descubrimiento de requerimientos).
Backlog Refinement

En esta reunién [8] se juntan el Proxy Product Owner y la Project Manager, para seleccionar,

refinar y agregar detalles como una descripcién o tamafio a las historias que pueden ser
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agregadas al sprint. Estas reuniones fueron realizadas previas a un sprint, o durante un sprint

en el caso de que surjan nuevos requerimientos.
Sprint Planning Meeting

Previo a la reunién, el Proxy Product Owner y la Project Manager generaban el backlog con
Qualabs, seleccionando posteriormente tareas del backlog para el sprint, por medio de Backlog
Refinement. En la reunion de sprint planning, se discutian los posibles riesgos que podrian
afectar el sprint, se establece una velocidad objetivo y luego se estimaba cada tarea por medio
de la técnica de Planning Poker [9] utilizando la escala de Fibonacci. Finalmente, se generaba

un objetivo para el sprint, y se daba comienzo al mismo.
Daily Meetings

Por temas de tiempo y obligaciones de los miembros del equipo, las Daily Meetings se
realizaban los Martes y Jueves, con la posibilidad de realizarse otros dias en base a las
necesidades del proyecto. Asimismo, el equipo se mantuvo actualizado por medio de
herramientas como Whatsapp. Esta reunion ayudaba a mantener la cohesion del equipo, y
conocer lo que cada miembro estaba haciendo, planeaba hacer, y si precisaban ayuda o si tenian
algln comentario respecto al proceso que se estaba llevado. Los resultados de estas reuniones
eran mantenidos en un canal de Discord con el fin de que quedara un registro para realizar un

seguimiento, o también para que un integrante que no pudiera asistir pudiera ver lo sucedido.
Sprint Review

La Sprint Review era una reunion realizada al final de cada iteracion de Scrum. La misma era
llevada a cabo en conjunto con el cliente (siempre que este tuviera disponibilidad), en la que
participaban varios integrantes/interesados de diferentes areas, como el Product Owner,
miembros de P&C, el representante de ingenieria, entre otros; con el fin de que pudieran ver el

avance del proyecto.

Previo a la reunion, el equipo revisaba lo que fue hecho en el sprint ya sea historias o feedback,
y organizaba lo que iba a mostrar y decir por medio de un script de demo. Dentro del script se
separaba en secciones los cambios provenientes de feedback y los que no, con el fin de enfatizar
el origen de estos en la presentacion, y para que el cliente sienta que sus propuestas fueron

escuchadas. Con esto se logré mantener un flujo ordenado durante la sprint review, evitando
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dejar funcionalidades afuera. Respecto al feedback, se muestran los cambios hechos en base a
estos, para que el cliente pueda comentar y ver cdmo quedaron los cambios que fueron

solicitados.

Estas reuniones resultaron extremadamente valiosas para el equipo, dado que mediante estas se

logr6 mantener una instancia para recibir feedback de manera constante, logrando un sistema

mas (til, y por medio de esta reunion el cliente se podia adentrar en la construccion del sistema.

L
i

Figura 4.4: Imagen de una sprint review con el cliente

Sprint Retrospective

Las retrospectivas se utilizaban para validar el proceso y los aprendizajes obtenidos al final del
sprint, anotando posibles cambios, mejoras, aspectos que el equipo deberia mantener, y una
evaluacion de cada miembro en base a su desempefio y el desempefio del equipo. Al mismo
tiempo, el equipo analizaba si llego al objetivo de trabajo para el sprint, evaluando también el
resultado obtenido en cuanto a las historias realizadas y el esfuerzo, luego el equipo discutia y

anotaba posibles acciones a tomar con el fin de generar mejoras a futuro.

Para esto, se empez0 a usar un board en Miro, dividiendo en distintas columnas y en base a

tarjetas lo que se podria mantener, mejorar y agregar.
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SPRINT 11

Average puntaje rendimiento personal: 4
Average puntaje rendimiento Equipo: 4.5

Design Team Retrospective | BOARD SPRINT 11 (11/4/22 - 25/4/22)
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Figura 4.5: Ejemplo de retrospective en Mir6
Design Meeting

Las meetings de disefio eran utilizadas por el equipo para generar las interfaces de usuario en
base a las necesidades del cliente. Como se menciono en la seccion de “Design Sprint” de este
capitulo, debido al tiempo acotado del proyecto, se adapté el proceso original de cinco dias de
esta metodologia a tres reuniones. En las dos primeras reuniones se realizaba el proceso
establecido originalmente a realizar en los primeros cuatro dias, y la tercera reunion se llevaba
a cabo con el cliente para validar y testear el prototipo (correspondiente al Gltimo dia del Design
Sprint). Para més detalles sobre la transformacion de las instancias de Design Sprint entre

reuniones propias, ver la Figura 4.2 en este capitulo.

Los prototipos fueron generados utilizando la herramienta de disefio Figma. Para ver mas

informacion respecto a los prototipos, dirigirse al anexo “Design Sprint”.
Validacion de Interfaz con el Cliente

Como reunion final de Design Sprint, dos miembros del equipo se reunian con uno 0 mas
miembros del equipo de P&C, para validar si el prototipo de interfaz del cliente era de su
agregado, y si no lo era, el prototipo era modificado, y luego validado nuevamente. En caso de
no poder realizarse esta reunién, se tomaba parte del final de la reunion de sprint review para
realizar esta validacion con todo el equipo presente.
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4.3.4 Artefactos
Product Backlog

El Product Backlog contiene las historias con un numero de identificacion. Se utilizé la
herramienta JIRA para gestionarlo y actualizarlo conforme surgian nuevas tareas. Las tareas

eran identificadas en base a épicas a las que pertenecian.
Sprint Backlog

El sprint backlog contiene las historias seleccionadas para un sprint, estimadas en Story Points.
En cada ticket de JIRA se detallan casos de uso y/o criterios de aceptacién, junto con una

descripcion. Consideramos a un ticket como una user story o parte de una.

En el board, los tickets tienen 5 estados:

e To Do: Tickets prontos para ser empezados. Cuando un integrante toma el ticket le
agrega su identificacion.

e In Progress: Ticket en progreso.

e Code Review: EI ticket estd abierto a peer review por medio de Pull Requests en
Bitbucket.

e Testing: El ticket se encuentra en el ambiente de desarrollo, listo para ser probado en
este ambiente.

e Done: El ticket se encuentra completado y funcionando en el ambiente.
4.4 Roles del Equipo

La asignacion de roles tom6 como base las preferencias y fortalezas de cada miembro del

equipo. A su vez, los roles se dividieron entre roles de Scrum y roles por Afinidad.
Valentina Chalela
e Scrum Master: Se asegura que la utilizacion de Scrum y sus adaptaciones sean correctas.

e Project Manager: Gestion del proyecto y proceso de trabajo, se retne con el Proxy
Product Owner para refinar el backlog.
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e Tech Lead: Encargada de tomar las decisiones importantes del sistema, desarrollar y

supervisar el desarrollo.
Patrick Silveira

e Proxy Product Owner: Media entre el cliente y el equipo, se encarga de elicitar

requerimientos y genera un canal de comunicacion entre estos.
e Frontend Lead: Liderazgo en la toma de decisiones respecto al frontend.

e Cloud Architect: Se encarga de mantener los repositorios, ambientes, deployments y

pipelines.
Keshet Hertz

e User Experience/User Interface Designer: Encargada de disefiar la experiencia de

usuario y las interfaces, incluyendo la creacién y mantenimiento de prototipos.
Evgeny Sidagis
e Backend Lead: Encargado de las investigaciones y el desarrollo de backend.

e Quality Assurance Engineer: Encargado de mantener las pruebas, calidad y criterios de

aceptacion.
Roles transversales

En adicidn a los roles mencionados anteriormente, los cuatro miembros del equipo tomaron los

roles de Desarrolladores y de Testers.

4.5 Roles externos

Como roles externos, se asignaron roles a los diferentes actores principales de Qualabs, en base
a sus puestos y afinidad, siendo estos: Juan Pablo Saibene como Product Owner, Nicolas Levy
como Asistente de Ingenieria; y Sofia Labadie como principal cliente. Dado que Juan Pablo
Saibene es el Chief Executive Officer de Qualabs, él no podia estar presente todo el tiempo, por
lo que se decidio crear el rol de Proxy Product Owner. Lo mismo aplicaba a Sofia Labadie, por

lo que fue reemplazada por Lucia Lizarazu (integrante del area de P&C) en las ocasiones en las
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gue no podia asistir. Finalmente, si bien las principales clientes eran estas ultimas, todo el area

de P&C interactud con el equipo, dandole feedback valioso desde varios puntos de vista.

En el siguiente organigrama, se muestran los roles y jerarquias dentro de Qualabs. Las lineas
negras marcan a los miembros que estuvieron involucrados desde el inicio del proyecto, y las

lineas verdes marcan los miembros que se fueron involucrando a lo largo del proyecto.

Nicolas Levy
Head of

Engineering
|

Figura 4.6 Organigrama de Qualabs
4.6 Conclusiones y lecciones aprendidas

El primer aprendizaje que se lleva el equipo es la utilizacion de Dual Track Agile, lo cual supuso
un proceso de aprender a como utilizarlo, y también como balancear los dos tracks de trabajo,
de forma tal en que no se sobrecargue de investigaciones y disefios el track de descubrimiento,
pero tampoco desestimarlo totalmente. ElI uso de esta adaptacion de Scrum fue una gran
oportunidad para aprender algo nuevo, y utilizar algo Util para un proyecto con un fuerte

componente de investigacion y disefio, junto con desarrollo.

Otro punto importante que fue aprendido es la interaccion con el cliente, y cdmo incluirlo, y
escucharlo durante el proceso. Las interacciones con el cliente fueron ricas en lo que respecta
al proyecto, y también como un aprendizaje para el equipo en si, pudiendo “sacarse el miedo”
inherente que una persona puede tener de discutir con el cliente los distintos aspectos del
proyecto.
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Para finalizar, la comunicacion entre el equipo, tanto en las dailies como en las sprint
retrospectives fue un factor decisivo para mantener el ritmo e implementar mejoras de forma
continua al proceso. Por medio de estas Ultimas, el equipo detect6 falencias, procedimientos
para continuar realizando, y mejoras. Como ejemplo, gracias a estas reuniones se pudo agilizar
el proceso de Code Review, o el agregado de la reunion de Backlog Refinement, con el fin de

tener listos un set de tickets para hacer en un sprint en particular.
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5 Ingenieria de requerimientos

En este capitulo se detallara el proceso de Ingenieria de Requerimientos que el equipo siguid a
lo largo de todo el proyecto. Se expondra el proceso utilizado para la especificacion y
validacion, en conjunto con las herramientas utilizadas, finalizando con los requerimientos

funcionales, los no funcionales y las restricciones.
5.1 Proceso

Debido a que gran parte del equipo no conocia al cliente, y los que si lo hacian no contaban con
conocimiento sobre sus procesos de negocio ni del funcionamiento del departamento de P&C,
este proceso comenzo con una etapa de reuniones informales. Estas primeras reuniones tenian
como objetivo que ambas partes se conocieran y que el cliente comenzara a explicarle al equipo
los diferentes procesos de P&C, como se realizaban y qué impedimentos tenian. Las mismas
fueron claves para el desarrollo del producto dado que hasta ese punto no se tenia claridad sobre
qué sistema realmente necesitaban, ni cuales eran sus mayores pains. Esta fue una etapa que
necesitd de numerosas reuniones para recabar toda la informacion posible, convertirla en

necesidades y problemas, para bosquejar un conjunto inicial de funcionalidades a realizar.

Luego de establecido el primer conjunto de funcionalidades, se comenzé una etapa de multiples
iteraciones en las que se fue generando y refinando el plan de desarrollo del sistema. En dicha
etapa el equipo se centrd en realizar intercambios con el cliente en los cuales se mostraban los
requerimientos generados, para que este pudiese validarlos o pedir cambios para los mismos. A
su vez, estas interacciones con el cliente se utilizaban para priorizar requerimientos,

permitiéndole asi al equipo generar un plan de accion priorizado.

Una vez acordado el primer conjunto de funcionalidades, el equipo comenzé el proceso de
desarrollo del sistema. A lo largo de dicho proceso se mantuvieron diversas reuniones con el
cliente para validar los resultados generados (en su mayoria como reviews de Scrum?), recibir
feedback de los mismos, y especificar mas detalladamente los requerimientos que serian

implementados en el siguiente ciclo de desarrollo.

! Para mas informacion sobre el proceso de reviews de Scrum dirigirse a la seccion de “Metodologia de trabajo”
del capitulo “Marco de trabajo”.
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Debido a que el cliente queria que el sistema estuviese fuertemente adaptado a su culturay a la
forma en la que desempefiaban sus procesos, se comprometid a concurrir a diversas reuniones
para poder aportar su vision y conocimiento del negocio. Esta presencia tan activa del cliente
potencid la validacion de requerimientos permitiéndole al equipo comprender las necesidades
y prioridades de P&C, generando asi que los incrementos realizados tuviesen gran valor para el

negocio.

La participacion del cliente a lo largo del proceso fue clave para el desarrollo del producto, ya
que fue aportando su conocimiento y experiencia, resultando en una co-creacion del sistema en
conjunto con el equipo. El proceso de desarrollo llevado a cabo consistia en generar pequefios
incrementos de valor en cada iteracion®. Estos eran evaluados por el cliente en las reuniones de
sprint review al final de cada ciclo, permitiendo asi que este pudiese solicitar cambios o brindar
ideas de como mejorar el producto. Dichos cambios 0 mejoras eran tomados en cuenta por el
equipo, tanto para realizar mejoras a las funcionalidades gue ya se encontraban implementadas,
como para mejorar las que serian desarrolladas en futuras iteraciones. Este continuo proceso de
feedback® generd que poco a poco los integrantes del equipo pudiesen comprender cada vez
mejor el negocio, provocando que estos mismos comenzaran a proponer mejoras al cliente que

podrian aportarles valor.

El flujo continuo de retroalimentacion llevado a cabo con el cliente hizo que las reuniones
fueran cada vez mas provechosas en cada nueva iteracion, generando negociaciones mucho mas
ricas, e incluso, en numerosos casos, propuestas de funcionalidades por parte del equipo que

otorgaron gran valor al cliente.
5.1.1 Relevamiento

El proceso de relevamiento de los requerimientos del sistema fue realizado principalmente por
los integrantes Valentina Chalela (Project Manager) y Patrick Silveira (Proxy Product Owner).
Estos fueron los responsables de reunirse con el cliente con el objetivo de recabar informacion
sobre la parte del negocio que necesitaba apoyo, escuchar los deseos e ideas que este tenia, e

intentar comprender los verdaderos pains que afectaban al cliente.

2 Este proceso se ve detallado en la seccion de “Dual Track Scrum” dentro del capitulo de “Marco de trabajo”.

3 para maés detalle sobre el proceso de feedback llevado a cabo en el proyecto dirigirse a la seccion “Feedback y
su importancia en el proyecto” del capitulo “Gestion del proyecto”.
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Debido a que el tamafio del equipo es reducido, se tomd la decision de realizar esta division con
el fin de promover la productividad, haciendo asi que se pudieran relevar los requerimientos al
mismo tiempo que se mantenia el desarrollo del sistema. Esto permitié que el equipo se
mantuviera continuamente aportando valor al cliente, para que este pudiese tener una sensacion

de que su sistema se encontraba en constante crecimiento.

Durante el transcurso del proyecto el relevamiento de los requerimientos fue evolucionando,
notdndose una diferencia en la manera en la que se realizaba, los objetivos de cada reunion y
los resultados de estas. Estos cambios pueden agruparse dentro de tres etapas, las cuales fueron:

“Descubrimiento del Producto”, “Desarrollo y Evolucion” y “Cierre del Proyecto™.

Descubrimiento del Desarrollo y Evolucién Cierre del Proyecto
Producto
. Idear . Desarrollar . Validar Funcionalidades
. Conocer el Negocio . Obtener Feedback . Reparar Errores
. Negociar Requerimientos . Planear . Finalizar el Producto
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Figura 5.1: Etapas del proceso de relevamiento de Ingenieria de Requerimientos

Etapa de Descubrimiento del Producto

Esta fue la etapa inicial del proyecto en la cual el equipo todavia no habia tenido mucho contacto
con el cliente, el producto no se encontraba totalmente definido por el mismo, y se buscaba
llegar a un mutuo entendimiento de cuél era el problema que se iria a atacar y qué
funcionalidades se crearian para solucionarlo. Esta etapa se caracteriza por haber tenido un
fuerte foco en el descubrimiento, ya que el objetivo era lograr definir un plan para el desarrollo

del sistema.
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Al inicio del proyecto se utilizé la técnica de entrevistas, comenzando con estas sin una
estructura marcada, con el fin de facilitar el dialogo y la obtencién de conocimientos. Estas eran
llevadas a cabo en reuniones en las cuales participaban diversas personas del lado del cliente.
Entre los participantes de las mismas se encontraban Juan Pablo Saibene (CEQ), Nicolas Levy
(Director de Ingenieria), Sofia Labadie (Directora de P&C) y Lucia Lizarazu (integrante de
P&C). El objetivo principal de dichas entrevistas era que los diferentes integrantes de Qualabs
le contaran al equipo los impedimentos con los que se habian encontrado en el departamento
de P&C, ideas que pudiesen tener para solucionarlos, y como eran los procesos que estaban
llevando a cabo. Todo esto con el fin de que el equipo pudiera comprender los procesos de
negocio, sus detalles clave y los posibles puntos de mejora para lograr construir un software
personalizado para ellos que resolviera estos problemas.

Otra técnica utilizada por el equipo fue la Ingenieria Inversa®, ya que se considerd necesario
realizar una investigacion sobre sistemas existentes, para conocer productos similares en el
mercado y qué funcionalidades tenian los mismos. El objetivo de esto era comprender donde
estaria posicionada la solucién, ver qué aspectos de otros sistemas podrian ser imitados para
solucionar los problemas del cliente, y entender los aspectos que diferenciarian el producto a

desarrollar de las soluciones ya existentes.

En conjunto con las técnicas anteriormente mencionadas se realizaron lluvias de ideas para
crear posibles funcionalidades que podrian ser agregadas al proyecto, comenzando a disefiar
con estas una primera version de la solucion. El uso de esta técnica fue muy Util en etapas
tempranas del proyecto dado que permitio al equipo divergir con los conocimientos adquiridos
del uso de las otras técnicas, generando asi maltiples ideas las cuales luego se convertirian en

posibles funcionalidades para el sistema.

Finalmente, en esta etapa inicial se utilizo el prototipado (ver anexo “Design Sprint”) luego de
generado un conjunto de posibles requerimientos para la solucion, con el objetivo de darle
mayor visibilidad al cliente de cOmo se verian -a grandes rasgos- algunas de las funcionalidades
clave, y a su vez, dar lugar a posibles cambios y negociaciones sobre estas, para que pudieran

adaptarse correctamente a los procesos del departamento de P&C.

4 3e puede ver un resumen de esta investigacion en el anexo “Investigacion de ingenieria inversa”.
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Etapa de Desarrollo y Evolucion

Luego de finalizada la etapa inicial del proyecto se comenzo6 con el proceso de desarrollo,
siguiendo igualmente con el descubrimiento en paralelo. En esta etapa el equipo ya contaba con
un plan inicial de épicas que conformarian el sistema, sin embargo las mismas no contaban con
demasiado detalle. Esto provocé que los integrantes del equipo debieran reunirse
periddicamente con el cliente para refinar las historias a realizar en iteraciones cercanas del
ciclo de desarrollo, y a su vez, validar nuevamente con este si dichas historias seguian siendo
validas (ya que la empresa estaba en constante evolucion). El objetivo de esta etapa era asegurar
el valor a entregar en cada incremento del desarrollo e ir preparando el backlog para las futuras

iteraciones.

Esta etapa volvio a contar con entrevistas, sin embargo, las mismas se realizaban en su mayoria
al final de las iteraciones de desarrollo en la reunion de sprint review. A estas concurrian
normalmente Juan Pablo Saibene, Nicolas Levy e integrantes del departamento de P&C
(dependiendo de su disponibilidad). Dicha reunion tenia como objetivo mostrar al cliente el
incremento de desarrollo realizado, obtener feedback sobre el mismo y crear discusiones o
negociaciones sobre futuras funcionalidades a desarrollar en las proximas iteraciones. Al
comenzar la reunién, el equipo mostraba el plan de release, haciendo énfasis en lo que se habia
completado hasta el momento y qué cosas se desarrollarian en el futuro cercano. Esto era clave
para darle visibilidad al cliente sobre el avance del proyecto dado a que los participantes de esta
reunion oscilaban con frecuencia. Luego, el equipo realizaba una demostracién de las
funcionalidades implementadas en la tltima iteracion de desarrollo, que al finalizarse, el cliente
proseguia a brindar feedback, el cual era anotado para su posterior analisis. Para finalizar dicha
reunion, el equipo realizaba una entrevista semi estructurada en la cual se le realizaban un
conjunto de preguntas al cliente para aclarar puntos sobre funcionalidades a realizar en futuros
sprints. Estas eran muy Utiles para recabar informacién sobre como se podrian mejorar los
procesos, entender la vision que tenia el cliente sobre las funcionalidades futuras y verificar que

el equipo hubiese comprendido correctamente su objetivo.

En el caso de que el equipo tuviese dudas sobre lo que se iba a desarrollar, y que las mismas no
pudiesen ser solucionadas en la reunion de sprint review por falta de tiempo o necesidad de
mayor preparacion, se generaba una reunidon extra a la que concurrian solamente los
participantes necesarios. Estos eran, del lado del equipo, el PPO y la PM, y del lado del cliente,

los integrantes que contaban con conocimiento de lo que se queria atacar. Cabe destacar que
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estas entrevistas comenzaron sin tener una estructura definida para su realizacion, pero a lo
largo del tiempo se fue generando una en base al feedback del cliente, y al deseo del equipo de
optimizar el uso del tiempo. El proceso generado consistia en crear un archivo previo a la
realizacion de la reunién, en el que se describian los puntos a tratar en la misma junto a
preguntas claves. Este era enviado con un par de dias de antelacién al cliente para que el mismo

pudiese comprender lo que se trataria en la entrevista y pudiera prepararse.

Tanto para ayudar al cliente a visualizar facilmente algunas de las funcionalidades clave para
el producto, como para que el equipo pudiese obtener feedback sobre las mismas previo a su
desarrollo, se utilizé la técnica de prototipado. Esta permitio al equipo hacer cambios tanto de
usabilidad como de alcance en base a las opiniones recibidas del cliente. Esta técnica fue
especialmente eficaz cuando el cliente no se encontraba del todo seguro sobre coémo deberia
funcionar el sistema en ciertos casos. El cliente se podia apoyar en estos para comprender lo
que se estaria desarrollando, podria imaginarse los casos de uso que haria con la funcionalidad,

y entender asi qué ventajas y desventajas tendria para su uso el disefio generado.
Etapa de Cierre del proyecto

Al finalizar el segundo de los tres releases prometidos al cliente el equipo comenzd la etapa de
cierre del proyecto. En esta, el equipo se centrd en desarrollar las Gltimas funcionalidades que
entrarian dentro del alcance del proyecto, y a su vez realizar la mayor cantidad de cambios
provenientes de feedbacks del cliente que no se hubiesen solucionado hasta el momento.
También se comenzo6 a analizar las funcionalidades que se habian dado por finalizadas, en
busqueda de encontrar cambios sencillos de realizar que pudiesen aportarle valor en términos

de usabilidad o funcionalidad al cliente.

En esta etapa se utilizaron nuevamente las entrevistas, siendo estas en su mayoria llevadas a
cabo dentro de la reunién de sprint review, y en menor medida en reuniones de refinamiento.
Las mismas tenian como principal objetivo obtener y analizar feedback de parte del cliente.
Esto fue dado a que era una forma muy sencilla de encontrar errores 0 mejoras en las
funcionalidades desarrolladas, y a su vez generaba en el cliente un sentimiento de pertenencia
y co-creacion del producto. Al entrevistarlo, se pudieron encontrar muchos detalles en las
funcionalidades ya finalizadas que podrian ser mejorados y que eran sencillos de realizar.
Muchos de estos surgieron gracias al uso periddico de la aplicacion que estaba realizando el

cliente. Este uso del sistema por parte del cliente hizo que fuera mas sencillo para el equipo
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determinar qué flujos de trabajos estaban bien pulidos y cuales podrian necesitar mejoras, que

siempre que no fuesen muy complejas, se atacaban al poco tiempo de ser detectadas.

Otra técnica que fue utilizada fueron las lluvias de ideas. Estas se utilizaron con el principal
propdsito de generar posibles cambios que fuesen faciles de realizar, pero que pudiese aportar
valor al cliente. Las lluvias de ideas eran realizadas tras conseguir feedback del cliente,
analizando el mismo y generando en base a este, ideas que pudiesen ser de ayuda. Muchas de
las funcionalidades que se agregaron en el cierre del proyecto fueron provenientes del uso de

esta técnica, o una consecuencia indirecta del uso de la misma.
5.1.2 Especificacion

Los requerimientos del proyecto eran especificados en forma de user stories [10], escribiéndose
desde la perspectiva del usuario para que fuese mas claro el valor que aportaba. Cada una de
estas describia una funcionalidad especifica que se desarrollaria dentro del sistema, pudiendo

separarse las mismas en maltiples tareas que luego serian ejecutadas por el equipo.

Para definir cada una de las historias de usuario el equipo establecia un titulo, una descripcién
y criterios de aceptacion. El titulo de la historia debia ser descriptivo de la funcionalidad que se
estaria desarrollando, la descripcién de la misma se defini6 utilizando el formato de Como
<Rol> Quiero <Objetivo> Para <Beneficio>, y para los criterios de aceptacion el equipo
decidio utilizar lenguaje natural para definirlos con claridad.

5.1.3 Validacion

Como se menciond en la seccion de “Relevamiento” de este capitulo, la validacion estuvo
presente en todas las etapas del proyecto. Esto fue en gran parte gracias a la estrecha relacion
formada con el cliente y las multiples reuniones mantenidas con el mismo. En estas se
obtuvieron feedbacks e insights del negocio, se logro que el producto final cumpliese con las

expectativas del cliente, e incluso superandolas en algunos casos.
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Descubrimiento del Desarrollo y Evolucion Cierre del Proyecto

Producto
. Comprender pains . Validar siguientes pasos . Revalidar funcionalidades
. Validar ideas . Reviews con el cliente . Mejorar la calidad
. Priorizar . Peticiones de cambios . Cerrar proyecto
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Figura 5.2: Etapas del proceso de validacion de Ingenieria de Requerimientos
Etapa de Descubrimiento del Producto

En esta etapa del proyecto el equipo se encargd de validar los requerimientos que se fueron
formando tras hablar con el cliente y comprender sus pains. El hecho de que el area de P&C no
tuviera experiencia real siendo parte de la creacion de un software, dificultd en parte la
validacion, ya que carecian de conocimientos sobre el proceso que se llevaria a cabo en la
creacion del producto. Esto hizo que muchas veces en la fase inicial del proyecto se aprobaran
requerimientos sin realmente estar seguros de si estos serian Gtiles para el producto. Por ello, el
equipo necesitd como primer paso generar una priorizacion en los requerimientos relevados,
para poder hacer énfasis en la validacion de aquellos requerimientos que serian desarrollados
en las primeras iteraciones del producto. Ademas, se tratdé de siempre serle transparente al
cliente sobre en qué momentos serian desarrollados cada uno de los requerimientos, para que

este estuviese tranquilo y comprendiese facilmente las diferentes etapas que tendria el producto.

Con los requerimientos que fueron validados por el cliente en esta primera etapa, el equipo
logré generar un primer plan de release a seguir en el desarrollo del producto. Estas
validaciones a su vez fueron clave para que tanto el equipo como el cliente pudiesen visualizar

por primera vez qué funcionalidades tendria el producto final.
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Etapa de Desarrollo y Evolucion

Al comenzar el desarrollo, la validacion del cliente fue crucial para el equipo, ya que le permitia
saber si el proyecto se estaba construyendo alineado a sus necesidades, dando lugar a posibles
cambios. Para asegurarse de esto, se realizaban reviews con el cliente al final de cada iteracion
de desarrollo en las que se le mostraba los incrementos generados, diferenciando los
provenientes del desarrollo planeado, de los que provenian del feedback. Este brindaba una
opinion de si las funcionalidades estaban cumpliendo con sus expectativas, y a su vez peticiones
de cambios para que las mismas cumplieran con sus necesidades. Dado a que no era sencillo
encontrar tiempos en los que poder reunirse con el cliente, estas reuniones eran también
utilizadas para volver a validar los requerimientos que serian implementados en la siguiente
iteracion de desarrollo, asegurandose asi el equipo de minimizar la cantidad de retrabajo a

realizar y maximizar el valor otorgado al cliente en cada iteracion.

Finalizadas las bases del proyecto, el equipo genero dos instancias en la nube del producto las
cuales el cliente podia acceder y utilizar libremente. Una de estas era para el desarrollo
(utilizdndose como ambiente en las demos), y la otra era de uso exclusivo del cliente. Con esta
en funcionamiento se logro que el cliente la comenzara a utilizar, percatdndose (mediante el
uso), qué requerimientos le serian de mayor utilidad, y qué cambios podrian ser realizados sobre

las funcionalidades ya desarrolladas.
Etapa de Cierre del proyecto

Al comenzar el ultimo de los releases del sistema, el equipo seguia con las validaciones
periddicas de las funcionalidades que se estaban construyendo, pero en esta etapa a su vez se
comenzé a revalidar las funcionalidades ya finalizadas del sistema. El objetivo de esto era
asegurarse que el sistema entregado cumpliese con todas las expectativas del cliente, y en caso
de ser necesario y posible, mejorar su calidad con cambios que no requiriesen demasiado
esfuerzo. En el caso de los cambios que no pudiesen ser realizados dentro del alcance del
proyecto, se los registraba dentro de la lista de mejoras a futuro. Las validaciones continuaron
siendo, en su mayoria, en la reunion bisemanal (review) que se tenia agendada con el cliente. A
su vez se les pidi6 a los usuarios que comenzaran a utilizar el sistema con una vista un poco
mas critica, para que se pudiesen detectar posibles mejoras o flujos que podrian ser optimizados.

Este uso que le dieron a la aplicacion con un foco consciente en la busqueda de errores 0 mejoras
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gener0 ideas de cambios que beneficiaban en gran medida, siendo en su mayoria cambios

sencillos de desarrollar, pero que marcaban la diferencia al usar la aplicacion.
5.2 Requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales fueron cambiando a lo largo del proyecto, ya que la empresa
estaba en constante evolucion y también sus procesos. Es por este motivo que la lista fue
sufriendo varios cambios, teniendo eliminaciones e inserciones en el camino. En esta seccion
se listaran las épicas (implementadas), ordenadas por releases, que conforman el sistema. En el
anexo “Backlog del Proyecto” se encuentra el listado de todas las historias implementadas
desglosadas por épicas y releases. Los releases fueron divididos y priorizados con el cliente, se
encuentran ordenados de manera que el primero conforma las funcionalidades bésicas del
proyecto y componentes iniciales, es decir, el conjunto minimo de funcionalidades con las que
el cliente podria empezar a trabajar. Y los otros dos brindan de forma incremental el resto de

las funcionalidades que componen a la totalidad del sistema.

A continuacion, se muestra la lista de épicas ordenadas por release del sistema, posicionando

las mismas en el release que tuvo mayor peso en su desarrollo:
Release 1
Epica E-1: Gestion de entidades empresariales

Como usuario de Ariadne’s Thread
Quiero gestionar las entidades del sistema

Para tener su informacién actualizada y poder visualizarla facilmente al gestionar la empresa
Epica E-2: Visualizacion organizacional

Como usuario de Ariadne’s Thread
Quiero ver, mover y cambiar las entidades del sistema
Para poder visualizar, mover o reorganizar estos elementos, en base a los cambios de la

organizacion
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Release 2
Epica E-9: Cambios de Feedback

Como usuario de Ariadne’s Thread
Quiero que se realicen ciertos cambios solicitados

Para que el sistema se adapte a las necesidades del negocio
Epica E-4: Gestion de Categorias

Como usuario de Ariadne’s Thread

Quiero poder crear y gestionar categorias, y asignarlas a las diferentes entidades del sistema
Para poder representar ciertos aspectos de interés para la organizacion, pudiendo etiquetar las
diferentes entidades con estas y asi tener esta informacion extra disponible para tomar mejores

decisiones de negocio
Epica E-5: Filtros

Como usuario de Ariadne’s Thread
Quiero poder filtrar en base a las diferentes categorias y sobre algunas entidades del sistema
Para poder acceder o visualizar rapidamente a informacién de mi interés, para la toma de

decisiones de negocio
Release 3
Epica E-8: Links personalizables

Como usuario de Ariadne’s Thread
Quiero agregar y gestionar links en las entidades del sistema

Para poder almacenar informacion de referencias a otros sistemas o documentos
Epica E-6: Reportes

Como usuario de Ariadne’s Thread
Quiero poder ver visualmente la historia de equipos, empleados y cambios en estos
Para poder analizar los diferentes cambios que sucedieron a lo largo del tiempo y tomar

decisiones estratégicas en base a estos.
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Epica E-3: Gestion de usuario

Como usuario de Ariadne’s Thread
Quiero poder gestionar usuarios y permitir que estos ingresen al sistema

Para poder tener un registro de los usuarios y que estos puedan utilizar el sistema
Epica E-7: Escenarios

Como usuario de Ariadne’s Thread
Quiero gestionar escenarios
Para trabajar sobre la estructura actual de la organizacion, realizando cambios en la misma sin

impactar en la estructura real de la empresa, y poder generar posibles cambios estratégicos.
5.3 Requerimientos no funcionales

En la siguiente seccion se detallaran los requerimientos no funcionales que se tomaron en
consideracion para la realizacion del proyecto. Los requerimientos no funcionales [11]
representan las caracteristicas y limitaciones generales del producto y estos fueron escritos en

forma medible para luego poder verificar si se cumplieron.
5.3.1 Usabilidad

Este punto fue esencial para el proyecto dado que el sistema tendra un elevado uso dentro la
empresa. Por esto, se establecidé que el producto debe ser agradable y permitir la ejecucion
eficiente de las tareas. Para evaluar el cumplimiento de estos, se crearon una serie de métricas
de uso y satisfaccion del sistema. Estas se pueden ver en la seccion “Usabilidad” en el capitulo

“Gestion de la calidad”.

RNF 1 - El sistema debe ser facil de usar. EI 80% de los usuarios debera poder utilizar el sitio

web sin ningun tipo de capacitacion ni ayuda.

RNF 2 - Los usuarios nuevos podran crear un nuevo equipo, agregar integrantes al equipo y
asignar un proyecto en menos de 20 minutos. Los usuarios experimentados deberan hacerlo en

10 minutos.

RNF 3 - Al menos el 70% de los usuarios encuestados deberian estar satisfechos con la

usabilidad del producto.
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RNF 4 - El sistema debe ser actualizado regularmente segun el feedback del cliente con el fin

de que se adapte a su cultura y permita realizar sus operaciones.
5.3.2 Mantenibilidad

Dado que el sistema sera mantenido por la empresa del cliente, en particular por el area de
ingenieria, se establecid junto con estos un conjunto de practicas de Clean Code [2] y principios
de disefio que el sistema debe seguir. Ademas, estuvieron presenten en decisiones importantes

de implementacion que pudieran afectar la mantenibilidad del sistema.

RNF 5 - El sistema debe obtener buenos indices en herramientas de analisis de cddigo estatico
(Rating A en Sonarqube) con menos de 5% de repeticion de lineas, y un nimero menor a 350

code smells cada 10000 lineas.

RNF 6 - El cliente debe recibir una documentacién de la arquitectura, decisiones de disefio y

diagramas.

RNF 7 - Se busca que el 90% o mas de los bugs encontrados sean encontrados por el equipo,

contra un 10% o menos encontrados por el cliente.

RNF 8 - Se busca un tiempo medio de solucidn entre todos los errores que sea bajo, tomando
en cuenta su severidad, siendo estos:

e Severidad minimay baja: 2 sprints 0 menos.

e Severidad media: 1 sprint 0 menos

e Severidad alta y maxima: 0 sprints.
Siendo “0 sprints” si se soluciona en el sprint que fue reportado y ““1 sprint” si se soluciona el

sprint siguiente.

RNF 9 - Se busca que el tiempo medio entre todos los feedbacks implementados sea de un

sprint 0 menos, siendo que un sprint representa el sprint siguiente al reporte.
5.3.3 Seguridad

La seguridad es un factor importante ya que se almacena la informacion personal de los
empleados y la empresa. El producto debe ser utilizado solamente por el personal de Qualabs,

y personas no autorizadas no deben poder acceder a los datos.
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RNF 10 - Se debe permitir el inicio de sesion solamente a los usuarios registrados y la API debe

estar autenticada mediante token de identificacion.

RNF 11 - La comunicacion entre cliente y servidor debe estar basada en el protocolo HTTPS.
5.3.4 Disponibilidad

El sistema estd pensado para ser utilizado frecuentemente para los procesos y operaciones del
cliente y por tanto es importante que se encuentre en funcionamiento cuando se quiera utilizar.
Ademas, el hecho de no estarlo puede afectar negativamente a la usabilidad, generando
frustraciones y malas experiencia de usuario si el sistema esta fuera de servicio cuando se lo
quiere utilizar o entra en este estado mientras se lo esta utilizando. Por esto, se tomaron

decisiones y consideraciones en el desarrollo para promover este atributo.

RNF 12 - El sistema debe estar disponible para el uso del cliente, se intentard proporcionar una
disponibilidad del 90% dentro del horario laboral de trabajo los dias de semana (pudiendo

exceptuar dicha regla los fines de semana).
5.3.5 Restricciones

Resl - Debido a que el cliente va a mantener el producto en el futuro, el sistema debe ser una
pagina web utilizando las tecnologias React para frontend y NodeJs en backend. Debe ser
alojada en AWS.

5.4 Entregables adicionales

Ademas del sistema a desarrollar, el area de Ingenieria del cliente (que es la que mantendra el
sistema una vez entregado), solicitd un conjunto de entregables que quiere recibir ademas del
producto principal. Dentro de esta lista se encuentran los documentos requeridos para el

cumplimiento del RNF 6. Estos son:

e Ambos elementos del sistema (frontend y backend) deben tener un archivo explicativo
(readme) que tenga las instrucciones para levantar correctamente ambos sistemas de

manera local.

e Ambiente de Docker local, para el caso del backend, el cliente pididé que sea posible

levantar este sistema mediante la creacion de un Docker Compose, con el fin de que
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pueda levantar el sistema sin necesidad de instalar en su computador los servicios

asociados. Se deben entregar los archivos de Docker correspondientes para este fin.

e Documentacion de la arquitectura del sistema que contenga una descripcion de los
diferentes componentes que conforman la solucion, y como se realiza la comunicacion
entre sus diferentes partes. Asi como también los servicios de la nube utilizados y como

se encuentran estos configurados.

e Instrucciones para configurar y levantar con sus debidas configuraciones los servicios
de la nube de manera correcta (con el fin de poder seguir el mismo procedimiento que

realizo el equipo, en caso de que tengan que crear un nuevo ambiente).

e Documentacion de mejoras e incidencias abiertas, este documento tiene como fin dejar
constancia de las posibles deudas técnicas que hayan quedado pendientes de resolver en
el sistema, es decir partes o elementos del sistema cuya implementacién el equipo
entiende que tiene lugar a mejoras. También debe contener una lista de bugs conocidos

que no han sido solucionados.

En adicion a estos elementos se hara el traspaso de credenciales de los sistemas, y acceso a las

herramientas utilizadas para la gestion del proyecto.
5.5 Conclusiones y lecciones aprendidas

Una gran lecciéon aprendida que tuvo el equipo en lo que respecta a la ingenieria de
requerimientos, fue la importancia de tener un buen proceso de relevamiento y validacion de
requerimientos, y mantenerlo constante a lo largo del proyecto. Gracias al proceso seguido, el
equipo pudo comprender que la ingenieria de requerimientos es algo mas que llegar a un listado
de funciones a desarrollar. Como se utilizaron las metodologias agiles para el desarrollo del
proyecto, y gracias a la buena disposicion de Qualabs, el equipo pudo experimentar de primera
mano las ventajas que otorga el tener un contacto cercano y constante con el cliente. A su vez,
se comprendié la importancia de mantener al cliente involucrado en el proceso durante todo el
proyecto, enfocandose en ir mas alla del problema, pudiendo entender al cliente y sus procesos

con el fin de lograr un buen producto.

Otro punto a destacar es el uso del Design Sprint, que proporcion6 grandes ventajas sobre el
proceso de relevamiento y validacion de requerimientos realizado. El hecho de tomarse un

tiempo para pensar, disefiar las pantallas y poder validarlas con el cliente antes de
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implementarlas fue muy beneficioso. Ademas de ser otra instancia que permitia entender y
conectar mas con el cliente, en muchas ocasiones dio lugar a cambios 0 permitié detectar
mejoras en los prototipos en base a como ellos lo iban a utilizar. A su vez, permitié potenciar
el sentimiento de involucramiento del cliente en la construccidn del sistema y aumentar la

confianza con el equipo.

Junto al valor que genera mantener al cliente informado y adentrado en el proceso, un punto a
destacar es la importancia de las negociaciones y estar abierto a los cambios. Esto no solo
permitio poder ir adaptando el sistema, sino también ir adaptando el proceso y la metodologia
elegida conforme iba avanzando el proyecto. Como resultado, hizo que se pudiera ir
balanceando las cargas de trabajo sobre las diferentes secciones, y las formalidades de las
reuniones. Esto permitié ir adaptando y mejorando los procesos, ademas de permitir sacar el

mayor provecho de las instancias.

Finalmente, si bien el hecho de tener un cliente no técnico tuvo sus desafios, el equipo cree que
esto sirvido como un gran aprendizaje para ambas partes. Por parte del equipo, este aspecto “no
técnico” permitid enfocar los procesos con un mayor pienso en el disefio, tomar tiempos para
idear, negociar y entender las necesidades por detras de las peticiones. Y por parte del cliente,
expresaron que esto les sirvio para tener una mirada mas en detalle de lo que es un proyecto de

software, y lograr entender un poco mas el mundo técnico y sus procesos.
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6 Arquitectura y Disefio

El presente capitulo contendré las decisiones tomadas por parte del equipo en lo referente a la
arquitectura del sistema, el disefio de codigo y los desafios que se presentaron durante el

transcurso del desarrollo del proyecto.
6.1 Descripcion general de la arquitectura Cloud

Dado a que el cliente solicitd que se usara la plataforma Amazon Web Services (AWS) [12] para
realizar el hosting en la nube, el equipo tuvo que seleccionar cuales de los servicios de Amazon
utilizaria para el deploy del sistema. A la hora de seleccionar los servicios, se tomaron multiples

factores en cuenta.

Dentro de los mas importantes estaban los costos del servicio, debido a que se desplegarian dos
ambientes, uno de ellos utilizado para el desarrollo y el otro utilizado por el cliente. Este factor
fue crucial a la hora de seleccionar qué servicios se utilizarian para la arquitectura, tanto por los
costos generados a la empresa durante la etapa de desarrollo, como por los costos de mantener
la aplicacion posterior a la finalizacion del proyecto. Aunque mantener los costos bajos era
importante, siempre se tomaron en cuenta todos los factores antes de tomar una decision de qué

servicios utilizar.

Otro punto fuerte a la hora de seleccionar los servicios de AWS a ser utilizados fue la
mantenibilidad. Esto se debié a que se deseaba minimizar el esfuerzo necesario de
mantenimiento de la arquitectura cloud, permitiendo asi que el equipo pudiera dedicarse
plenamente al desarrollo del producto. A su vez, como Qualabs se encargaria de mantener el
sistema luego de finalizado el proyecto, se tratd de que la arquitectura seleccionada fuese
sencilla de mantener, facil de comprender y que no requiriese conocimientos técnicos muy

avanzados para poder modificarla a su gusto.

Dado que la empresa se encontraba en pleno crecimiento durante el desarrollo del proyecto, y
que se sabia que se continuaria creciendo luego de finalizado este, se decidi6é tomar en cuenta
también la escalabilidad del sistema. Para ello fue necesario analizar si los servicios utilizados
tenian habilidades de escalado, y en el caso de no tenerlo, si el equipo podria generar dichas

habilidades a través del uso de otros medios u otras herramientas.
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Como puntos finales a la hora de tomar la decision se tomaron en cuenta el performance y la
seguridad, sin embargo, muchas veces estos mismos se generaban como tradeoff del uso de
AWS como servicio de hosting. Esto debido a que los diferentes servicios que se utilizaron se
encontraban todos dentro de esta plataforma, y la misma cuenta con una red interna la cual hace
que los diferentes componentes tengan muy poca latencia entre ellos (siendo especialmente
importante para el servidor de backend y la base de datos). A su vez, por parte de la seguridad,
AWS brinda la posibilidad de utilizar Security Groups [13] para conectar los diferentes
servicios, con lo cual se puede hacer que un servicio solamente se pueda conectar con otro
servicio especifico. Eso mejora en gran medida la seguridad de la arquitectura dado que hay
menos salidas al mundo por las cuales podria beneficiarse un atacante.
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Figura 6.1: Arquitectura de deployment en la nube
6.1.1 Frontend

El codigo de frontend de la aplicacion fue desplegado en un bucket S3 [14], el cual es un servicio
que permite almacenar archivos en la nube. Este fue seleccionado gracias a su practicidad para
alojar paginas web, su bajo costo (ya que el cliente paga solamente lo que usa), y a que es el
método més utilizado para alojar webs dentro del ecosistema AWS, por lo que tiene una gran
fuente de documentacion y tutoriales al respecto. Para agregarle una capa de seguridad a la web,
se decidio hacer que la conexién fuese a través de HTTPS, esto para que todos los datos de
comunicacion entre el cliente y el servidor viajasen cifrados. Para realizarlo se decidi6 utilizar
el servicio CloudFront [15], que es un cache que se encarga de hacer que los usuarios de la web
reciban mucho maés rapido los archivos estaticos de la pagina, haciendo que estos tengan un

menor tiempo de espera hasta que la web se cargue. A este se le anexo6 un certificado SSL [16]
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para conseguir que las comunicaciones que se realicen a través de dicho servicio se encuentren
cifradas, con lo que nos brinda beneficios tanto por el lado de la seguridad como por el lado de

la performance.
6.1.2 Backend Server

Para la arquitectura que se tendria en el backend del sistema se analizaron principalmente los
servicios de EC2 [17] y Elastic Beanstalk [18]. EC2 es un servicio de Infrastructure as a Service
(1aaS) [19] que le permite al desarrollador crear una instancia de una maquina con el sistema
operativo que quiera, y modificarla a gusto. Por otra parte, Elastic Beanstalk es un servicio de
Platform as a Service (PaaS) [20] que permite que un desarrollador despliegue una aplicacion
sin tener que preocuparse por su infraestructura. Ambos servicios son similares en cuanto a las
capacidades que le permiten al desarrollador, sin embargo, tomando en cuenta la experiencia
que tiene Qualabs con el servicio EC2, y las posibilidades que este brinda de poder personalizar
el servidor a gusto, se opto6 finalmente por dicho servicio.

En cuanto a lo que refiere a costos, en la instancia de EC2 utilizada se pudo optar por una
instancia de bajos recursos, dado que el servidor de backend no necesita grandes cantidades de
memoria RAM ni de habilidad de procesamiento. A la hora de seleccionar el sistema operativo
a utilizar, se analizé cudles eran los que utilizaba Qualabs en su dia a dia, por lo que el equipo
noté que muchas personas de la empresa optaban por el uso de sistemas operativos Linux,
siendo Debian [21] la distribucion mas utilizada dentro de la empresa. De utilizarla, el equipo
estaria tranquilo de que cuando Qualabs necesitase realizar mantenimiento en el servidor, este
tendria personal capacitado para realizarlo. Por esta razén, y por el hecho de que el integrante
del equipo que se encargaria de configurar toda la arquitectura cloud también contaba con

experiencia en dicho sistema operativo, se decidio que seria la mejor opcidn.

Como se menciond anteriormente en el capitulo, dado que la empresa se encontraba en pleno
crecimiento de personal, y que la tendencia era a que continuase creciendo, se necesito tomar
en cuenta la escalabilidad al tomar las decisiones de los servicios a utilizar. Para facilitar la
escalabilidad de la instancia de EC2 a futuro se decidio utilizar NGINX [22], el cual es un
software de cddigo abierto que puede ser utilizado como reverse proxy [23], balanceador de
carga [24], entre otras cosas. El equipo instalo y configurd este software en el servidor
utilizandolo solamente como reverse proxy para poder mapear el puerto de salida del servidor
con el puerto interno de la aplicacion de backend en ejecucion. Igualmente, en caso de que el
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cliente quisiese escalar la cantidad de servidores de la aplicacion deberia solamente cambiar la
configuracién de NGINX, transformé&ndolo en un balanceador de carga que distribuya la carga
de la aplicacion a diferentes servidores. Esto permite que la aplicacion funcione correctamente
en su estado actual, y genera la posibilidad de que en el futuro se pueda escalar su uso

facilmente.

En el caso de que la empresa decida que no quiere escalar la aplicacién horizontalmente pero
si verticalmente [25], el servicio de EC2 tiene la posibilidad de aumentar el hardware
configurado en la maquina. Esto le permitira al cliente poder escalar en la cantidad de recursos,
permitiendo que el servidor de backend esté preparado para recibir mas trafico web sin crecer
la cantidad de instancias a mantener. Dado que la decision de si escalar horizontal o
verticalmente no recae sobre el equipo, se decidié generarle al cliente ambas posibilidades para

que este pueda decidir a futuro como desea seguir creciendo el sistema.

En virtud de que el backend del sistema tenia como restriccion ser implementado en NodeJs
(Resl), y que el equipo decidié utilizar Typescript como lenguaje de programacion, el equipo
instalé las dependencias en el servidor para poder ejecutar estas herramientas. En un inicio, se
analizo la posibilidad de utilizar Docker [26] dentro del servidor, pero la misma se descartd
rapidamente dado que complejizaba demasiado el mantenimiento del sistema, agregandole una
herramienta més que se tendria que tener en cuenta al realizar cambios en el servidor.
Igualmente, se generd un archivo Dockerfile (archivo de configuracion de Docker) configurado
para correr el backend y un archivo de configuracion de Docker Compose [27] con
instrucciones de como ejecutarlo®, para que el cliente pudiese probar el servidor facilmente en

un ambiente local, y en caso de quererlo, poder utilizar Docker en el servidor a futuro.

Ya que el equipo decidi utilizar un sistema operativo Linux en el servidor, y para poder ayudar
al sistema a recuperarse luego de fallas, se decidi6 configurar la aplicacion de backend como
un servicio dentro del servidor de EC2. Para esto se utiliz el comando systemctl [28] y una
configuracion en los archivos del sistema, con el objetivo de volver a la aplicacion parte de los
servicios clave del sistema. Dicha accion permitié al equipo configurar que en caso de que la
aplicaciéon de backend fallase, esta se volveria a iniciar, permitiendo asi mantener una alta

disponibilidad del sistema.

5 Para mas informacion sobre los entregables que se le brindaron al cliente luego de finalizado el proyecto ver
seccion “Entregables adicionales” dentro del capitulo de “Ingenieria de requerimientos”.
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6.1.3 Base de datos

Antes de seleccionar el servicio que se utilizaria para albergar a la base de datos, el equipo se
preocupd por seleccionar qué base de datos iba a utilizar. Para ello se tomaron en cuenta
diversos factores tales como la mantenibilidad, la versatilidad, y qué tan fécil seria utilizarla
dentro del contexto del sistema a ser desarrollado. Con esto en mente, el equipo analizd la
posibilidad de utilizar diversas bases de datos hasta que llegd a la decision de utilizar
PostgreSQL [29]. La decision fue tomada gracias a que dicho motor de base de datos es muy
versatil, debido a que es una base de datos relacional, pero al mismo tiempo tiene la posibilidad
de manejar tipos de datos JSON [30], guardandolos en esta con el tipo de datos JSONB [31] (lo
que seria muy Util para el dominio del proyecto). A su vez, este motor existe hace bastante
tiempo en la industria y es bastante utilizado, ademas de tener una buena documentacién y una
gran comunidad por detras. Esto asegura al equipo que cualquier problema que tuviesen al

desarrollar con este motor se podria encontrar medianamente facil la solucién en internet.

En cuanto al servicio que se utilizaria para alojar la base de datos del sistema, el equipo analiz6
principalmente los servicios EC2 y RDS [32]. El primero de ellos, como ya se ha mencionado
anteriormente, es un servicio de laaS que le permite al usuario generar un servidor con el
sistema operativo que quiera y alojar cualquier tipo de aplicacion dentro de este. Algunos
desarrolladores lo seleccionan para alojar su base de datos dentro de un servidor en el cual
tengan completo control, pero el lado negativo de esto es que genera que el equipo tenga otro
servidor mas por el cual preocuparse y mantener. Por otro lado, RDS es un servicio que permite
instanciar servidores de base de datos relacionales sin tener que preocuparse por su
infraestructura. Sumado a esto, tiene ventajas como la posibilidad de agregarle autoescalado,
habilidades de replicacion de datos (lo cual podria serle Gtil a Qualabs en el futuro), una simple
configuracién para generar backups [33] periddicos, entre otras. Con todas las ventajas que le
generaba al equipo el uso de RDS, y sabiendo que la base de datos seleccionada era relacional,

se opto por utilizar este servicio para albergar la base de datos del sistema.
6.1.4 Bucket de imagenes

Con el objetivo de poder guardar las fotos de los diferentes empleados, equipos y proyectos del
sistema, se instancié otro bucket S3. Este se utilizd dado que no se queria reutilizar el que
contenia los archivos del frontend del sistema, para no mezclar las responsabilidades de las
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unidades de almacenamiento. A su vez, dado que los almacenajes de S3 solo cobran al usuario

lo que este usa realmente, no se le encontrd problema de llevar a cabo esta decision.
6.2 Decisiones de arquitectura

Durante el proceso de desarrollo del proyecto, se realizaron mdltiples decisiones en lo que
respecta a la arquitectura del sistema. Las mismas fueron tomadas tanto para el frontend como

para el backend del producto.
6.2.1 Frontend

La implementacion del frontend del sistema fue realizada utilizando el enfoque Monolitico [34],
haciendo que sus componentes tuviesen bajo acoplamiento, y siempre que fuese posible,
creandolos, pensando en el reuso de los mismos. Estos puntos fueron claves para el desarrollo
del sistema dado que el cliente no tenia una clara vision de cobmo deberia verse el sistema final,

por lo que la aplicacion web podria sufrir multiples cambios en el proceso de creacion.
6.2.1.1 Monolito Vs. Micro Frontends

Al pensar en la arquitectura que se llevaria a cabo para el frontend del sistema, el equipo analizé
principalmente las posibilidades de utilizar el patron de arquitectura Monolito ¢ el patron de
Micro Frontends [35]. Esta decision fue analizada por todo el equipo, pero tras deliberar, se
tomo la decision de utilizar el enfoque Monolitico. Dicha decision surgié de que la Ul del
sistema no tenia, en un principio, claridad de cuales serian todos los diferentes servicios que
tendria. A su vez, el patron de Micro Frontends esta pensado principalmente para el trabajo de
maultiples equipos en diferentes partes de un mismo sistema, los cuales quieren desacoplar sus
soluciones para que estas no interfieran con el desarrollo de las otras partes. Se comprendié que
el uso de este patron en el sistema no habria brindado mejoras claras al mismo, sino que
solamente causaria mayor complejidad a la hora de desarrollar, y también a la hora de realizar
los despliegues de cada uno de los servicios. Por estos motivos fue que el equipo decidié no

utilizar dicho patron para el desarrollo del sistema.
6.2.1.2 Acoplamiento de estilos CSS

Debido a que el desarrollo web ha evolucionado a pasos agigantados, muchos de los elementos

que fueron disefiados para ser utilizados en sus comienzos causan posibles problemas a la hora
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de generar codigo hoy en dia. Un ejemplo claro de esto es el funcionamiento de CSS [36] (hojas
de estilo en cascada), el que en su momento permitié comenzar a reutilizar estilos en diferentes
partes de la web, pero hoy en dia genera problemas en el desarrollo de sistemas medianos o
grandes, como el acoplamiento de estilos. Este problema refiere a que un desarrollador puede
generar un estilo para un componente en especifico y colocarle un nombre “X” al estilo, y luego
otro desarrollador genera otro estilo que desea sea diferente del primero pero le coloca
nuevamente “X” como nombre. Al hacer esto, causa que a todos los elementos que se les asigne
el estilo “X” se les aplique ambos cambios de estilos, el que gener6 el primer desarrollador, y
a su vez, el que genero el segundo desarrollador. Esto causa problemas a la hora de desarrollar,
dado a que cada persona que vaya a generar codigo de estilos deberia crear un nombre Gnico
para su elemento, para que el mismo no se superponga con uno ya existente. El crear cada vez
un nombre Unico para un nuevo estilo, pensando en que el mismo sea nemotécnico, y que no

esté repetido, no es para nada sencillo.

Dicho problema existe ya hace un tiempo en el &mbito de desarrollo web, por lo que se han
generado tanto soluciones que simplemente generan un estandar para el nombrado de estilos,
como Atomic CSS [37] o BEM [38], como librerias que ayudan a eliminarlo. Para el desarrollo
del sistema, el equipo analizd las librerias méas utilizadas en React que se encargasen de
solucionarlo, encontrando que las dos mas utilizadas eran styled-components [39] y CSS
modules [40]. Dado que la segunda opcion mencionada tenia beneficios como utilizar archivos
CSS (que podrian ser cacheados para mejor performance), permitia el uso de SASS [41] y no
generaba un gran cambio de sintaxis con respecto a lo que el equipo estaba acostumbrado, se
optd por utilizar dicha libreria. Con su uso se pudieron generar estilos sin tener que estar
preocupados por el acoplamiento que se podria generar entre componentes, y a su vez, se pudo

reutilizar cddigo de estilos para diferentes partes del proyecto que eran visualmente similares.
6.2.1.3 Reuso de componentes

Con los objetivos de agilizar el desarrollo, estandarizar la estética del sistema y minimizar sus
puntos de falla, el equipo se enfocd en que todo componente que pudiese ser reutilizado en
maultiples partes del sistema, se implementase pensando en su reuso. Con esto, se logré que
maultiples secciones en el sistema se desarrollaran mas agilmente, dado que algunos elementos
necesarios para dichas secciones ya habian sido generados con anticipacion. A su vez, este

enfoque logro que fuese mas sencillo reparar muchos errores del sistema en poco tiempo, ya
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que el equipo solo debia repararlos en un componente gque estaba siendo reutilizado, en lugar

de tener que replicar los cambios en las diferentes partes del sistema.
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Figura 6.2: Reutilizacion del componente Card

Uno de los componentes en los que se ve mas claramente el reuso realizado en la aplicacion,
fue el componente de card (como se ve en la Figura 6.2). Este contaba con un disefio sencillo,
en el cual se podia agregar una imagen, un nombre y una descripcion, y a su vez se le podian
adicionar diferentes acciones que sucederian de ocurrir diferentes eventos, como por ejemplo
un click. Dicho componente fue reutilizado en multiples partes del sistema, haciendo que el
mismo fuese mas agil de desarrollarse y permitiendo mantener una misma estética a lo largo de

todo el producto.

Junto a este componente de card también se desarrollaron mdltiples otros componentes. Estos
otros llegaban a ser componentes mas sencillos como por ejemplo campos de texto, botones o
links, y también componentes con cierta complejidad por detras como modales, tablas, etc. El
haber desarrollado tantos componentes que tuviesen un uso genérico en la aplicacion produjo
un ahorro de tiempo a la hora de desarrollar el sistema en general, y permitié mantener una
consistencia estética. Con estos, el equipo pudo centrar sus esfuerzos en generar nuevas
pantallas, o cambiar las existentes en base al feedback recibido, brindandole utilidad al usuario

sin necesitar cada vez crear de cero estos elementos.
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6.2.2 Backend

Para la implementacion del backend del sistema, el equipo decidio utilizar el patréon de
arquitectura Monolito. Este propone que todos los componentes del sistema se encuentren
dentro de una misma aplicacion, siendo la misma independiente de otros servicios. Dado que
el uso del ambiente de desarrollo NodeJs era una restriccion en el proyecto, y que no existia

restriccion en el lenguaje de programacion a utilizar, el equipo optd por utilizar Typescript.
6.2.2.1 Monolito Vs. Microservicios

Cuando el equipo estaba decidiendo qué arquitectura seria la indicada para el sistema a ser
desarrollado, surgio el planteamiento de si utilizar Monolito o Microservicios [42]. Para poder
tomar la decision, el equipo tuvo que analizar las ventajas y desventajas de ambos enfoques,
analizar las necesidades del cliente y contrastar con la utilidad que cada uno de estos tendria en

el sistema.
Modificabilidad

Si se analizan ambos enfoques enfrentados con respecto a la modificabilidad del producto final,
se denota facilmente que es mejor utilizar el patrén de Microservicios. Esto dado que el uso de
este patron hace que las unidades de cddigo se encuentren separadas por responsabilidades. Este
detalle genera que el sistema termine siendo mas simple de comprender, y por ende, mas simple
de modificar. Por otra parte, a medida que va creciendo la cantidad de codigo de un Monolito,
la complejidad a la hora de realizar cambios sobre el mismo va aumentando, disminuyendo asi

su modificabilidad.
Complejidad al desarrollar

Con respecto a la dificultad que presenta desarrollar en los diferentes enfoques, se puede notar
que el mas sencillo de ellos es el Monolitico. Esto se debe a que todo el cddigo se encuentra en
una sola aplicacion, pudiendo cualquier parte del sistema conectarse a otra directamente desde
el cédigo. A su vez, es notable el aumento de complejidad que requiere el uso y desarrollo de
Microservicios. Esto se da principalmente dado que se complejizan factores como la
interconexion entre servicios, cada nueva funcionalidad puede requerir cambios en multiples

servicios, o también factores como el despliegue y mantenimiento de diferentes servidores.
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Performance

Para los Microservicios la performance claramente se ve afectada con respecto a la del enfoque
Monolitico. Esto debido a que la interconexion entre los diferentes servicios se realiza mediante
comunicacion de red. Otro factor a tener en cuenta es que, al tener diferentes servicios
independientes distribuidos, también se tienen bases de datos independientes para cada uno de
ellos. Esto causa que algunas busquedas de datos requieran realizar multiples llamadas a
diferentes bases de datos, y luego unirlas en memoria, causando overhead. Si bien este Gltimo
factor podria ser solucionado en parte utilizando técnicas como la replicacion de datos, esto
llevaria a incurrir en nuevas problematicas como la consistencia eventual, necesidad de uso de

técnicas de sincronizacion, entre otras.
Escalabilidad

Si tomamos en cuenta la escalabilidad del sistema, es claro que el enfoque que brinda mayor
beneficio es el de Microservicios. Dicho enfoque permite escalar cada servicio del sistema
independientemente, permitiendo un mejor uso de recursos. Por otro lado, si se desea escalar

un Monolito, el mismo debe escalar todas las diferentes partes del sistema en simultaneo.
Seguridad

Por el simple hecho de que los Microservicios generan multiples sistemas para albergar a los
diferentes servicios, y que los mismos deben intercomunicarse entre si, es claro que este
enfoque es el que resulta mas complejo a la hora de asegurar su seguridad. Estos multiples
servicios generados deben todos contar con la seguridad apropiada, tener maneras de
intercomunicarse de forma segura entre ellos, entre otras cosas. Por otro lado, en caso de tener
un sistema Monolitico, esto implicaria tener un solo servidor, el que tendria dentro todos sus
servicios. Al ser asi, el equipo tendria que preocuparse por proteger una sola aplicacion, siendo

una tarea mas sencilla desde el punto de vista de la seguridad.
Costos

A la hora de analizar cudl de ellos es més eficiente con respecto a costos a los que incurrira la
empresa, se puede notar que el uso de una arquitectura Monolitica genera menores costos que
el uso de Microservicios. Esto se da principalmente por la gran cantidad de elementos que se
tienen que desplegar para el correcto funcionamiento de los Microservicios (multiples

72



servidores de backend, multiples bases de datos, etc), en cambio, en el caso del Monolito
solamente se requiere una instancia de cada tipo de servicio (backend, base de datos, etc)
inicialmente. Si bien el hecho de que el Monolito es mas barato en lo que respecta a costos
dentro del contexto del proyecto, esto podria llegar a no ser verdad en el caso de que la

aplicacion crezca exponencialmente.

Debido a los puntos mencionados anteriormente, se tomo la decision de utilizar el enfoque
Monolitico. Con este enfoque, el equipo sintié que podria generar valor mas rapidamente en la
aplicacion, y a su vez, al construir los servicios de la aplicacidn con bajo acoplamiento, se deja
abierta la posibilidad de utilizar el enfoque de Microservicios en un futuro utilizando la técnica
de Monolith First [43].

6.2.2.2 Typescript Vs. Javascript

Si bien el cliente solicité como restriccion que se utilizase el ambiente de desarrollo Nodels
para el desarrollo del proyecto (Resl), el equipo tenia libre eleccion de si utilizar Javascript o
Typescript. Para seleccionar cual de estas dos opciones seria el lenguaje de programacién que
se utilizaria en el backend del sistema, se decidio realizar una investigacion. En esta, el equipo
descubrié que seria mucho mas sencillo mantener un codigo limpio y reusable utilizando
Typescript, dado que es un lenguaje fuertemente tipado, orientado a objetos y que tiene todas
las capacidades de Javascript, pero a su vez le agrega algunas herramientas extras.

Al ser Typescript un lenguaje orientado a objetos y fuertemente tipado, permite crear objetos
con tipos definidos para utilizarlos en las diferentes capas de la aplicacion, teniendo un chequeo
de tipos en los mismos. Este chequeo permite evitar o notar errores de tipos al compilar el
sistema, dando mas seguridad al desarrollo que en caso de Javascript, puesto que al no tener
estos chequeos, dichos errores podrian pasar desapercibidos. Typescript también cuenta con
interfaces, con las que se puede realizar un desarrollo mas limpio, permitiendo realizar
dependencias en abstracciones y no en clases. Dichos elementos dan lugar a técnicas como la
inyeccion de dependencias, que permiten evitar la creacion de dependencias directas,
favoreciendo la mantenibilidad. Por lo tanto, el uso de Typescript permitiria crear un sistema
robusto, y que favorezca a la mantenibilidad (dado a la reduccion de acoplamiento directo y
posibilidad de cambiar facilmente las implementaciones sin generar grandes problemas). Por
estos motivos, se decidio utilizar esta tecnologia para implementar el backend del sistema, a

pesar del desconocimiento de los desarrolladores.
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6.2.2.3 Estrategia de Deployment

A la hora de analizar qué estrategia seria la méas eficaz de utilizar para los deployments de las
distintas versiones del sistema, se analizaron diferentes factores que podrian influir en esta
decision. En primera instancia se encontrd que al tener la aplicacion un solo servidor corriendo
por ambiente, no tendria mucho sentido utilizar una estrategia de despliegue muy compleja. Por
otro lado, un punto importante fue que la aplicacion, al ser desarrollada para una empresa que
la queria utilizar en sus procesos laborales, no contaria con uso en los fines de semana. Por ello,
el equipo decidio utilizar la estrategia de Recreate [44] (también llamada All at once [45]), la
cual si bien genera un posible downtime, tiene la ventaja de que es la mas simple de ejecutar.
En el caso de que el equipo realizase los despliegues Unicamente los fines de semana, que asi
lo tenian pensado, el downtime generado por esta estrategia no generaria problemas al usuario,

dado que durante este periodo de tiempo el cliente no se encontraria utilizando la aplicacion.

Si bien la implementacion de la integracion continua en los pipelines permitia hacer este
proceso de despliegue de manera facil y rapida, también habia que actualizar la base de datos,
proceso el cudl no se encontraba automatizado. Para hacer posible la actualizacion de los
cambios en las bases de datos de las instancias de AWS, se utilizaron migraciones. Gracias a la
funcionalidad de TypeORM, se configur6é la generacion de migraciones automaticas, que
permitia detectar las diferencias entre los modelos y las tablas de base de datos, facilitando su
generacion. Estas luego podian ser exportadas y aplicadas manualmente en la base de datos, o
aplicarse directamente desde la consola, mediante algunos comandos. Como algunas veces los
cambios en la estructura de las tablas eran complejos y el cliente no queria perder sus datos,
siempre antes de realizar la actualizacion de la nueva version y aplicar las migraciones, se
realizaba un respaldo (backup) de la base de datos con el fin de que, en el peor de los casos, se

pudiera volver al estado anterior sin perder los datos del cliente.
6.3 Descripcién general

La arquitectura general del sistema se divide principalmente en las soluciones de frontend y
backend. Ambas partes fueron disefiadas pensando en las necesidades del cliente y el problema
a resolver. Se desarrollaron intentando buscar para cada caso una solucion eficiente y que
cumpla con los requerimientos y atributos de calidad establecidos. Esto con el fin de que el

resultado final pudiese lograr alcanzar o superar sus expectativas.
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Figura 6.3: Arquitectura de la solucién
6.3.1 Frontend

El frontend del sistema consiste en una pagina web generada con la libreria React [46] y
utilizando el lenguaje de programacion Javascript. Como se menciond anteriormente, esta se
encuentra deployada en un bucket S3, y utiliza CloudFront como cache para mayor velocidad
de cargado. Esta se conecta con el backend del sistema a través de una conexién encriptada
HTTPS.

6.3.2 Backend

El backend del sistema consiste en un servicio de APl que se encuentra implementado en el
ambiente NodeJs con el lenguaje de programacion Typescript (como mencionado
anteriormente). Este se encuentra construido en base al patron de arquitectura de software,
Layered Pattern [45], de modo que los mddulos se encuentran divididos definiendo diferentes
niveles légicos del sistema, teniendo responsabilidades especificas para las distintas clases, 1o
que permitié un desarrollo mas ordenado y eficiente. Para realizar la comunicacion entre las
diferentes clases, se sigui6 el principio de inversion de dependencias (DIP) [47]. Para este fin,
se crearon interfaces de modo que las clases dependan de estas y no de la clase concreta. Esto
fue realizado con la ayuda de la libreria typedi, que permite realizar la inyeccion de
dependencias entre las clases del sistema. La misma permite que mediante configuraciones se

puedan definir las implementaciones concretas para las interfaces, y luego estas sean
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“inyectadas” en las clases que las necesiten, quitando la responsabilidad de las clases de
instanciar estas dependencias. Esto permite disminuir el impacto en caso de posibles cambios
de implementacion, lo que favorece la mantenibilidad. Los componentes que conforman el

backend son:
Controllers (API)

Este componente es el encargado del manejo de la API, controladores, enrutadores y
middlewares. Para la implementacion de la API del sistema se decidid utilizar el framework
web Express [48], ya que este es facilmente configurable, tiene alta performance y es sencillo
de utilizar. En la misma se utilizd REST [49] como estilo arquitectonico de disefio de endpoints,
con el objetivo de lograr que los mismos fuesen faciles de comprender, escalables e
independientes.

Services

El componente de servicios de la aplicacion es la que contiene toda la I6gica del negocio. En él
se encuentra todo lo relacionado a como debe funcionar la aplicacion, la interaccion entre las
diferentes funcionalidades del sistema, y mas. Este se encuentra conectado al componente de
Modelos (Models) del sistema, dado que lo utiliza para realizar acciones con los elementos del
dominio. También se encuentra conectado con el acceso a datos (Repositories), ya que, entre
las operaciones del negocio, muchas veces se encuentra la habilidad de guardar, modificar,

obtener o eliminar datos del sistema.
Models

En este componente se encuentran todos los elementos que conforman el dominio de la
aplicacion, como por ejemplo, las estructuras que mantienen los datos de los empleados,
proyectos y equipos. Estos elementos son utilizados por la capa de servicios (como mencionado

anteriormente) para realizar acciones de negocio.
Repositories

En el componente de Repositories, también conocido como acceso a datos, se mantiene toda la
I6gica referente a la conexion entre el sistema y la base de datos. EI mismo utiliza el ORM [50]
TypeORM [51] para todo lo relacionado a la conexién con la base de datos. El equipo decidio

utilizar el mismo dado a la practicidad que este brinda, ya que facilita la realizacion de queries
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a la base de datos, genera las diferentes tablas en base a entidades definidas en el cddigo y tiene

capacidad de generacion automatica de migraciones.
Entities

Es el componente encargado de manejar todos los elementos que se persisten en la base de datos
del sistema. Este cuenta con entidades de TypeORM que hacen referencia a los elementos que
serén guardados en las tablas de la base de datos. A su vez, cuenta con clases que convierten
elementos del dominio a entidades, lo que facilita el trabajo de interaccion entre la capa de

acceso a datos y la capa de servicios.

6.4 Atributos de calidad

En esta seccidn se hablara de los principales atributos de calidad tomados en cuenta para la
solucién, y se describiran las tacticas utilizadas por el equipo para lograr satisfacer los mismos.
Las tacticas utilizadas en esta seccion se encuentran planteadas dentro del libro de arquitectura

de software, Software Architecture in Practice [52].
6.4.1 Modificabilidad

La modificabilidad de un programa refiere a la capacidad del mismo de poder implementar
cambios necesarios, minimizando el impacto que estos cambios generan, y los costos de

realizarlos.
Split module

La separacion de mddulos es una tactica de arquitectura que refiere a que si un modulo del
sistema comienza a crecer y se vuelve muy grande, el costo de modificacion del mismo se
vuelve muy alto. La solucion a este problema seria dividir dicho médulo en multiples médulos,

lo cual haria que su costo de modificacion baje significativamente.

Esta tactica se realizo tanto en el frontend del producto como en el backend. El desarrollo del
sistema fue generado utilizando una metodologia agil, y con un conjunto de funcionalidades,
que si bien estaba definido inicialmente, no estaba claro que todas formasen parte del producto
final. Esto causo que el equipo debiera ir avanzando en el desarrollo del sistema sin total certeza
de qué componentes se implementarian en futuras iteraciones. Para facilitar la introduccion de

nuevos cambios en las iteraciones proximas, los mddulos que empezaban a ser muy grandes y
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complejos se separaban, cuidando que cada uno de estos tuviese solamente una responsabilidad.
Si bien esto llevaba una carga importante de trabajo cada vez que se realizaba, el resultado
ayudaba a que se minimizara la carga de trabajo que implicaria realizar modificaciones dentro

de los diferentes modulos del sistema.
Increase semantic coherence

La tactica de aumento de coherencia semantica describe que en el caso de que existan dos
elementos que tienen responsabilidades diferentes, dichos elementos deben ser ubicados en
modulos diferentes. Por ello, en el desarrollo del sistema se tratd de mantener cada uno de los
maodulos altamente cohesivos, intentando mantener en estos, los elementos que cumpliesen una
misma responsabilidad. Debido a esto, y junto al punto anterior, cada vez que el equipo
detectaba que se estaban manteniendo multiples responsabilidades en alguno de los médulos
generados, se optaba por separar dichas responsabilidades en mddulos distintos. Esto generaba
que cada uno de los médulos tuviese sélo una responsabilidad, por lo que en caso de necesitar
realizar cambios sobre dicha responsabilidad, el equipo sabia exactamente a qué modulo debia
hacérsele cambios.

Encapsulamiento

Realizar encapsulamiento es la practica de introducir interfaces explicitas a los diferentes
maodulos, para que en caso de que un elemento deba utilizar dicho médulo, este solamente deba
conocer la interfaz y no la implementacion especifica de la misma. Esto permite una alta
modificabilidad dado que los desarrolladores pueden cambiar la implementacion de la interfaz,

casi sin afectar al elemento que la utiliza.

El uso de interfaces en el backend del sistema fue una préactica constante, cada contacto entre
los mddulos de API y servicios, o entre los servicios y el acceso a datos se realizaba a través
del uso de estas. Esto generaba el beneficio de que el equipo pudiese realizar cambios sobre la
implementacién de los diferentes modulos, o hasta cambiar totalmente la implementacion de
los mismos, sin afectar a los otros modulos. A su vez, el encapsular el uso de estos elementos
detras de una interfaz, permitia que las otras capas solo pudiesen utilizar las funciones que se

exponian del modulo, haciendo que el desarrollo fuese méas seguro.
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Use an intermediary

El uso de intermediarios es una préctica comun en la industria cuando se quiere romper
dependencias entre elementos. Generalmente se realiza mediante la creacion de una clase o
elemento extra, a la cual se apunta la dependencia con el fin de evitar dependencias directas
entre clases. Esto permite evitar el acoplamiento directo, bajando el impacto de posibles

cambios de implementacion en estas, y favoreciendo la modificabilidad del sistema.

Se utilizaron intermediarios en el codigo del sistema en muchas ocasiones. Estos fueron
utilizados para romper dependencias directas, y a su vez, para lograr manejar la asincronia de
algunos elementos (como llamadas al backend). Un claro caso del uso de esta tactica en el
frontend del sistema es el uso de Redux [53], el cual es un manejador de estados de variables
que permite separar la l6gica de actualizacion de las variables, de la l6gica de obtencidn de sus
valores. Esta libreria fue utilizada muchas veces como intermediario para eliminar el
conocimiento entre productores de datos (como por ejemplo, llamadas asincrénicas al backend),
y los consumidores de los mismos (componentes que utilizaban los datos retornados). Esta
tactica fue muy Gtil dado que permitia que el productor se encargase de generar los datos,
mientras que el (o los) consumidores podrian estar simplemente a la escucha del dato. Esto
facilité enormemente la interconexion entre las diferentes partes del sistema, y a su vez, evitd

el acoplamiento entre las mismas.

En cuanto al backend, como ya se mencion6, se implementaron interfaces para que las
dependencias sean sobre abstracciones y no clases concretas. También se configuro la inyeccion
de dependencias, la cual se encarga de proporcionarle a las clases las instancias de sus
dependencias, logrando evitar las dependencias directas entre ellas y favoreciendo la
modificabilidad.

Refactor

El refactorizar el cddigo es la técnica de detectar cuando un elemento de codigo es
practicamente una copia de otro elemento, y modificar el codigo para que se genere un nuevo
elemento que pueda ser reutilizado para ambos casos. Para lograr que el codigo desarrollado
por el equipo fuese de alta calidad, se utilizo esta tactica en multiples ocasiones. Esto quiere
decir que cada vez que el equipo se encontraba con cddigo que podria ser reutilizado en la
aplicacién, dependiendo de la dificultad del cambio y del tiempo disponible con el cual se
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contaba, se optaba entre rehacer el bloque de codigo para poder reutilizarse o crear un ticket de
deuda técnica para hacer dicho cambio en un futuro. Esto causé que el codigo estuviese en
constante proceso de revision y cambios para asegurar que su calidad fuese la mejor posible.
En maltiples ocasiones, cuando alguno de los integrantes tenia dudas de como volver reusable
al codigo generado, o necesitaba ayuda para disefiar una mejor solucion para lograrlo, el equipo

se juntaba a discutir posibles cambios que se pudieran realizar para hacerlo posible.
Abstract common services

Esta fue una de las tacticas utilizadas para cumplir con el objetivo de promover la
modificabilidad del sistema, y favorecer su mantenibilidad. La misma se basa en intentar, en
los casos que sea posible, generalizar o abstraer funcionalidades con el fin de que se implemente
el elemento una sola vez, y luego pueda ser utilizado en los distintos casos que se necesite. Esto
no solo permite mejorar el cddigo, ya que evita la creacion de posible codigo repetido, también
favorece a la modificabilidad ya que, en caso de un cambio, solo se debe cambiar un lugar (la

abstraccion) en vez de multiples lugares.

Esta técnica se utiliz6 en el frontend del sistema cuando se realizaron los componentes
reusables. Se puede ver un ejemplo de esto en la seccion de “Reuso de componentes” dentro de

este capitulo.

En el backend, también se utilizaron abstracciones en diferentes lugares. Un ejemplo de esto es
el caso de las validaciones para asegurar la correctitud de las peticiones. Para estas, se
implementaron funciones que permiten hacer estas validaciones de forma genérica, pudiendo
usarse luego en sus lugares correspondientes. También, en el caso de las categorias (que son
utilizadas por todas las entidades) se decidié centrar la implementacion en base a estas, de modo
de evitar codigo repetido entre las clases de entidades, dejando la implementacion en un solo

lugar.
Defer binding

Esta tctica se basa, en términos generales, en que es mejor para el sistema si el usuario puede
modificar las variables de este mediante su interfaz visual, contra el caso de tener que modificar
el cadigo del mismo. Siempre es mejor poder modificar estos valores en etapas mas tardias de
la fase de desarrollo [54], dado que, en la mayoria de los casos, estos cambios suelen ser menos
COst0s0s.
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El equipo utilizo esta tactica en algunas de las funcionalidades claves del sistema para permitirle
al cliente realizar cambios sobre las mismas. Esto para que dichas funcionalidades puedan
adaptarse mas a la realidad de la empresa en todo momento. Una de las principales
funcionalidades que hace uso de esta tactica es la épica “E-4, Gestion de Categorias”. Esta se
encarga de hacer posible que el usuario cree todas las categorias que quiera, con sus diferentes
subcategorias, y pueda asignarlas a las diferentes entidades (Equipo, Persona y Proyecto). Por
ende, el sistema deja en manos del usuario la posibilidad de configurar qué categorias aplican
para que entidades, y a su vez permite generar nuevas subcategorias o eliminar/modificar las
existentes. Esto genera versatilidad para el cliente, ya que este es libre de decidir qué categorias
siguen siendo vigentes para cada entidad, y deja abierta la posibilidad de que cree nuevas o
modifique las existentes para adaptarse a la realidad de la empresa.

6.4.2 Seguridad

La seguridad es un punto crucial para la aplicacion ya que esta maneja datos sensibles y
confidenciales de la empresa. El tener una buena seguridad en la misma brindaré al usuario la
tranquilidad de que los datos no podran ser modificados por personal no autorizado, y que la

informacidn solo podréa ser accedida por usuarios que cuenten con los permisos suficientes.
Identify actors

Esta tactica refiere a identificar el origen de las entradas externas sobre el sistema. Para este fin,
los usuarios cuentan con un email Unico de acceso, el cual permite identificarlos correctamente
cuando inician sesion mediante la cuenta de Google (proceso el cuél sera explicado mas
adelante). A su vez, también se cuenta con un identificador Unico global (GUID), el cual es
generado y asignado en el momento en que se registra el usuario, y permite su posterior

identificacion en las peticiones.
Authenticate actors

Un punto importante para lograr un sistema seguro, es asegurarse, valga la redundancia, de que
los actores sean quien dicen ser. En esto se basa la tactica de autenticacion. Por peticion del
cliente, se tenia que el inicio de sesion debia ser mediante Google, con el fin de que los usuarios
no tuvieran que crearse nuevas credenciales para acceder al sistema, y pudieran ingresar
facilmente mediante sus cuentas empresariales de Google. Para implementarlo, el equipo

decidid utilizar el patron de Federated Identity [55]. De esta manera, el sistema se desprende
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de la responsabilidad de la autenticacion de los usuarios, y se la delega a un proveedor de

identidad de confianza (en este caso Google).

A continuacién, en la figura 6.4 se observa un diagrama de flujo del proceso de login con

Google que sigue el sistema.

Frontend GoogleAPI :IlUserController :lUserService :OAuth2Client :IlUserRepository :ITokenService

GET oauth2

E POST /api/users/login?auth=google ! googleLogin(token)

L

.

»

E getByEmail(email) .
|

1 generateToken(user) D

return token

Figura 6.4: Diagrama de Secuencia del Login con Google

Al querer un usuario iniciar sesion en el sistema, deberé hacerlo mediante el boton de inicio de
sesion con Google, encontrado en la pantalla inicial de la aplicacién. Al hacer click en este,
deberd ingresar sus credenciales, y si Google detecta que es un usuario valido, genera un token
con su informacidn, el cual es luego enviado al backend de la aplicacion mediante una peticion
de inicio de sesion, para que el usuario pueda ingresar al sistema. EI backend, al recibir esto,
desarma (con ayuda de los servicios de Google) el token para obtener la informacion del
usuario, y chequea que esta se corresponda con la de un usuario valido. En caso de que lo sea,
el sistema le genera un nuevo token con algunos de sus datos registrados (los cuales sirven para
luego identificarlo). Este token es enviado al frontend, el cual se debera encargar de luego
proporcionarlo en cada peticion al backend, para que se pueda validar al usuario
correspondiente, y realizar los procesos necesarios para responderle. Para hacer posible el
manejo de tokens propios del sistema, se decidio utilizar Json Web Token (JWT), ya que es una
herramienta ampliamente usada y testeada, que permite proporcionar un buen nivel de
seguridad en la aplicacién. Con estos dos mecanismos se puede asegurar la autenticacion de los

actores sobre el sistema, permitiendo el acceso solamente a usuarios validos.
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Ademas de los beneficios que brindo al sistema el uso de esta tactica, la misma permitio al
equipo cumplir con el requerimiento no funcional RNF 10, lo que ayudo al equipo a finalizar
dicha peticion del cliente.

Authorize actors

La tactica de autorizar actores se basa en asegurarse de que un usuario tenga los permisos
necesarios para acceder y/o modificar los recursos que esté solicitando. Para esto, en base a las
necesidades del cliente, se cre6 un sistema de roles en el que se definieron las capacidades de
los diferentes usuarios. En cuanto a la parte del frontend, se crearon restricciones de acceso en
la navegacion, y vistas personalizadas para los diferentes tipos de usuario, de manera gque estos
solo puedan ver y acceder lo que tienen permitido. Respecto al backend, todos los endpoints
(menos el de inicio de sesion y el de chequeo de salud) se encuentran debidamente asegurados.
Las peticiones deben realizarse proporcionando un token de sesion, y el sistema corroborara la
validez del usuario (es decir, que este exista y no esté eliminado) y que cuente con el rol
necesario para acceder al recurso. En caso de que alguna de estas condiciones no se cumpla, no

se le permite el acceso.
Limit Exposure y Limit Access

Estas tacticas se basan en limitar la exposicion de un sistema o componente, y limitar el acceso
no deseado a ciertos elementos del sistema, con el fin de reducir la probabilidad de potenciales
ataques. Para este fin, se definieron y delimitaron los accesos a las instancias de AWS. La
instancia de RDS (que contiene la base de datos) solo se encuentra accesible dentro del entorno
de las instancias de los otros servicios de AWS, negando su acceso de cualquier peticion
proveniente del mundo exterior. En cuanto a la instancia de EC2 (que aloja al backend del
sistema), este expone solamente un puerto, haciendo por tanto que solo tenga un punto de
acceso. También como se menciond, los endpoints que expone la APl se encuentran
debidamente controlados, validando para los diferentes casos que el actor de la peticion sea un

usuario véalido y cuente con los permisos necesarios para utilizarlos.
Encrypt Data

La tactica de encriptacion refiere a que la informacion se encuentre protegida de acceso no
autorizado o deseado. Para este fin, para las instancias de produccién se incorporé HTTPS para
cifrar la comunicacién entre cliente y servidor. De esta manera se asegura que los datos que

83



viajan entre ambas instancias se encuentran encriptados, proporcionando una mayor seguridad

al sistema y cumpliendo con el requerimiento no funcional RNF 11.
6.4.3 Disponibilidad

La disponibilidad es la habilidad que tiene un producto de software de estar siempre disponible
cuando los usuarios lo necesitan. Esto quiere decir que siempre que un usuario deba utilizar la
aplicacion, esta deberia encontrarse en un estado que le permita responder correctamente a los

estimulos generados por este.
Ping / echo

La idea detras de esta tactica es basicamente enviar mensajes entre dos partes con el fin de
determinar si la otra parte se encuentra activa. Con el fin de poder monitorear la salud y
disponibilidad del sistema, se cred un endpoint en el backend para chequear su estado de salud.
Este puede ser invocado mediante una peticion de GET, para verificar rapidamente que la
aplicacion esta activa y que los servicios asociados (como la base de datos) se encuentren
disponibles. Al ser invocado, realiza los chequeos correspondientes para obtener el estado de
los servicios, en caso de que esté todo correcto, retorna una respuesta exitosa, en caso contrario
retorna una respuesta con codigo de fuera de servicio y se emite un log para que quede
constancia de lo sucedido. Este mecanismo fue implementado en base a esta tactica, dado que
al realizar la peticion se intenta comunicar con sus servicios para ver el estado de estos y
responder acorde a lo obtenido en el chequeo. Si bien el tener este endpoint publico podria
llegar a generar una vulnerabilidad de seguridad, es necesario para permitir chequear el estado
de salud del sistema, que en otro caso, la responsabilidad deberia recaer en el sistema teniendo
que chequearse a si mismo continuamente, pudiendo afectar la performance del sistema debido

a todo este procesamiento.
Exception handling

Esta tactica trata acerca de manejar correctamente las excepciones en un sistema con el fin de
mantenerlas controladas y que no afecten a la disponibilidad del mismo. Para este fin, en el
desarrollo se intent6 siempre ir un paso mas alla y pensar en los casos que podrian generar un
error, ademas se implementé un manejo de excepciones para evitar que el sistema pierda
disponibilidad. En caso de que ocurra una excepcion mientras se esta ejecutando una peticion,

el sistema responde con un codigo de error informando que ocurrio un error y ademas se emite
84



un log con informacion acerca del error y donde ocurrié el mismo, para luego poder realizar su
debida trazabilidad.

Ignore Faulty Behaviour

Esta tactica se basa, en grandes rasgos, en omitir mensajes sospechosos o que no tengan el
formato adecuado para evitar potenciales ataques. Dentro del sistema se implementd una serie
de modelos para definir el cuerpo de las diferentes posibles peticiones, estos son utilizados para
verificar que el cuerpo de las peticiones sea el adecuado, o en caso contrario, negar la peticion
y enviar una respuesta acorde. Ademas de estos controles, se implementaron middlewares que
se encargan de examinar la correctitud de las queries en las peticiones, para evitar que sigan su
camino si se detecta que no estan bien formadas. Ademas de esto, como se menciong, se utilizan
tokens de sesidn para controlar el acceso al sistema, en donde si estos no estan bien formados o
no corresponden a un usuario valido, ya sea porque no esta registrado, o esta eliminado, o no

cuenta con el rol que necesita, se le deniega el acceso.
Transactions y rollbacks

Mantener la consistencia de los datos y preservar la integridad de estos es importante, debido a
que es en base a los datos del sistema que el cliente tomara sus decisiones de negocio. Con esto
en mente, se intentd en el desarrollo tener cuidado con el manejo de datos, con el fin de intentar
asegurar que los distintos flujos preserven la consistencia de estos. Para los procesos en los que
se encontraban involucradas varias entidades, como por ejemplo un movimiento de una persona
entre equipos, se decidid hacer uso de las transacciones que provee TypeORM. Gracias a estas,
se pueden realizar estos procesos de forma segura, garantizando la correcta actualizacion de
todas las entidades asociadas, 0 en caso contrario, y que ocurra una falla, aplicar rollback con
el fin de que se anulen por completo los posibles cambios realizados, y asi permitir que los

datos se mantengan consistentes.

Ademas de este mecanismo, con el fin de garantizar la correctitud de los datos y no tener datos
innecesarios, en el caso de los movimientos de personas entre equipos, se implemento un
algoritmo que permite eliminar registros de movimientos de personas entre equipos que se

realizaron en menos de una semana, ya que este no es un caso valido.
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Exception prevention

Esta téctica refiere a intentar prevenir que ocurran excepciones en el sistema, como ya se
menciond, se crearon modelos que definen la estructura de los objetos de las peticiones, que
permiten asegurar la correctitud de estas. Ademas, para evitar lanzar excepciones y cortar el
flujo del sistema innecesariamente, se crearon objetos para realizar la comunicacion entre
clases. De esta manera se puede notificar y verificar el estado de las peticiones entre los
diferentes pasos de su procesamiento, pudiendo ver si el mismo fue satisfactorio o tiene errores,
antes de seguir al siguiente paso. Esto permite detectar un error facilmente y responder con un
mensaje de respuesta acorde, sin necesidad de cortar el flujo lanzando una excepcion de manera
forzosa. En adicion a los chequeos de correctitud de los datos, también se realizan chequeos de
unicidad, entre otros, con el fin de verificar que los datos se encuentren correctos antes de ser
ingresados a la base de datos y prevenir que lleguen a esta datos erréneos o que pueden causar
una excepcion. Este doble factor de chequeos no solo permite evitar posibles excepciones y
errores en la base de datos, también proporciona un nivel de seguridad extra, ya que no se recae
unicamente sobre los chequeos establecidos en la base de datos, sino que se toman a estos como
ltima instancia. Igualmente, en caso de que falle algin chequeo del sistema y se termine
generando un error en la base de datos, como ya se menciond, se tienen mecanismos para

manejar estas excepciones.

Ademas de estas tacticas que permiten promover la disponibilidad del sistema, otro factor que
favorece a la disponibilidad es el hecho de que todos los sistemas externos utilizados son de
AWS o Google. Esto permite cumplir con el requerimiento no funcional de disponibilidad (RNF
12), ya que se sabe que estos servicios son altamente disponibles y brindan un buen servicio a
sus clientes. Para tener una nocion del porcentaje de disponibilidad que podria tener el sistema,
se investigaron los acuerdos de SLAs de los diferentes servicios utilizados y luego se hizo un

promedio con estos valores, obteniendo un total de 99,75%.

Servicio SLA
EC2 99,5
RDS 99,5
S3 (webApp y
fotos) 99,9
SSO Google 99,95
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CloudFront 99,9

Tabla 6.1; SLAs de los diferentes servicios

Con este valor y tomando en cuenta diferentes causalidades que podrian ocurrir, 0 algin error
no encontrado del sistema que generase una caida de este, es que se tomo el valor de 90. Dicho
valor aplica Unicamente dentro de la semana laboral, dado que es cuando ocurrira el uso del
sistema y debe estar activo. Los fines de semana, o eventualmente algun dia fuera del horario
de uso normal del sistema, se utilizan para liberar las nuevas versiones, como ya se menciond,
en este proceso puede que haya un periodo en el que el sistema se encuentre fuera de servicio,
hasta que se terminen de realizar todos los cambios y quede actualizada la nueva version. Es

por esta razon que en estos lapsos no se asegura la disponibilidad.
6.4.4 Testeabilidad

La testeabilidad es la facilidad que tiene un sistema de software para lograr encontrar sus fallas,
pudiendo estas encontrarse a base de pruebas manuales o automaticas. El lograr una mejor
testeabilidad en el sistema permite al equipo generar mas facilmente pruebas con las cuales
detectar funcionamientos erréneos en las diferentes funcionalidades del sistema. En particular

para el proyecto, se realizaron tanto pruebas manuales como pruebas automatizadas.
Abstract data sources

La tactica de abstract data sources refiere a la capacidad que tiene el sistema de poder
facilmente alterar el estado en el que se encuentra. Esta tiene como beneficio que permite al
desarrollador poder probar diferentes funcionalidades en distintos estados diferentes del
sistema. Existen variadas formas de cémo alterar el estado del sistema para las pruebas. Un
ejemplo de ello es tener interfaces especificas para el testing dentro del codigo de la aplicacion.
Otra forma muy utilizada es generar una base de datos para las pruebas, la cual se pueda alterar
facilmente desde los tests. El equipo opt6 por utilizar esta segunda opcién dado a que es sencillo
de utilizar, y hace que las pruebas no afecten directamente al codigo del sistema. Con esa base
de datos de pruebas el equipo pudo generar pruebas automatizadas para casos especificos del
sistema, pudiendo asi probar escenarios de casos borde que podrian ser muy dificiles de realizar

a mano.
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Sandbox

Esta tactica refiere a tener una instancia del sistema aislada de los usuarios reales del mismo.
Dicha instancia permite a los desarrolladores realizar pruebas en un ambiente controlado que
luego no repercutan en el usuario final. El equipo generd para el sistema una instancia de
desarrollo de la aplicacion para poder tener esta instancia de pruebas. En ella se podian probar
funcionalidades nuevas, a las que el cliente no tuviese acceso todavia, realizar arreglos o
cambios sobre las funcionalidades ya generadas, y hasta realizar demos para el cliente en las
cuales mostrarle nuevas funcionalidades que no estaban finalizadas para que este pudiese
proveer feedback al equipo. Dicha instancia fue muy util para el desarrollo del sistema dado
que gracias a ella era posible probar facilmente las funcionalidades nuevas del sistema, en un
ambiente que fuese controlado, pero a su vez que se mostrase mas realista comparado contra
levantar el sistema localmente en la maquina del desarrollador. Una de las claves de haberla
generado, fue que permitio a los desarrolladores ver rapidamente como se comportaba el codigo
de funcionalidades que hacia poco habian implementado, junto a otras nuevas funcionalidades
del sistema, pudiendo asi rapidamente detectar bugs o fallas de usabilidad.

Limit structural complexity

Si los desarrolladores del sistema generan un codigo facil de leer, que sea simple de modificar,
y que tenga bajo acoplamiento y alta cohesidn, estos elementos terminan promoviendo
indirectamente a la facilidad de probar el sistema. La tactica de limit structural complexity
describe justamente esto, que un cédigo limpio hace més facil la tarea de probarlo. Gracias a
que el equipo utilizd mdltiples tacticas de modificabilidad para mejorar el codigo, se presto
atencion en factores como el uso de la nomenclatura correcta a la hora de nombrar las variables
del sistema, y se apoy0 de elementos como los principios SOLID [56], el sistema resultante fue

facil de probar y de encontrar fallas en el mismo.
6.4.5 Usabilidad

La usabilidad de un sistema es la facilidad con la cual los usuarios del mismo comprenden como
utilizarlo para lograr sus cometidos. Este atributo de calidad es muy complejo de definir y medir
dado que depende mucho del tipo de usuarios que sean objetivo para la aplicacién, la

familiaridad de estos con otros sistemas de software, entre otros factores.
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En lo que respecta a la usabilidad del sistema, dado que los usuarios finales del sistema serian
los integrantes del departamento de P&C de Qualabs, y que muchos de estos no tenian un nivel
muy alto de alfabetizacion digital, este atributo de calidad fue tomado muy en cuenta para el
desarrollo del sistema. Por ello, el equipo utilizd6 muchas técnicas y herramientas para lograr
que la usabilidad final del sistema fuese del agrado de los usuarios. Entre los elementos que se
utilizaron, como se menciona en el capitulo de “Marco de trabajo”, el equipo incorpor6 a su
proceso de trabajo la técnica de Design Sprint (se puede ver un ejemplo de esta técnica en el
anexo de “Design Sprint”). Dicha técnica permitié que muchos de los disefos de pantallas que
serian generados para el sistema final fueran validados por el cliente y usuarios previo a su
implementacion. Gracias a estas validaciones, y en base al feedback obtenido del cliente, el
equipo pudo afirmar el conocimiento que se tenia sobre los procesos y flujos de la empresa.
Esto hizo cada vez mas rapido el proceso de generacion de los disefios, dado a que el equipo
comprendia mejor como solucionar los problemas del cliente, mejorando junto a ello la

usabilidad final del sistema.

Otro de los elementos que se utilizaron para mejorar la usabilidad del sistema, fue el uso de las
funciones asincronicas en el sistema. Esto permitié que el cliente no tuviese que esperar a que
todos los procesos se terminaran de ejecutar en la aplicacion para poder seguir trabajando con
la misma. Este tipo de funciones hizo que el sistema fuese mas agil de utilizar, haciendo que el
cliente tenga menores tiempos de espera entre interacciones, evitando asi posibles frustraciones
que podrian haberse generado por tener que esperar mucho tiempo entre interacciones con la
aplicacién. Otro punto a través del cual el equipo intentd mejorar la usabilidad del sistema fue
en base a hacer que el usuario comprendiese el estado en el que se encontraba el mismo en todo
momento. Para ello se generaron elementos como las notificaciones, que avisan al usuario de

si alguna interaccion con el sistema fallo, o si la misma concluy6 correctamente.

Con el objetivo de lograr que los usuarios comprendiesen mas facilmente el funcionamiento de
la aplicacion, el equipo disefi¢ todas las paginas del sistema enfocandose en mantener la
consistencia entre las mismas. Esto se realizé a través de cuidar que las paginas de la aplicacion
mantuviesen similitudes entre si, haciendo que los elementos de acciones similares se
encuentren siempre ubicados en la misma area de la pantalla. Gracias a esto, se facilitd que los
usuarios pudiesen comprender en qué lugares de la aplicacion se encuentran cada tipo de

acciones.
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Como se mencion0 anteriormente, se prestd especial atencion al feedback que brindaba el
cliente, ya que este muchas veces generaba mejoras importantes de usabilidad en el sistema en
base a cambios menores. Un gran ejemplo de esto es, como muestra la figura 6.5, el boton de
cancelar. EI mismo fue un elemento que se adicion0 al sistema en base a los comentarios
brindados por parte del cliente. Este elemento, si bien no es un gran cambio en lo que respecta
a cddigo, para el usuario fue una mejora importante de usabilidad, gracias a que con este tenian
una forma clara y sencilla de como cancelar las acciones. Este fue uno de los mdltiples
elementos que se agregaron al sistema en base al feedback del cliente, y que si bien su
complejidad de implementacion no era alta, brindaba mucho en lo que respecta a la usabilidad
(para ver el proceso seguido para adicionar estos cambios ver “Gestion del feedback recibido”

del capitulo “Gestion de proyecto”).
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Figura 6.5: Botdn de cancelar en ficha de equipo

En lo que respecta a las librerias utilizadas para el desarrollo de la aplicacion, el equipo decidio
cuéles serian las méas Gptimas en base a varios factores, siendo uno de ellos la usabilidad del
sistema. Dado que una de las funcionalidades principales del sistema era el “Diagrama
organizacional interactivo”, y que esta necesitaba poder arrastrar elementos en pantalla (Drag
& Drop), el equipo decidié realizar una investigacion para encontrar la mejor libreria que
podrian utilizar para este caso. Tras dicha investigacion el equipo selecciond la libreria react
beautiful dnd [57], la cual es mantenida por la empresa Atlassian [58]. En esta libreria, con el

fin de mejorar su usabilidad, los desarrolladores de la misma llevaron a cabo multiples

90



investigaciones para optimizar elementos como sus animaciones e interacciones. En el caso de
las animaciones, por ejemplo, se busco que las mismas fueran las méas Optimas para que el
usuario sintiese que el movimiento de los elementos fuese lo mas natural posible. A su vez,
dicha libreria tiene gran accesibilidad al poder utilizarse con diferentes tipos de interacciones,
como por ejemplo a través del uso del teclado, para permitir que personas con capacidades
limitadas puedan hacer uso de la misma. Con estas ventajas de usabilidad, su facilidad de uso,
y su gran rendimiento de performance, el equipo no dudé en utilizarla para el proyecto.

Para el desarrollo de las diferentes funcionalidades del sistema el equipo realizd prototipos,
como mencionado anteriormente, pero en el caso de algunas de las funcionalidades mas
importantes fue necesario hacer validaciones extras ademas de estos. Un claro ejemplo de esto
es nuevamente el “Diagrama organizacional interactivo”, ya que, si bien se podria comprender
perfectamente el funcionamiento de la interfaz visual del mismo, por medio de los prototipos,

este necesitaba a su vez validar detalles extras que no se veian directamente reflejados en estos.

Para esta funcionalidad en particular se tuvieron que mantener platicas de, entre muchas cosas,
en qué momento guardar los cambios organizacionales realizados en el backend del sistema.
Dado que este problema podria afectar tanto a la usabilidad del sistema, como a la arquitectura
del mismo, se realizaron reuniones con los usuarios del sistema (departamento de P&C) vy el
departamento de Ingenieria del cliente, para poder llegar a la solucion final. Las posibilidades
que se tomaron en cuenta para esta discusion fueron las de hacer que cada movimiento en el
diagrama impacte inmediatamente al backend del sistema, o0 hacer que se puedan realizar
multiples acciones sin afectar al backend y luego clickear un boton de guardado para impactar

realmente estos datos en la aplicacion.

La primera opcidn, si bien era la mas inmediata, generaba tiempos de espera entre las acciones
realizadas dado que se debia esperar a que una interaccion se guardara correctamente para luego
sequir utilizando el sistema. Ademas, debido a que las llamadas al servidor del sistema podrian
fallar por diversas razones, se tenia que implementar un rollback visual al sistema para que en
caso de fallos se volviese al estado anterior. Y, en caso de que el usuario pudiese editar en todo
momento, generaria la posibilidad de que se moviese un empleado en el diagrama sin querer, y

que el usuario pudiera no darse cuenta de esto.

Por otra parte, la posibilidad de realizar multiples movimientos en el diagrama y luego

guardarlos todos, permitia el uso mas fluido de la aplicacion. A contraparte, tenia desventajas
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claras como el ser mas complejo de implementar, en caso de que se generasen muchos cambios
en el diagrama y que luego el guardado fallase, podria frustrar mucho al usuario, y ademas en

caso de que el usuario olvidase guardar los cambios, estos nunca repercutirian contra el sistema.

Tras deliberacion del equipo y el cliente, se tomd la decision de implementar la primera opcion.
Esto ya que los usuarios lo veian como el método mas intuitivo de usar, y a su vez dado que en
base al feedback del cliente se le decidié agregar la posibilidad de activar y desactivar la
interaccion con el Drag & Drop en el diagrama, se evitaron algunas de las desventajas de esta
postura. En el siguiente diagrama se observa el flujo que conlleva la realizacién de un

movimiento de un empleado entre equipos para el sistema final.

&
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>
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>

setLoadingSpinner(false)

Figura 6.6: Diagrama de flujo del movimiento de empleados en el Dashboard
6.5 Conclusiones y lecciones aprendidas

En primer lugar, el equipo pudo notar el impacto del desarrollo incremental en la arquitectura,
y con ello, la importancia de tomarse un tiempo para pensar en la implementacion de la
solucion, de manera que esta este abierta a los cambios. Gracias a que en el desarrollo se
mantuvo el foco en promover el codigo limpio y en cuidar los atributos de calidad, es que se
pudo ir adaptando satisfactoriamente el sistema en el tiempo. Este hecho fue beneficioso no
solo porque permitio ir modificando el sistema conforme se necesitara, sino tambien por los
pequefios ahorros de tiempo que se pudieron lograr. Este Gltimo punto ayudo en parte a sopesar
los contratiempos generados por el desconocimiento de las tecnologias, que en ocasiones
provoco retrasos en el desarrollo o grandes dificultades (como fue el caso de la configuracion
de los pipelines y la creacion de las instancias en la nube). El reuso y creacion de componentes

genericos, principalmente en el frontend, fue de gran beneficio para sopesar la falta de recursos
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con experiencia en esta area. Con esto, los integrantes con menos experiencia, pudieron en

varios casos, utilizar dichos elementos, y disminuir en parte sus dificultades con estas tareas.

Si bien los pipelines llevaron su tiempo de configuracion, brindaron una mayor agilidad en el
proceso de desarrollo de las tareas, ademas de favorecer a la rapida entrega de valor. Lo que
permitio que conforme se desarrollaba, se podia ver el avance en el ambiente de desarrollo, que
era usado para mostrar los incrementos generados al cliente. También beneficio la liberacion
de las nuevas versiones, ya que con simples pasos se podia incorporar de forma segura la
actualizacion en la version del cliente, permitiendo poner mas foco en las otras tareas del

proceso de liberacion, que no eran tan sencillas.

El equipo considera que la arquitectura final se adapta a las necesidades del cliente y da lugar
a que puedan mejorar sus procesos, permitird lograr una mayor comunicacion y visualizacion
de la estructura de la empresa a diferentes areas (que era lo que estaban buscando), ademas de

organizar la informacion.
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7 Gestion del proyecto

En el presente capitulo se narrard el proceso llevado a cabo para la gestion del proyecto,
describiendo el proceso y planificacion de los distintos releases, proceso y gestion del feedback,
que fue una parte importante para el desarrollo, y los principales acontecimientos ocurridos que
tuvieron impacto en el proyecto. También se mostraran algunas de las métricas que tuvieron
seguimiento a lo largo del tiempo, junto con sus valores obtenidos. Finalizando con la gestion

de la comunicacién y riesgos realizada.
7.1 Proceso

Antes de comenzar con el desarrollo, el equipo paso por una etapa de descubrimiento, en la que
se logro definir un plan inicial del proyecto, la primera version del plan de release y un conjunto
de funcionalidades priorizadas. Igualmente, dado que el sistema debia adaptarse a la empresa 'y
su cultura, teniendo foco en el usuario, el descubrimiento estuvo presente en casi todo el
proyecto. Esto, junto con el hecho de que la empresa estaba en pleno crecimiento y evolucion
(de su estructura y procesos), y se tuvo un feedback constante durante todo el proyecto, hizo
que el sistema fuera evolucionando para adaptarse a la empresa del cliente. Como resultado, se
fueron incorporando, eliminando y modificando requerimientos a lo largo del proyecto,
generando cambios al plan de release. Este tuvo aproximadamente 5 cambios a lo largo del
tiempo, tanto en funcionalidades como en tiempos, (como se puede ver en el anexo de

“Evolucion del plan de release”).

Dado el contexto del proyecto, se decidi6 utilizar un marco de gestion &gil. Como se mencion6
en el capitulo de “Marco de trabajo”, se utilizé la metodologia Dual Track Scrum debido al
potencial de descubrimiento del proyecto. En este, se mantenian dos tableros distintos (pero
coordinados) en JIRA, para la organizacion y manejo de las tareas de desarrollo y
descubrimiento o investigacion. En cuanto al tiempo de ejecucion de los sprints, se decidio
tomar lapsos de dos semanas. Antes de comenzar cada iteracidn, en algunos casos, se realizaba
una serie de relevamientos o validaciones con el cliente para refinar requerimientos, y se
preparaba el conjunto de historias (backlog) para el sprint. El proceso de ejecucion comenzaba
con la planning, terminaba con la review con el cliente y luego se realizaba la retrospectiva
entre el equipo para analizar los resultados obtenidos (mas detalles sobre este proceso se

encuentran en el capitulo antes mencionado).
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7.2 Gestion de releases

Como ya fue mencionado, por las caracteristicas del proyecto, el plan de release fue cambiando
en cuanto a su contenido a lo largo del tiempo. Para su definicion, primero se llevaron a cabo
reuniones con el cliente para descubrir y refinar requerimientos, luego estos se priorizaron,
tratando de armar conjuntos de funcionalidades que brindaran valor al cliente y pudieran
desarrollarse juntas. Definido esto, y tomando en cuenta la limitante de tiempo (establecida por
la entrega académica), dejando un lapso para las actividades del cierre del proyecto (armado de
documentaciones, testing y arreglo de bugs), se establecio la cantidad de releases que habria.
Luego, el equipo analiz6 estos releases, y a grosso modo, se estimaron los tiempos que se creia
iba a llevar su desarrollo, con el fin de establecer las posibles fechas de entrega de cada uno al

cliente (tomando en cuenta el tiempo final establecido en el paso anterior).

Este analisis tenia mucha incertidumbre y el desarrollo podia llevar mas o menos tiempo del
previsto, por este motivo, el equipo decidio realizar un proceso de refinamiento junto al cliente,
previo a comenzar cada release. Esto tenia el fin de validar las funcionalidades planeadas, tener
un mayor entendimiento de lo que se iba a desarrollar, o realizar cambios pertinentes tanto en
las definiciones de requerimientos cémo en el conjunto de estos en si, para poder tener una
nocion del plan, previo a iniciar, y actuar conforme a lo necesario. Ademas, como se menciond
en el capitulo de “Ingenieria de requerimientos”, periddicamente se realizaban validaciones o
refinamientos sobre los requerimientos para asegurar su correctitud y alcance antes de su
desarrollo. Luego de empezar el desarrollo, ya con mayor nocién de lo que se tenia que
desarrollar, se realizaba nuevamente la estimacién de tiempo de los releases, con el fin de tener
una idea mas clara del alcance y cumplimiento de los tiempos. En caso de que se vieran grandes
diferencias en cuanto al tiempo planeado, se hacia un refinamiento y re-priorizacion de
requerimientos junto al cliente, con el fin de establecer, dentro de lo ya planeado, el conjunto
de requerimientos que brindaria mayor valor y dejar lo otro como deseable. Este proceso se
sigui6 a lo largo del proyecto para mantener actualizado el plan de release, ejecutandose

conforme se iban generando cambios, con el objetivo de maximizar el valor entregado.

Si bien al establecer las fechas se intentaba tomar el peor caso y prever margenes de tiempo
amplios procurando cubrir posibles contratiempos y malas estimaciones, en los primeros dos
releases no fue posible llegar a la fecha planeada. Afortunadamente, el equipo pudo percatarse

de esto con tiempo suficiente y le notificd al cliente, el cual no tuvo inconveniente con los
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cambios de fechas. El hecho de mantener al cliente actualizado sobre el plan de release, en
donde veia los cambios que iba teniendo (pudiendo ver sus solicitudes incorporadas en el
mismo), y el estado en el que estaba el sistema respecto al plan, fue crucial. Esto, no sélo
permitio al cliente ser consciente del valor que le estaba siendo entregado, también potencid
este proceso y permitio al equipo ser transparente en el desarrollo. Debido a que la transparencia
es un factor muy importante en la cultura del cliente, esto resultd en un mayor vinculo entre el
cliente y el equipo, dando lugar a devoluciones y encuentros mas profundos por la confianza
lograda, y generacion de mas feedbacks, lo que permitio al equipo entender mejor al cliente y

potenciar el valor entregado.
7.2.1 Proceso de liberacion de releases

Previo a liberar cada release, el equipo armaba un archivo, el cual contenia el nimero de la
version, el listado de sus funcionalidades y una breve descripcién de estas, junto con los links
a los ambientes en la nube de desarrollo y produccién. Se decidio darle acceso al cliente aambos
ambientes para que tuviera la posibilidad de probar el sistema, para familiarizarse con este, sin
“ensuciar” sus datos reales, y ademas, ver por si mismos las funcionalidades que se iban
desarrollando (ya que este ambiente era el utilizado para mostrar el incremento de los sprints
en las reviews, y luego en cada release, se actualizaba la version del cliente). La liberacion de
las nuevas versiones se intentaba realizar el fin de semana o en las noches, en ventanas de
tiempo en las que se sabia el cliente no iba a utilizar el sistema, con el fin de evitar que el
sistema quedara fuera de servicio (promoviendo el cumplimiento de RNF 12). Se puede ampliar
sobre el proceso de deploy en el capitulo de “Arquitectura y Disefio”. Una vez que la nueva
version se encontrara funcional, en su respectivo ambiente, se le notificaba al cliente mediante

un mensaje y se le entregaba el archivo mencionado (el cual era actualizado con cada versién).

Para el primer release, el equipo registrd en produccion algunos equipos y empleados reales de
la empresa (con sus respectivas fotos, logos y datos béasicos), y algunos otros datos. Se tomo
esta decision debido a que el sector de P&C no tenia mucho conocimiento en los procesos de
este tipo, y venian viendo datos reales en el ambiente de desarrollo, por lo tanto, el encontrarse
con la version de produccion sin estos datos, podria disminuir el impacto positivo esperado
sobre este suceso. Este proceso se realizd gracias al conocimiento del personal de la empresa
que tenia Patrick (integrante del equipo y Unico trabajador de Qualabs en ese momento). Al ver

el cliente algunos de sus datos reales registrados, le dio una grata sorpresa (agradeciendo al
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equipo por ella) y permitié que pudiera ver en mayor medida el valor del sistema en desarrollo,

y contrastarlo con lo que estaba utilizando en ese momento para hacer sus tareas.
7.2.2 Plan de release
Asignacion del
proyecto
Fase de

descubrimiento y
primeros pasos

Informe de
avance ORT

Revision ORT

proyecto ORT

Mejoras al
sistema

AGO SET OCT NOV DIC ENE FEB MAR ABR MAY JUN JUL AGO SET OCT
2021 2021 2021 2021 2021 2022 2022 2022 2022 2022 2022 2022 2022 2022 2022

5 L —

LL] 1 Documentacién

Primeros
encuentros con
Qualabs, bosquejo
inicial del proyecto

Release 1 Release 2 Release 3

Figura 7.1: Releases y sucesos del proyecto en el tiempo
La version final del plan de release fue la siguiente:
Release 1:

Duracion: 22/11/21 al 27/03/22

Sprints: 1 al 9

Funcionalidades principales:
e Lectura, creacion, eliminacion y actualizacion de Equipos, Proyectos y Personas
e Diagrama organizacional interactivo (con Drag & Drop)
e Vista de listas de Equipos, Personas y Proyectos

e Inicio de sesion mediante Google
Release 2:

Duracion: 28/03/22 al 19/06/22

Sprints: 10 al 15

Funcionalidades principales:
e Posiciones vacantes

e (Categorias customizables (creacion y asignacion a entidades)
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e Filtros en la pantalla principal (generales y por categorias)
e Buscador
e Zoom in & out en la pantalla principal

Release 3:

Duracion: 20/06/22 al 31/07/22
Sprints: 16 al 18
Funcionalidades principales:
e Lectura, creacion, eliminacion y actualizacion de usuarios
e Sistema de roles (permisos y vistas para los diferentes usuarios)
e Escenarios interactivos
e Historicos (linea del tiempo en la empresa) de Personas y Equipos

e Reportes exportables

Luego de terminado y liberado el Release 3, se obtuvo feedback con algunos arreglos, en su
mayoria visuales, por lo que el equipo decidi6 tomar estas devoluciones y realizar estos y otros
arreglos pendientes que aportarian un poco mas de valor a la solucion. Esto llevo un sprint mas,
quedando liberada la version 3.0.1 del sistema el 15/08/2022.

7.3 Feedback y su importancia en el proyecto

El feedback es un pilar fundamental dentro de la cultura de Qualabs, ya que es lo que utilizan
para impulsar a las personas y promover la mejora continua. Debido a que esta tan arraigado
dentro del cliente, también lo aplicaron en el proyecto, siendo este una constante a lo largo del
transcurso del mismo. Si bien Scrum [59] establece una instancia de review, para obtener
feedback y alienta la comunicacion con el cliente en su definicion, el punto recién mencionado
potencid el poder del mismo, estando este presente en todo momento y teniendo un peso
importante en el desarrollo (provocando grandes cambios en el sistema a lo largo del tiempo).
Se centro principalmente sobre el sistema, siendo este sobre correcciones en el funcionamiento
(para favorecer flujos de negocio), arreglos visuales (tanto de distribucion de elementos como
de nomenclatura), pero también en algunos casos se recibio feedback sobre el proceso,
promoviendo mejoras para implementar en las reuniones, posturas a tomar frente a

negociaciones entre otras.
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En su mayoria, el feedback fue obtenido en las reuniones, mayoritariamente las de review, en
donde el cliente, al ver las funcionalidades desarrolladas, efectuaba comentarios sobre lo que le
parecia, realizaba preguntas y proponia mejoras. Luego, el equipo destinaba unos minutos para
promover mas feedback, intentando llevar al cliente a pensar en los casos de uso, con el fin de
poder evaluar si la funcionalidad se adaptaria correctamente a lo que necesitaban. Este feedback
recibido era en parte, proposicion de cambios (tanto de mejoras como de adicién o eliminacién
de elementos), comentarios de felicidad y de buen logro del equipo y en algunos casos, ideas o
propuestas sobre nuevas funcionalidades (dando lugar a negociaciones). En caso de que diera
el tiempo y hubiera algo para consultar, se destinaban los minutos finales de la review para
consultar sobre funcionalidades que iban a desarrollarse o se estaba iniciando su desarrollo
(mostrando en algunos casos prototipos), para poder recibir comentarios tempranos sobre las
mismas, negociar o establecer siguientes reuniones. El constante feedback recibido fue de gran
valor para el equipo, ya que le brindé mas seguridad en el desarrollo, gracias a las devoluciones
de la satisfaccion del cliente. Ademas, le permitia estar alineado con este, e ir adaptando el
sistema a sus necesidades, realizando pequefios cambios en el tiempo, evitando grandes

cambios o retrabajos luego.

Una vez que el sistema estuvo al alcance del cliente, este comenzo a utilizarlo y gracias a la
confianza que tenia con el equipo, varios usuarios fueron brindando feedback y proponiendo
ajustes. Estos utilizaban el sistema e iban generando una lista de mejoras, dudas e ideas de
incorporaciones que luego enviaban al equipo, también, en algunos casos, se realizaron
encuentros rapidos online para realizar pequefios intercambios. Incluso, Nicolas Levy (Director
de Ingenieria) se grab6 usando el sistema, mientras navegaba sobre el mismo e iba emitiendo
comentarios de sus sensaciones, lo que le gustaba, lo que no, cambios que haria. Si bien se trata
de un tipo de usuario distinto al que esta enfocado el sistema (dado que es del area de
Ingenieria), el poder verlo usando el sistema mientras comentaba sus pensamientos, fue de gran

ayuda, y brindé muchos insights e ideas al equipo.

Como uno de los objetivos del proyecto, era generar un producto de calidad, que se adapte a la
cultura del cliente y cumpla con sus expectativas, se decidid crear un proceso para gestionar los
cambios, asi poder dedicarles tiempo, relevarlos y descubrir las verdaderas necesidades detras
de las peticiones. Permitiendo luego ir incorporandolos al sistema, haciendo que fuera
adaptandose tempranamente a las necesidades del cliente, este pudiera seguir usandolo, y no se

acumularan cambios para mas tarde.
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7.3.1 Gestion del feedback recibido

Como se menciond, se tenian dos grandes vias para recibir feedback, en las reviews y “offline”
(de manera asincrona). En cuanto a los feedbacks de las demos (reviews), durante esta reunion,
los integrantes del equipo que no estaban presentando, tomaban notas de los comentarios que
el cliente iba realizando y sus feedbacks. Al recibir los comentarios, si el equipo tenia dudas,
realizaba preguntas y en algunos casos se negociaba sobre lo propuesto, con el fin de que las
notas quedaran lo méas completas y sin incertidumbre. Estds notas se pasaban a un archivo
dentro de la carpeta “Demos”, en el directorio de Google Drive, la que almacenaba toda la
informacion de estas instancias. Este archivo se dividia internamente en dos, definiendo una
seccion de feedbacks y cambios solicitados, y otra de comentarios (por ejemplo, exclamaciones
de alegria o similar), de manera que fuera facil de diferenciarlos luego. Para los feedbacks
recibidos de manera asincronica (recibidos en forma escrita u otro formato, sobre el uso del
sistema), se creaba un archivo en la carpeta de “Feedbacks” en Google Drive, teniendo como
titulo el nombre de la persona que habia enviado el feedback. Luego, se pasaban los datos a este
archivo, analizando su contenido, y en caso de que se generaran dudas o algun punto no
estuviera claro, se consultaba con el autor, ya sea por mensaje o agendando una reunion, para

aclarar estos asuntos.

En ambos casos, el mecanismo para procesar los feedbacks era similar, primero se analizaban
las anotaciones cuidadosamente, discutiendo los posibles motivos para la solicitud, tamafio,
dificultad del cambio, e implicancia sobre el resto del cédigo. Luego, se separaban las
solicitudes en base al tamafio o dificultad del cambio, y posteriormente se los priorizaba, viendo
para cada una si existian solicitudes similares de otros integrantes del cliente o en otro caso se

ponderaba en base a quien habia realizado la peticion.

En caso de que el cambio fuese grande, faltara clarificacién, o se tratara de un cambio que el
equipo consideraba que podria llegar a ser interesante/aportar valor, pero solo habia una
solicitud, se pedia una reunion con el cliente para clarificar los puntos, priorizar y discutir
detalles sobre la posible implementacién de estos cambios. En algunos casos, en donde fuera
pertinente, también se realizaban prototipos para luego presentarlos al cliente y validar los
cambios, ya que algunos de estos terminaron siendo nuevas funcionalidades o pantallas
adicionales. Una vez aceptado, validado y priorizado el cambio se procedia a incorporarlo en

el backlog de JIRA para tenerlo presente y luego poder ser implementado.
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Figura 7.2: Esquema del proceso de gestion de feedback

Si era un cambio chico, facil de hacer y aportaba valor, se creaba el ticket en el backlog de
JIRA, bajo la épica de feedback para luego referenciarlo facilmente, y se lo tenia presente para
ingresarlo en el proximo sprint, o incluso adicionarlo al actual en caso de que las tareas se
terminaran y no hubiera algo mas prioritario. Generalmente, los cambios provenientes de la
review solian ser pequefios y faciles de realizar, por tanto, el equipo intentaba resolverlos en el
sprint siguiente de manera de poder mostrarle el cambio al cliente en la pr6xima instancia, para
que se sintiera escuchado y que el sistema iba avanzando y evolucionando segln sus peticiones.

Esto fue muy positivo para el proceso y satisfaccidn del cliente.

El hecho de contar con cambios de feedback pendientes en el backlog fue de gran utilidad, ya
que permitieron agregar tareas al sprint en casos en donde no se conseguia comunicacion con
el cliente y se necesitaban validar o priorizar historias, o el equipo se encontraba atascado
debido a incertidumbres y desconocimiento. De esta manera, se lograba tener una mayor
cantidad de tareas en el sprint, y ademas, se aprovechaba a actualizar el sistema con los cambios

solicitados, aportando valor al cliente y cumpliendo con el RNF 4.
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7.4 Principales hitos del proyecto

El proyecto tuvo diferentes etapas y acontecimientos a lo largo del tiempo, a continuacion se

narraran algunos de los principales sucesos que ocurrieron (tanto positivos como negativos).
Intercambios de implementacion con Ingenieria

Durante el transcurso del proyecto hubo algunas ocasiones en las que el equipo se encontrd con
dudas respecto a la implementacidn, tanto de cambios solicitados (que no eran tan faciles) como
ideas propias sobre funcionalidades de las que querian tener una segunda opinion. Por este
motivo se tuvieron, en varias instancias, reuniones con Nicol&s Levy (&rea de Ingenieria) para
tratar estos asuntos. Previo a estas reuniones, se realizaba un archivo con una descripcion de la
problematica a tratar, y otra informacion relevante, con el fin de que Nicolas estuviera al tanto
y pudiera prepararse para la reunion. Esto permitio aprovechar mucho mas el tiempo (que era

acotado por su agitada agenda) y dar lugar a mejores discusiones e ideas.

Se tomo la decision de llevar estas instancias a cabo, en parte porque el sistema iba a ser
mantenido por el cliente, y por tanto el equipo queria que este fuera parte de las decisiones
importantes. Por otra parte, cuentan con afios de experiencia en desarrollo y por lo tanto podrian

brindar otra mirada o consejos en base a la experiencia.

Un punto a destacar es que Nicolas ademas de ser el lider de Ingenieria de Qualabs, forma parte
de los procesos de operaciones de la empresa, por lo tanto, sus ideas y opiniones no estaban
solamente basadas en implementacion, sino que las acompafiaba con casos de uso o ejemplos
de cémo podria llegar a ser usado el sistema. Esto le permitié al equipo tener un mejor panorama

y contexto para decidir sobre la implementacion.
Eliminacion de una funcionalidad principal

Una de las grandes funcionalidades planeadas era el “Hipotetizador manual”. La misma fue un
tanto polémica ya que se tuvo varias idas y vueltas sobre lo que deberia hacer. En una primera
instancia, se queria que permitiera realizar diferentes diagramaciones de empleados y equipos,
para poder visualizar posibles cambios en la organizacion y asi tomar mejores decisiones de
negocio. Al momento de empezar a relevar y refinar esta funcionalidad, esta idea se descartd,

y se queria un proceso mas complejo, en el que se pudieran combinar equipos y personas
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existentes, con proyectos, equipos y personas inexistentes, potenciales ingresos, que deberian

poder crearse “on the go” para la hipotetizacion, pero no quedar registrados en el sistema.

Si bien en el plan inicial esta funcionalidad estaba prevista para el segundo release, dado al alto
grado de incertidumbre que se tenia, y el gran proceso de refinamiento que se debia realizar, se
decidié moverla para el tercer release, ya que no se iba a poder realizar a tiempo. Aqui fue (en
el sprint 13), la primera instancia en que se tomaron historias de feedback que se tenian
pendientes en el backlog para incorporar al release, con el fin de poder refinar y definir la

funcionalidad del hipotetizador y en paralelo seguir desarrollando.

Para refinar y definir esta funcionalidad, se llevd a cabo el proceso de elicitacion y validacién
de requerimientos que venia utilizando el equipo®. Como primer paso, se tomé como base los
comentarios e ideas que habian surgido de la reunion con el cliente en la que se discuti6 sobre
la segunda aproximacién, se analizaron los comentarios y se ided un conjunto de
funcionalidades. Este proceso se llevé a cabo de forma individual, con el fin de promover una
mayor cantidad de posibilidades y no sesgar ideas en una primera instancia, y luego se realiz

una puesta en comun con el equipo para llegar a la versién definitiva.

Una vez obtenida esta version, se adentro en el proceso de Design Sprint (definido en el capitulo
de “Marco de trabajo”) en el que se disefiaron prototipos para estas funcionalidades.
Posteriormente se validé con el cliente, y luego de varias revisiones, reajustes de disefio, y
negociaciones, se logro llegar a la version “final” a ser implementada (siendo este el proceso
mas largo de Design Sprint que enfrentd el equipo). Si bien se tenian estos prototipos y
definiciones y una idea de lo que haria, se vio la necesidad de obtener casos de uso para poder
realizar correctamente la funcionalidad (ya que la misma era bastante compleja). Debido a esto,
se siguid en los sprints dando mayor énfasis al resto de funcionalidades planeadas y cambios
de feedback, para evitar poner foco en el desarrollo de esta funcionalidad hasta que el equipo

estuviera completamente seguro de la misma.

Finalizando la review del sprint 15 (habiendo estado casi 3 sprints con el refinamiento del
hipotetizador), el equipo menciond el plan de realizar entrevistas a diferentes integrantes en el
sprint entrante para obtener casos de uso para la funcionalidad del hipotetizador. En este

momento, Sofia (que en los sprints anteriores no habia podido estar presente) dice que esto no

® Para mas detalles de este proceso, ver capitulo de “Ingenieria de requerimientos”.
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iba a ser posible, dado que el proceso de armado de equipos estaba en plena evolucion y cambio,
y por lo tanto no tenian una manera de hacer explicito una serie de pasos, de forma tal que el
equipo pudiera implementar una funcionalidad, ya que mismo ellos no la tenian definida. Al
mencionar esto, el resto del equipo del cliente concuerda y mencionan que, aunque se llegara a
una definicién en la cual se pudiera establecer una serie de pasos para poder esbozar un flujo,
este iba a cambiar en un futuro no tan lejano, haciendo que la funcionalidad quedara obsoleta.

Por este motivo, deciden eliminar la funcionalidad.
Redefinicidn de plan de release y manejo de alcance

La ocurrencia del suceso anterior tomé un poco por sorpresa al equipo, ya que se habia incurrido
casi 3 sprints definiendo distintos aspectos de lo que seria esta funcionalidad, y luego termind
siendo eliminada. Sin embargo, el equipo decidié no desalentarse por este hecho, y tomarlo
como aprendizaje. Gracias al pienso y proceso de refinamiento y definicion llevado a cabo para
la funcionalidad, el cliente pudo darse cuenta de que su proceso no estaba del todo maduro para
ser sistematizado. De no haber realizado este proceso, se hubiera implementado una

funcionalidad que iba a quedar obsoleta al poco tiempo o no iba a ser utilizada.

Igualmente, esto afecto el alcance. Para remediarlo, en seguida el equipo se puso en marcha con
un proceso fuerte de ideacion, elicitacion y definicion de nuevos requerimientos para poder
lograr un alcance adecuado para el proyecto de facultad, pero que también tuviera valor para el
cliente. Este proceso se sigui con el mismo procedimiento que para relevar los requerimientos
al inicio del proyecto’, y finalmente se logré definir un conjunto de funcionalidades para el
release 3, obteniendo una nueva version del plan de release. Este proceso de generacion de
nuevos requerimientos tuvo sus idas y vueltas, re-priorizaciones, e incluso validaciones con
ingenieria. Sin embargo, gracias a que ya se tenian definidas algunas funcionalidades para el
tercer release, que no fueron eliminadas, y también se tenian algunos arreglos de feedback en
el backlog, parte del equipo se centr6 en trabajar en estas y avanzar con el desarrollo, mientras

la otra, si bien seguia desarrollando, tenia mayor foco en el proceso de requerimientos.

" Este proceso puede verse en mas detalle en la seccion de “Proceso” del capitulo de “Ingenieria de
requerimientos”.
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Feedback y solicitudes de cambio

Mencionado en las secciones anteriores, el feedback tuvo un rol muy importante en el proyecto,
hizo que el sistema fuera evolucionando a lo largo del tiempo, afiadiendo, eliminando y
modificando diferentes funcionalidades y cambios (puede verse parte de la evolucién en el
anexo “Evolucion del Sistema”). De los cambios provenientes del feedback obtenido en
diferentes momentos en el tiempo, se registraron en el tablero de JIRA un total de 39 tickets.
De los cuales, 34 fueron realizados, siendo 23 desarrollados en el lapso del segundo release y
11 en el tercero. Si bien algunas de estas solicitudes fueron cambios menores, otras terminaron
generando nuevas funcionalidades que se agregaron a los releases. En el segundo release se
crearon 11 funcionalidades nuevas y en el tercer release 3. Cabe destacar que estos tickets que
se mencionaron, son parte del feedback que se registro (siendo en su mayoria del obtenido de
manera asincronica), sin embargo, en algunas ocasiones el feedback fue recibido mientras se
desarrollaban las historias, y por tanto, se iban realizando los cambio directamente en ellas sin

crear un ticket especifico.

7.5 Gestion del esfuerzo

Para registrar el esfuerzo en el proyecto se utilizo la herramienta Toggl. En esta, cada integrante
registraba, con un titulo descriptivo, el esfuerzo invertido en las diferentes tareas, marcando el
area del proyecto en la que trabajd. Se crearon proyectos en Toggl (que son identificadores con
nombres y colores diferentes, que se le agregan a los registros) para referenciar a las distintas
areas de trabajo del proyecto, con el fin de que estos pudieran diferenciarse facilmente y
también agruparse por areas. De esta manera, se pudo llevar un control del esfuerzo que se
estaba dedicando en total al proyecto, y sobre cada area, por sprint, pudiendo facilmente
visualizar la diagramacion de los mismos por proyecto o integrante, permitiendo sacar

conclusiones, detectar problemas y proponer mejoras.

A continuacién se mostrara la distribucion del esfuerzo, referente a los registros realizados en
los 19 sprints de desarrollo, por areas, que comprende un total de 2085 horas registradas. Cabe
destacar que previo a este periodo se tuvo una etapa inicial de descubrimiento y definicion del
proyecto, y primeros encuentros para conocer al cliente, en la cual no se realiz6 un registro de
horas. Y luego, una etapa posterior a estos sprints en la que se dedicd principalmente a la
construccion de la documentacion académica, asuntos legales y otros entregables para el cliente.
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Estas dos etapas llevaron su tiempo, pero no seran contempladas en el siguiente estudio. El

periodo de los 19 sprints tomo del 22 de noviembre de 2021 al 15 de agosto de 2022.

Aclaracion: Lograr que el equipo se adaptara a registrar frecuentemente el esfuerzo llevé un
tiempo, debido a que era una actividad que no estaban acostumbrados a hacerla. Esto hizo que
al inicio y hasta gran tiempo después el equipo no fuera consistente con los registros, generando

que muchas horas quedaran sin registrarse dificultando el buen seguimiento del mismo.
Los 5 proyectos creados en Toggl, para identificar las areas del proyecto, son los siguientes:

e Caodificacion: Destinado a todas las tareas relacionadas con el desarrollo de las
aplicaciones de frontend y backend, incluyendo configuraciones de pipelines y creacién
de ambientes, junto también en algunas ocasiones, con investigaciones menores que se
necesitaran para el desarrollo.

e Gestion: Englobatodo lo relativo a tareas de disefios de interfaz, creacién de prototipos,
disefios de arquitectura, relevamiento, elicitacion o refinamientos del plan o historias,
entre otras diversas actividades de gestion del proyecto, como creacion de archivos
(tanto de acontecimientos o seguimiento de sprints, metodologias 0 procesos a seguir,
entre otros), armado de archivos para facultad (presentacion de revision, informe de
avance y de revisiones, entre otros).

e QA: Esfuerzos referentes a las tareas del proceso de chequeo y aseguramiento de las
historias, creacion de tests automaticos, y ejecucion de otras tareas de aseguramiento.
Es importante mencionar que algunas actividades de aseguramiento de la calidad, sobre
todo la creacion de archivos para luego ejecutar las tareas, quedaron registradas dentro
de “Gestion”.

e Investigacion: Contiene todo lo relacionado a investigaciones (grandes) planeadas con
anterioridad y necesarias para el proyecto, que generalmente terminaban en la
generacién de un archivo o prueba de concepto. También ocurrieron algunas
investigaciones de menor tamario, necesarias en el desarrollo, que quedaron bajo el
proyecto de “Codificacion”, ya que no necesitaban de pruebas de concepto y el propio
autor de la tarea podia resolver la problematica por si mismo mientras desarrollaba.

e Reuniones: Estaba pensada principalmente para marcar el esfuerzo de las ceremonias
de Scrum (todas, a excepcion de la Backlog-grooming), reuniones con el tutor y

reuniones entre el equipo o con el cliente en las que se trataban diversos temas.
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Si bien la idea de este desglose era buena, en algunas ocasiones, se realizaban tareas de estas
areas en reuniones, ocasionando que las horas quedaran catalogadas alli, en vez de en su

correspondiente seccion.

En la figura 7.3 se observa la distribucion de esfuerzo sobre los diferentes proyectos definidos.

6%

Proyecto Esfuerzo )
@ Codificacion 824:00:28 P
@® Gestién 645:26:58 13%
@ Reuniones 275:47:01
® QA 210:50:19
@ Investigacion 129:36:14

31%

Figura 7.3: Distribucion de esfuerzo entre las diferentes areas del proyecto

Como se puede observar, el area de “Codificacion” es la que tiene mayor dedicacién ya que
comprende las principales actividades que permitieron la creacion del producto y sus ambientes.
Luego, se aprecia que el area de “Gestion” tiene un peso importante, esto se debe a todo el
proceso de descubrimiento y refinamientos realizado en el transcurso del proyecto, que ya se
ha mencionado en los capitulos anteriores. Seguidamente se ven las areas de “Reuniones” y
“QA”, la primera englobd todas las instancias de las ceremonias de Scrum, junto con otras
reuniones varias, y la segunda, parte de las actividades de aseguramiento de calidad, que
igualmente se debe recordar que algunas tareas de “QA”, mas q nada el armado de archivos
para luego realizar las correspondientes actividades, generalmente se anotaban dentro de

“Gestion”.

En conclusién, dadas las caracteristicas del proyecto, con el alto grado de descubrimiento y
participacion del cliente, era esperable obtener un gran porcentaje de dedicacion en el area de
“Gestion” y “Reuniones”, ya que refleja que realmente se tomo el tiempo para estas tareas en
el desarrollo del proyecto. Adaptando los procesos segun las necesidades del cliente, obteniendo

un buen resultado, ya que el cliente quedd muy satisfecho, y el equipo pudo lograr completar
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el alcance planeado, cumpliendo con el objetivo establecido de “Aplicacion del proceso de

Ingenieria”.
7.6 Metricas de gestion

En el transcurso de los sprints se llevaron diferentes registros y anotaciones sobre los procesos
y acontecimientos que ocurrian, con el fin de tener informacion para luego poder sacar métricas
y conclusiones. Por sprint se registraban los objetivos, riesgos, historias planeadas y realizadas,
velocidad, esfuerzo, registro de reviews y retrospectivas, notas de reuniones, archivos con reglas
de procesos a seguir, entre otros. Todo esto permiti6 tener una nocion de como iba el proyecto

a lo largo del tiempo, detectar problemas y proponer mejoras.

El desarrollo del proyecto se llevo a cabo en 18 sprints completos, y un dltimo sprint de
desarrollo en el que se realizaron algunos arreglos pendientes de feedback y bugs menores que
aportaban valor a la solucion. Sin embargo, este sprint fue mas leve en cuanto a su dedicacion
en cddigo, ya que se estaba comenzando con la fase de documentacion. Si bien luego se siguid
contando el tiempo a modo de sprint para tener un orden y control (y si se daba lugar se resolvia
algn bug puntual), no se tomaron en cuenta para estas métricas, ya que el principal objetivo de

estos “sprints” posteriores fue la documentacion.
Horas de desarrollo por sprints

En la figura 7.4 se observa el esfuerzo registrado por el equipo en el area de desarrollo en los
sprints mencionados. En este caso, el “arca de desarrollo” engloba a los proyectos
anteriormente definidos de “Codificacion” y “QA”, ya que este Gltimo era parte esencial para

lograr la completitud de las historias.

Como ya se menciond, el proyecto tenia un alto grado de descubrimiento, el cual tomaba su
tiempo de dedicacion. Con el fin de intentar cumplir satisfactoriamente con el plan del proyecto
y no perder el foco en el desarrollo, se establecio el objetivo de “Asegurar la entrega continua
al cliente”. En este, los integrantes se comprometian a dedicar al menos unas 60 horas de
desarrollo (Codigo + QA) por sprint, para asegurar un compromiso base al area de desarrollo,
con el fin de no dejar de dar valor al cliente. Se lleg6 a este nimero en base a la sugerencia de

la universidad de un esfuerzo de 120 horas por sprint (en equipos de cuatro integrantes) y que
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se consideré razonable apuntar, por defecto, a un esfuerzo equitativo en ambas areas

(“desarrollo” y “descubrimiento”).

Claro esta que, por las caracteristicas del proyecto, iban a haber momentos en los que el esfuerzo
iba a estar por debajo y otros por encima de este nimero, pero se quiso poner un valor como
base por dos principales motivos. Primero, para asegurar la entrega continua, ya que como la
otra area no tenia estimacion (dado a su naturaleza), de no limitarse, facilmente podia pasarse
maés tiempo del necesario, dejando de lado el desarrollo. Segundo, para poder controlar y refinar
el rendimiento del equipo, ya que con el registro de horas y las estimaciones de las historias se
podia tener una nocién del rendimiento del equipo, y sacar conclusiones o proponer mejoras en

base a los nimeros que se iban obteniendo.
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Figura 7.4: Distribucion de esfuerzo del area de desarrollo por sprints

En el gréfico se puede apreciar que el objetivo pudo ser cumplido en casi todos los sprints, e
incluso superarlo en varios de ellos. En los tres primeros sprints el equipo se estaba amoldando,
encontrando el ritmo de trabajo, y, todavia con un importante grado de descubrimiento
(entendiendo mas al cliente, el contexto y realizando disefios). Ademas, todos los integrantes
se encontraban terminando el semestre académico, lo cual afectaba el rendimiento esperado, y
luego se encontro el periodo de las fiestas de fin de afio. Un factor no menor, es que el equipo
tuvo grandes dificultades para hacer del registro de esfuerzo un habito, sobre todo al inicio del
proyecto, generando que parte del esfuerzo quedara sin registrar y por tanto no pueda ser
reflejado en el grafico. En cuanto a los sprints 10 y 11, estos se encontraron afectados, en gran
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parte, por las tareas académicas referentes al proyecto (“informe de avance” y “segunda
revision”) que llevaron su tiempo de creacion y refinamientos. Por ultimo, el sprint 19, como
ya se menciond, tenia un mayor foco en la documentacion académica, el desarrollo solo se
utilizo para realizar algunos arreglos sobre el sistema, por lo tanto, era esperable que no se

alcanzara el objetivo.

El hecho de llevar esta métrica permitié al equipo ver rapidamente si se estaba dedicando el
esfuerzo esperado y detectar problemas, en caso de no lograrlo. Ademas, el tener el objetivo
planteado, estableciendo un minimo a alcanzar, hizo que el equipo tuviera siempre una meta
constante a la cual debia llegar, impulsando a intentar proponerse a mas, y mejorar en cada

iteracion para lograr buenos resultados.
Story points planeados y realizados

Al inicio de cada sprint se estimaban, en story points [60], las posibles historias a realizar, y se
Ilegaba a un numero el cuél el equipo se comprometia a completar en ese lapso, y se registraba.
Al finalizar el sprint, se comparaban los puntos realizados con los planeados para sacar
conclusiones. Esta métrica sirvié para detectar posibles errores de estimacion, y tener una
nocion de cuanto estaba rindiendo el equipo, y poder evaluar de este modo, en base al plan del
proyecto en su totalidad, si era necesario destinar mas esfuerzo para lograr completar lo
planeado. El tener esta métrica también fue de utilidad para ir teniendo una nocion del estado
del avance del proyecto, lo que fue de utilidad para negociar con el cliente, y ademas, poder
tener la posibilidad de evaluar la factibilidad de variar la cantidad de esfuerzo, en base a la etapa

del proyecto, sin generar grandes consecuencias.
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Story points por sprint
Planeados | Realizados
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Figura 7.5: Story points planeados frente a realizados en los sprints

Se puede observar que, en general no se presentan grandes diferencias entre los valores de lo
realizado y lo planeado. Respecto a las variaciones de los valores planeados entre sprints,
algunas son debidas a las caracteristicas del proyecto, teniendo tiempos en los que se requeria
mayor foco en descubrimiento que en desarrollo, o viceversa, y riesgos contemplados en los

que se bajaba la intensidad, ya que se sabia que iba afectar al rendimiento.

En los primeros dos sprints se puede ver que hay una diferencia, entre lo planeado y lo realizado,
esto se debe a que el equipo estaba recién empezando, y debia encontrar un ritmo de trabajo,
ademas que tenia desconocimientos sobre las tecnologias, lo que no le daba mucha seguridad
para estimar. En adicion a esto, en este tiempo los integrantes se encontraban en época de

parciales y entregas de materias de facultad, lo que afectd el esfuerzo dedicado.

El sprint 3 englobo las fechas de navidad y fin de afio, por este motivo, los integrantes se
tomaron un tiempo para pasar con las familias, e incluso en algunos casos viajar a visitarlos,
por tanto, se decidié bajar la carga de trabajo, ya que iba a ser altamente probable que el esfuerzo

dedicado fuera menor en estas fechas.

Luego, se aprecia como se va aumentando y estabilizando el trabajo, y mejora la relacion entre
lo planeado vy lo realizado, dado que el equipo tenia un mejor conocimiento del proyecto y del
rendimiento del equipo, y pudo ir refinando la estimacion. Si bien hubo algunas diferencias

entre estos dos valores, generalmente se debieron a errores de estimacion (teniendo tareas que
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tomaron mas tiempo que el planeado, en su mayoria debido al desconocimiento), o riesgos que
tuvieron un mayor impacto del previsto, que afectaron al rendimiento logrado. Los casos del
sprint 10 y 16 seran detallados a continuacion, en el estudio de la velocidad. En el tltimo sprint,
se nota una baja en lo planeado, esto era el comportamiento esperado, ya que, como se

menciono, se estaban haciendo arreglos menores e iniciando la época de documentacion.
Registro de velocidades del equipo

Al cerrar cada sprint se registraban las historias realizadas y se sumaban los story points de
cada una de ellas para obtener la velocidad del equipo en la iteracion. Una vez calculada la
velocidad, se comparaba con la cantidad de puntos planeados para evaluar el rendimiento del
equipo y sacar conclusiones. Este valor era luego utilizado para realizar la estimacién de los
siguientes sprints, tratando de apuntar a una mejora o mantenimiento del rendimiento en el
tiempo. Esta métrica le permitioé al equipo tener una mejor perspectiva del resultado de las

iteraciones, pudiendo detectar problemas, buscar explicaciones y proponer mejoras.
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Figura 7.6: Velocidad obtenida a lo largo de los sprints del proyecto

Si bien la velocidad tuvo algunas variaciones, se puede observar que intenta mantenerse por el
entorno de los 50 story points. Algunas de las variaciones se deben a las caracteristicas propias
del proyecto, teniendo sprints que fueron mas dedicados a investigacion que a desarrollo y

viceversa. Otro factor que gener6 variaciones fue la ocurrencia de ciertos riesgos que afectaron
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al proceso, causando repercusiones negativas y positivas en la velocidad.

En el altimo sprint se aprecia una disminucion en la velocidad, esto es debido a que se estaba
terminando el proceso de desarrollo y comenzando la etapa de la documentacion. Si bien se
realizaron unos ultimos arreglos menores de codigo, en esta etapa el foco estaba en la

documentacidn, y por tanto era esperable este comportamiento.

Se puede ver que el sprint 10 es el punto mas bajo de la grafica (omitiendo el ultimo, que era
esperado por lo antedicho), este sprint tomé lugar a finales de marzo hasta el 11 de abril. En
este rango se tenia la entrega académica del informe de avance, el cual es un archivo solicitado
por la universidad, en el que se describe el progreso del proyecto hasta el momento (su entrega
estaba inicialmente planeada para el 12 de abril, luego sobre la fecha se aplaz6 unos dias por
semana de turismo). Por lo tanto, se decidié poner foco en el armado de este documento, y
disminuir un poco el desarrollo, ademéas habia un integrante cursando la enfermedad del
COVID-19, lo que provocaba una prominente baja en su rendimiento. Si bien estos factores se
tuvieron en consideracion a la hora de planear la carga de trabajo para el sprint (que se puede
observar en la figura 7.5), tuvieron un peso mas fuerte del esperado. Ademas, se sumaron otros
riesgos, que si bien estaban contemplados, también repercutieron en mayor medida a la baja del

desarrollo. Estos riesgos pueden verse en detalle en el anexo “Riesgos por sprint”.

En cuanto al sprint 16 (pico més alto), si bien, como se mencioné en la seccion de hitos del
presente capitulo, este sprint comenzd con un reajuste de alcance, el equipo pudo actuar rapido
y lograr una nueva version de plan de release junto con el cliente. Igualmente, muchas historias
no habian sido eliminadas en ese proceso, por lo que el equipo tuvo tareas en las que trabajar
en ambas semanas. En la segunda semana del sprint, un integrante del equipo estaba de licencia
en el trabajo, por lo que pudo dedicar mas esfuerzo a las tareas de desarrollo, incluso realizando

mas tareas de las previstas, provocando un aumento en la velocidad.

7.7 Gestion de la comunicaciéon

Durante el proyecto, la comunicacion entre las diferentes partes involucradas fue esencial para
poder llevarlo a cabo. Se debia mantener una comunicacion activa entre varios actores, teniendo
que organizar reuniones frecuentemente en horarios que a todos les sirviera. El equipo opté por

realizar las reuniones en forma remota debido a la situacion sanitaria de COVID-19. Estas
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fueron realizadas remotamente durante el proyecto, excepto la realizacion de las pruebas de

usuarios y la preparacion de la presentacion final, que se realizaron en forma presencial.

Para la organizacion de las reuniones se utiliz6 Google Calendar, donde se agendaba cada
Ilamada o reunién, como también las actividades fuera del proyecto que lo podrian afectar. Los

actores principales fueron: el equipo, el cliente y el tutor.
7.7.1 Comunicacion interna

A lo largo del proyecto, el equipo mantuvo una comunicacion constante y activa mediante
varios medios de comunicacién. Como se ha mencionado, el equipo realiz6 dailies mediante
Ilamadas por Google Meet. Las otras ceremonias de Scrum también se realizaron mediante esta
herramienta. Ademas, el equipo se mantuvo actualizado diariamente a través de la aplicacion
de Whatsapp. Se abrieron 3 grupos de Whatsapp; uno para la comunicacion general del equipo,
otra para todo lo que corresponde al desarrollo Backend, y el Gltimo para todo lo relacionado al
desarrollo Frontend.

Ademas de las reuniones ya mencionadas, se coordinaron varias reuniones que surgieron
durante el proyecto. Estas incluyeron reuniones de disefio, practicas para las revisiones,

reuniones informativas generales, programacion en pares, entre otras.

El equipo también utilizo la aplicacion Discord. En esta, se abrieron canales para poder mandar
informacion de diferentes topicos, que queden guardados y faciles de acceder. Algunos de estos
canales fueron: to-do, bugs-conocidos, aws-links-ambientes, daily-notes y muchos otros mas.
Esto fue de mucha ayuda para mantener ordenada la informacion del equipo para cada tema.
En Discord también se realizo la programacion de pares en varias instancias utilizando los

canales de voz.
7.7.2 Comunicacion con el cliente

Las reuniones con el cliente fueron realizadas mediante Google Meet. Estas fueron agendadas
para los viernes cada dos semanas. Como se ha mencionado, estas reuniones fueron de gran
importancia ya que el cliente tuvo la oportunidad de ver los avances del proyecto y brindar
feedback.
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Otra forma de comunicacion fue en la oficina. El hecho de que Patrick trabajara en la empresa
desde el inicio del proyecto permitid realizar algunas conversaciones de pasillo, que permitieron

evacuar algunas dudas rapidas, recordar sobre reuniones o eventos, entre otros.

Para las reuniones, el equipo tuvo que agendarse en un calendario que tenia el cliente, con el
detalle de los horarios disponibles de cada miembro. Al principio, asistieron a las reuniones
Lucia Lizarazu y Sofia Labadie del departamento de P&C, el CEO, Juan Pablo Saibene, y el
encargado del area de ingenieria, Nicolas Levy. Méas adelante, a lo largo del proyecto, la

empresa fue creciendo y mas personas empezaron a interesarse en asistir a las reuniones.

Debido a esto, no fue simple conseguir que todos pudieran reunirse a la misma vez,
considerando ademas de que el cliente tenia una agenda muy ocupada. Esto implicaba tener que
a veces mover las reuniones o cancelarlas a ultimo momento, o realizarlas con algunos de los

participantes y no todos.

Por ultimo, el equipo contd con un grupo de Whatsapp con el cliente, en donde se avisaba sobre
reuniones y se despejaban dudas. También, en el entorno de trabajo, se abrié un channel de
Slack en donde Patrick, y luego Valentina, pudieron comunicarse con el cliente durante el

horario laboral, si fuera necesario.
7.7.3 Comunicacion con el tutor

Con el tutor, se optd por utilizar también Google Meet ya que fue la herramienta familiar y
cdémoda para el equipo. Al principio del proyecto, las reuniones se realizaron una vez cada dos
semanas. Luego, hacia el final del proyecto, se decidié hacer estas reuniones una vez por

semana para poder mantener una comunicacion mas frecuente con el tutor.

En estas reuniones, el equipo actualizaba al tutor acerca del estado del proyecto, se realizaban

dudas y preguntas, y se recibian consejos y ayuda.

Ademas de esto, se cred un grupo de Whatsapp con el tutor que permitié despejar dudas de

forma rapida y agil.
7.8 Gestion de riesgos

Previo a la gestion, se llegd a una definicion en comun de riesgo a utilizar en el proyecto; segun

el PMBOK, un riesgo es un “evento o condicion incierta que, de producirse, tiene un efecto
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positivo o0 negativo en uno 0 mas de los objetivos del proyecto...” [61]. Luego, se definio el
proceso a llevar a cabo, el cual consiste en identificarlos, analizarlos, crear un plan de respuesta

y registrarlos, para poder irlos evaluando en el tiempo.
7.8.1 ldentificacion de los riesgos

Antes de empezar el proyecto, se realiz6 un analisis de los riesgos que podrian afectar al
proyecto en su completitud, tomando en cuenta caracteristicas del mismo, los conocimientos de
los integrantes, entre otros. Este analisis fue realizado mediante la técnica de brainstorming
individual (para promover una mayor posibilidad de opciones). Como resultado, se efectuaron
propuestas de cada integrante, que posteriormente fueron evaluadas y filtradas por todo el

equipo, obteniendo el conjunto final.

Luego, antes de comenzar cada iteracion, el equipo se tomaba unos minutos para analizar los
posibles riesgos que podrian ocurrir en ese periodo, tomando en cuenta los diferentes aspectos
del proyecto y los eventos o compromisos de cada uno. A los riesgos identificados, se les
estudiaba la probabilidad de ocurrencia e impacto para generar un valor de magnitud que
permitia categorizarlos en niveles (alto, medio, bajo) establecidos por el equipo. En base a estos
niveles se definia la respuesta a tomar en caso de que se materializaran y se registraban, o en el
caso de tratarse de riesgos ya conocidos, se actualizaban sus valores (segln correspondiera).
Para poder llevar un mejor control y facilitar el analisis de los riesgos estos fueron organizados

en siete familias:

e Técnico: relacionado con las tecnologias, uso de frameworks o librerias, codificacion,
ambientes de hosting o repositorios, entre otros.

e Salud: asociado a enfermedades, covid, o malestar en general (estrés, problemas
personales, entre otros).

e Social: referente a compromisos, vacaciones, visitas de familiares, ambiente interno del
equipo.

e Comunicacion: asociado a comunicaciones, entendimiento de las solicitudes, procesos
del cliente, y coordinar reuniones (tanto con el cliente o con el equipo).

e Gestion: relacionado con la gestion del proyecto en si, aplicacion de metodologias,

alcance, planificacion, entre otros.
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e Académico: asociado a eventos relacionados con las materias de facultad, entregables
y eventos requeridos por la universidad referentes al proyecto, y eventos de cursos por
fuera de la facultad.

e Externo: referente a elementos fuera del control del equipo, como el ambiente, sistemas

externos, roturas de herramientas de trabajo (monitores, computadores).
7.8.2 Analisis

Al analizar los riesgos se define la probabilidad de ocurrencia e impacto que podrian tener sobre
el proyecto, tomando los diferentes factores del mismo. Luego, con estos dos valores se

establece, mediante la matriz, la magnitud y nivel.
7.8.2.1 Escala de probabilidad de ocurrencia

Cada riesgo tiene asignado una probabilidad, que indica qué tan probable es que suceda el

riesgo, se tom6 como referencia esta escala:

0.1 Improbable
0.3 Poco probable
0.5 Probable

0.7  Bastante probable
0.9 Muy probable

Tabla 7.1: Escala de probabilidad de ocurrencia
7.8.2.2 Escala de impacto

La siguiente escala refleja el grado de efecto (positivo 0 negativo) que tiene el riesgo sobre los

principales objetivos del proyecto.

Ninguno

Muy bajo

Bajo (puede generar retrasos poco significativos)
Moderado (puede retrasar o adelantar el proyecto)

Alto (puede hacer detener el proyecto)

g b~ W N = O

Muy alto (fracaso del proyecto)
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Tabla 7.2: Escala de impacto
7.8.2.3 Matriz de probabilidad e impacto (Magnitud)

Con base en las combinaciones de escalas de probabilidad e impacto, se construye una matriz

para asignar la magnitud de los riesgos, dividiéndose en tres zonas:

e Riesgo bajo (valores entre 0 y 1) (zona verde)
e Riesgo medio (valores entre 1y 2,6) (zona amarilla)

e Riesgo alto (valores mayores a 2,6) (zona roja)

Marcador de magnitud para riesgos (P x 1)

Ninguno 0 Muy bajo 1 Bajo 2 Moderado 3 Alto 4 Muy alto 5

Muy probable (0,9)
Bastante Probable (0,7)

0,9 1,8
0,7 14 2,1

Probable (0,5) 0,5 1 1,5 2 2,5
Poco probable (0,3) 0,3 0,6 0,9 1,2 1,5
Improbable (0,1) 0,1 0,2 0,3 0,4 0,5

Figura 7.7: Matriz de probabilidad por impacto (magnitud) de un riesgo
7.8.3 Respuesta

Para cada riesgo identificado, se determinan las acciones a tomar en base a su nivel de magnitud,
con el fin de que todos sean conscientes de como actuar frente a estos. La respuesta contiene la
descripcion de lo que se realizara, dependiendo del caso, teniendo como objetivo intentar
reducir (lo méximo posible) su magnitud y evitar su materializacion. Dependiendo de la
naturaleza, en algunos casos la respuesta podria ser ejecutada antes y en otros casos luego de la

ocurrencia del riesgo.
7.8.4 Seguimiento de los riesgos

Este proceso permiti6 llevar a cabo un seguimiento de los diferentes riesgos que estuvieron
presentes a lo largo del proyecto (se hayan materializado o0 no), teniendo para cada uno su ID,
tipo, pequefia descripcion, categorizacion y respuesta; siendo este actualizado, segun
correspondiera, en cada iteracion. En el anexo de “Registro de riesgos” se encuentran las tablas

del registro de los riesgos contemplados en el proyecto.
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7.8.4.1 Evolucion de los principales riesgos detectados

A lo largo del proyecto fueron identificAndose y ocurriendo varios riesgos, algunos tuvieron
apariciones fugaces y otros, por la naturaleza del proyecto (con alto grado de incertidumbre,
descubrimiento y foco en el usuario), se mantuvieron presentes durante todo el camino,
variando su intensidad en diferentes momentos. El llevar el proceso mencionado en cada
iteracion, con su debido registro y actualizaciones, permitio obtener una clara visualizacion de
la evolucion de estos riesgos. Se tomaron cinco de los principales riesgos que estuvieron

presentes en todo el proyecto, para mostrar en mayor detalle su evolucion.

Riesgos por sprint
@ Desconocimiento de tecnologias

@ Cargade features de frontend

No conseguir reunirse con Qualabs

Magnitud

@ Estimacion de tiempo mal realizada

@ Compromisos varios

Zonas:

Bajo Medio Alto
S1 S2 S3 S4 S5 S6 Ss7 S8 S9 S10 S11 S12 S13 S14 S15 S16 S17 S18 S19 \

Sprints

Figura 7.8: Evolucion de los principales riesgos en el tiempo

Como se puede observar en la figura 7.8, si bien la intencién siempre fue intentar disminuir la
magnitud de los riesgos, muchas veces estos dependian de diversos factores fuera del control
de los integrantes, condiciones del proyecto, o falta de experiencia, que terminaban haciendo
que fuera dificil lograr este fin en periodos sostenidos en el tiempo. Los riesgos tomados en

cuenta para este analisis fueron los siguientes:

e Desconocimiento de tecnologias: Este riesgo estuvo presente desde el inicio del
proyecto y afectd al equipo en diferentes ocasiones durante el transcurso del mismo.
Debido a que la empresa del cliente iba a encargarse del posterior mantenimiento y
evolucion del sistema, establecid las tecnologias, el servicio de hosting, y otras
herramientas a utilizar. Sin embargo, como se mencion6 en la seccién de
“Caracteristicas del equipo” del capitulo de “Marco de trabajo”, el equipo contaba con
poca 0 ninguna experiencia en las tecnologias a utilizar. Para mitigarlo se llevaron a
cabo diferentes instancias de aprendizaje e investigaciones, lo que permitio (en muchos
casos) disminuir la magnitud del riesgo correctamente (que se puede apreciar con las

bajadas en la grafica). Sin embargo, en varias ocasiones el equipo se enfrenté con
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errores, problemas o tareas que terminaron tomando mas tiempo del pensado debido al
desconocimiento (como fue el caso por ejemplo de la creacién de pipelines y
configuracion del despliegue automatico entre el repositorio y el ambiente de la nube).

Cargas de features de frontend: Avanzado el proyecto, el equipo se percatd del gran
peso de desarrollo de frontend que iba a tener el sistema, suceso que no fue menor, ya
que el equipo estaba dividido, por experiencia y comodidad, en backend y frontend. Sin
embargo, del equipo de frontend, no todos los recursos contaban con conocimientos de
la tecnologia utilizada y por tanto debia especializarse y aprender sobre la marcha.
Sumado a esto, el equipo de backend debia también especializarse en esta tecnologia y
ademas en el desarrollo de frontend (ya que no era su fuerte). Para mitigarlo, los
integrantes vieron videos y cursos para el aprendizaje de React. Ademas, en el caso del
area de backend, como estos no habian estado activos desde el inicio en el desarrollo
interno de frontend, por estarse dedicando a la otra parte, previo a comenzar las tareas
en este sector, tuvieron un traspaso de conocimiento, donde se informaron de la
estructura del sistema y las buenas précticas que se estaban manteniendo. A pesar de los
esfuerzos, en algunas ocasiones esto result6 en un desarrollo més lento, y resalté la falta

de recursos con experiencia en frontend.

No conseguir reunirse con Qualabs: Como se mencioné en capitulos anteriores, por
las caracteristicas y contexto del proyecto, la comunicacién con el cliente era vital para
el desarrollo de este. Sin embargo, los integrantes del grupo del cliente tienen una
agenda muy apretada, haciendo que, en varias ocasiones, fuera una tarea de gran
dificultad el conseguir un horario en el que tanto el cliente como el equipo estuvieran
disponibles. Si bien la disponibilidad del cliente variaba semana a semana, y se podian
conseguir huecos, en ocasiones también surgian eventos o reuniones de mayor prioridad
que afectaban la disponibilidad. Este riesgo fue dificil de tratar ya que su control no
estaba bajo el poder del equipo, teniendo que muchas veces aceptar la situacion o
recurrir a un camino alternativo. Con el fin de disminuir su magnitud, ademas de lo
mencionado, el equipo se comprometié a organizarse y planificarse previamente, para
intentar prever las reuniones necesarias de antemano y ver el calendario del cliente con
antelacion para aumentar la posibilidad de conseguir reuniones. También se fijo un
horario bisemanal para la reunion de demo, en el que (al momento de establecerlo) todos
los participantes podian, comprometiéndose el grupo del cliente a concurrir (0 al menos

la mayor cantidad de integrantes posibles) y en caso de que ninguno pudiera, notificar
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al equipo para re coordinar esa reunion. Asimismo, con el tiempo, conociendo més a los
actores del cliente, el equipo pudo entender sus roles y el conocimiento que cada parte
podia aportar, lo que permitié establecer reuniones estratégicas con diferentes personas,
de acuerdo con las necesidades a resolver, facilitando el conseguir horarios y lograr una

buena comunicacién. Gracias a esto, se pudo ir controlando el riesgo en el tiempo.

Estimacion de tiempo mal realizada: EIl hecho de que el equipo nunca habia trabajado
en conjunto como grupo, y que era la primera vez que se enfrentaba a un proyecto de
esta magnitud y caracteristicas, genero varias incertidumbres y problemaéticas. La falta
de conocimiento entre el equipo, tanto a nivel de desarrollo como personal, hizo que no
se tuviera seguridad en las estimaciones, al menos al inicio, porque no se tenia claro las
capacidades, velocidad y esfuerzo que tenian los integrantes. El alto grado de
descubrimiento del proyecto, también afectd en los tiempos, ya que requeria de mucha
coordinacion y compromiso entre el equipo y el cliente. Ademas, muchas veces los
resultados no eran los esperados, o0 se cometian errores en el proceso que resultaban en
tener que volver a realizarlo, intentando efectuar mejoras o mejorar el entendimiento,
retrasando los tiempos pensados. Los riesgos anteriores también afectaron a este, en
cuanto a la comunicacion, el no conseguir validaciones o reuniones con el cliente
generaba que algunas tareas o procesos quedaran estancados. Los riesgos técnicos,
hicieron en muchos casos que el desarrollo o ejecucidn de tareas, insumiera mas tiempo
de lo planeado. Todos estos factores, junto con el hecho de que a veces no se conseguia
un esfuerzo constante en el desarrollo, hicieron que fuera dificil llegar a una estimacion
acertada para todos los casos, ya que no siempre se lograba cumplir con lo propuesto.
Por lo tanto, no se tenia una comparacion segura de la cual partir para realizar buenas

estimaciones, haciendo que este riesgo fluctuara.

Compromisos varios: Este riesgo abarca todo lo que son vacaciones, visitas de
familiares y compromisos sociales que hacen que los recursos no estén disponibles, o
afectan el rendimiento de estos por un tiempo. Al inicio se habia tomado cada uno de
estos riesgos como si fueran distintos, pero luego se vio que todos resultaban en una no
disponibilidad debido a una condicion social, y por ende se decidio, para su mejor
entendimiento y control, tomarlo como uno solo que podia generarse por diferentes
motivos. Dos de los integrantes del equipo tienen familiares en el exterior, y tenian
previsto sus visitas (o visitarlos) en el tiempo del proyecto, por lo que en ese periodo

iban a estar ausentes o con menor disponibilidad hacia este. También, en el tiempo del
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proyecto se encontraban las fiestas y el verano, por lo que en algunas ocasiones se dio
que algunos integrantes se tomaron tiempos libres o de menor intensidad por estos
motivos. Para minimizar la magnitud del riesgo, en los casos de que fuera un largo
periodo, se solicitaba al integrante que avisara al equipo con antelacion asi podian
prepararse, y sino se mencionaba en el momento de ver los riesgos del sprint. En
cualquiera de los casos, se intentaba que el resto del equipo aumentara el esfuerzo para
cubrir la baja y ademas, en caso de ser posible, que el integrante en cuestion se
organizara de manera de brindar un esfuerzo mayor antes o después del suceso, o que

se hiciera de tiempos libres para intentar disminuir el impacto del riesgo.
7.9 Conclusiones y lecciones aprendidas

En el transcurso del proyecto el backlog tuvo diversas variaciones, principalmente debido al
peso del discovery y la evolucién por la que estaba pasando la empresa. Esto hizo que se fuera
ajustando continuamente el producto a las necesidades de los usuarios, y el proceso a las
caracteristicas del proyecto. El hecho de contar con una comunicacion y feedback continuo con
el cliente hizo que esto fuera posible, ya que permitid la realizacion de los cambios de una buena
manera y que el equipo lograra un mayor entendimiento de lo que se necesitaba. Esto fue de
utilidad para las negociaciones y poder controlar o dirigir de mejor manera la direccion de los

cambios.

Ademaés de lo mencionado, el mantener el proceso de discovery durante todo el proyecto,
realizando refinamientos de requerimientos periédicamente con el cliente, permitio a este darse
cuenta, en varios casos, de funcionalidades que no eran necesarias o que de momento la empresa
no contaba con la madurez en sus procesos como para poder definirlas. Esto, si bien en una
ocasion significo tener que realizar un retrabajo, en muchas otras permitio evitar desarrollo
innecesario y potenciar el valor del producto, ya que con estos refinamientos se lograba definir
lo que realmente brindaria utilidad a la empresa, beneficiando a ambas partes. Al cliente, porque
obtenia un producto adaptado a sus necesidades y que le diera valor, y al equipo, porque podia

ver los frutos del trabajo y la satisfaccion del cliente.

El hecho de que el cliente comenzara a utilizar el sistema fue de gran valor para el proyecto, ya
que dio lugar a una mayor cantidad de feedback y fue otro factor que permitié al equipo ir
mutando el sistema para que se adaptara a los procesos del cliente. También permitio incorporar
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mejoras de usabilidad, que ademas de brindar un mayor agrado a los usuarios, permitieron

mejorar la eficiencia de varias tareas dentro del mismo.

Llevar un registro de los sucesos que iban ocurriendo en el proyecto y algunas métricas, fue de
gran utilidad en este contexto de cambios, ya que permitié tener una nocion de como iba el
proyecto, pudiendo descubrir problemas y puntos a mejorar. Esto favorecié a la organizacion
de las tareas y tiempos, lo cual fue muy util para prever reuniones necesarias con el cliente y

lograr conseguir espacio en su agenda.

El realizar la gestion de los riesgos durante todo el proyecto, llevando un registro actualizado
en cada iteracion fue de gran utilidad ya que permitié tomar cuidados e ir balanceando la carga
de trabajo, con el fin de intentar cumplir de la mejor manera con el plan. Si bien no siempre
podian eliminarse 0o minimizar su impacto / probabilidad como se deseaba, ayud6 a tomar

conciencia de lo que estaba sucediendo y en ocasiones implementar mejoras en los procesos.

En conclusidn, el equipo considera que se pudo realizar una gestion del proyecto adecuada,
adaptando los procesos a las caracteristicas de este. Se logré realizar un correcto seguimiento
de los sprints, ajustando los flujos y cargas de trabajo de acuerdo con las necesidades del cliente,

etapa del proyecto y obligaciones académicas.
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8 Gestidn de la calidad

En el presente capitulo, se definira la calidad para Ariadne's Thread. Se mencionaran las
practicas utilizadas para el aseguramiento de la calidad, como la aplicacion de estandares de
cddigo, revisiones y pruebas. Para esto se analizaran métricas y los objetivos relacionados a la

calidad.
8.1 ¢ Qué es la calidad para Ariadne's Thread?

La calidad siempre fue un atributo de gran importancia. A lo largo del proyecto se fueron
incorporando varias practicas para promoverla y mantenerla. Se definieron objetivos
relacionados a la calidad, con los cuales se puede medir si se cumple o no con lo esperado. Para
ver estos objetivos, se puede ir a la seccion de “Objetivos del producto” del capitulo

Introduccioén.

Para empezar, el equipo decidio llegar a una definicion en conjunto de qué conformaria un
producto de calidad, la cual es, aquel producto capaz de satisfacer las necesidades del cliente,
en lo posible, evitando errores criticos tanto en el codigo como en el proceso de construccion

del producto de software.

En base a los objetivos de calidad del producto establecidos al comienzo del proyecto y
consideraciones de mantenibilidad y usabilidad, el equipo decidi6 enfocarse en una serie de

puntos los cuales le parecia necesario establecer métricas para su control:

e Que el cliente sienta que el equipo cumplié con sus expectativas y que el producto
cumpla con sus necesidades.

e Generar un producto que funcione como el cliente espera.

e Cumplir con lo establecido en los objetivos y requerimientos no funcionales que afecten
aspectos de la calidad.

e Tener una buena usabilidad de la interfaz de usuario

Para estos objetivos, se establecié una medicion de éxito para evaluar si se cumplieron.
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8.2 Practicas de aseguramiento de la calidad

8.2.1 Aplicacidn de estandares

Se definieron estandares a seguir a lo largo del proyecto, tanto de documentacion como de
codigo y disefio UX/UI. Estos fueron definidos con el fin de favorecer la mantenibilidad y

asegurar que todos los miembros del equipo sigan las mismas précticas.
8.2.1.1 Aplicacion de estandares de codigo

Al principio del proyecto, el equipo definio un estdndar de buenas préacticas a seguir durante el
desarrollo del producto. Estos estandares fueron verificados a lo largo del proceso de desarrollo

y fueron acordados y aprobados por el cliente.

El equipo optd por seguir las practicas de Clean-Code [62], para asegurar la mantenibilidad y

unificar el estilo de programacion ya sea en backend como frontend.
Algunas de las de técnicas y normas utilizadas fueron:

e El uso de nombres nemotécnicos (para clases, variables y métodos).

e EIl uso de CamelCase para variables, métodos y clases, cumpliendo el estandar de
nombre de acuerdo con su tipo (ej: métodos comienzan en mindscula y clases en
mayuscula).

e Mantener consistencia de nombres (ej: Add, Get) para las operaciones del mismo tipo.

e No dejar imports sin utilizar.

e Todos los métodos privados deben ir debajo de los publicos, si un método llama a otro,
el llamador debe ir arriba del método Ilamado, exceptuando las recursiones.

e Se prefiere no utilizar comentarios, a menos que sea absolutamente necesario, como

para dar informacion.

Tanto en el backend como en el frontend, se instalaron las extensiones de Prettier [63] y ESlint
[64] para asegurar un estandar de cédigo acorde a la industria, y que se cumpla el formato

establecido por todos los integrantes de forma automatizada.
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8.2.1.2 Documentacion

Para el estandar de la documentacion se siguieron los siguientes documentos provistos por la

Universidad ORT Uruguay:

e Documento N.° 302 - Normas especificas para la presentacion de trabajos finales de
carrera (TFDC) de la Facultad de Ingenieria. [65]

e Documento N.° 303 - Hoja de verificacion de pautas de presentacién de trabajos finales
de carreras de la Facultad de Ingenieria. [66]

e Documento N.° 304 - Normas para el desarrollo de trabajos finales de carrera. [67]

e Documento N.° 306 - Orientacion para titulos, resimenes o abstracts e informes de
correccion de trabajos finales de carrera. [68]

8.2.1.3 UX/UI

Debido a que la usabilidad y la implementacion de una interfaz grafica atractiva fue de gran
importancia para el cliente, se decidio utilizar la metodologia de Design Sprint, como ya fue
mencionado en el capitulo de “Marco de Trabajo”. El uso de esta metodologia ayud6 a asegurar

que los disefios estén aprobados y revisados por el cliente antes de la etapa de desarrollo.

En la fase de validacion, se valido con el cliente que los disefios sean de agrado y que cumplan
con sus necesidades. Luego, en la construccion del software se verifico que las pantallas
implementadas se adapten al modelo previamente avalado.

Durante el proyecto, el equipo se apoyo en las Heuristicas de Nielsen [69], para encontrar
oportunidades de mejoras en la usabilidad antes de hacer las pruebas con los usuarios. Se realiz6
un analisis heuristico, detallando como el sistema cumple con éstas. Este se puede encontrar en

el anexo “Heuristicas de Nielsen™.

Por Gltimo, se realizaron pruebas con usuarios para poder testear el cumplimiento de los disefios
de UX/UI con el cliente. Estos se pueden encontrar en el anexo “Tests de usuarios”. También
se realiz0 una encuesta de satisfaccion para validar si el sistema cumple con los estandares

esperados. Esta se puede encontrar en el anexo “Encuesta de satisfaccion”.
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8.2.1.4 Definition of Done

El equipo establecio una serie de reglas globales a las historias de usuario, también conocidas

como Definition of Done. Los criterios son:

e Codificacion acorde a los estandares mencionados en la seccion “Aplicacion de
estandares de c6digo”.

e Cuando se terminan los cambios, se debe crear un Pull Request que debe ser aprobado
por al menos un miembro del equipo, como sera mencionado en la seccion “Proceso de
code review ” de este capitulo.

e Todas las pruebas unitarias deben ejecutarse y no fallar. Este aspecto se ve cubierto por
Husky, para ver mas informacion, ir a la seccion “Pruebas” de este capitulo.

e La funcionalidad debe haber sido probada localmente, y luego en el ambiente de
desarrollo en AWS.

e Todos los criterios de aceptacion deben ser cumplidos.
8.2.1.5 Registro de errores

Para lo que fue el registro de errores, se le dio un documento tanto al cliente como al equipo

con las bases del registro de un error, siendo estos:

e Un titulo o descripcion del error. (Opcional)

e Pasos de reproduccion, se describe la lista de pasos que Ilevd al error. También se puede
agregar un contexto que explique el estado del sistema cuando sucedié el error.

e Resultado esperado, que se supone que el sistema debe tener, pero no esta logrando.

e Resultado obtenido, que tiene el sistema actualmente debido al error.

e Otros, parametro opcional que pueden ser imagenes o comentarios de la situacion

pertinente.
Ademas, se ided un proceso para su seguimiento:

e Cuando el desarrollador encuentra un bug, se pregunta en el grupo del equipo de
Whatsapp si lo encontrado es en efecto uno. En caso de serlo, el equipo discute las

posibles causas del error, y la severidad del mismo.

e En caso de que se haya podido detectar y entender la causa del error rapidamente, se

soluciona en la rama a la que pertenece, o la rama en la que se esta desarrollando.
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En caso de no poder detectar sus causas rapidamente y que se necesite investigacion, se
lo reporta en JIRA junto con sus pasos de reproduccion, o en algunas circunstancias, Si
no se tiene acceso a esta herramienta, se anota en el grupo de Discord, para luego ser

pasado a JIRA. Usualmente se deja en el backlog para que luego sea resuelto.

Si el bug es de extrema severidad, y causa problemas en el transcurso normal de la

ejecucion del sistema, se vuelve imperativo solucionarlo inmediatamente.

En la mayoria de los casos, los errores son anotados tanto en JIRA como en Discord,
con esto, se logra mantener un registro de todos los errores sucedidos a lo largo del

desarrollo del producto.

8.2.1.6 Clasificaciéon de errores

Los errores fueron clasificados en base a cinco severidades distintas, siguiendo la escala

provista del campo “Prioridad” de los tickets de JIRA. Esto logré que pudieran ser visibles las

diferentes severidades dentro de los tickets de bugs en el tablero, ya que se encontraban

destacadas con su respectivo simbolo y color, permitiendo la rapida identificacion de este

atributo a los desarrolladores. Estas son:

Minima: Los errores de severidad minima indican errores visuales que no afectan el

uso de la aplicacién en absoluto, no son mas que poco agradables a la vista.

Baja: Los errores de severidad baja son errores visuales que afectan minimamente al

uso de la aplicacion.
Media: Son errores que afectan el uso normal del sistema, pero no lo imposibilitan.

Alta: Son errores que afectan gravemente el uso del sistema, haciendo que sea mucho

mas dificil o engorroso de utilizar.

Maxima (o errores criticos): Estos errores imposibilitan el uso del sistema, es decir,
impiden el uso de una funcionalidad o directamente hacen que el sistema sea imposible

de utilizar.
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Figura 8.1: Lista de clasificacion de errores en JIRA
8.2.2 Capacitaciones

Como ya fue mencionado en capitulos anteriores, el proyecto tuvo un gran componente de
investigacion y capacitacion, debido a que la mayoria de los miembros del equipo no tenian

conocimientos respecto a las tecnologias utilizadas.

Las dos investigaciones principales del proyecto fueron respecto a las tecnologias, React para
el frontend, y Nodejs con Typescript para el backend. Para aprender React, se tomd como base

la pagina oficial de React [70], y para Typescript se utiliz6 la documentacion oficial [71].

8.2.3 Revisiones

8.2.3.1 Proceso de Code Review

Se implementd como parte estandar del proceso de un ticket, la instancia de Code Review -0

revision entre pares-.

A la hora de implementar cualquier tipo de cambio, funcionalidad, arreglo o hotfix, se crea una
nueva rama en el repositorio, siguiendo la nomenclatura establecida en el “Estandares de trabajo
para el ramificado”, explicado en el capitulo de “Gestion de la Configuracion”. Al terminar de
desarrollar, se crea un Pull Request (PR) desde la rama en la que se trabajé dirigido hacia la
rama de develop (o0 master), comunicando en el grupo de Whatsapp de su creacién, y queda a
la espera de que otro miembro del equipo pruebe el sistema, revise el cddigo y sus estandares,

y valide que cumple con los criterios de aceptacion definidos.
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Si el cddigo precisa arreglos 0 mejoras, o si alguna parte de la historia no se presenta cubierta
por el cddigo actual, el desarrollador que testea la rama puede sugerir o solicitar cambios con
el fin de mejorar la calidad del sistema en general o de hacer notar la falta de completitud en la

misma.

En caso de que el sistema funcione conforme a lo esperado, el codigo esté correcto, dentro de
los estandares definidos, funcionen las pruebas y los criterios de aceptacion estén cubiertos,
entonces se aprueba y luego se hace un merge a la rama objetivo (ya sea master o develop).
Para mas informacion sobre el ramificado, ver la seccion “Estandares de trabajo para el

ramificado” de “Gestion de la Configuracion”.

Una vez mergeado a develop (o master), el desarrollador que probé el Pull Request, se encarga
de probar la funcionalidad o arreglo en el ambiente de desarrollo, en caso de que no funcione
correctamente, se avisa al desarrollador y se arreglan los problemas. Una vez que funcione todo
lo probado en la nube, la tarea se considera completa, pasa y puede seguir su camino hacia

Done.
8.2.3.2 Programacion de a pares

El equipo utilizé en ciertas ocasiones la programacion de a pares con el fin de que dos
desarrolladores trabajaran juntos en una funcionalidad. En la préactica, se utilizaba cominmente
para que un desarrollador menos experimentado en una herramienta, trabajara con otro con mas
conocimientos, viendo si el cédigo era correcto, y solucionando errores en casos donde

sucedieran.

De esta forma, el desarrollador con menor experiencia aprende de su par, mientras el otro
supervisa mientras trabaja en otra seccion del codigo o funcionalidad. Esto logra que se
produzca un codigo de mayor calidad, y que el desarrollador menos experimentado gane

confianza en su trabajo.
8.2.3.3 Revisiones académicas

En base a lo requerido por la universidad ORT, a lo largo del proyecto el equipo tuvo tres

instancias de revision previas a la entrega.

En cada una de estas se realiz6 una presentacién mostrando el avance del proyecto a un revisor

de la universidad, siendo en cada instancia un revisor distinto. De esta manera, el equipo obtuvo
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feedback valioso, poniendo a considerar las fortalezas y debilidades del equipo. Los revisores

de la ORT fueron Alvaro Ortas, Amalia Alvarez y Martin Solari.
8.2.4 Pruebas
Backend

Se realizaron pruebas automatizadas de integracion para probar la solucion y se utilizé Husky
[72], libreria que permite ejecutar git hooks al hacer un comando de git, configurandola para
gue corra un hook, ejecutando todas las pruebas del sistema previo a un git push. Con este, se
imposibilitaba la ejecucion del comando si uno de los tests del backend fallaba, por lo que era
necesario tener todos los tests funcionando para poder subir los cambios realizados. Esto logré
evitar errores en el backend, dado que aseguraba de que todo siguiese funcionando y que el
cambio no generase ningun error. De esta manera, se tenia un control para prevenir errores o

encontrarlos de manera temprana y poder solucionarlos.

Como se menciond, las pruebas automatizadas eran de integracion. Se selecciond esta
modalidad de tests ya que el equipo consider6 que los tests que se realizaban en estos casos
deberian ser significativos, y permitir chequear contra un comportamiento parecido al que
tendria la aplicacion, ya que se estos invocan a las clases reales y utilizan una base de datos
real. Para el caso de este proyecto, se configuré una base de datos de prueba para ejecutar

correctamente las pruebas.

Dado que en las pruebas unitarias tradicionales -que mockean los componentes del sistema-,
cabe la posibilidad de no detectar algun error o problema que se podria dar en un flujo normal
con los componentes reales del sistema, se decidio utilizar pruebas de integracion para cubrir
las funcionalidades y flujos principales del sistema. Este tipo de testing se considerd una buena
opcién debido al tiempo disponible para el proyecto, dando resultados confiables de manera
rapida. No obstante, esto causé problemas en los pipelines, imposibilitando la ejecucion de los
mismos, siendo esta la razon clave para utilizar Husky. Para ver mas detalles de los pipelines,

dirigirse al capitulo “Gestion de la Configuracion”.

Ademas, se decidio que, en los casos como los flujos principales o funcionalidades importantes,
los criterios de aceptacidn deberian verse cubiertos por una prueba de integracion de backend,

para asi corroborar su correcto funcionamiento en el tiempo.
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Frontend

Para las pruebas del frontend, en un principio se consideraron hacer tests automaticos de
interfaz. Al investigar, se descubrié que estos son costosos de realizar [73], conllevan mucho
tiempo de mantenimiento y no son sencillos de implementar. Ademas, estas pruebas, si bien se
fijan en que el sistema funcione, no permiten dar resultados acerca del grado de la usabilidad,

lo cual es un factor de gran peso en el sistema.

Debido a esto, se decidié no realizar tests automatizados de interfaz y dejar que los errores se
descubrieran mediante tests exploratorios [74]. Si bien estos tests automatizados podrian
detectar errores, no podrian percatarse de problemas de usabilidad, que si puede el cliente o un

humano.

Para que las pruebas de usabilidad fueran lo mas completas posibles, se documentaron
escenarios de prueba (también Ilamados scripts), simulando casos especificos, y detallando el
comportamiento esperado. De esta manera se asegura, mediante la ejecucion de estos, que al

realizarse cambios en el sistema, estos no afecten el funcionamiento esperado del mismo.

A lo largo del proyecto, cada nueva funcionalidad fue desarrollada con el proceso de Design
Sprint, realizando pruebas de usuario para corroborar los disefios. Esto permitio al equipo
programar con mayor seguridad, ya que tenian los disefios elaborados y acordados con el

cliente.

Ademas, en cada demo con el cliente, se le mostraba el avance del sistema, recorriendo cada
funcionalidad nueva, obteniendo retroalimentacién y posibles mejoras. Luego, se dejé
deployada una versién en produccion para que el cliente lo pudiera ir probando, y que de esta

manera pueda sugerir potenciales cambios que se vayan encontrando.
Pruebas con usuarios

Se realizaron pruebas de tipo moderadas y no moderadas [75] con los usuarios del sistema para
poder evaluar la usabilidad del mismo. Ademas, se realizaron tests de funcionalidades

especificas durante reuniones.

Las pruebas de funcionalidades se realizaron sin planificacion anticipada, usualmente en las
reuniones bisemanales (review), donde se solicitaba a un usuario realizar un test de pocos

minutos. En estas, se mostraba el avance del sistema, los prototipos realizados y se escuchaban
132



solicitudes y sugerencias. En varias instancias, se realizaron pruebas rapidas que consistian en
que uno de los usuarios presentes, compartiera su pantalla y pruebe la aplicacion, narrando en
voz alta las acciones que iba tomando. El equipo tomaba nota y ademas grababa las pruebas

para luego poder revisarlas de nuevo.

Para la prueba no moderada, el usuario grabo un video de su pantalla, utilizando la técnica
Thinking Aloud [75], en donde iba explicando en voz alta cada accién que iba tomando. Luego,
analizando este video se pudieron detectar en qué partes el sistema presentaba dificultades,

malentendidos o problemas de usabilidad.

Se realizaron ademas pruebas de usuarios de tipo moderadas (se puede encontrar un resumen
de la ejecucion y resultados de estas pruebas en el anexo “Tests de usuarios”). En esta ocasion,
el equipo presentd casos de prueba en el cual le pedia al usuario realizar ciertas acciones. De
aqui se podia observar como el usuario interactuaba con el sistema en cada escenario. Estas
pruebas fueron utilizadas para poder asegurar la calidad y sacar métricas relacionadas a la

usabilidad, que se detallardn més adelante.

Por ultimo, se realiz6 un cuestionario en Google Forms para poder ver el nivel de satisfaccion
de los usuarios con el sistema. Este también fue utilizado para sacar métricas relacionadas a la

usabilidad del sistema. Estos se encuentran en el anexo “Encuesta de satisfaccion”.

8.3 Métricas

8.3.1 Mantenibilidad

Para el codigo de Backend, se utilizé la herramienta llamada Sonarqube [76]. Esta herramienta
de cddigo abierto realiza analisis estaticos de codigo fuente en base a otras herramientas como
PMD o CheckStyle.

Una ventaja que proporciona Sonarqube en lo que respecta a la mantenibilidad, es que brinda
un dato que se denomina “deuda técnica” o tech debt. Este representa el tiempo estimado en
horas que necesita una persona para reparar todos los problemas y fallas detectados por la
herramienta. En la siguiente imagen se muestran los diferentes valores obtenidos con esta

herramienta respecto a la mantenibilidad.
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Figura 8.2. Imagen de la ejecucién de Sonarqube en backend

Como se puede ver, el andlisis presenta buenos valores en lo que respecta a la mantenibilidad,
un numero aceptable de code smells en base a Sonarqube y dentro de los pardmetros definidos
en los requerimientos no funcionales (RNF 5). La métrica de deuda técnica que utiliza esta
herramienta [77], refiere al esfuerzo que detecta que llevaria solucionar los code smells de un
sistema, estando este esfuerzo tomado en base a dias de trabajo de 8 horas. Como se puede
observar, del anlisis se obtuvo que el sistema presenta un valor de 1 dia y 6 horas de deuda
técnica (lo que serian 14 horas segun la escala mencionada), tomando en cuenta la cantidad de
lineas realizadas y el tamafio del sistema, considerando ademas que el puntaje total es de grado

A, se puede decir que se obtuvo un buen resultado.

Por otro lado, el valor de la Security Review es una E. Esto se debe a un problema con CORS
[77], y un problema con la libreria utilizada para subir las imagenes de los usuarios a un bucket
de Amazon S3, lo cual presenta ese problema ya de por si en su disefio base, haciéndolo

imposible de solucionar.

Para el frontend y el backend se utilizé ESlint, esta libreria permitié que se pueda cumplir
automaticamente el conjunto de normas definido entre todos los desarrolladores, favoreciendo
el buen codigo y la mantenibilidad, como ya se menciond previamente en la seccion de

“Aplicacion de estandares de codigo” de este capitulo.

Para el backend, se realizaron pruebas de integracion para todas las funcionalidades del sistema.
Como ya fue mencionado anteriormente, el fin de las pruebas de integracion es probar el
sistema, de la forma en la que funciona realmente, estas fueron implementadas utilizando

Mocha [78] junto con Chai [79] . Mocha es un framework de Unit Testing disefiado para ser
134



usado con Nodejs, es simple de usar, corre las pruebas serialmente y es extremadamente
flexible, lo cual le permite trabajar con Chai, el cual provee interfaces para utilizar como assert,
expect y should, ademaés de ser altamente extensible, permitiendo utilizar promises con chai-
as-promised. En conjunto, Mocha describe las pruebas y las separa, y Chai realiza las llamadas
por medio de request y las interfaces previamente mencionadas. Para estructurar los tests se
utilizé el patron de Unit Testing Arrange-Act-Assert [80], este se basa en subdividir una prueba
en tres partes principales, Arrange -crear las partes que deberan interactuar-, Act -actuar,
realizar la accion deseada y guardar el resultado- y Assert -validar que el resultado es el
esperado-. En la figura 8.3 se muestra un ejemplo de uno de los tests del sistema, en el que se

pueden ver las diferentes partes mencionadas de la estructura.

describe('POST /api/users try create user correct

userCorrect: any;
before(

await clearDataBase(); Al'range
userCorrect = getDefaultUser();

d

1 nd a me
request(server
.post('/api/users' Act
.send(userCorrect
.set({ authorization: ~
.then((res) {
expect(res.status).to.equal(288);
expect(res).to.be.json;
expect(res.body).to.have.property('n
expect(res.body.message).to.equal (CREATED USER):;
expect(res.body.data.name).to.equal(userCorrect.name); Assert
done();

Figura 8.3: Imagen de prueba de integracion dividida en secciones
La correspondencia entre secciones de la prueba y Mocha con Chai es la siguiente:

e Mocha: Se usa para la organizacién de la prueba en si, y para la seccién del Arrange.

Tambien se puede utilizar para la parte posterior a una prueba, de ser necesario.

e Chai: Se utiliza para la seccion de Act, realizando la llamada a la API, y para la seccién

de Assert utilizando la interfaz de Expect.
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Por ultimo, se mostrara una evidencia de la ejecucion de las pruebas en Backend. En la imagen

se muestra la ejecucion de 118 pruebas en 8 segundos gracias a Mocha.

User update
PUT api/users update correct
sponds 200

PUT api/users repeat mail
responds 480 and a me

Get all users
Should return list with one element
responds 260 and an empty list
Should return list with roles

responds 200 and a list with 2 items

Delete user
Try delete a non existent user
responds 404 and a mess
Delete correct
esponds 200 and a me
Try delete a deleted user

esponds 200 and a me

Enable user
Try enable a non existent
esponds 404 and a me th 5 the user could not be enabled
Enable correct
responds 20@ and a me
Try enable a enabled user
responds 200 and a me

Figura 8.4: Ejecucion de las pruebas de integracion

Ademas de las pruebas, debido a que el sistema estaba pensado para ser utilizado diariamente
por los miembros de P&C (por lo que debia adaptarse a sus flujos) y que el proyecto presentaba
un fuerte componente de feedback por parte del cliente, el equipo decidi6 definir dos métricas
para controlar estos puntos. Las métricas definidas fueron el tiempo promedio de solucion de
un bug en sprints y tiempo promedio en sprints de implementacion de un feedback dado por el
cliente. Por medio de la medicidn de estas métricas, se pudo ir controlando la velocidad con la
que se estaban solucionando estos aspectos, y asegurarse que estuviesen siendo atendidos, o de
lo contrario promover su atencion, ya que eran necesarios para mejorar el sistema en tiempo y
forma. Se ven detallados los bugs y feedback que fueron solucionados en el anexo “Diferentes
incidencias por sprint”.
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Como se menciond, la primera métrica tomada fue respecto a los bugs, se le llama Mean Time
to Fix [81] o Mean Time to Repair, ya que representa el tiempo entre el reporte del bug, y la
resolucion del mismo. Para esto, se llevé a cabo un tracking de los errores que fueron reportados
a lo largo del tiempo, y, para agregarle mas valor a los célculos, se tomo en cuenta la severidad
de los errores. Con esto, se pudo realizar calculos en base al tiempo medio en sprints para cada
severidad, siendo “cero sprints” referente a ser solucionado en el mismo sprint que se reporto
el bug, “uno” si fue solucionado en el sprint siguiente, y asi sucesivamente. En la siguiente

figura, se mostraran los promedios que se obtuvieron, a lo largo del proyecto, para cada tipo de

bug.
Bugs

Promedio Severidad
0 Maxima
0 Alta
1 Media
0 Eaja
1 Minima

Figura 8.5: Imagen de los promedios entre reporte y solucion de los errores.

Como se puede apreciar, los errores de severidades altas fueron solucionados en los sprints en
los que fueron reportados, conforme baja la severidad, aumenta el tiempo para solucionarlo,
teniendo el pico mas alto en la severidad media. Esto se debe a un bug relacionado a un cierre
de la aplicacion, si el backend se encontraba apagado, lo cual sesgdé ampliamente el promedio
de la severidad media. Con estos nimeros, se puede ver que el equipo mantuvo el objetivo de
la celeridad a la hora de solucionar bugs en el sistema, poniendo énfasis en aquellos de mayor

severidad.

La segunda métrica tomada fue el tiempo medio de aplicacion de los cambios de feedback. Esta
métrica fue creada para cubrir la necesidad de tener una forma de evaluar como funciona el
ciclo de feedback del equipo, y visualizar si los cambios solicitados por el cliente se realizaban
con celeridad. Para esto, se llevo a cabo un registro de la fecha de reporte, agregado al sprint, y
finalizado, de cada uno de los feedbacks dados por el cliente, siendo evaluado de la misma
forma que la métrica de reporte de bugs. En la siguiente figura se muestran los promedios entre

que se reporto, 0 agregod a un sprint, y se completo.
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Feedback

Promedio Tipo
1 Repaorte |
Compleio
0 Agregado 3
Sprint / Completo

Figura 8.6: Imagen de los promedios entre reporte, agregado y finalizacion de un feedback.

Como se puede observar, el promedio entre que se reportd y se completd fue de un sprint,
mientras que el de agregado a un sprint y su finalizacion fue de cero sprints. Cuando se
reportaba un feedback, este debia ser evaluado mediante el proceso definido para este fin®, antes
de ser solucionado, por lo que es esperable que presente un mayor tiempo frente a la otra
medida. Igualmente, este valor significa que, en la mayoria de los casos, el cambio era
solucionado al siguiente sprint, generalmente quedando solucionado antes de la siguiente sprint
review, pudiendo mostrar en tiempo y forma la solucion y los cambios hechos por el equipo, en
base al feedback provisto por los usuarios del sistema. Respecto a la diferencia entre ser
agregado a un sprint y su finalizacion, fueron solucionados en el mismo sprint, evitando asi que

pase a otro sprint siguiente.
Objetivos y resultados

En base a las acciones realizadas para la mantenibilidad, y los analisis de métricas utilizados,
se podréa ver el cumplimiento o no de los objetivos mencionados anteriormente, ya sean tomados

de Objetivos o de Requerimientos no funcionales.

8 pueden verse mas detalles sobre el proceso seguido para los feedbacks en la seccion “Gestion del feedback
recibido” en el capitulo de “Gestion del proyecto”.
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e RNF 5: Como se menciono en la seccion de Métricas de Mantenibilidad, el rating en
Sonarqube es A, presenta 258 Code Smells en 12.000 lineas de cddigo, y la repeticion

de lineas es de 4.2%, mostrado a continuacion.

4.2% 28

Duplications on 12K Lines Duplicated Blocks

Figura 8.7: Porcentaje de lineas de codigo duplicadas.
De esta forma, se considera cumplido este requerimiento.
e Obijetivo del producto: Generar un producto de calidad

Al momento de entregar el sistema, el producto cuenta con cinco peticiones de arreglo
pendientes, dado que el objetivo establecié un maximo de diez arreglos, se concluye
que este objetivo fue cumplido. En la figura 8.8 se muestra la completitud de las épicas
de feedback en el tiempo, tomando en cuenta que T2 y T3 refieren a que estos cambios

se realizaron dentro del tiempo de desarrollo del release 2 y 3 respectivamente.

DEV-291 [T3] Feedback

DEV-190 [T2] Feedback

Figura 8.8: Evidencia de la completitud de las épicas de feedback

A continuacion, en la figura 8.9 se muestran las peticiones de arreglo faltantes,

registradas en JIRA.
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DEV-356 Script para ... - TAREAS POR HACER v

DEV-355 Filtros guar... - TAREAS POR HACER v
DEV-370 Registrode... - TAREAS POR HACER v
DEV-369 Dashboard... - TAREAS POR HACER v
DEV-380 Ponerenla.. - TAREAS POR HACER v

Figura 8.9: Evidencia de las cinco peticiones de arreglo que quedan.

e RNF 8: Como se present0 en la seccion de Métricas de Mantenibilidad, los errores
fueron solucionados con celeridad, teniendo promedios de cero sprints para severidad
maxima, alta y baja, y promedios de un sprint para los errores de severidad media y
minima. De los resultados se puede destacar que el equipo tuvo una buena velocidad a

la hora de enfrentar un bug y una rapida solucion una vez se detecta la causa del mismo.

Es por esto que se considera cumplido este requerimiento, alcanzando los valores

esperados y en ciertos casos, superandose con creces.

e RNF 9: Como se expuso en la seccion de Métricas de Mantenibilidad, las peticiones de
arreglo (o feedback) fueron solucionadas con celeridad, teniendo promedios de un sprint
entre reporte y arreglo, y cero sprints entre agregado a un board y su arreglo. De los
resultados, se puede destacar que el equipo tuvo una buena velocidad a la hora de

encontrarse e implementar una peticion de cambio de feedback.
Se considera cumplido este requerimiento, alcanzando los valores esperados.
e Obijetivo del producto: Entregar un producto sin errores criticos.

Para probar este objetivo, se hizo un escaneo rapido sobre los errores ya resueltos, y los
no resueltos que quedan en el sistema, tomando en cuenta que T1 refiere al periodo de

tiempo previo al Release 1, y asi sucesivamente, siendo estos:
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DEV-302 [T3] Bugs

DEV-136 [T2] Bugs

> DEV-103 [T1] Bugs

Figura 8.10: Bugs restantes respecto a épicas.

[0 DEV-383 Selector de categorias no permite ver todas...  [T3] BUGS TAREAS POR HACER v
[ DEV-182 Edicion de categorfas / insercion manual de...  [T2] BUGS TAREAS POR HACER v

TAREAS POR HACER v

«

B DEV-337 Cards en team se expanden con poco zoom  [T3] BUGS

) DEV-384 Filtro de categorias en gestion de people en... [T31 BUGS TAREAS POR HACER v

QPP 0O

B DEV-385 Campo de equipo en ficha de persona noll...  [T3] BUGS ~  TAREAS POR HACER v

Figura 8.11: Bugs restantes

Como se puede ver en las imagenes superiores, quedan cinco bugs por solucionar, de
los cuales ninguno es de severidad maxima. Tampoco hay de severidad alta, por lo que

se considera cumplido este objetivo.

RNF 7: Para este requerimiento se analizaron todos los bugs encontrados, separandolos
en reportados por el cliente, y reportados por los desarrolladores. EI nimero total de
bugs encontrados a lo largo del proyecto es de 55, en las siguientes dos imagenes se

vera un desglose entre los encontrados por el equipo, y los encontrados por el cliente.
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1-50de 53 =

Columnas v
Clave Resumen Pr Estado Client Reporter
.DEV—SESS Campo de equipo en ficha de persona no llama la atencion ~ TAREAS PORHACER Ninguno
DEV-384 Filtro de categorias en gestion de people en la ficha de team TAREAS POR HACER  Ninguno
DEV-383 Selector de categorias No permite ver todas las opciones TAREAS POR HACER  Ninguno

«

DEV-337 Cards en team se expanden con poco zoom TAREAS POR HACER  Ninguno

DEV-182 Edicion de categorias / insercion manual de color en color picker TAREAS POR HACER  Ninguno
DEV-373 Orden invertido de fechas en lista de escenarios ~  FINALIZADA Ninguno
DEV-365 Dashboard y escenarios. modal de teams aparece en blanco la foto de empleados que no tienen foto FINALIZADA Ninguno
DEV-364 User list is filtered but no filters are shown in the selector FINALIZADA Ninguno

Figura 8.12: Bugs reportados por los desarrolladores

Clave 1t Resumen Prioridad Estado Client Reporter

DEV-124 Ver perfil en empleados en lista de modal de equipo, no redirige FINALIZADA  Sofia

DEV-382 Selector de fecha de finalizacion de proyecto no permite afos en el futuro FINALIZADA | Sofia
1-2de2 S

Figura 8.13: Bugs reportados por el cliente

En la figura 8.12 se puede ver que el nimero de bugs reportados por los desarrolladores

fue de 53, mientras que en la figura 8.13 se observan los 2 bugs reportados por el cliente.

Tomando en cuenta estos numeros, se llega a que 53 de los errores encontrados fueron
por el equipo, y 2 fueron por el cliente. Pasandolo a porcentajes, se obtiene que el 96%
de los errores fue encontrado por el equipo y el 4% por el cliente. Por lo tanto, de lo
expuesto y que este RNF establecia que el 90% o mas de los errores debia ser encontrado
por el equipo, se puede decir que este requerimiento no funcional de mantenibilidad fue
cumplido.

8.3.2 Usabilidad

Como se mencion0 en la seccion de “Pruebas™, se realizaron pruebas con usuarios y una
encuesta de satisfaccion. Las pruebas se realizaron con 4 usuarios e incluyeron 7 tareas
diferentes. Al realizarlas, se observaron varios factores para luego poder sacar métricas y
verificar que se cumplieran los objetivos y los RNF establecidos. Las métricas se dividieron en
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tres categorias: la efectividad, la eficiencia y la satisfaccion. La efectividad y la eficiencia se
midieron mediante los tests de usuarios, y la satisfaccion mediante una encuesta, los

comentarios y los feedbacks recibidos durante el proyecto.
Efectividad

Para calcular esta métrica, se plantearon varias tareas para que los usuarios realicen. Durante
estas, se observo si el usuario podia completar cada tarea solicitada con éxito, y se tomaron
notas de todas las acciones realizadas por el usuario. Se puede ver con més detalles las pruebas

en el anexo “Tests de usuarios”.

El primer usuario fue uno inexperiente, con muy poco uso del sistema. En ocasiones, le costo
realizar algunas tareas y se demoraba, pero finalmente pudo realizar todas las tareas solicitadas
y asi completar con un puntaje de 7 de 7 (0 100%) la prueba.

El segundo usuario fue uno experto en el sistema, ya que lo habia utilizado en varias ocasiones.
Este realizo las tareas de forma rapida y pudo completar las 7 tareas casi sin ningin problema,

concluyéndolas con un puntaje de 7 sobre 7 (o 100%).

El tercer usuario tenia un conocimiento moderado del sistema, teniendo idea de algunas de las
funcionalidades basicas, pero no lo habia utilizado mucho. Le costé realizar algunas tareas, pero

al final, también pudo completar las 7 tareas correctamente.

El cuarto usuario tenia un conocimiento moderado-alto del sistema, es decir, ya habia utilizado
las funcionalidades iniciales o bésicas del sistema, pero no contaba con experiencia en la

version final del mismo. Pudo completar las 7 tareas con éxito.

Como se puede ver, todos los usuarios a los cuales se les realizaron las pruebas, pudieron

completar todas las tareas con éxito.

Con esto se puede concluir que se cumplio el RNF 1y el objetivo de “Buena usabilidad de la

interfaz de usuario” con una tasa de éxito de 100%.
Eficiencia

Para la eficiencia, se decidio medir el tiempo que les llevo a los usuarios realizar cada una de

las tareas que se plantearon anteriormente.
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Como fue mencionado, se realizaron 7 tareas en total, 5 sobre la creacion principal de proyecto,
equipo y personas, y otras 2 para los filtros del sistema. Para esta métrica, se tomaron en cuenta
las 5 tareas principales, sin incluir los filtros, para luego poder comparar si se cumplio el RNF
2.

Creacion de | Creacion Agregar Asignacion | Creacién Total
proyecto de equipo | persona a | de persona | de persona
equipo por y
busqueda | asignacién
de filtro a equipo
Usuario 1 | 4.46 min 1.25 min 28s 30s 3.05 min 9.7 min
Usuario 2 | 2.13 min 38s 23s 27.58s 1.35 min 4.9 min
Usuario 3 | 2.09 min 48s 2.17 min 1.10 min 1.20 min 7.36 min
Usuario 4 | 2.01 min 1.02 min 40s 32s 1.09 min 5.32 min

Tabla 8.1: Tiempo que le tom6 a los usuarios realizar cada tarea

Como se puede ver, los usuarios pudieron completar las tareas principales en menos de 10

minutos, cumpliendo asi el RNF 2.
Satisfaccion

Luego de entregar el ultimo release al cliente, se realizd una encuesta de satisfaccion. Esta fue
enviada a los usuarios principales del sistema. La encuesta constd de una pregunta de tipo NPS
[82] (preguntas de multiple opcion con escala de 1-10) para calificar la satisfaccion general del
sistema. El resto de las preguntas fueron en base a la escala de Likert [83] (preguntas de multiple
opcion con escala de 1-5).
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Resultados de la encuesta:
NPS

En la figura 8.14 se puede ver la gréafica obtenida a partir de los resultados de la pregunta de
satisfaccion general con el sistema. Los resultados variaron entre 8 y 10, con la mayoria

contestando 10.

¢ Como calificaria su satisfaccion general con el
sistema Ariadne's Thread?

3

Cantidad de respuestas

fndice de satisfaccion - NPS

Figura 8.14: Gréfica de los resultados de la pregunta de tipo NPS

Para calcular el NPS, se utilizé la siguiente formula:

Promoters x 100 Detractors x 100

NPS = Total Respondents " Total Respondents

[84]
Figura 8.15: Formula para calcular el NPS

Para hacer mas eficiente el célculo, se utilizé una hoja de Excel que calculaba el NPS de forma
automatica, lo que permitié obtener los resultados de forma rapida y precisa. Esto se puede

encontrar en la seccion de “Calculo de métricas” en el anexo “Encuesta de satisfaccion”.
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El NPS obtenido fue de 83 puntos. Segun Bain & Company, el inventor del sistema NPS, “Una
puntuacion entre 50 y 80 suele considerarse ejemplar” [85], por lo tanto, se puede decir que se

logré llegar a un muy buen resultado.

Como se puede ver a partir del NPS y de la gréafica presente en la figura 8.14, la satisfaccion
del usuario fue alta, con la mayoria de los usuarios eligiendo el puntaje maximo de 10. Una
calificacion de 9 a 10 es una respuesta positiva [85]. De los resultados se observa que, 5 de los
6 encuestados eligieron estos altos puntajes, habiendo obtenido asi un 83% de usuarios
satisfechos. Este porcentaje es mayor al 70%, por lo que se puede concluir que se cumpli6é con

el objetivo de “Cumplir con las expectativas del Cliente” y el RNF 3.
Likert

Para calcular las métricas de las preguntas de tipo Likert se utiliz6 otra hoja de Excel que se
puede encontrar en la seccion de “Célculo de métricas” en el anexo “Encuesta de satisfaccion”.
En este se realizo el promedio de las 7 preguntas, obteniendo asi una puntuacion general para

todas las preguntas de tipo Likert.

La puntuacién que se obtuvo fue de 4,6. Considerando que Likert es una escala del 1 al 5, se

puede decir que este puntaje es muy positivo.
8.4 Conclusiones y lecciones aprendidas

La gestion de la calidad fue uno de los grandes desafios de este proyecto, dado que se debia
crear un producto fuerte en base a las necesidades del cliente, teniendo en mente que este

producto seria mantenido por la empresa.

Para esto, se utilizaron practicas para el aseguramiento de la calidad, como la aplicacién de
estandares de cadigo, procesos de Code Review, definiciones de Done trabajando en conjunto
con los criterios de aceptacion de cada historia, y el manejo de pruebas y revisiones a lo largo
del proyecto. También se tuvo en cuenta el manejo y guardado de errores (logs), con el fin de

llevar un andlisis de estos ultimos.

De esta forma, el equipo logr6é generar métricas respecto a la mantenibilidad y usabilidad del
sistema, ya sea por medio de herramientas como Sonarqube, métricas respecto a los bugs,

feedback recibido, pruebas de usuarios y encuestas. Gracias al uso de estas métricas, el equipo
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pudo evaluar si las acciones realizadas respecto a la calidad fueron efectivas, o, en caso

contrario, justificé la razon por la que no se logro el cometido.

A lo largo del proyecto, el equipo pudo profundizar sus conocimientos respecto a la gestion de
la calidad, logrando entender sus conceptos, ventajas y dificultades. Asi como también expandir

sus conocimientos en areas como la mantenibilidad y la usabilidad de un sistema de software.

Concluyendo, gracias a una buena planificacion y creacion de estandares, se logro crear un
sistema que el equipo considera de buena calidad y que satisface las expectativas del cliente (se

puede ver algunos de los comentarios del cliente en el anexo “Comentarios del cliente™).
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9 Gestidn de la configuracion

En este capitulo se mencionaran los diferentes elementos que componen la gestion de la
configuracion del sistema. Se comenzara por identificar los elementos de configuracion,
finalizando con el flujo de trabajo para la investigacion y para el desarrollo, mostrando el ciclo

de vida de las tareas respectivamente.
9.1 Elementos de la configuracion

Un elemento de configuracion es toda informacion o artefacto generado como parte del proceso

de ingenieria, como los documentos, y el codigo fuente.

9.1.1 Cddigo Fuente

9.1.1.1 Control de Cambios

El codigo fuente de la aplicacion fue almacenado en dos repositorios de Bitbucket, separados
en frontend y backend. Bitbucket es un servicio de alojamiento de codigo basado en git, el cual
pertenece al ambiente de productos de Atlassian como JIRA, Trello, entre otros. Este fue
utilizado por el equipo dado que los repositorios fueron provistos por el cliente, lo que permite
que el pasaje de cadigo del producto final sea mas sencillo. Dicha herramienta permitio al
equipo concentrarse en el desarrollo del producto separadamente, para luego poder unificar los
incrementos a través de la creacion de Pull Requests a las ramas comunes (como develop o
master). Ademas, dado a que esta herramienta contaba con una funcién de CI/CD integrada

(bitbucket pipelines), el equipo pudo hacer uso de esta para mejorar la calidad del producto.

En cuanto al control de cambios, se utilizé la herramienta de git, que es un sistema de control
de versiones distribuido de codigo abierto, se selecciono esta herramienta ya que era conocida
por el equipo y ademas, como se menciond, es compatible con el servicio de alojamiento de
cddigo. Esta herramienta permitio a los desarrolladores trabajar separadamente, pudiendo luego
unir los cambios, solucionar conflictos, en caso de que hubiera diferencias en el repositorio, y

mantener un control de versiones.

148



9.1.1.2 Estandares de trabajo para el ramificado

Con el fin de conseguir tener un trabajo ordenado y estandarizado, se decidio crear un estandar
propio para el ramificado, en base a la metodologia de git flow [86], para esto se realizaron un

par de cambios y adaptaciones, siendo estos:

e Estandar de nombres: De manera de poder llevar un control eficiente de las ramas en
la herramienta de desarrollo y poder realizar un mapeo més rapido entre rama y ticket
relacionado, se le asigno a la rama el nimero del identificador de la historia seguido de
una breve descripcion de lo que se trata, separado entre guiones para favorecer la lectura.
El formato usado fue de id-descripcién, de forma tal que se pueda relacionar
rapidamente con su correspondiente ticket de JIRA. Lo mismo aplica para los commits,
con identificador de ticket y una descripcion de lo realizado.

e Ramas principales: Las ramas principales se llaman master y develop. En la primera,
se encuentra el codigo que conforma la version de produccion (el cudl es utilizado
exclusivamente por el cliente, y se actualiza con cada release), y en la segunda se
encuentran los Gltimos cambios en el desarrollo, que seran reflejados en la siguiente
version del sistema. En esta rama se mantiene el cédigo referente al desarrollo,
incluyendo estos los incrementos que el equipo va realizando en los diferentes sprints,
que finalmente conformarén la siguiente version del sistema.

e Ramas de Apoyo: El funcionamiento de las ramas de apoyo se basa en:

o Ramas principales: Creadas desde develop, son nombradas en base a id-
descripcion, representando a los tickets de JIRA. Estas son las que se utilizan
para trabajar en la construccion del sistema. Una vez finalizado el desarrollo, se
crea un Pull Request desde estas hacia develop para incorporar los nuevos
cambios. El propoésito de estas ramas es el desarrollo de funcionalidades,
feedback y bug fixing en general.

o Ramas de hotfix: Nombradas como hotfix-descripcidn, estas ramas se utilizan
para cambios que deben ser solucionados rapidamente, debido a un error
detectado o funcionamiento no esperado de la version de produccion. Se crea la
rama nueva desde master, se realizan los arreglos correspondientes, creando
luego un Pull Request hacia esa rama, para incorporar el cambio. Una vez

aprobado, este cambio es pasado a develop.
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Uncommitted Changes (967)
origin/HEAD origin/master
develop | origin

origin/dev-352-links-on-devs | [dev-352] link on devs

origin/dev-295-create-team-report-timeline | [dev-295] fix

[dev-295] little fix and mapping

[dev-295] created team historic
origin/dev-357-receiving-large-data | [dev-357] accept large amount of data in the app

[dev-295] changes

[dev-295] making primary structure for team report timeline

dev-347-get-deleted-user | origin | [dev-347] Removed the check if it is deleted from the get user by id
ev-353-employee-cant-see-own-history | origin | [dev-353] employee cant see own history
dev-323-report-with-dates | origin | [dev-323] getting rid of unused data

[dev-323] add filter dates to report

Figura 9.1: Extracto del flujo de ramas en el repositorio de backend.
9.1.1.3 Versionado

El versionado para los releases del producto y sus actualizaciones se basé en el versionado

semantico de Tom Preston-Werner [87] que utiliza tres numeros X.Y.Z, en donde:

e X: Se le denomina major version o versién mayor y hace referencia a la version
principal del software. Es incrementada cuando se agregan nuevas funcionalidades
importantes (como por ejemplo conjunto de varias funcionalidades que hacen a un
nuevo release) o se incorporan cambios no compatibles.

e Y: Se le denomina minor version o version menor y hace referencia a nuevas
funcionalidades. Es incrementada cuando se agregan funcionalidades (no cruciales) que
no generan un gran impacto al sistema y son retrocompatibles.

e Z: Se le denomina patch version o version parche y hace referencia a arreglos menores.

Es incrementado cuando se realizan arreglos de bugs que son retrocompatibles.

Respecto a la aplicacion del versionado, en cada release, debido a que se trataba de un cambio
mayor y no retrocompatible, el salto de la version era en base a la X, por ende en estos casos,

los saltos se daban de la forma de 1.0.0 a 2.0.0, y asi sucesivamente. Al haber tenido tres
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releases, la ultima version del producto es la version 3.y.x (inicialmente 3.0.0, luego se le
incorporaron unos arreglos y cambios, quedando la version final en 3.0.1, en caso de otros fixes
futuros, se pasara a una subversion de este numero). Para el caso de los patches y hotfixes, el
incremento de version era en base al Gltimo nimero, como pasar de 3.0.0 a 3.0.1 al arreglar un
bug en una funcionalidad importante del tercer release. Ademas, en el repositorio a los releases

y cambios se les colocaban tags (con su nimero de version) para identificarlos rdpidamente.

Al liberar un nuevo release, se le entregaba al cliente una documentacion que contenia un
listado de todas las funcionalidades agregadas en la nueva versién, teniendo cada una su
respectiva descripcion, junto con informacion sobre actualizaciones relevantes en otros
elementos del sistema. Esta documentacion se iba actualizando a lo largo del tiempo, para

remarcar cambios al sistema, ya sean de requerimientos o por feedback del cliente.
En el siguiente diagrama, se muestra un ejemplo de la aplicacién de git flow junto con el

versionado, mostrando los tres releases del sistema, y el hotfix mencionado en el parrafo

anterior.
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feature X feature Y feature Z develop hotfix master

A
\\/f
¢ Release 1
()
a Release 2
3.0.0
Release 3
/n/ 3.0.1
Hotfix

Figura 9.2: Diagrama de git flow con versionado
9.1.1.4 Proceso de Deployment, Pipelines 'y CI/CD.

Respecto al proceso de deployment, se incorporo Continuous Integration / Continuous Delivery
[88]. Para esto se crearon y establecieron pipelines en los repositorios de Bitbucket, y se crearon
entornos en Amazon Web Services, de forma tal que cuando se hiciera un merge a develop
automaticamente se construyera y se hiciera el proceso de deploy en AWS, logrando mantener
de forma actualizada el sistema en la nube, conforme avanza el proyecto. Para mas informacion
sobre el proceso de deploy y las liberaciones de los releases, se puede ver el capitulo de
“Arquitectura y Disefio”.

Esta forma de trabajo resultd ser una practica muy atil y ayudo a asegurar la entrega del software
en tiempo y forma. El equipo incorpor6 la “integracion continua” desde el inicio del proyecto,

pues se estaba trabajando en diferentes ramas con diversas funcionalidades, para finalmente
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probarlas localmente y unirlas a develop. Luego se decidié incorporar la “entrega continua” con
el fin de que el cliente pudiera ir obteniendo rapidamente los incrementos generados, y las
nuevas versiones del sistema. Esto provocd también que los usuarios pudieran probar el sistema
tempranamente. Lo que permitié descubrir falencias en la usabilidad, y brindar valioso
feedback, funcionalidades para mejorar y mejoras sobre el uso del mismo. Para este proceso de
configuracion de deploy se utiliz6 el entorno de AWS, dado que era una de las restricciones
establecidas por el cliente.

Como ultimo punto de esta forma de trabajo, el estar en un entorno agil implica la entrega de
incrementos usables del sistema a lo largo del proceso, lo cual se agiliza enormemente gracias
al uso de Cl/ CD.

Pipelines

El uso de los pipelines permitié que se construya y despliegue el sistema al hacer un merge
hacia develop o master, sin embargo, este sistema present6 problemas en la parte del backend.
Debido a que las pruebas del sistema eran de integracion, para poder ejecutarlas en el pipeline
era necesario tener una base de datos a utilizar en el mismo. La primera opcion era realizarlo
en AWS, lo cual incurriria en un costo extra que el cliente no estaba dispuesto a pagar. La otra
opcion, era utilizar una imagen de Docker para levantar la base de datos que el pipeline usaria,
lo cual implicaria un nuevo componente de investigacion, sumado a la inherente dificultad del
trabajo con Docker, teniendo que configurar en el pipeline que se levantara una imagen de
PostgresSQL y la imagen de Docker de la aplicacion para este fin. Con ambas opciones
descartadas, se decidié tomar un camino alternativo. Se implementd el uso de Husky previo a
la subida al repositorio, como fue explicado en el capitulo de “Gestion de la calidad”. A

continuacion, se muestra un ejemplo de una ejecucién del pipeline en Bitbucket.
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O

Ariadne’s Thread Back.. Build docker Artifacts

Q #1147 Rerun Build setup
<> Source

¢  Commits ¢ 1466e1f Merged in develop (pull request #142) touch ./Ariadne\’s\ Thread\ Backend/app.env
Release 3 Approved-by: valentina
$9 Branches ¥o:ma echo "NODE_ENV=master” >> ./Ariadne\'s\ Thread\ Backend/app.env
19 Pull request 13 Release 3
4 Pull requests echo "PORT=8080" >> ./Ariadne\'
[ Learn more about reports
© Pipelines © 1min 1sec (3 24 days ago v

“DB_HOST=$DB_HOST" >> ./A s ead\ Backend/app.env

"DB_PORT=$DB_PORT" >> ./Ariadne\'s\ Thread\ Backend/app.env

Pipeline o]

o "DB_USER=$DB_USER" >> ./Ariadne\'s\ Thread\ Backend/app.env

© Build, Upload to S3 and Deploy

B Downloads cho "DB_PASS=$DB_PASS" >> ./Ariadne\'s\ Thread\ Backend/app.env
echo "DB=$DB" >> ./Ariadne\'s\ Thread\ Backend/app.env

"AWS_KEY=$AWS_ACCESS_KEY_ID" >> ./Ariadne\'s\ Thread\ Backend/app.

Figura 9.3: Ejemplo de ejecucion del Pipeline

Para solucionar esta problematica, el equipo decidi6 utilizar la libreria de Husky, la cual
permitid que los tests se ejecuten frecuentemente con cada push. Este hecho se encuentra
explicado en mayor detalle en la seccion de “Pruebas” en el capitulo de “Gestion de la Calidad”.
Con esta configuracion, se logra solucionar el problema de los tests en los pipelines,
permitiendo que estos sean ejecutados de manera frecuente, asegurando que el cambio
incorporado no perjudique el funcionamiento esperado del sistema, y, al mismo tiempo,

asegurarse de que el sistema siguiera funcionando como se esperaba.

9.1.1.5 Funcionamiento en la practica de Cl / CD

Como fue mencionado anteriormente, los pipelines eran ejecutados activamente siempre que se
aceptaba un Pull Request hacia develop o master en cualquiera de los dos repositorios. Al correr
unos minutos, Bitbucket avisaba si el build funcionaba correctamente o no, en caso de no

funcionar, era necesario realizar cambios hasta que este funcionase correctamente.
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C) 1 of 1 build passed v

° Pipeline #147 for master

Give feedback

Figura 9.4: Build en Master funcionando

9.1.2 Documentacion

Todos los documentos generados por el equipo cuentan como elementos de la configuracion
del sistema. Para generar el archivo correspondiente a la documentacion académica, se hizo uso
de Google Docs y sus multiples extensiones, esto permitié editar el documento en forma
concurrente, y ademas establecer un formato que permita seguir los parametros establecidos
por el Documento 302 [65]. Para la creacion de los diversos diagramas que figuran en este

documento se utiliz6 la herramienta de Diagrams.net.

En cuanto al guardado de los diferentes archivos creados a lo largo del proyecto, se utilizd
Google Drive, y sus herramientas de documentacion para la creacion de los distintos archivos,
algunos ejemplos de estos son, documentacion informal, borradores de texto, documentos de
gestion como gestion de calidad, gestion de la configuracion, gestion de riesgos, notas de
feedback, notas de reviews, entre otros archivos. También se utiliz6 Google Slides para las
presentaciones de revisiones, y para el diagramado y evolucion del plan de releases. Los

informes de avance y acciones de revision fueron realizados en Google Docs.

Por otro lado, la documentacion creada del proyecto en si, documentacion para el cliente,
investigaciones y otro set de reglas a seguir (como el manejo de los boards, pull requests y
estandares de nomenclatura de ramas y versionado) fueron alojados en Confluence. Esta es una
herramienta parte del ecosistema de Atlassian para el guardado de documentacion, que permite
vincular directamente archivos de Confluence a tickets de JIRA. También se realizo el trackeo

de Requerimientos Funcionales y no Funcionales en esta herramienta.

Finalmente, se utilizd Discord, plataforma que, si bien generalmente se utiliza para hablar,
chatear y realizar streamings, en el caso del equipo se usé como repositorio de datos de interés,
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almacenando en esta links, notas de daily meetings, y también en un principio, el registro de
ciertos bugs antes de pasarlos a JIRA. También, en ocasiones muy circunstanciales, se utilizd
como herramienta para mostrarle al cliente los disefios generados en Figma, como parte del

proceso de Design Sprint, mencionado anteriormente en el capitulo de “Marco de trabajo”.
9.2 Flujo de Trabajo

9.2.1 Ciclo de Vida de una tarea de investigacion

Las tareas de investigacion se crean durante la reunién de sprint planning, o a lo largo del sprint
dependiendo de si surge un nuevo requerimiento. Para esto, como se menciond en el capitulo

de “Marco de trabajo”, se utilizé un tablero de Kanban, en el que se definieron tres columnas:

e To Do: En esta columna se encuentran las tareas referentes a las investigaciones que se
consideran necesarias para el avance del proyecto, priorizando las méas importantes en
base al estado actual del mismo. Cada tarea contiene informacion relevante para su
realizacién, un nombre explicativo, una breve descripcion y objetivos de la
investigacion, indicando también si existe una salida esperada de la misma, como un
documento. Durante la reunién de sprint planning, a la tarea se le coloca un tiempo
limite en base a su “dificultad” y prioridad. También, se definen ciertos criterios de
aceptacion para la tarea, ya sean documentos o pruebas.

e In Progress: Una vez que la tarea es tomada por un integrante del equipo o por todo el
equipo, se pasa a In Progress. Esto genera dos flujos de trabajo distintos, en base a si es
tomada individual o grupalmente, siendo estos:

o Individual: El individuo realiza las investigaciones pertinentes, generando un
informe o archivos de la investigacion, ya sean documentos o pruebas de
concepto. Lo generado en la tarea es revisado por otros miembros del equipo,
chequeando los criterios de aceptacion y discutiendo lo investigado. Si todo esta
en orden, la tarea se pasa a Done.

o Grupal: En caso de ser grupal, la tarea se subdivide en pequefias secciones para
ser realizadas por los integrantes del equipo, realizando varias reuniones para
ejecutar las actividades correspondientes. Una vez que se considera que se llego
a un buen resultado, la tarea se pasa a Done.

e Done: En esta columna se encuentran las tareas que se consideran terminadas, y que

serviran como base para las tareas de desarrollo en el otro board.
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9.2.2 Ciclo de Vida de una tarea de desarrollo

Como se menciono en el capitulo de “Marco de trabajo”, las historias de desarrollo se crean
durante la reunién de Backlog Refinement, y en algunas ocasiones también dentro del sprint,
dependiendo de si surge un nuevo requerimiento o solicitud de feedback. Para estas, se utiliza
un tablero de Scrum en JIRA, llamado “Tablero de Desarrollo”. En la reunion de sprint
planning, se estiman y se afiaden los tickets correspondientes al tablero del sprint. Con el fin de
poder llevar de forma eficiente el trabajo, se crearon 5 columnas, que describen el siguiente

flujo de trabajo.

e To Do: En esta columna se colocan todos los tickets antes de empezar a ser tomados por
uno de los integrantes del equipo. Al ser tomado, el desarrollador se lo asigna y lo pasa
a la siguiente columna.

e InProgress: Al pasar a esta columna, se crea una rama de desarrollo con el identificador
asociado, y el desarrollador empieza a trabajar.

e Code Review: Al completar el ticket y cubrir los criterios de aceptacion, este pasa a
Code Review. Se crea un Pull Request (PR) en el repositorio, y queda a la espera de que
otro desarrollador lo vea. En caso de estar correcto, se acepta el PR y se mergea a
develop. En caso contrario, si se detecta que no cumple los requisitos necesarios para
seguir su camino, se avisa al desarrollador y vuelve a la columna anterior.

e Testing: Unavez en develop y completado el build, gracias a los pipelines, se va a poder
testear el ticket en el ambiente de desarrollo. La persona que acepté el PR se encarga de
testear que todo funcione correctamente en la nube.

e Done: Una vez completado el testing, se pasa a Done, lo cual indica que el ticket ha sido
completado correctamente, esta el cambio incorporado en la rama de develop y en el

ambiente de AWS, quedando lista para ser mostrada el préximo incremento.
9.3 Conclusiones y lecciones aprendidas

La gestion de la configuracion fue muy importante para el proyecto, dado que permitio
mantener organizados los archivos, repositorios y entregables generales del proyecto, junto con
un correcto versionado y manejo de cambios en el cddigo fuente del proyecto. De esta forma,
se aseguro un proceso correcto y controlado, previendo posibles problemas como la pérdida de

cadigo.
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El uso de git flow para el ramificado, brindé la posibilidad del trabajo colaborativo y en paralelo
entre los miembros del equipo, avanzando con la certeza de que existe un proceso a seguir,
siendo este entendido por el equipo. Si bien parte del grupo tenia experiencia con git flow, una
leccion aprendida fue la importancia de mantener una buena nomenclatura de ramas, ya que el
formato establecido permitio rapidamente identificar a qué tarea pertenecia la misma, pudiendo
detectar si era una feature, o era un hotfix, dando mayor agilidad y eficiencia al desarrollo.
Ademas, gracias a la descripcion se pudo discernir rapidamente si la rama hacia referencia a

una feature, feedback o un bug.

Por otra parte, el uso de pipelines fue esencial para el despliegue rapido y continuo del sistema,
brindando un producto actualizado y que puede ser probado al cliente. Los pipelines resultaron
ser una buena inversion de tiempo, porque garantizaron que las entregas en un release o hotfix
fueran rapidas, junto con las entregas de forma continua al hacer cambios en la rama de

desarrollo.

Finalmente, fue de gran utilidad para el equipo el hecho de utilizar diferentes formas para
organizar la informacidn, ideas, investigaciones y reportes, teniendo un sistema especializado
para cada parte de la documentacion. El uso de Confluence resultd extremadamente Util para
escribir investigaciones, y para vincular los documentos con tickets de JIRA. Por otro lado, el
uso de Discord, que, si bien es usado diariamente como herramienta de comunicacion por los
integrantes del equipo, resultd util gracias a sus funcionalidades de creacion de canales,
favoreciendo a la organizacion del proyecto. Por dltimo, Google Drive y sus multiples
herramientas y extensiones, resulté clave a la hora de realizar el resto de la documentacion,

diagramas y presentaciones.
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10 Conclusiones

En este capitulo se presentardn las principales conclusiones del proyecto, las lecciones

aprendidas por el equipo y los proximos pasos a seguir.
10.1 Conclusiones generales

Las conclusiones generales del proyecto emergen a partir de los objetivos planteados en la

seccion de “Objetivos” en el capitulo “Introduccion”.
10.1.1 Objetivos académicos

Aplicar conocimientos de la carrera

Este objetivo buscaba que el equipo aplicara, a lo largo del proyecto, al menos tres areas de
conocimiento obtenido en la carrera. El equipo cree que este objetivo fue cumplido, dado que
se aplicaron conocimientos de diferentes areas, como la ingenieria de requerimientos, la
arquitectura, el disefio, tanto de experiencia de usuario como de interfaz, y las gestiones de
configuracién, proyecto y calidad. Si bien, parte del equipo ya habia puesto algunos de estos
conocimientos en practica en el contexto laboral, el hecho de haber aplicado estos conceptos en
un proyecto propio, adaptando los mismos de acuerdo con las necesidades y diferentes
circunstancias, y que se haya podido lograr la construccion de un sistema que logré satisfacer
las necesidades de un cliente real; fue una experiencia totalmente enriquecedora para todo el

equipo.
Puntaje de excelencia

Este objetivo busca un puntaje de al menos 95 en el proyecto final. Dado que esta nota ain no

ha sido dictada (cuando se escribié el documento), se considera este objetivo como inconcluso.
Aplicacion del proceso de Ingenieria

El objetivo actual plantea tener un 85% de las principales funcionalidades completas a la hora
de entregar el proyecto. Al momento de escribir el documento, se encuentra un 100% de las
principales funcionalidades, por lo que se considera completo este objetivo. En la siguiente
figura, se muestra el plan de releases al final del proyecto. Este archivo se fue actualizando
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conforme se completaron los releases del sistema. Como se puede ver, todas las funcionalidades

del plan fueron completadas.

Plan de Release
v v v

Base del proyecto (finalizado) Funcionalidades core (finalizado) Funcionalidades adicionales (finalizado)
L. . o .
s CRUD™deequipos ®  Filtros en dashboard (generales y por *  Historicos de personas y equipos
. CRUD™ de people " ) . Sistema de roles (permisos de usuarios)
categorias,
e CRUD™ de proyectos e  Categorias customizables (creacion y * Vistas para diferentes roles
e  Diagrama organizacional interactivo (con asignacion a entidades ) * CRUD™de usuarios
drag & drop) s  Posiciones vacantes *  Reportes exportables
s Vista de listas de equipos, people y s  Buscador *  Escenarios interactivos
proyectos e  Funcionalidades y cambios de feedback *  Funcionalidades y cambios de
¢ Inicio de sesion mediante Google feedback
m m — m e = IAgo =
o o o o o o
-
Primer release Segundo release Tercer release

* CRUD es la sigla en inglés para referir a creacion, lectura, actualizacian y eliminacién de elementos

Figura 10.1: Plan de releases al final del proyecto.
Uso de nuevas tecnologias

Este objetivo plantea que todos los integrantes aprendan al menos una tecnologia nueva a lo
largo del proyecto. Como ya fue mencionado en secciones anteriores, solo un miembro del
equipo tenia experiencia y conocimiento trabajando con la tecnologia utilizada para el
desarrollo del frontend (React), por lo que el resto del equipo tuvo que aprender dicha
tecnologia. Otro punto a mencionar fue el aprendizaje del manejo de Bitbucket, pipelines y
Amazon Web Services en general, conocimientos los cuales fueron utilizados para generar
instancias de la aplicacion en la nube, y mantener un proceso de integracion continua.
Agregando, dado que se realizaban revisiones de cddigo periodicas cuando se terminaba una
funcionalidad o arreglo, los miembros tuvieron que aprender la o las tecnologias asociadas para
poder comprender y/o corregir dicho elemento, por lo que efectivamente, todos los miembros

tuvieron que aprender al menos una tecnologia nueva a lo largo del proyecto.

160



10.1.2 Objetivos del producto

Cumplir con las expectativas del cliente

Este objetivo plantea cumplir con las expectativas y necesidades del cliente, lo cual el equipo
decidié evaluar por medio de una encuesta de satisfaccion, teniendo como objetivo un
porcentaje de satisfaccion mayor al 70%. En la seccion de “Satisfaccion” del capitulo de
“Gestion de la Calidad” se muestra el resultado obtenido por medio del uso de la escala de NPS.

El resultado fue de 83% de usuarios satisfechos, superando el objetivo establecido.
Buena usabilidad de la interfaz de usuario

El objetivo planteaba que el 80% de los usuarios pudieran hacer uso del sistema sin ningun tipo
de ayuda externa, por lo que se utilizaron pruebas de usuario para validarlo. En la seccion de
“Efectividad” en el capitulo de “Gestion de la Calidad” se muestran los resultados obtenidos,
Ilegando a un 100% de usuarios que fueron capaces de dar uso al sistema sin ningun tipo de

ayuda externa.

Estas pruebas se realizaron con cuatros usuarios con diferentes niveles de conocimiento sobre
el sistema. Si bien el nimero de cuatro personas no pareceria ser un nimero que se pueda
considerar como una muestra significativa de usuarios, considerando que son solo 6 personas
las que conforman el departamento de P&C del cliente (principales usuarios), es una muestra
suficiente para el nUmero de usuarios que van a dar uso al sistema, por lo que se considera

cumplido este objetivo.
Generar un producto de calidad

El objetivo plantea que no hayan mas de diez peticiones de arreglo (pedidos de cambio por
medio de feedback) cuando se entregue el producto al cliente. Para esto, se tomo un registro de
las peticiones restantes, siendo evidenciado en la seccion de “Generar un producto de calidad”
en el capitulo de “Gestion de la calidad”. En este se puede ver que solamente quedan cinco
peticiones de arreglos sin resolver, la mitad de lo que establece el objetivo, por lo que se lo

considera cumplido.
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Entregar un producto sin errores criticos

Este objetivo plantea entregar un producto sin errores criticos y un maximo de diez errores no
criticos, tomando en cuenta el estdndar de severidad de bugs establecidos en la seccion
“Clasificacion de errores” en el capitulo “Gestion de la calidad”. Para esto se tomaron en cuenta
los errores restantes, siendo estos cinco en total de varias severidades, pero ninguno de
severidad maxima (o error critico). Estos datos se ven evidenciados en la seccion de “Entregar
un producto sin errores criticos”, en el capitulo de “Gestion de la calidad”. Tomando en cuenta

estos valores, se puede considerar que este objetivo fue cumplido.
10.1.3 Objetivos del proyecto

Asegurar la entrega continua al cliente

Este objetivo plantea el aseguramiento de una entrega continua al cliente, buscando llegar a
unas 60 horas de trabajo de desarrollo por sprint, en el proyecto, con el fin de mantener al
equipo comprometido con el aspecto tecnoldgico del mismo. Este objetivo fue analizado
previamente en la seccion “Horas de desarrollo por sprints” del capitulo “Gestion del proyecto”,

en el cual se demuestra el cumplimiento del mismo.
10.2 Lecciones aprendidas

Interaccion con el cliente

El equipo se mantuvo conectado con el cliente a lo largo del proyecto, escuchando el problema
y sumergiendose en el mismo. De esta forma, el equipo pudo entender lo que le afectaba al
cliente, y en conjunto divisaron una solucion y la fueron construyendo paso a paso. A lo largo
del tiempo, el equipo interactud con el cliente, llevando una buena relacion y escuchando el
feedback provisto por el mismo, llegando finalmente a un producto conforme a sus necesidades

y que se adapta a su empresa.

El equipo siente que una de las principales lecciones que se lleva es respecto a la interaccion
con el cliente. Este considera que pudo mejorar ampliamente sus habilidades de comunicacion
gracias a la continua interaccion que se mantuvo con Qualabs. Los integrantes consideran que
los aspectos que mostraron una mejora mas clara fueron: la habilidad de escuchar y comprender

las necesidades reales del cliente; la capacidad de brindar argumentos validos en las

162



negociaciones; y la apertura con la cual recibir y comprender el feedback que se les brindaba.
Estas habilidades blandas son normalmente dificiles de adquirir en el entorno de la Ingenieria
de Software, y a su vez, son muy Utiles para poder generar una buena comunicacion tanto con

el cliente como con el equipo de trabajo.
Metodologias

Otra experiencia que el equipo se lleva, es respecto a las metodologias utilizadas,
particularmente Dual Track Scrum y todo lo que esto conlleva. EI manejo del mismo fue de
particular importancia, dado que se debian organizar correctamente las actividades para cada
sprint, para lograr buenos resultados a lo largo del proyecto. El uso de esta metodologia también
implicé entender la importancia de realizar investigaciones para entender mejor el problema, y
las diferentes formas de solucionar partes del mismo. Por otro lado, también resalto la
importancia de disefiar y validar las interfaces con el cliente antes de implementarlas, logrando

una interfaz de agrado para el cliente y evitando el retrabajo.
Gestion de riesgos

Los riesgos fueron un factor influyente a lo largo del proyecto, por lo que el equipo debio
tomarlos en cuenta a la hora de planear las iteraciones y distribuir la carga de trabajo. El llevar
un registro de estos, permitié que se pudieran detectar y entender problemas en el desarrollo o
procesos, pudiendo actuar en base a los mismos con el fin de solucionarlos y/o prevenirlos para

el futuro.
Aprendizaje de tecnologias

Finalmente, otra leccion que el equipo se lleva, es como ir aprendiendo las tecnologias
conforme se desarrolla un producto de software, organizando los tiempos para dedicar al
aprendizaje de las tecnologias sin sacrificar el desarrollo en si. Este punto fue uno muy
desafiante para el equipo, dado su desconocimiento con las tecnologias necesarias para el
proyecto y la dificultad de ir entrelazando los tiempos para desarrollar, aprender, investigar y
disefiar. En conjunto con el aprendizaje de Dual Track Scrum, el equipo logré dividir los
tiempos entre las actividades necesarias para llevar a cabo un buen desarrollo del proyecto final

de la carrera.
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10.3 Préximos pasos

Una vez completado el proyecto, se decidieron un nimero de acciones a realizar para favorecer

el legado del sistema a la empresa Qualabs. Los proximos pasos a seguir son:

e Entregar el acceso a JIRA: Si bien el sistema de Atlassian esta dentro de la esfera del
cliente, el acceso por el momento es unicamente del equipo de desarrollo, por lo que es
necesario legar el acceso a la empresa.

e Entregar documentos al cliente: Como ya fue mencionado en la seccion “Entregables
adicionales” en el capitulo de “Ingenieria de Requerimientos”, el equipo debe entregar
una serie de documentos solicitados por el cliente. Estos son documentos de la estructura
de la arquitectura del sistema, instrucciones para levantarlo localmente, entre otros.
Ademas de los documentos, se entregaran las credenciales de acceso al sistema.

e EIl sistema seguira siendo utilizado por Qualabs, por lo que se les sera entregado,

dejando el mantenimiento futuro del producto a cargo de la empresa.
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12 Anexos

12.1 Design Sprint

A continuacion se presentaran los prototipos de una funcionalidad, producto del proceso de

Design Sprint.

En la figuras 12.1 y 12.2 se pueden ver los prototipos realizados para la creacién de un

empleado, que fueron creados con la herramienta Draw.io. Primeramente, cada integrante del

equipo realiz6 un bosquejo basico y presentd sus ideas a los demas. Luego, se realizaron

discusiones y en conjunto se seleccionaron las partes a mantener y descartar.

Peolple
Creacion

Creacion de Empleado

Informacion Basica

Informacion Técnica
Aol

9

Teenciogias

+

Nombre

Apellido

Fecha de nacimiento
Contacto de emergencia

Rol

Figura 12.1: Prototipos iniciales que se realizaron en la primera reunion del Design Sprint
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reclutamiento Your rame o)
Rol Tecnologias
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e —
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Figura 12.2: Prototipos iniciales que se realizaron en la primera reunién del Design Sprint

En la segunda reunion, se tomaron los

bosquejos seleccionados anteriormente y se genero un

storyboard [89]. Este luego se transformd en un prototipo de alta fidelidad para utilizarlo en las

pruebas de usuario. En la figura 12.3 se observa uno de estos prototipos realizado en Figma.

t / Pantalla Principal ~

Layers  Assets Home Page

# Buscador-desactivado People

# Buscador-activado
1 template
1 Categorias
H# Base
H SideNav Informacién Basica
# Profile Dropdown Nombre:
H Edit

Géners
H Add Clicked
# Team Card Open (Project)
H Team Card Open (Team)
1t Employee Card Open Contacto
# Employee Page-3 Erval
1 Team Page

Informacién Técnica

H Employee Page-2

.........
# Employee Page
# Employee Creation
H Team Creation - Step 1- Team
Informacién Cultural

11 Team Creation - Step 1- Team Po...

# Team Creation - Step 2 - Project ..

Infermacion Basica

LT A S

Figura 12.3: Prototipo de alta fidelidad realizando en Figma
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Posteriormente se realizé una reunion intermedia, en la cual el equipo reviso la correctitud del

prototipo y definio el procedimiento a seguir para las pruebas de usuario.

Por ultimo, se llevaron a cabo las pruebas con el cliente. En éstas, el equipo observd cémo los
usuarios utilizaban el prototipo, tomando notas y realizando preguntas. El objetivo fue entender
si el disefio les fue de agrado y si lo encontraban sencillo de usar. En la figura 12.4 se puede ver

una de las pruebas realizadas con el cliente.

[®] Estas presentando para todos

Valentina Chalela

Patrick and Juan Pablo Saibene H @ a2 B oo

i
o.' 3 A

Figura 12.4: Prueba del prototipo con el cliente en Figma
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12.2 Investigacion de ingenieria inversa

Antes de adentrarse en el desarrollo de la solucion, el equipo considero necesario realizar una
investigacion sobre los sistemas existentes para ver los productos que se encuentran en el
mercado actual, las funcionalidades que tienen y el aspecto visual de estos. A raiz de esta
actividad, se logro tener una nocién de los productos existentes y donde estaba posicionada la

solucion, y en caso de ser posible, poder realizar ingenieria inversa en alguno de ellos.

Para este procedimiento el equipo fue dividido y cada integrante realizé una investigacion sobre
los productos existentes, donde debian obtener informacion detallada, ver sus funcionalidades,
y de ser accesible probar o, en caso contrario, ver videos acerca de sus funcionalidades, dado
gue muchos de estos sistemas necesitaban ser parte de una empresa 0 abonar una cuota para su
uso. Finalmente, se debia realizar un breve informe acerca de lo encontrado, mencionando los

puntos en comun y diferencias con la solucién pensada.

Una vez finalizada la bdsqueda, el equipo se reunid para compartir sus investigaciones, en
donde cada uno realizd una pequefia demostracion y explicacion de sus hallazgos. Esto fue de
mucha utilidad ya que permitio hacer una investigacion mucho mas rica y extensa en donde se

revisaron mas de 10 productos del mercado.

Una vez expuesta la informacion, se filtro la que era de utilidad y se consolidé en un archivo
en el que se ingresaron los sistemas encontrados, una breve descripcion de ellos, links de acceso

y una conclusion general de lo que presentaban estos sistemas.

Finalmente, lo investigado se usd para generar una tabla comparativa en donde se pueden
observar ciertas funcionalidades principales (las diagramadas al principio del proyecto para el
producto) y la diferenciacion que presenta Ariadne’s Thread frente a los existentes, tomando en

cuenta los deseos de Qualabs y el problema que tiene la empresa.
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Nuestro Hi Bob BambooH @ Zenefits Workday
producto R

Enfoca en las personas individuales
Enfoca en los equipos
Gestion de equipos
Autorizaciones basadas en roles
Enfocado en la cultura
Perfiles de empleados
Arrastrar y soltar

Figura 12.5: Comparacion entre soluciones existentes puntuales y Ariadne’s Thread

Para esta comparacion, se tomaron en cuenta los sistemas que son gestores de Recursos
Humanos por sobre aquellos que eran de gestion de proyectos, dado que el producto a crear

debia estar enfocado en las personas, los equipos y la cultura de la empresa Qualabs.

Como se ve en la tabla, se puede concluir que el sistema en desarrollo es un sistema
diferenciado, debido a que tiene un enfoque “mas humano” a la hora del manejo tanto de los
empleados, como de los equipos dentro de la organizacién. El enfoque de hacerlo mas humano
implica contemplar a las personas como tal, con sus aspiraciones, gustos y preocupaciones, en
contraposicion a los otros sistemas que suelen tener una perspectiva mas fria/numérica,
enfocandose mas en las ganancias que los recursos generan gue en el bienestar del personal. El
sistema permite que se enfoque primero en los conocimientos y otros atributos de los
empleados, para luego asignar o rehacer equipos de la forma necesaria, pudiendo el usuario,
contrastar pros y contras del cambio, logrando complementar a los integrantes de cada uno de

estos.

Ninguna de las soluciones existentes se enfoca a nivel de equipos de la forma que la empresa
deseaba y consideraba necesaria, y tampoco poseen la visualizacion y manejo ideal para el
cliente. Ademas, los sistemas existentes poseen varias funcionalidades adicionales que no
resultan de interés a la empresa, y carecen de algunas que la empresa si necesita. Sumado que
muchas veces estos sistemas se venden completos (sin posibilidad de comprar solo ciertos
maodulos) lo que aumenta los costos generales de la empresa, sin cubrir todas sus necesidades.

178



Otro detalle no menor a mencionar, es que la empresa buscaba un sistema lo mas similar posible
a lo que estaban utilizando, evitando incurrir mucho tiempo en el aprendizaje del sistema a
utilizar. Por lo expresado anteriormente, se ve necesario un nuevo sistema adaptado a las

necesidades y procesos de la empresa.

179



12.3 Backlog del Proyecto

A continuacion se detallaran las épicas e historias de usuario principales del proyecto,

constituyendo el backlog del mismo.

Para definir las historias de usuario se siguié el formato de Como-Quiero-Para. Con el fin de
facilitar la lectura, se decididé no mostrar los criterios de aceptacion dentro de esta lista. En las
definiciones de las épicas, se decididé tomar un enfoque genérico, mencionando en todos los
casos, el usuario de Ariadne’s Thread, dejando la especificacion de los actores que participan

en las mismas, a cargo de las historias.
12.3.1 Release 1

Epica E-1: Gestion de entidades empresariales

Como usuario de Ariadne’s Thread
Quiero gestionar las entidades del sistema

Para tener su informacion actualizada y poder visualizarla facilmente al gestionar la empresa

HU-1: Gestion de equipos
o Como usuario administrador o asistente
o quiero crear y mantener un equipo
o para poder tener la informacion de mis equipos actualizada y visualizarla facilmente al

gestionar la empresa

HU-2: Gestion de personas
o Como usuario administrador o asistente
o (quiero crear y mantener una persona
o para poder tener la informacion de los recursos humanos de la empresa actualizada y

visualizarla facilmente al gestionar la empresa
HU-3: Gestion de proyectos

o Como usuario administrador o asistente

o Quiero crear y mantener un proyecto
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o Para poder tener la informacion de mis proyectos actualizada y visualizarla facilmente

al gestionar la empresa
Epica E-2: Visualizacion organizacional

Como usuario de Ariadne’s Thread
Quiero ver, mover y cambiar las entidades del sistema
Para poder visualizar, mover o reorganizar estos elementos, en base a los cambios de la

organizacion

HU-4: Movimientos de Equipos en el Dashboard
e Como usuario administrador o asistente
e Quiero mover y cambiar el orden de los equipos

e Para poder reorganizar la informacidn en base surjan cambios en la organizacion

HU-5: Visualizacion del equipo en el Dashboard
e Como usuario de Ariadne's Thread
e Quiero ver los datos del equipo y sus empleados en el Dashboard

e Para tener una vision clara de la estructura actual de la organizacion

HU-6: Tarjetas desplegables con informacion de Equipos
e Como usuario de Ariadne’s Thread
e Quiero ver cierta informacion extra del equipo al clickear su tarjeta en el Dashboard
e Para tener rapido acceso a informacion clave de los equipos para tomar decisiones del

negocio

HU-7: Movimientos de Empleados en el Dashboard
e Como usuario administrador o asistente
e Quiero mover empleados de un equipo al otro

e Para cambiar la diagramacion actual de los empleados y realizar cambios dentro de los

equipos

HU-8: Gestion de rol de empleados en el Dashboard

e Como usuario administrador o asistente

181



e Quiero poder ver y cambiar el rol de los empleados dentro de la tarjeta del Dashboard

e Para poder actualizar rapidamente su rol, para reflejar los cambios en la organizacion

HU-9: Visualizacion de no asignados en el Dashboard
e Como usuario administrador o asistente
e Quiero ver las personas no asignadas a un equipo

e Para tomar decisiones respecto al equipo al que podrian pertenecer

HU-10: Agregado de personas no asignadas al equipo
e Como usuario administrador o asistente
e Quiero mover personas sin equipo a un equipo
e Para que puedan pertenecer a un equipo y reflejar en el sistema las incorporaciones en

los equipos

HU-11: Tarjetas desplegables con informacion de Empleados
e Como usuario administrador o asistente
e Quiero ver cierta informacién adicional de un empleado al clickearlo en el Dashboard
e Para observar rapidamente las caracteristicas clave del empleado y poder tomar

decisiones de negocio en base a ellas

HU-12 a 14: Aclaracion: por simplicidad y para no repetir, a continuacion se pondra un unico
ejemplo con la historia de la lista de empleados, pero la misma fue también realizada para las

entidades de proyecto y equipo.

HU-12: Visualizacién de lista de empleados
e Como usuario administrador o asistente
e Quiero ver a mis empleados en un formato de lista con nombre, apellido. rol y equipo
al que pertenecen

e Para very poder acceder rapidamente a la informacién de cada uno de estos.
Epica E-3: Gestion de usuario

Como usuario de Ariadne’s Thread
Quiero poder gestionar usuarios y permitir que estos ingresen al sistema

Para poder tener un registro de los usuarios y que estos puedan utilizar el sistema
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HU-15: Login mediante cuentas de Google
e Como usuario de Ariadne’s Thread
e Quiero loguearme al sistema con mi cuenta de Google
e Para utilizar las mismas credenciales que utilizo en todos los sistemas referentes a lo

laboral

12.3.2 Release 2

Epica E-9: Cambios de Feedback

Como usuario de Ariadne’s Thread
Quiero que se realicen ciertos cambios solicitados

Para que el sistema se adapte a las necesidades del negocio

HU-16: Creacién de Proyectos desde Gestion de Equipos
e Como usuario administrador o asistente
e Quiero poder crear un proyecto nuevo mientras gestiono los datos de un equipo

e Para maximizar la eficiencia de trabajo

HU-17: Creacién de Equipos desde Gestion de Proyectos
e Como usuario administrador o asistente
e Quiero poder crear un equipo nuevo mientras gestiono los datos de un proyecto

e Para maximizar la eficiencia de trabajo

HU-18: Gestion de Personas en el Equipo
e Como usuario administrador o asistente
e Quiero poder agregar, cambiar rol y sacar personas del equipo, desde su ficha de equipo
e Para mejorar la eficiencia de trabajo, teniendo un punto de acceso distinto para

modificar las personas del equipo.

HU-19: Agregado de personas al equipo desde ficha de Equipos
e Como usuario administrador o asistente
e Quiero Poder tener una seccion para agregar personas, pudiendo buscarlas por nombre,

filtrarlas por categoria o de la lista de sin equipos
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e Para poder tener otro punto de acceso para modificar las personas en el equipo

mejorando la eficiencia del trabajo
Epica E-1: Gestion de entidades empresariales

HU-20: Creacion de Clientes
e Como usuario administrador o asistente
e Quiero poder registrar y gestionar a los clientes de los proyectos
e Para poder tener una lista de mis clientes activos, asignarlos a nuevos proyectos y saber
facilmente sus proyectos y los equipos que estan trabajando con ellos al gestionar la

empresa
Epica E-4: Gestion de Categorias

Como usuario de Ariadne’s Thread

Quiero poder crear y gestionar categorias, y asignarlas a las diferentes entidades del sistema
Para poder representar ciertos aspectos de interés para la organizacion, pudiendo etiquetar las
diferentes entidades con estas y asi tener esta informacidn extra disponible para tomar mejores

decisiones de negocio

HU-21: Manejo de Categorias
e Como usuario administrador
e Quiero crear y manejar categorias y subcategorias
e Para poder facilmente afiadir informacion extra a diferentes entidades (equipos,
proyectos, personas) segln las necesidades que vayan surgiendo de forma dindmica y

extensible

HU-22: Asignacion de categorias a entidades
e Como usuario administrador
e Quiero asignar categorias a proyectos, personas 0 equipos

e Para representar ciertos aspectos de interés que estos presentan
Epica E-2: Visualizacion organizacional

HU-23: Visualizacion de los puestos vacantes en un equipo

e Como usuario administrador o asistente
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e Quiero ver los puestos vacantes de un equipo clasificados en “por contrato” o
“deseables” con colores distintos de acuerdo a su prioridad
e Para ver rapidamente cuénta gente falta en un equipo ya sea para cumplir con el

contrato, o con los que desea la empresa para el proyecto.

HU-24: Visualizacion de categorias en las tarjetas desplegables de empleado
e Como usuario administrador o asistente
e Quiero ver rapidamente las categorias de un empleado en el Dashboard

e Para hacer més eficiente la toma de decisiones

HU-25: Visualizacion de categorias en las tarjetas desplegables de equipo
e Como usuario administrador o asistente
e Quiero ver rapidamente las categorias de un equipo en el Dashboard

e Para hacer més eficiente la toma de decisiones
Epica E-5: Filtros

Como usuario de Ariadne’s Thread
Quiero poder filtrar en base a las diferentes categorias y sobre algunas entidades del sistema
Para poder acceder o visualizar rapidamente a informacién de mi interés, para la toma de

decisiones de negocio

HU-26: Buscador Genérico
e Como usuario administrador o asistente
e Quiero poder buscar mediante texto libre en el sistema
e Para ver rapidamente los resultados (de proyectos, equipos 0 personas) que coincidan

con el texto ingresado, y cuales son sus datos

HU-27: Filtro por categorias y subcategorias
e Como usuario administrador o asistente
e Quiero filtrar los resultados por categorias y subcategorias (de equipos o0 personas), y
marcar las personas que coinciden con el icono de filtro

e Para ver que equipos y personas que poseen dichos resultados
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HU-28: Filtro por cliente
e Como usuario administrador o asistente
e Quiero ver los equipos que trabajan con un cliente en particular
e Para visualizar facilmente los equipos que contienen proyectos de uno o mas clientes

en particular

HU-29: Filtro de equipos incompletos
e Como usuario administrador o asistente
e Quiero poder filtrar los equipos del Dashboard por un estatus de completitud, ya sea
por necesidades del cliente o de la empresa
e Para poder analizar el estado de los proyectos y equipos que requieren mas integrantes

de los que cuentan actualmente
Epica E-7: Escenarios

Como usuario de Ariadne’s Thread
Quiero gestionar escenarios
Para trabajar sobre la estructura actual de la organizacion, realizando cambios en la misma sin

impactar en la estructura real de la empresa, y poder generar posibles cambios estratégicos.

HU-30: Gestidn de escenarios hipotéticos
e Como usuario administrador o asistente
e Quiero crear y mantener diferentes posibles diagramaciones de empleados y equipos
e Para trabajar sobre la estructura actual de la organizacidn, realizando cambios en la
misma sin impactar en la estructura real de la empresa, y poder generar posibilidades de

cambios estratégicos en el negocio
12.3.3 Release 3

Epica E-8: Links personalizables

Esta épica se usé para poner links personalizables en las entidades de empleado, equipo y
proyecto. Para promover la lectura, se decidié no listarlas todas y dejar a modo de ejemplo
detallado solo el caso de las historias de la entidad de equipo, listando una para los links en la

ficha, y otra para la tarjeta desplegable de equipo en el Dashboard.
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Como usuario de Ariadne’s Thread
Quiero agregar y gestionar links en las entidades del sistema

Para poder almacenar informacion de referencias a otros sistemas o documentos

HU-31 a 33: Gestion de links personalizables en equipo
e Como usuario administrador o asistente
e Quiero agregar y gestionar links sobre los equipos

e Para poder almacenar informacion de referencia a otros sistemas o documentos

HU-34 a 36: Tarjetas desplegables con links en el Dashboard para equipos
e Como usuario de Ariadne’s Thread
e Quiero ver los links en la tarjeta desplegable de equipo en el Dashboard

e Para very acceder rapidamente a la informacion asociada en otro lugar

HU-37: Gestion de links propios
e Como usuario empleado
e Quiero ver y modificar mis links

e Para poder almacenar informacidon de referencia a otros sistemas o documentos.
Epica E-3: Gestion de usuario

HU-38: Gestion de usuarios con roles
e Como usuario administrador
e Quiero crear y manejar usuarios con diferentes roles

e Para crear usuarios y poder controlar el acceso a ciertas funcionalidades del sistema

HU-39: Gestion de ingreso al sistema para empleados
e Como usuario administrador
e Quiero permitir o denegar el acceso al sistema a los empleados

e Para que puedan loguearse, ver sus datos personales, y modificarlos

HU-40: Lista de usuarios
e Como usuario administrador

e Quiero ver a mis usuarios en un formato de lista
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e Para very poder acceder rapidamente a la informacion de cada uno de estos.

HU-41: Filtrado de usuarios
e Como usuario administrador
e Quiero filtrar la lista de usuarios por roles o estado

e Para eficientizar el uso de la lista
Epica E-5: Filtros

HU-42: Filtro por seleccion manual de equipos en el Dashboard
e Como usuario administrador o asistente
e Quiero filtrar los equipos que quiero ver en el Dashboard
e Para trabajar con un nimero limitado de estos, viendo los equipos que me interesan en

ese momento
Epica E-6: Reportes

Como usuario de Ariadne’s Thread
Quiero poder ver visualmente la historia de equipos, empleados y cambios en estos
Para poder analizar los diferentes cambios que sucedieron a lo largo del tiempo y tomar

decisiones estratégicas en base a estos.

HU-43: Reporte de linea de vida de equipo
e Como usuario administrador o asistente
e Quiero poder ver visualmente la historia de un equipo en la empresa, con cambios de
entrada y salida de personas, y cambios de roles
e Para poder analizar los diferentes cambios que sucedieron en el equipo y tomar

decisiones estratégicas en base a ellos

HU-44: Reporte de linea de vida de Empleado
e Como usuario administrador o asistente
e Quiero poder ver visualmente la historia de un empleado en la empresa, viendo los

diferentes equipos y roles que ha tenido

188



Para ver los cambios que este tuvo a lo largo del tiempo y tomar decisiones
estratégicas en base a ellos

HU-45: Reporte de linea de vida propio

Como usuario empleado
Quiero poder ver visualmente mi historia en la empresa, con los diferentes equipos y
roles que he tenido

Para ver los cambios que tuve a lo largo de mi tiempo en la empresa

HU-46: Obtencién de movimientos en los equipos y cambios de roles entre fechas

Como usuario administrador o asistente

Quiero obtener los datos sobre los movimientos de equipos y cambios de roles,
pudiendo elegir entre un rango de fechas

Para visualizar los cambios en la organizacion realizados entre dichas fechas y

realizar operaciones de negocio

HU-47: Obtencién de movimientos de personas y cambios de roles en equipos

Como usuario administrador o asistente

Quiero poder obtener un reporte de todos los movimientos y cambios de roles de las
personas en los equipos

Para visualizar todos los cambios en el tiempo que se han realizado en la organizacion

hasta la fecha

HU-48: Descarga de reportes a Excel

Como usuario administrador o asistente

Quiero poder descargar los reportes de movimientos y cambios de roles en los equipos
en formato Excel

Para poder tener esta informacién y usarla por fuera del sistema -en herramientas de

analisis de datos - y para tomar decisiones estratégicas de negocio.
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Epica E-7: Escenarios

HU-49: Guardado de Escenarios
e Como usuario administrador o asistente
e Quiero poder guardar las nuevas diagramaciones de personas y equipos generadas
e Para poder ver posteriormente los diferentes cambios realizados en este y tomar

decisiones estratégicas de negocio

HU-50: Visualizacién de cambios en los escenarios
e Como usuario administrador o asistente
e Quiero visualizar los cambios entre un escenario y el Dashboard actual

e Para comparar los cambios realizados contra el Dashboard y poder tomar decisiones
Epica E-9: Cambios de Feedback

HU-51: Bot6n de Cancelar
e Como usuario de Ariadne’s Thread
e Quiero poder cancelar la edicion en progreso y volver a la pagina donde me encontraba,
alertando si tengo cambios pendientes
e Para tener la posibilidad de deshacer los cambios y volver a donde me encontraba

facilmente, sin tener que utilizar la navegacion del navegador
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12.4 Evolucion del plan de release

En este anexo se mostraran los diferentes cambios que fue teniendo el plan de releases a lo
largo del tiempo, junto con el motivo de los cambios. En las imé&genes que se presentaran a
continuacion se muestra el plan de release con sus funcionalidades principales, para dar una
idea de lo que es el sistema y hacer amena la lectura. Sin embargo, estas funcionalidades
listadas, luego a la hora de desarrollarlas, se desglosan en funcionalidades mas pequefias, que

van conformando la totalidad del sistema.
12.4.1 Primera version

En la siguiente imagen se presenta la primera version del plan de releases, fruto de la primera
etapa de descubrimiento e interacciones con el cliente. Se encuentran separados los releases
por fechas tentativas de inicio y fin, junto con las principales funcionalidades que tendrian.
Cabe destacar que, al inicio, estas eran mas que nada una serie de ideas ya que no se contaba
con una definicidn asegurada a ciencia cierta y se sabia que iban a haber cambios a medida que
se fueran entendiendo més las necesidades del cliente, 0 mismo cambios por evolucion de la
empresa. Si bien se realizaba un plan general para tener una guia estructurada a seguir, se iba
refinando cada release, mas en detalle, conforme se acercaba su fecha, de modo de siempre

tener seguro lo que se iba a desarrollar e ideas, pero sin tanto nivel de detalle de lo siguiente.

Base del proyecto Funcionalidades core Funcionalidades adicionales
. CRUD** de equipos I . Filtros 0 Historicos
e CRUD* de people e  Tags/Categorias e  Manejo de roles de usuarios
e  CRUD**de proyectos e Datos Belbin e Algoritmo de hipotetizacion
. Dashboard principal (con drag & drop) . Puestos vacantes
. Vista de listas de equipos, people y . Hipotetizador manual

proyectos
° Inicio de sesion mediante Google

O O 0 =, 0

Primer release Segundo release Tercer release

=

**CRUD es la sigla en inglés para referir a creacion, lectura, actualizacion y eliminacion de elementos

Figura 12.6: Primera version del plan de release acordada con el cliente
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12.4.2 Segunda version

Agregado de funcionalidades tentativas

A 1nicios de febrero, refinando el plan se agreg6 la idea de una funcionalidad de “Formularios
dindmicos”, sin embargo, todavia no se tenia mucha idea de lo que serian, y algunos usuarios
querian esta funcionalidad, otros no. El Product Owner no estaba muy de acuerdo, pero como
faltaba tiempo se decidid dejar como placeholder dentro del plan. Se afiadio también la idea de
poder crear y gestionar categorias, haciendo que los anteriormente pensados “tags” pasen a ser
en realidad categorias. Definiendo una categoria mediante su nombre y una lista de elementos
dentro de la misma, estos ultimos funcionarian como “etiquetas” de la categoria. En adicion, se
aseguro que iba a existir una logica de asignacion de categorias para las diferentes entidades.
También se agregd la idea de que puedan existir diferentes roles y vistas con el fin de que esta

nueva funcionalidad solo pueda ser utilizada por ciertos usuarios.
Cambio de fecha de primer release por peticion del equipo

Avanzado febrero, por la segunda quincena, el equipo se da cuenta que no iba a ser posible
entregar el primer release para fines de febrero o comienzos de marzo, por lo que el equipo le
notifica al cliente y se cambia la fecha del primer release a marzo (lograndose entregar a fines

de marzo).

En la siguiente imagen se ven los dos cambios mencionados, el agregado de funcionalidades y

cambio de fecha del primer release.

Base del proyecto Funcionalidades core Funcionalidades adicionales
. CRUD** de equipos . Filtros . Historicos
e CRUD*de people e  Categorias (creacion y asignar a entidades) | e Manejo de roles de usuarios
e  CRUD**de proyectos e Datos Belbin e  Algoritmo de hipotetizacion
. Dashboard principal (con drag & drop) ° Puestos vacantes ° Vista para otros roles
. Vista de listas de equipos, people y . Hipotetizador manual

proyectos ° Formularios dinamicos
0 Inicio de sesiéon mediante Google

O O u =, 0

Primer release Segundo release Tercer release

=,

** CRUD es la sigla en inglés para referir a creacion, lectura, actualizacion y eliminacion de elementos

Figura 12.7: Segunda version del plan de release acordada con el cliente
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12.4.3 Tercera version

Con las revisiones y refinamientos del release, por la primera quincena de marzo, se eliminaron
tres funcionalidades por diferentes motivos. Se muestran en la figura 12.8 las eliminaciones en
rojo y a continuacion se explicara la motivacion de dichas eliminaciones. Ademas de las
eliminaciones, se definieron los primeros filtros que tendria el sistema y dénde se aplicarian

estos. También se adiciona la funcionalidad del “Buscador”.

Base del proyecto Funcionalidades core Funcionalidades adicionales
o CRUD** de equipos . Filtros (en dashboard, personas y teams) . Historicos
o~ CRUD** de people o Categorias customizables (creacién y asignar a . Manejo de roles de usuarios
tidad
e CRUD** de proyectos entidades) e  Algoritmo de hipotetizacion
- . Puestos vacantes
. Dashboard principal (con drag & drop) . . ° Vista para otros roles
e  Hipotetizador manual

. Vista de listas de equipos, people y

: ) Formularios dinamicos
proyectos

L] Buscador

Inicio de sesion mediante Google

Datos Belbin

Primer release Segundo release Tercer release

** CRUD es la sigla en inglés para referir a creacion, lectura, actualizacion y eliminacién de elementos

Figura 12.8: Tercera version del plan de release acordada con el cliente

La idea detras del “Algoritmo de Hipotetizacion™ era hacer una sugerencia de posibles
movimientos de personas en base a un algoritmo automatizado, se elimind debido a que se vio
gue no encajaba con la cultura de la empresa, ya que pretendia ser un algoritmo automatico de
sugerencia de equipos. Luego de pensarlo vieron que no querian caer en €so, ya que no
consideraban que fuera correcto que ese proceso lo llevara a cabo una maquina, les parecia

antinatural y en contra de su cultura 'y por ende no se iba a utilizar.

“Datos Belbin” al inicio pretendia ser una categoria especial, con indicadores adicionales en
base a ciertas reglas de la metodologia Belbin [90], posteriormente se decidi6 eliminarla porque
avanzado el desarrollo la empresa dej6 de poner tanto énfasis en esta metodologia, y por tanto
se vio que no iban a ser necesarios estos indicadores ya que no estaban utilizando mas esa
medida. Ademas, en caso de que luego se quisiera etiquetar a las personas para mayor
informacion, con su rol Belbin podrian realizarlo mediante la funcionalidad de “Categorias”
que iba a ser implementada.
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La “Vista para otros roles” suponia la creacion de diferentes configuraciones visuales de los
elementos en pantalla para los distintos tipos de usuarios (dependiendo de su jerarquia), sin
embargo, en este momento el manejo de roles no estaba muy claro (ya que todavia faltaba
tiempo para el tercer release) y no tenian claro si iban a necesitar muchos roles o si tenian la
necesidad de tener visuales separadas para cada uno, por tanto, en el momento no se considerd

necesario y se decidid eliminar.
12.4.4 Cuarta version

Reordenamiento de funcionalidades entre releases

Ya entregado el primer release y avanzado el desarrollo del segundo, a inicios de mayo, se vié
que no se iba a llegar a tiempo con todas las funcionalidades planeadas para la entrega de mayo,
por lo tanto, se decidi6 correr la funcionalidad de los “Formularios Dinamicos” (que todavia no

se lograba una definicion definitiva de estos) para el tercer release.
Agregado de cambios del feedback, eliminacion y reordenamiento de funcionalidades

En desarrollo del segundo release, a mediados de mayo, luego de otra iteracion de refinamiento
y elicitacion con el cliente se decidid eliminar la funcionalidad de “Formularios Dindmicos”,
ya que luego de pensarlo no se le vio relevancia o uso suficiente como para incorporarla, y
ademas podia ser cubierta con otras funcionalidades del sistema. En este tiempo, habian Ilegado
al equipo muchas solicitudes de cambios provenientes del feedback del cliente sobre el uso del
sistema, por lo que se decidié priorizarlos e incorporar algunos al release, ya que brindarian
valor al sistema y mejorarian su uso (terminan siendo 11 funcionalidades a incorporar y algunos
cambios menores). Con el fin de que estos cambios provenientes del feedback pudieran
terminarse a tiempo, sumado al hecho de que se estaba empezando a bajar a tierra el
“Hipotetizador Manual”, y no se habia empezado su desarrollo, por lo que podria demorar gran
tiempo en quedar listo, se decidié mover la fecha de entrega del segundo release a junio y la

funcionalidad del “Hipotetizador Manual” al tercer release.
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Base del proyecto Funcionalidades core Funcionalidades adicionales

CRUD* de equipos e Filtros en dashboard (generales y por ®  Hipotetizador manual
CRUD** de people categorias) e  Manejo de roles de usuarios
CRUD** de proyectos e  Categorias (creacion y asignacion a entidades) | ¢ Historicos

Dashboard principal (con drag & drop) . Puestos vacantes

Vista de listas de equipos, people y . Buscador

proyectos . Funcionalidades y cambios de feedback

Inicio de sesion mediante Google Formularios Dinamicos

Primer release Segundo release Tercer release

** CRUD es la sigla en inglés para referir a creacidn, lectura, actualizacién y eliminacién de elementos

Figura 12.9: Cuarta version del plan de release acordada con el cliente

12.4.5 Quinta version

Ya entregado el segundo release, y en desarrollo del tercero, el cliente decidio eliminar el
“Hipotetizador Manual” (luego de que el equipo ya habia incurrido tiempo en él, prototipando
y validando, esto puede verse mas en detalle en el capitulo de “Gestién del proyecto”), debido
a que el grupo del cliente se dio cuenta que no tenia definido el proceso de armado de equipos,
y por tanto no podia establecer algo fijo que pudiera bajarse a tierra y convertirse en
funcionalidad. Ademas de que dicho proceso estaba en plena evolucion, haciendo que lo que
fuera que se definiese, tuviera alta probabilidad de quedar obsoleto en el tiempo, porque el flujo
ya no iba a ser asi y por tanto no se iba a usar. Esto hizo que se tuviera que llevar un proceso
profundo de relevamiento para definir mas funcionalidades (que aportaran valor al sistema)
para sopesar esta pérdida. En total se definieron 3 nuevas funcionalidades principales, junto con
otras funcionalidades secundarias, también se decidié incorporar cambios de feedback,
sumando 3 funcionalidades y algunos cambios pequefios.

Agregado de nueva funcionalidad

Siguiendo con el desarrollo del Gltimo release, si bien el “Hipotetizador Manual” habia sido
eliminado, después de varias conversaciones con el cliente, el equipo ve que igualmente el
cliente necesitaba un lugar en donde pueda mover a los empleados libremente, sin generar
cambios reales en la organizacion. Es asi como surgié la funcionalidad de “Escenarios
interactivos”, que es un lienzo que tiene como base la conformacion de empleados y equipos

actual de la empresa y se pueden diagramar diferentes posibles cambios empresariales,
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moviendo empleados de equipos, sin generar cambios reales en el sistema y pueden guardar
estas ideas para verlas luego, con el fin de poder visualizar facilmente cambios de negocios y
dar lugar a una mejor toma de decisiones futura.

En la siguiente imagen se observa los dos grandes sucesos mencionados anteriormente, que

conforman la version final del plan de releases.

Base del proyecto Funcionalidades core Funcionalidades adicionales
. Hipotetizador M |
* CRUD"deequipos e  Filtros en dashboard (generales y por ° ?po E_E fzador Manua _
. CRUD** de people categorias) . Historicos de personas y equipos
e CRUD* de proyectos e  Categorfas customizables (creaciony *  Sistema de roles (permisos de usuarios)
e  Diagrama organizacional interactivo (con asignacion a entidades ) *  Vistas para diferentes roles
drag & drop) e  Posiciones vacantes ¢  CRUD"™de usuarios
e Vista de listas de equipos, people y e  Buscador ¢  Reportes exportables
proyectos s Funcionalidadesy cambios de feedback ®  Escenariosinteractivos
. Inicio de sesién mediante Google . Funcionalidades y cambios de
feedback
e m mm m S
=, O O u = u]
i d | I
Primer release Segundo release Tercer release

** CRUD es lasigla en inglés para referir a creacion, lectura, actualizacion y eliminacion de elementos

Figura 12.10: Quinta versién del plan de release acordada con el cliente
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12.5 Registro de riesgos

12.5.1 Riesgos por sprint

En este anexo se listaran algunos de los riesgos considerados y que ocurrieron en los diferentes
sprints a lo largo del proyecto. Como se mencioné en el capitulo de “Gestion del proyecto”, en
la seccion de “Gestidn de riesgos”, antes de iniciar cada sprint se analizaban los posibles riesgos
que podrian ocurrir en ese periodo, se anotaban los nuevos y se actualizaban, si correspondia,
los valores de los ya conocidos. Esto permitidé generar y mantener actualizado el registro de

riesgos en el tiempo.

En la lista, se encuentran los riesgos con su ID, tipo (familia a la que corresponde), una breve
descripcion del riesgo (mencionando en algunos casos su principal consecuencia), y los valores
de probabilidad e impacto que se habian considerado en su analisis, previo a comenzar el sprint
(hubo casos en que estos valores fueron distintos cuando se manifestaron). Con el fin de
sintetizar la lista y hacer mas &gil la lectura se omitieron las respuestas, pero cabe destacar que
estas en la mayoria de los casos fueron acciones cuyo objetivo era intentar minimizar el impacto

o0 probabilidad del riesgo o intentar evitarlo.

Para facilitar la lectura y evitar hacer mas larga la lista, en la mayoria de los casos se omitiran
de la lista los riesgos que estuvieron presentes en todos los sprints, salvo que sean el Unico
riesgo del sprint o su categorizacion sea alta y sea relevante mencionarlo. Estos riesgos tendran
lugar al final de la presente seccion, en donde se mostrara un pequefio resumen de su evolucién
a lo largo del tiempo. Sin embargo, no debe olvidarse que estos siempre estuvieron presentes,

impactando en mayor o menor medida en el transcurso del proyecto.

12.5.1.1 Riesgos Sprint 1 - 22/11/2021

ID | Tipo Descripcion Probabilidad | Impacto | Magnitud
R6 | Académico | Entregas finales de cursos de | Bastante Moderado | Riesgo
probable medio

facultad de Keshet y Evgeny. Puede
impactar sobre el rendimiento de los
integrantes y la cantidad de esfuerzo

dedicado al proyecto.
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12.5.1.2 Riesgos Sprint 2 - 06/12/2021

ID | Tipo Descripcion Probabilidad | Impacto | Magnitud
R6 | Académico | Entregas finales y parciales de | Muy probable | Alto Riesgo
cursos de facultad de Keshet, alto
Patrick y Valentina. Puede impactar
sobre el rendimiento de los
integrantes y la cantidad de esfuerzo
dedicado al proyecto.
R7 | Académico | Armado y presentacion de revision | Bastante Moderado | Riesgo
probable medio
uno. Puede afectar el esfuerzo a
dedicar en las otras areas del
proyecto.
12.5.1.3 Riesgos Sprint 3 - 20/12/2021
ID | Tipo | Descripcion Probabilidad | Impacto | Magnitud
R8 [ Social | Tiempo de fiestas de fin de afo, los | Muy probable | Alto Riesgo
. . . alto
integrantes se quieren tomar un tiempo
para pasar con sus familias. Por lo que se
reducira en general el esfuerzo dedicado
de los mismos.
12.5.1.4 Riesgos Sprint 4 - 03/01/2022
ID [ Tipo Descripcion Probabilidad | Impacto | Magnitud
R3 | Comunicacion | Los cuatro integrantes del | Muy probable | Alto Riesgo
. . alto
equipo del cliente, con los que
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se tenia comunicacion en ese
momento, estaban de licencia, y
por lo tanto no iban a tomar
reuniones con el equipo durante

ese tiempo.

12.5.1.5 Riesgos Sprint 5 - 17/01/2022

ID

Tipo

Descripcion

Probabilidad

Impacto

Magnitud

R1

Técnico

Se tenian desconocimientos de
tecnologias en  dos  grandes
implementaciones a realizar. Estos
eran: los movimientos de
Drag&Drop en el tablero (que
conllevaba ademés consideraciones
de ldgica y comunicaciones con el
servidor). Y la reestructuracion de
todos los modelos de bases de datos
para utilizar las relaciones (mediante
annotations) provistas por
TypeORM, lo que llevaria a un pienso
para definir las relaciones entre las
entidades, entender cémo funciona
esa funcionalidad de la herramienta y

aplicar los cambios.

Muy probable

Moderado

Riesgo
alto

R12

Externo

Se rompio el monitor de Evgeny
(siendo esta su pantalla principal por

tener un computador de escritorio).

Poco probable

Alto

Riesgo
medio
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12.5.1.6 Riesgos Sprint 6 - 31/01/2022

ID

Tipo

Descripcion

Probabilidad

Impacto

Magnitud

R1

Técnico

Creacién y configuracion del entorno de
AWS.

configuracion del pipeline de bitbucket

desarrollo en Creacion y
para la integracion continua. Procesos los
cuales no se contaba con experiencia ni
conocimientos (en cuanto a AWS si bien
se habia visto algo de forma académica,

no todos eran los mismos servicios).

Muy probable

Alto

Riesgo
alto

12.5.1.7 Riesgos Sprint 7 - 14/02/2022

ID

Tipo

Descripcion

Probabilidad

Impacto

Magnitud

R8

Social

Evgeny se va para afuera, algunos dias
del sprint. Lo que puede bajar el

rendimiento o dedicacion al proyecto.

Muy probable

Moderado

Riesgo
alto

R10

Salud

Patrick se encuentra realizando
suplencia de jefe de equipo en su
trabajo, por lo que a veces puede
quedarse mas tiempo de su horario,
afecta su rendimiento general y provoca

agotamiento.

Muy probable

Moderado

Riesgo
alto

R13

Externo

Error en eslint que provocaba fallas en
el build de frontend, haciendo que por
un tiempo no se pudieran impactar los
cambios mergeados en la instancia de

AWS vya que el pipeline no podia

Poco
probable

Alto

Riesgo
medio
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completar su camino y deployar la

version.

R9

Gestion | Se detecta que todavia quedan varias
tareas por hacer y por tanto es muy
probable que no se llegue a tiempo con
la fecha estimada de entrega del primer

release.

Muy probable

Moderado

Riesgo
alto

12.5.1.8 Riesgos Sprint 8 - 28/02/2022

ID

Tipo

Descripcion

Probabilidad

Impacto

Magnitud

R8

Social

Vienen los padres de Keshet de
visita desde Israel por dos semanas,
y se va de vacaciones con ellos al
interior. Por lo que no va a estar
disponible (o muy poca
disponibilidad) para el proyecto o

reuniones.

Muy probable

Moderado

Riesgo
alto

R2

Técnico

El equipo de backend va a realizar
algunas historias de frontend porque
se  necesitan mMAs  recursos.
Realizaron una breve capacitacion,
pero no tienen experiencia 0 mucho

conocimiento con esta tecnologia.

Muy probable

Moderado

Riesgo
alto

R4

Comunicacion

El cliente habia solicitado varios
cambios en la review y se tenian que
realizar y validar disefios. El equipo
necesita entender bien los procesos

para poder realizar correctamente

Muy probable

Alto

Riesgo
alto
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los cambios y disefios. Ademas de

que se acerca el primer release.

12.5.1.9 Riesgos Sprint 9 - 14/03/2022

ID

Tipo

Descripcion

Probabilidad

Impacto

Magnitud

R10

Salud

Patrick se encuentra realizando
suplencia de jefe de equipo en su
trabajo, por lo que a veces puede
quedarse mas tiempo de su horario,
afecta su rendimiento general y

tiempo a dedicar al proyecto.

Muy probable

Alto

Riesgo alto

R8

Social

El padre de Patrick viene de Brasil a
visitarlo, se toma unos dias para estar
con é€l, y luego se va a Artigas (su
ciudad natal) para votar (debido a
una votaciéon obligatoria del pais).
Por lo que estara menos disponible

para el proyecto.

Muy probable

Alto

Riesgo alto

R7

Académico

Se debe empezar con el armado del
informe de avance. Esto puede
afectar en el tiempo dedicado a otras

areas del proyecto.

Probable

Moderado

Riesgo
medio

R14

Salud

Keshet con COVID-19,
provoca grandes malestares y afecta

lo que

en gran medida su rendimiento.

Probable

Alto

Riesgo
medio
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12.5.1.10 Riesgos Sprint 10 - 28/03/2022

ID

Tipo

Descripcion

Probabilidad

Impacto

Magnitud

R7

Académico

Se debe preparar el informe de
avance y empezar a preparar la

presentacion para segunda revision.

Probable

Moderado

Riesgo
medio

R14

Salud

Keshet COVID-19, la

recuperacion esta

con
llevando mas
tiempo del esperado, siguen los

sintomas y afecta al rendimiento.

Bastante
probable

Alto

Riesgo
medio

R8

Social

Patrick se encuentra por unos dias en
Artigas (que tuvo que ir por la
votacion), alli no tiene muchos
elementos para poder trabajar de
manera eficiente, lo que dificulta en
gran medida sus tareas. Luego debe
volver en émnibus, que es un viaje
largo y agotador. Ademas, con los
casos de COVID-19 activos implica

un riesgo sanitario no menor.

Bastante
probable

Alto

Riesgo
alto

R15

Salud

Patrick y Valentina deben darse la
tercera dosis de la vacuna del
COVID-19 con Pfizer (que antes se
habian dado Sinovac). Esto puede
ocasionar malestar y decaimiento,
pudiendo

provocar un  bajo

rendimiento en las tareas.

Probable

Alto

Riesgo
medio

R1

Técnico

Se debe crear y establecer la

instancia de produccion en la nube y

Muy probable

Muy alto

Riesgo
alto
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configurar el pipeline para realizar el
deploy automatico en la rama master
a este ambiente. Si bien se habia
realizado, hace un tiempo, para la
instancia de  desarrollo  este
procedimiento era un poco distinto y
no se contaba con el conocimiento.
El no poder realizarlo o que llevara
mucho mas tiempo del previsto
repercutia en los tiempos en los que
el cliente podia acceder y tener una

instancia privada para su uso.

12.5.1.11 Riesgos Sprint 11 - 11/04/2022

ID | Tipo Descripcion Probabilidad | Impacto | Magnitud

R7 | Académico Se debe terminar el informe de | Muy probable | Moderado | Riesgo
avance y preparar la presentacion alto
para la segunda revision.

R8 | Social Evgeny se va unos dias para afuera, | Muy probable | Moderado | Riesgo
y Keshet se va para Atlantida unos alto
dias, por lo que estardn ausentes
hacia el proyecto en ese tiempo.

R3 | Comunicacion | Juan Pablo, Nicolas y varias | Bastante Alto Riesgo
personas del area de People estan de probable alto
licencia la primera semana del
sprint, y luego a fines de la segunda
semana Juan Pablo (PO) se iria de
viaje de negocios. Dificultando la
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realizacién de reuniones necesarias

de requerimientos.

12.5.1.12 Riesgos Sprint 12 - 25/04/2022

ID | Tipo Descripcion Probabilidad | Impacto | Magnitud

R7 | Académico | Se debe practicar y tener la segunda | Muy probable | Alto Riesgo
revision. Lo que puede afectar en los alto
tiempos dedicados al resto del proyecto.

R2 | Técnico Hay demasiadas historias de frontend | Muy probable | Moderado | Riesgo
para realizar, los integrantes de backend alto
todavia no se sienten seguros en esta
area y un integrante del equipo de
frontend no esta del todo disponible.

12.5.1.13 Riesgos Sprint 13 - 09/05/2022

ID | Tipo Descripcion Probabilidad | Impacto | Magnitud

R6 | Académico Keshet tiene parcial a fines de la | Muy probable | Moderado | Riesgo
primera semana del sprint, por lo alto
que va a estar unos dias dedicando
menos esfuerzo hacia el proyecto.

R16 | Académico Evgeny tiene prueba de Japonés, | Bastante Bajo Riesgo
por lo que puede disminuir un poco probable medio
el tiempo dedicado al proyecto.

R3 | Comunicacion | Se deben realizar los disefios y | Bastante Alto Riesgo
validar el hipotetizador, pero Sofia probable alto
(directora de P&C) no se encuentra
disponible hasta finales de mayo.
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Por lo que se debe realizar este
procedimiento con el resto del
equipo del cliente, que en estos
tiempos tienen las agendas muy
apretadas. Dificultando en gran

medida la posibilidad de conseguir

reuniones.
R11 | Gestion Patrick y Valentina tienen unos dias | Bastante Moderado | Riesgo
. . . probable medio
de licencia del trabajo, por lo que .
(positivo)
pueden incorporar un poco mas de
esfuerzo hacia el proyecto.
R9 [ Gestidn Debido a atrasos en las historias en | Bastante Alto Riesgo
. . . probable alto
los sprints anteriores, el equipo
detecta que puede no llegar con
todo lo previsto para la fecha de
entrega de release planeada.
12.5.1.14 Riesgos Sprint 14 - 23/05/2022
ID | Tipo Descripcion Probabilidad | Impacto | Magnitud
R3 | Comunicacion | Sofia sigue de vacaciones y estara | Bastante Alto Riesgo
Probable alto

ausente hasta inicios de la segunda
semana del sprint. Por lo que se
debe

elicitacion y

seguir el proceso de
del

hipotetizador sin ella. Ademas de

validacién

que siguen en general muy

apretadas las agendas del equipo
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del cliente, dificultando Ila

comunicacion.

R8 | Social Valentina y Patrick estardn para | Muy probable | Alto Riesgo
afuera unos dias, por lo que estaran alto
ausentes en el proyecto ese tiempo.

R6 | Académico Evgeny tiene un parcial que si bien | Bastante Moderado | Riesgo
es fuera del sprint, es cerca del final probable medio
de este. Puede que incurra tiempo
para estudiar hacia el final del
sprint, disminuyendo el tiempo
dedicado al proyecto en ese lapso.

R2 [ Técnico Mas del 85% de las historias del | Bastante Alto Riesgo
sprint son de frontend y no son probable alto
sencillas. Esto puede ocasionar
retrasos por la falta de experiencia
de los integrantes en esta area.

12.5.1.15 Riesgos Sprint 15 - 06/06/2022

ID | Tipo Descripcion Probabilidad | Impacto | Magnitud

R6 | Académico Evgeny tiene un parcial en la | Muy probable | Alto Riesgo
primera semana del sprint, por lo alto
que va a dedicar un tiempo para la
preparacion y estudio del mismo.

R8 | Social Keshet se va unos dias al interior | Muy probable | Moderado | Riesgo
del pais por un casamiento. Va a alto
estar ausente hacia el proyecto en
ese tiempo.
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12.5.1.16 Riesgos Sprint 16 - 20/06/2022

ID | Tipo Descripcion Probabilidad | Impacto | Magnitud

R6 | Académico Evgeny tiene entrega de obligatorio | Muy probable | Moderado | Riesgo
en facultad y Keshet tiene parcial. alto
Ambos se tomaran tiempo para la
preparacion y estudios de los
mismos. Disminuyendo el tiempo
dedicado al proyecto.

R3 | Comunicacion | Las agendas del equipo del cliente | Muy probable | Alto Riesgo
estan muy dificiles de conseguir alto
horarios y se debe realizar un gran
esfuerzo de  ingenieria  de
requerimientos para definir nuevos
requerimientos y cambios en el plan
de release debido a la eliminacion
del hipotetizador.

R11 | Gestidn La segunda semana del sprint| Bastante Alto Riesgo
Valentina estard de licencia del probable ?pl)tgsitivo)
trabajo, por lo que puede dedicar un
mayor esfuerzo hacia el proyecto.

12.5.1.17 Riesgos Sprint 17 - 04/07/2022

ID | Tipo Descripcion Probabilidad | Impacto | Magnitud

R6 | Académico Keshet tiene entrega de obligatorio | Muy probable | Moderado Rliesgo

alto

en la facultad. Se tomara un tiempo
para la preparacion y estudios de
este.

Disminuyendo el tiempo

dedicado al proyecto.
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12.5.1.18 Riesgos Sprint 18 - 18/07/2022

trabajo. Puede brindar un mayor

esfuerzo hacia el proyecto.

ID | Tipo Descripcion Probabilidad | Impacto | Magnitud

R6 | Académico Keshet tiene entrega de obligatorio | Muy probable | Alto Riesgo
y defensa de materias de facultad. alto
Evgeny tiene defensa de una
materia de facultad. Ambos se
tomaran tiempo para la preparacion
y estudios de los mismos.

Disminuyendo el tiempo dedicado
al proyecto.

R16 | Académico Evgeny tiene pruebas de japonés en | Bastante Alto Riesgo
el tiempo del sprint, dedicarad probable alto
tiempo para la preparacion de estas.

Disminuyendo el tiempo dedicado
al proyecto.

R7 | Académico Se debe armar, practicar y realizar [ Muy probable | Alto Riesgo
la tercera revision. Lo que alto
probablemente lleve tiempo vy
puede afectar el esfuerzo a dedicar
en las otras areas del proyecto.

R11 | Gestion Patrick tiene la segunda semana del | Bastante Moderado | Riesgo
sprint libre por licencia en el probable medi_o_

(positivo)
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12.5.1.19 Riesgos Sprint 19 - 18/07/2022

ID | Tipo Descripcion Probabilidad | Impacto | Magnitud
R8 | Social Keshet se va por todo el sprint a | Muy probable | Alto Riesgo
alto

Estados Unidos a diferentes zonas,
lo que puede generar un impacto en
las comunicaciones con el equipo
por la diferencias horarias vy
también el tiempo dedicado al

proyecto del integrante.

R3 | Comunicacion | Las agendas del equipo del cliente | Muy probable | Alto Riesgo
estdn bastante apretadas, incluso alto
algunos integrantes se encuentran
de licencia y se necesitan algunas
reuniones para definir algunos

arreglos y cambios finales.

12.5.2 Evolucidn de los riesgos con seguimiento en todos los sprints

Como se menciond en el capitulo de “Gestion del proyecto” hubo riesgos que estuvieron
presentes en todo el transcurso del proyecto, y en cada sprint se los analizaba y actualizaba su
categorizacion, segun el contexto del proyecto. Si bien en algunas ocasiones estos riesgos no se
materializaron (o al menos no con los valores previstos), el hecho de mantenerlos actualizados
y pronosticar sus posibles magnitudes permitié ir llevando un control y mantener al equipo
alerta para tomar decisiones dependiendo del momento. En total fueron 8 riesgos a los que se

le llevd un seguimiento de cerca.

Para mostrar estos riesgos de forma mas clara, se separaran en familias, y dentro de estas se
vera una gréafica con los diferentes valores que fueron tomando en sus debidas evaluaciones a

lo largo del tiempo.
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12.5.2.1 Técnicos:

Esta familia esta relacionada a las tecnologias, codificacion y todo lo relacionado a esos asuntos
(es decir: desarrollo, hosting, repositorios, entre otros).

Siendo los principales riesgos monitoreados:

e Desconocimiento de tecnologias (R1): como ha sido mencionado en capitulos de este
documento, el equipo no contaba con experiencia o grandes conocimientos de las
tecnologias a utilizar.

e Cargas de features de frontend (R2): el sistema a realizar tenia alto grado de desarrollo
de frontend, mas que nada en algunas etapas, esto implicd riesgos en varias ocasiones

debido a la falta de recursos dentro del equipo con experiencia en esta area.

Riesgos por sprint

@ Desconocimiento de tecnologias

@ Cargade features de frontend

Magnitud

Zonas:

Bajo Medio Alto

S1 S2 S3 sS4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 S11 S12 S13 S14 S15 S16 S17 S18 S19
Sprints

Figura 12.11: Evolucién de los riesgos de la familia Técnicos

12.5.2.2 Comunicacion:

Dentro de esta categoria se encuentran todos los riesgos asociados a comunicaciones,
entendimiento de las solicitudes, procesos del cliente, y coordinacion de reuniones (tanto con
el cliente o con el equipo).

Siendo los principales riesgos monitoreados:

e No conseguir reunirse con Qualabs (R3): la comunicacion con el equipo del cliente
era importante, sin embargo, estos en general tenian las agendas muy apretadas,

teniendo lapsos bastantes dificiles para conseguir reuniones. Para esto se debia tener un
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alto grado de organizacién y anticipacion. A lo largo del tiempo se fueron monitoreando
las agendas y actualizando la categorizacion del riesgo, asi como tomando medidas por

si surgian contratiempos.

e Entender los procesos de Qualabs (R4): el objetivo era crear un sistema que se adapte
a laempresay permita realizar sus procesos de buena manera, por lo tanto, era necesario
entenderlos. Asi como también entender sus necesidades y los motivos detras de los
cambios pedidos para poder realizar las modificaciones correctamente e ir adaptando el

sistema de una manera satisfactoria.

Riesgos por sprint

No conseguir reunirse con Qualabs
3 / \ e @ Entender los procesos de Qualabs
/ \ / N \

2 s e \e . ~’ \

\ ,,/ \\ A \ |Zonas:
\ - W

3 \\’\// Bajo Medio Alto

0
S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 S11 S12 S13 S14 S15 S16 S17 S18 S19
Sprints

Magnitud
N

Figura 12.12: Evolucion de los riesgos de la categoria Comunicacion

12.5.2.3 Gestion:

Esta familia agrupa todos los riesgos relacionados con la gestion del proyecto en si, alcance

planificado, aplicaciones de metodologias, entre otros.
Los principales riesgos monitoreados fueron:

e Estimacion de tiempo mal realizada (R5): este riesgo refiere tanto a errores de
estimacion tanto de historias como de fechas planeadas de plan de release u otras
actividades. Se decidid llevar un control de esto porque en el inicio no fue facil realizar
buenas estimaciones de las historias debido al desconocimiento tanto de las tecnologias
como del equipo en si. Ademas, dado a que se tenia un tiempo acotado para el desarrollo,
era importante que no hubiera grandes errores en esta area, ya que en algunos casos esto

podria tener grandes consecuencias.
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e No llegar al alcance (R9): este riesgo refiere tanto a no llegar con las funcionalidades
previstas para el release, como el no poder llegar a realizar el alcance total planeado.
Dado a que en algunos momentos hubo errores de estimaciones o funcionalidades que
terminaron siendo mas grandes de lo previsto en un inicio este riesgo era algo que se
debia controlar para poder lograr tener un control correcto del proyecto y poder tomar
acciones antes de que ocurran consecuencias. Llevar un control de esto permitia,
ademas, el tener al cliente notificado y ser transparente con los tiempos, pudiendo

informar con tiempo en caso de ver aproximarse un posible contratiempo.

Riesgos por sprint

@ Nollegaral alcance

Magnitud

@ Estimacion de tiempo mal realizada

\

\ {Zonas:

Bajo Medio Alto J

S1 S2 S3 S4 S5 Sé6 S7 S8 S9 S10 S11 S12 S13 S14 S15 S16 S17 S18 S19
Sprints

Figura 12.13: Evolucidn de los riesgos de la familia Gestion
12.5.2.4 Social:

Esta categoria engloba todo lo referente a compromisos, vacaciones, visitas de familiares,

ambiente interno del equipo, entre otros.

Se vio que cada uno de estos riesgos resultaban en una no disponibilidad debido a una condicién
social, para su mejor entendimiento y control se decidié tomarlo como uno solo que podia
generarse por diferentes motivos. De esta manera se tiene un Gnico riesgo con nombre genérico

que va tomando diferentes valores segln sea instanciado en el tiempo.
El riesgo monitoreado es el siguiente:

e Compromisos varios (R8): Como se menciond abarca todo lo que son vacaciones,
visitas de familiares y compromisos sociales que hacen que los recursos no estén
disponibles, o afectan el rendimiento de estos por un tiempo. Se decidié mantener el
control de este riesgo dado que dentro del tiempo del proyecto se encontraban las fiestas
de fin de afo, periodo de vacaciones, y compromisos ya organizados de algunos

integrantes. Por este motivo es que se decidid llevar el control de este riesgo, para poder
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monitorear la cantidad de recursos disponibles en el tiempo o la posible implicancia del

mismo, asi poder prevenir grandes consecuencias y actuar acorde segun el caso.

Riesgos por sprint

@ Compromisos varios

Magnitud
N

Zonas:
Bajo Medio Alto

0'e
S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 S11 S12 S13 S14 S15 S16 S17 S18 S19

Sprints

Figura 12.14: Evolucion de los riesgos de la categoria Social

12.5.2.5 Académico:

Esta familia abarca todos los sucesos relacionados con las materias de facultad, entregables y

eventos requeridos por la universidad referentes al proyecto, y eventos de cursos por fuera de
la facultad.

El riesgo monitoreado fue el siguiente:

e Obligaciones de materias de facultad (R6): esto riesgo refiere a todas las actividades
y obligaciones de materias de facultad, (parciales, obligatorios, entregas, clases en si).
Se decidié controlar este riesgo debido a que a lo largo del transcurso del proyecto los
integrantes se encontraban cursando materias de facultad. Esto afectaba al hecho de la
coordinacion de horarios para reuniones entre el equipo o con el cliente. Ademas, era
de vital importancia estar alertas y tener en cuenta el periodo de entregas y cierre de
cursos, ya que en estos era muy probable que se disminuyera el esfuerzo dedicado al

proyecto o el rendimiento en general de €l o los integrantes en cuestion.
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Magnitud

Riesgos por sprint

4|
3
@ Obligaciones de materias de

facultad

2
Zonas:

Bajo Medio Alto
1
0

S1 S2 S3 sS4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 S11 S12 S13 S14 S15 S16 S17 S18 S19
Sprints

Figura 12.15: Evolucion de los riesgos de la familia Académico

215



12.6 Heuristicas de Nielsen

En este anexo se mostrara como el equipo siguio las Heuristicas de Nielsen [69] al desarrollar

el sistema realizando un analisis de cada heuristica.
1. Visibilidad del estado del sistema

En todo momento, el usuario es informado sobre lo que sucede en el sistema. Para esto se le da
un feedback constante en todas las paginas. En los formularios, por ejemplo, el usuario consta
de mensajes de éxito o error al crear o editar una entidad. Gracias a esto, el usuario puede saber
en qué estado quedd el sistema luego de enviar estos formularios. Los mensajes aparecen en

forma inmediata y en un formato claro y sencillo de entender.

— PEOpIe o Se ha creado correctamente! Q o Ariadne's Thread

El dato se ha creado comectamente

Dashboard
Teams
People
Projects
Escenarios
Informacién Basica
Categorias

Usuarios

Reportes

Contacto

Informacion Técnica

Figura 12.16: Feedback de creacion correcta de una entidad

2. Coincidencia entre el sistema y el mundo real

El sistema emplea el mismo vocabulario de la empresa y del mundo real en todo momento.
Varias veces, el cliente solicitd cambiar una palabra o una frase para que se ajuste a la cultura
de la empresa. Un ejemplo fue cambiar la palabra Empleados a People, ya que es el término
que utilizan en la empresa. El equipo siempre se mantuvo atento a las solicitudes del cliente e

iba ajustando el sistema segun éstas.
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Ademas, los textos en el sistema son claros y sencillos de entender, teniendo clara coincidencia

entre el sistema y el mundo real.

=—— Buscador

Dashboard
Teams
People
Projects
Escenarios
Categorias
Usuarios

Reportes

testing

O\\ o Ariadne's Thread

People

0 resultados

Ups... No se han encontrado resultados para la busqueda

Teams

0 resultados

Ups... No se han encontrado resultados para la busqueda

Projects

0 resultados

Ups... No se han encontrado resultados para la busqueda

3. Dale al usuario el control y la libertad

Figura 12.17: Texto claro cuando no se ha encontrado resultados

El sistema no cuenta con la funcionalidad de deshacer, ya que no se vié como algo critico en el

uso del sistema. Pero, como es mencionado mas adelante, el sistema cuenta con alertas de

confirmacion antes de realizar una accion.

4. Consistencia y estandares

El equipo sigui6 un estandar fijo durante todo el desarrollo del sistema. Los colores utilizados

son consistentes al branding de la empresa. Ademas, como se puede ver en las imagenes, todos

los componentes de interfaz grafica son reutilizados a lo largo del sistema, manteniendo un

estilo unificado y coherente. Por ejemplo, las listas utilizadas son iguales entre las diferentes

paginas.
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=— Teams Q 0 Ariadne's Thread

Dashboard .
Nombre ~ Cliente Proyecto
Teams
People
Equipo Omega mux Proyecto Melman Ver Perfil
Projects
Escenarios
Equipo X Verimatrix Proyecto VANH Ver Perfil
Categorias
Usuarios
Equipo Yoda mux Holly Ver Perfil
Reportes
Equipo alpha Verimatrix Proyecto XYZ Ver Perfil
Los Avengeres Eventuall NDD Ver Perfil
Los increibles Dolby NuevoProyecto Ver Perfil
Moon Qnights eVisit eVisit Ver Perfil H

Figura 12.18: El disefio (colores, lenguaje, flujo de navegacion) es coherente en todas las

paginas

= People Q oAriadne'sThread

Dashboard ( ]
Nombre Email Equipo - Rol

Teams

People . .
Juan Manuel Cuadro juanmac@qualabs.com Equipo Omega Developer Ver Perfil
Projects
Escenarios
Juan Pereira juan@qualabs.com Equipo Omega Team Leader Ver Perfil
Categorias

Usuarios b
i Tatiana Bermudez tatianab@qualabs.com Equipo Omega Team Leader Ver Perfil

Reportes

Adrian Rodriguez adrian@qualabs.com Equipo X Developer Ver Perfil
@ Martin Bustamante martinb@qualabs.com Equipo X Team Leader Ver Perfil

-~
l&] Tomas Gimenez tomasg@gualabs.com Equipo Yoda Developer Ver Perfil

ﬁ
~ >

a Gonzalo Pintos gonzalop@qualabs.com Equipo Yoda Developer Ver Perfil

Figura 12.19: El disefio (colores, lenguaje, flujo de navegacion) es coherente en todas las

paginas
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5. Prevencién de errores

Antes de realizar una accion que afecte al sistema, se solicita confirmacion. Esto fue

implementado luego de notar que los usuarios pueden cometer errores involuntariamente, por

lo cual se vio necesario tener una instancia de revision.

— Teams

Dashboard
Teams
People
Projects
Escenarios
Categorias
Usuarios

Reportes

0

Equipo alpha

Filtros No asignados

|
‘ ) Desea cambiar la persona de su equipo actual a este equipo? Este
cambio es definitivo, si se revierte el cambio quedara sin equipo.

Q o Ariadne's Thread

Figura 12.20: Mensajes de confirmacion claros para que el cliente revise su accion

Otro claro ejemplo es en los formularios, donde se verifican los campos y se muestran

mensajes de error, previniendo que se envien datos incorrectos.
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= People

Dashboard
Teams
People
Projects
Escenarios
Categorias
Usuarios

Reportes

Informacién Basica

Contacto

Informacién Técnica

Figura 12.21: Mensaje de error en el campo al que corresponde

6. Reconocer en lugar de recordar

Q o Ariadne's Thread

La pantalla principal del sistema (o Dashboard) es la que los usuarios van a utilizar de manera

mas frecuente. Debido a esto, se decidié acumular toda la informacién méas importante para el

usuario en esta pantalla, en vez de navegar entre muchas paginas para obtener la misma

informacion. En un principio, la pantalla principal no constaba de toda esta informacion, y el

cliente solicit6 poder ver todo desde alli.
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= Dashboard

Dashboard
Teams
People
Projects
Escenarios
Categorias
Usuarios

Reportes

Q  Yrilvar  # Editar o Ariadne's Thread

Avengeres Equipo X g‘d Equipo Yoda 0 Equipo Omega

Q. Equipo alpha

Proyecto Team Categorias y Links

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim
veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex éa commoda consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate
velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id
est laborum

Categorias Tecnologias

Links del proyecto

@ Presentacion

@ Pagina del cliente
proyecto

/ Los Avengeres Ver Perfil
Actualmente: 3 | Por contrato: 3 | Deseables: 4
X Eventuall

Figura 12.22: El usuario puede ver toda la informacion necesaria desde la pantalla principal

7. Flexibilidad y eficiencia de uso

La flexibilidad y eficiencia de uso fueron un factor importante para el cliente. Este queria poder

navegar de un lugar a otro sin tener que volver a otra pagina utilizando el menu lateral, sino a

través de botones o links mas directos. Es por esto, que cada vez que aparece informacion de

una entidad del sistema, éste es clickeable y navegable, generando un shortcut rapido y flexible.
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= Dashboard

bles

Dashboard
Teams
People
Projects
Escenarios
Categorias
Usuarios

Reportes

@ Los Avengeres

Equipo X

Q Equipo Yoda

Q Yritrar g Editar ° Ariadne's Thread

() Eauipo Omega

(/ Equipo alpha

D)

- @

D

>
2

¢

C2
9

Proyecto Team

Equipo Yoda

Actuaimente: 4 / Por contrato: 4 / Deseables: 5

mux

Nombre

Emilio Sanchez

Tomas Gimenez

Gonzalo Pintos

Fabian Hernandez

Categorias y Links

Rol

Team Leader

Developer

Developer

Developer

Ver Per

fil

Ver Perfil

Figura 12.23: El usuario puede navegar facilmente al perfil del equipo y al perfil de persona

con tan solo un click

8. Estética y disefio minimalista

El disefio contiene s6lo informacidn relevante y necesaria. Por ejemplo, los botones incluyen

un texto claro que explica lo que hacen.

— Teams

Dashboard
Teams
People
Projects
Escenarios
Categorias
Usuarios

Reportes

Q o Ariadne's Thread

X

Equipo X
Team Project People Histérico

Informacién del Proyecto F

Proyecto VANH Verimatrix

2

Un sistema que permite unificar todos los productos de verimatrix, esta basado en una web app donde pueden gestionarse y verse todos los productos e interactuar con ellos, permitiendo

realizarle las configuraciones necesarias

Categorias del proyecto

Tecnologias

# Editar ¥ Eliminar
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Figura 12.24: Se puede ver que todos los botones tienen un icono y un texto para aclarar su

accion
9. Ayuda al usuario a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errores

Tanto en el backend como en el frontend, se realizaron manejo de errores. En los formularios,
por ejemplo, todos los campos con error contienen mensajes claros de error en rojo, para que el

usuario lo identifique y entienda rapidamente y lo pueda arreglar.

= Teams @ Campos eroneost Q o Ariadne's Thread
Parece que alguno de los campos ingresados contiane datos invilidos. Por favor, verifiquelos.
Dashboard )
Teams & & )
: 5|
People % {Q
Projects Subir Foto
Escenarios
Informacién Basica
Categorias
Usuarios
Equipo X
Reportes Nombre ya esta on u +
0
Links © Agregar Link
Nombre Link
Categorias

Figura 12.25: Mensaje de error y mensaje en el campo al que corresponde

10. Ayuda y documentacion

El cliente no recibié un manual de uso del sistema, ya que no se vio necesario. Sin embargo,
luego de cada release, el usuario recibi6é un listado de las nuevas funcionalidades detallando

qué hace cada una.
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12.7 Tests de usuarios

En el siguiente anexo se detallaran las pruebas que se realizaron con los usuarios. Se

establecieron varias pruebas para poder analizar el comportamiento de los usuarios del sistema.
El objetivo de estas pruebas fue medir y observar:

e El tiempo que les llevo realizar cada tarea

e Si se logro terminar todas las tareas

e Donde se encontraron frustraciones

e Preguntas y comentarios realizados

12.7.1 Script

1. Creacion de proyecto

Objetivo de la tarea: Entender como se maneja el usuario al crear un proyecto en el sistema.
Inputs: El usuario debe ubicarse en el Dashboard (pagina principal).

Terminada si: El usuario logra crear un proyecto con los datos correctos.

Instrucciones para el usuario:

Surgio un nuevo proyecto de la empresa Amazon con el nombre PrimeVideo. El cliente
quiere un equipo de 3 personas utilizando las tecnologias de Javascript, NodeJs, React,
MongoDB y hosting en AWS.

2. Creacion de equipo

Objetivo de la tarea: Entender si el usuario sabe crear un equipo y linkearlo al proyecto.

Inputs: El usuario puede partir de donde se encuentra luego de la tarea anterior.
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Terminada si: El usuario logra crear un equipo con los datos correctos y linkearlo al

proyecto anteriormente creado.
Instrucciones para el usuario:

Para el proyecto anteriormente mencionado se desea crear el equipo Quavengers gque tenga
inicialmente 4 personas deseadas, para que se pueda asegurar siempre cumplir las
expectativas del cliente. Sabes también que el equipo pertenecerd a la BU3.

3. Asignacion de persona por busqueda

Objetivo de la tarea: Entender si el usuario sabe utilizar el buscador de gestion de equipo.
Inputs: El usuario debe encontrarse en la pantalla de gestionar el equipo Quavengers.
Terminada si: Se agrega a Joaquin Pereira al equipo Quavengers

Instrucciones para el usuario:

Sabes que “Joaquin Pereira” se encuentra actualmente sin equipo y que éste seria un buen fit

para ser Team Leader para este proyecto. jAgrégalo al equipo!

4. Asignacion de persona por filtro

Objetivo de la tarea: Entender si el usuario sabe utilizar el filtro de gestion de equipo.
Inputs: El usuario debe encontrarse en la pantalla de gestionar el equipo Quavengers.
Terminada si: Se agrega a una persona que sepa React al equipo.

Instrucciones para el usuario:

Tienes que agregar al equipo una persona que sepa la tecnologia de React. Puedes agregar a
la persona que desees.
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5. Creacion de persona y asignacion a equipo

Objetivo de la tarea: Entender si el usuario sabe crear una persona y asignarla a un equipo.
Inputs: El usuario puede partir de donde se encuentra luego de la tarea anterior.
Terminada si: Se crea a Juan Esteban Hernandez y se lo asigna a Quavengers.
Instrucciones para el usuario:

Sabes que llega una nueva persona a la empresa llamada Juan Esteban Hernandez y que ya
esta destinado a este proyecto. Sabes que su nimero de teléfono es 099099099 y que su mail

organizacional es juanh@qualabs.com. Afiadelo al sistema y asignalo al equipo.

6. Filtrar por categoria

Objetivo de la tarea: Entender si el usuario sabe utilizar el filtrado por categoria del
Dashboard.

Inputs: El usuario debe ubicarse en el Dashboard (pagina principal).

Terminada si: Llegar a una vista que se muestren todos los equipos que pertenecen a la
BU3.

Instrucciones para el usuario:

Quieres ver qué equipos conforman la BU actual del equipo Quavengers. Ve al Dashboard

y filtra por la BU3 para que aparezcan solo sus equipos.

7. Filtrar por equipos incompletos por contrato

Objetivo de la tarea: Entender si el usuario sabe utilizar el filtro general del Dashboard.

Inputs: El usuario debe ubicarse en el Dashboard (pagina principal).
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Terminada si: Llegar a una vista que se muestren todos los equipos que tienen puestos

vacantes por contrato.
Instrucciones para el usuario:

Se esté pensando en incorporar mas personas a la empresa, y el area de negocios quiere tener
una idea de qué equipos necesitan cubrir posiciones requeridas por contrato. Para esto, utiliza

el filtro del Dashboard para poder visualizar los equipos.

12.7.2 Ejecucion de pruebas

12.7.2.1 Usuario 1

Es un usuario con poca alfabetizacion digital, ha visto el sistema anteriormente pero no lo ha
usado, ha participado en algunas demos y tiene poca nocion de las primeras funcionalidades.

Se podria decir que es un usuario inexperiente, con muy poco uso del sistema.

Tiempo total de la sesion: 15:40 minutos contando la introduccion, lectura de pruebas y cierre

con algunos comentarios.

Pruebal | Prueba 2 | Prueba 3 | Prueba4 | Prueba5 | Prueba6 | Prueba?

Duracién | 4.46 min | 1.25 min | 28s 30s 3.05min | 255 22s

Tabla 12.1: Tiempo que le tomo al usuario 1 realizar cada tarea
Pruebas no completadas: completo todas las pruebas.

Frustraciones: Le costd asignar una persona al equipo. Como es un campo que no esta
remarcado, facilmente se puede pasar por alto. Ademas, se frustré con el Filtro de persona en
la pagina de Equipo. Dijo que, al filtrar las personas, no se dio cuenta del boton de “Ver Mas”
y termino viendo solamente las 4 primeras opciones que le aparecen en pantalla, en vez de ver

todas.
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Preguntas y comentarios del usuario:

Le gusto realizar la prueba. Coment6 que algunas de las dificultades que presentd eran debidas
a gque no habia usado el sistema anteriormente, y cree que luego de haber usado una vez el

sistema se entenderia mucho mas rapido.
12.7.2.2 Usuario 2

Es un usuario con una alfabetizacion digital promedio. Tuvo una alta participacion en las
demos, por lo tanto estaba informado sobre los avances del desarrollo del sistema. Ha utilizado
el sistema en varias ocasiones, realizando pruebas para familiarizarse con é€l, y hasta ingreso

datos del sistema para poder empezar a utilizarlo.
Se podria decir que es un usuario experimentado del sistema.

Tiempo total de la sesion: 12:20 minutos aproximadamente, contando la introduccién, lectura

de pruebas y cierre con comentarios.

Pruebal | Prueba 2 | Prueba 3 | Prueba4 | Prueba5 | Prueba6 | Prueba?7

Duracién | 2.13 min [ 38s 23s 27.58s 1.35min | 37.40s 30.05s

Tabla 12.2: Tiempo que le tomé al usuario 2 realizar cada tarea
Pruebas no completadas: complet6 todas las pruebas.
Frustraciones: ninguna.

Preguntas y comentarios del usuario: Le gustd la prueba y el sistema, se mostro contento

usandolo.
12.7.2.3 Usuario 3

Es un usuario con una alfabetizacion digital promedio. Estuvo presente desde el inicio hasta la
mitad del proyecto aproximadamente, siendo participe en demos y negociaciones, pero no

estaba informado sobre los ultimos avances del sistema. Tenia conocimientos basicos del
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sistema, y hasta lo habia utilizado, pero solamente en etapas tempranas del proyecto y no estaba

al tanto de los Ultimos avances.

Se podria decir que es un usuario con conocimiento moderado del sistema; tiene idea de algunas

de las funcionalidades basicas, pero no lo ha utilizado mucho.

Tiempo total de la sesion: 14 minutos aproximadamente contando introduccion, lectura de

pruebas y cierre con algunos comentarios.

Pruebal | Prueba 2 | Prueba 3 | Prueba4 | Prueba5 | Prueba6 | Prueba?7

Duracién | 2.09 min [48s 217 min [ 1.10 min | 1.20min | 15s 22's

Tabla 12.3: Tiempo que le tomo al usuario 3 realizar cada tarea
Pruebas no completadas: completo todas las pruebas.

Frustraciones: Le costd encontrar las personas que todavia no estan asignados a un equipo en
el Dashboard. También menciond que en la creacion de proyectos, no esta clara la opcién de

crear un nuevo cliente mediante el selector.
Preguntas y comentarios del usuario: ninguno.
12.7.2.4 Usuario 4

Es un usuario con una alfabetizacion digital promedio. Estuvo presente desde el inicio hasta la
mitad del proyecto aproximadamente, siendo participe en demos, pero no estaba informado
sobre los Ultimos avances del sistema. Tenia conocimientos basicos del sistema, y hasta lo habia
utilizado, pero solamente llegé a utilizar las funcionalidades basicas, como registrar algunos

usuarios reales, en etapas tempranas del proyecto.

Se podria decir que es un usuario con conocimiento moderado-alto del sistema, sobre todo de
las funcionalidades iniciales y basicas del sistema, que fue las que utilizd. En cuanto a las

nuevas funcionalidades y secciones no presenta experiencia.

Tiempo total de la sesion: Aproximadamente 10 minutos, contando introduccién, lectura de

las pruebas, ejecucion y cierre con comentarios.
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Prueba 1

Prueba 2

Prueba 3

Prueba 4

Prueba 5

Prueba 6

Prueba 7

Duracién

2.01 min

1.02 min

40 s

32s

1.09 min

28s

31s

Tabla 12.4: Tiempo que le tomé al usuario 4 realizar cada tarea

Pruebas no completadas: completo todas las pruebas.

Frustraciones: El agregado de cliente mediante el selector le causé problemas, dado que no

presiono enter dejando escrito el campo, por lo que no quedod creado. Luego de darse cuenta,

presiono enter y pudo crearlo correctamente.

Preguntas y comentarios del usuario: Le gusté mucho el sistema. Mencion6 que lo que mas

le costd fueron los filtros del Dashboard, dado que nunca habia entrado ahi, pero que

posiblemente no hubiera tenido problema si ya hubiera conocido el sistema.
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12.8 Encuesta de satisfaccion

A continuacion se presentara la encuesta de satisfaccion realizada para el cliente. Esta fue hecha
con el fin de poder medir la satisfaccion del cliente con el producto. Las preguntas fueron
escritas de tal manera que sean cuantificables, para luego poder obtener métricas y analizar los
resultados. En la primera pregunta se utilizé la escala NPS (una puntuacion del 1 al 10), y luego

en el resto de las preguntas se emple0 la escala Likert (una puntuacion del 1 a 5).

12.8.1 Resultados de la encuesta

¢Coémo calificaria su satisfaccién general con el sistema Ariadne's Thread?
6 responses

3

1(16.7%)

0(0%) 0(0%)  0(0%)  0(0%)  0(0%) 0(?%) 0(o|%)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 12.26: Resultado de la primera pregunta

¢Qué tan bien Ariadne's Thread cumplié con sus expectativas?
6 responses

6
6 (100%)

0 (0%) 0(0%) 0(0%) 0 (cl»%)

1 2 3 4 5

Figura 12.27: Resultado de la segunda pregunta
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¢Qué tan bien Ariadne's Thread satisface sus necesidades?
6 responses

ninguna manera

@ Neutro

Figura 12.28: Resultado de la tercera pregunta

Califique Ariadne's Thread segln los siguientes parametros:

6

I Muy insatisfecho [l Insatisfecho 0 Neutral [l Satisfecho [l Muy Satisfecho

A a

@ No satisface mis necesidades de

@ Satisface mis necesidades, pero no en
todos los sentidos

@ Satisface mis necesidades
@ Supera mis expectativas

Calidad Funcionalidades Atractivo visual

Figura 12.29: Resultado de la cuarta pregunta

¢Con qué frecuencia utiliza Ariadne's Thread?
6 responses

@ Diario
@® Semanalmente
@ No lo utilizo

Figura 12.30: Resultado de la quinta pregunta

Usabilidad

232



¢Con qué frecuencia ha tenido problemas?
6 responses

@ Muy a menudo
@ A menudo

£ Muy poco

® Rara vez

@ Nunca

Figura 12.31: Resultado de la sexta pregunta

¢Coémo calificaria la comunicacion con el equipo?
6 responses

6

5 (83.3%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 1(16.7%)

1 2 3 4 5

Figura 12.32: Resultado de la séptima pregunta

12.8.2 Calculo de métricas

Para obtener las métricas de la encuesta se utilizd Excel para calcular de forma rapida el NPS
y Likert.

12.8.2.1 NPS

En la figura 12.33 se muestra la hoja de Excel, en donde se pueden ver los promotores en verde
(puntajes del 9 al 10), los pasivos en amarillo (del 7 al 8) y los detractores en rojo (del 1 al 6).
Utilizando la formula mencionada en la seccién de “Gestion de la calidad”, se pudo calcular el

NPS basado en la primera pregunta de la encuesta obteniendo un resultado de 83.
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A B c D E F G H J K l

RESULTADOS DE LA
ENCUESTA: ;Como calificaria PUNTUACION NUMERO DE PORCENTAJE DE PROMOTORES DETRACTORES PASIVOS
su satisfaccién general con el NPS ENCUESTADOS ENCUESTADOS (10, 9) (1-6) 7,8
sistema Ariadne's Thread?

9 10 3 50% 5 0 1
10 9 2 33% 83% 0% 17%
10 8 1 17%
9 7 L] 0%
8 6 0 0%
10 5 o 0%

4 0 0%

3 0 0%

2 0 0%

1 0 0%

Total de encuestado 6

Figura 12.33: Hoja de Excel utilizada para calcular las métricas de la pregunta de tipo NPS
12.8.2.2 Likert

En las figuras 12.34 y 12.35 se muestra la hoja de Excel utilizada para calcular las métricas de
las preguntas de tipo Likert [83]. Para cada pregunta, se multiplicé cada puntaje por la cantidad
de respuestas correspondientes. Luego, se tomo la suma total de éstas y se dividié por la
cantidad de encuestados.

Al terminar de calcular los datos para cada pregunta, se sumaron todos los puntajes de todas las
preguntas para luego dividirlo por el nimero de preguntas, obteniendo finalmente un puntaje

aproximado de 4.6 en la escala Likert.

Pregunta # Pregunta Escala Total
2 ¢Qué tan bien Ariadne's Thread cumplié con sus expectativas? 1 1 0 0
2 2 0 0 Suma Total/Respuestas
3 3 0 ) 5
4 4 0 0
5 5 6 30
3 ¢Qué tan bien Ariadne's Thread satisface sus r 7 Escala Total
No satisface mis
necesidades de ninguna manera 1 0 0
Satisface mis necesidades,
|_pero no en todos los sentidos 2 0 0 Suma Total/Respuestas
Neutro 3 1 3 45
Satisface mis necesidades 4 1 4
Supera mis 5 4 20
4 Califique Ariadne's Thread segun los siguientes parametros:
Calidad Escala Total
Muy i 1 0 0
Insatisfecho 0 0 Suma Total/Respuestas
Neutral 3 0 0 4.666666667
Satisfecho 4 2 8
Muy Satisfecho 5 4 20
Funcionalidades Escala Respuestas Total
Muy insatisfecho 1 0 0
= 0 0 Suma Total/Respuestas
Neutral 3 0 ) 4.833333333
isfi 4 1 4
Muy Satisfecho 5 5 25

Figura 12.34: Hoja de Excel utilizada para calcular las métricas de las preguntas de tipo Likert
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Atractivo visual Escala Total
Muy insatisfecho 1 0 0
Insatisfecho 2 0 0
Neutral 3 1 3
Satisfecho 4 2 8
Muy Satis 5 3 15
Usabilidad Escala Respuestas Total
Muy 1 0 0
2 0 0
Neutral 3 ] 0
i 4 1 4
Muy Satisfecho 5 5 25
5 ;Con qué frecuencia ha tenido problemas? Escala Total
Muy a menudo 1 0 0
A menudo 2 0 o
Muy poco 3 1 3
Rara vez 4 3 12
Nunca 5 2 10

Puntaje final:

Suma Total/Respuestas
4333333333

Suma Total/Respuestas
4.833333333

Suma Total/Respuestas
4166666667

4619047619

Figura 12.35: Hoja de Excel utilizada para calcular las métricas de las preguntas de tipo Likert
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12.9 Comentarios del cliente

En el siguiente anexo se mostraran mensajes y comentarios recibidos por parte del cliente. Estos
fueron recibidos a lo largo del proyecto en reuniones, demos, intercambios de mensajes y

preguntas abiertas en la encuesta.
Comentarios de las reuniones y demos

Durante las reuniones y demos, el equipo tomo6 notas de los comentarios realizados por el
cliente. Algunos de estos fueron:

“iMe encanta! Ya lo quiero empezar a usar, jGracias!”
“Estoy copada.”

“No saben el laburo que estoy teniendo ahora con el mural.”
Comentarios de la encuesta

En la encuesta de satisfaccion, se incluyeron tres preguntas abiertas en el cual el cliente pudo
realizar comentarios y dar su opinién con respecto al producto, equipo y proceso. Estos se

pueden encontrar en las imagenes 12.36, 12.37 y 12.38.

£Qué fue lo que mas le gusto del producto?

6 responses

Me gusta lo sencillo que es de usar, y lo flexible que es.
resuleve un problema de negocio
Como entendieron las necesidades que teniamos y las resolvieron mediante un sistema.

Poder buscar desde una persona en especifico o una tecnologia que tenga X persona. La posibilidad de
visualizar facilmente qué usuario esta en determinado equipo.

La facilidad para mover equipios y personas, la fucionalidad de drag and drop es excelente!

Me gusta lo facil que es de usar y la visibilidad que brinda sobre los datos de los equipos

Figura 12.36: Comentarios recibidos en la encuesta de satisfaccion
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¢Como describiria el trato con el equipo?

6 responses

Excelente!
hermoso. actitud de apertura, esuccha y aprendizaje

Excelente, todos fluyé muy bien. tomaban nuestras recomendaciones y se adherian a la planificacién con la
flexibilidad necesaria acorde a las necesidades del negocio

El equipo estuvo excelente, siempre abierto a escuchar propuestas desde nuestro lado y siempre en escucha
a los feedback que les aportabamos.

Increible!! La apertura a feedback y la capacidad de entender una necesidad y llearla al software es
excepcional

Excelente el trato de los gurises, muy buena actitud frente a los feedbacks y mucha claridad en las demos

Figura 12.37: Comentarios recibidos en la encuesta de satisfaccion

Cualquier comentario sobre lo que ha sido la experiencia, mejoras al sistema o el proceso, u otros
comentario que quieran dejar, siéntanse libres!

2 respuestas

El producte es un producto muy util, que permite visualizar la organizacion e hipotetizar los cambios que
suceden de manera muy frecuente.

También permite visibilizar capacidades y cualidades de las personas, que nos permiten una toma de
decision rapida y acertada.

Se nota que los chicos respetaron la metodologia y las Demo mostraban avances.

Gracias por elegirnos, escucharnos, entendernos y construir algo que superd ampliamente las expectativas,
sin dudas nos facilitara mucho

Figura 12.38: Comentarios recibidos en la encuesta de satisfaccion
Comentarios del chat de slack

Como se ha mencionado anteriormente, Patrick y Valentina trabajan en Qualabs, lo que les ha
permitido utilizar los canales internos de comunicacién de la empresa. Unos de esos canales

fue Slack, una herramienta que sirvié de comunicacion adicional con el cliente.
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Se cred un channel dentro de Slack especificamente para la tesis, para asi poder coordinar

reuniones o escuchar opiniones de forma mas réapida y fécil con el cliente.

En la figura 12.39 se puede ver un intercambio de mensajes realizado mediante Slack.

p Equipo
Muchas gracias por su tiempo y comentarios, la verdad que nos gquedamos re contentos que
pudimos ir entendiendo lo que necesitaban y hacer algo que les sirva y aporte valor 2=

Cualguier duda que tengan no duden en mandar un mensajito, estamos a las drdenes!

Cliente

Gracias a uds por sumarse al desafio!!! ¥ tmb darmnos la oportunidad de ser parte de este momento
tan importante en sus carreras profesionales ! La tesis de us la defiendo a muerte!! Hicieron
TREMENDO TRABAJO!M!

Figura 12.39: Intercambio de mensajes en Slack con el cliente
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12.10 Diferentes incidencias por sprint

En el siguiente anexo, se mostrara un registro de los bugs y feedbacks completos cuando se

entregd este documento, marcando su clave, el sprint en el que fue reportado, y el sprint en el

que se resolvio la incidencia para ambas tablas. Ademas, se usara la severidad / prioridad y el

sprint en el que fue agregado (sprint de inicio) en la tabla de bugs.

Ambas tablas fueron divididas por sprints marcados en color morado.

12.10.1 Bugs

Bug ID
Sprint 8
Dev-101
Dev-124
Sprint 9
Dev-127
Dev-122
Dev-121
Dev-118
Dev-117
Dev-116
Dev-115
Dev-114
Dev-113
Dev-112
Dev-111
Sprint 10
Dev-129
Dev-131
Dev-132

Sprint de reporte  Sprint de Inicio

[ B o BN 4 DA o B 4 - B o N o IR o N - B o R

10
10
10

o 0o

[ A (= B o R4 B { o T £ B { o Y o B Jn B {

Sprint de
finalizacion

& o oo 3

4 T (= D s B 4.n B { & T

11
10
10

Figura 12.40: Bugs reportados desde el sprint 8 al 10.

Priorndad

Alta
Media

IMedia
Alta
IMedia
Media
IMedia
Baja
Baja
Media
IMedia
Minima
Alta

MMedia
Media
Alta
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Bug ID
Sprint 12
Dev-166
Dev-167
Dev-168
Dev-169
Dev-170
Dev-172
Dev-176
Dev-177
Dey-179
Deyv-1581
Dev-1582
Dev-183
Sprint 13
Dev-180
Dev-201
Dev-220
Dey-221
Dey-223

Sprint de reporte  Sprint de Inicio

12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12

13
13
15
13
13

12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
0

13

13
13
13
15
15

Sprint de
finalizacion

12
12
12
12
12
12
12
13
12
13
0

13

14
13
13
15
16

Figura 12.41: Bugs desde e el sprint 12 al 13.

Priondad

Alta
IMaxima
Media
Alta
Alta
Alta
Media
Media
Media
IMinima
Baja
Alta

Media
Alta
Media
Alta
Media
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Bug ID

Sprint 15
Dev-242
Dev-243
Dev-244
Dev-245
Dev-246
Dev-247
Dev-248
Sprint 16
Dewv-301
Dev-290
Sprint 17
Dev-340
Dev-342
Dev-350
Sprint 18
Dev-338
Dev-353
Dev-357
Dev-373
Dev-352
Sprint 19
Dev-365
Dev-364

Sprint de reporte Sprint de Inicio

15
15
15
15
15
15
15

16
16

17
17
17

18
18
18
18
18

19
19

Figura 12.42: Bugs reportados desde el sprint 15 al 19.

15
15
15
15
15
15
15

16
16

17
17
17

18
18
18
18
19

19
19

Sprint de
finalizacion

15
15
15
16
15
15
15

16
16

17
17
17

18
18
18
18
19

19
19

Friorndad

Alta
Media
Media

Minima

Alta
Media

Alta

Media
Maxima

Alta
Alta
Media

Media
Media
Media
Media
Media

Media
Media
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12.10.2 Feedback

Reporte 1D
Sprint 12
Dev-186
Devy-195
Devy-185
Devy-187
Dev-188
Devw-191
Dev-194
Dev-197
Devw-192
Dev-189
Dey-192
Sprint 13
Dev-209
Dev-213
Dev-208
Dev-216
Dev-219
Dey-212
Devy-218
Dey-217
Dev-211
Dev-214
Dev-210
Dey-232

Figura 12.43: Feedback reportado entre el sprint 12 y el sprint 13.

12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12

13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13

Sprint de Reporte Sprint de finalizacion

13
13
13
13
13
13
13
13
13
14
18

13
15
15
14
14
14
14
14
13
13
13
17
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Reporte 1D Sprint de Reporte Sprint de finalizacion

Sprint 15

Dev-239 15 15
Dev-240 15 15
Sprint 16

Dev-289 16 16
Dev-288 16 16
Dev-334 16 17
Dev-326 16 17
Dev-304 16 17
Sprint 18

dev-354 18 18
dev-358 18 18
Sprint 19

dev-374 19 19
Dev-375 19 19

Figura 12.44: Feedback reportado entre el sprint 15 y el sprint 19.
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12.11 Evolucion del Sistema

En este anexo se mostrara como fue evolucionado el sistema a lo largo del tiempo, tomando en
cuenta como milestones las versiones del mismo. Se tomarén en cuenta ciertas funcionalidades
del sistema, pero no todas, con el fin de facilitar la visualizacion de los cambios considerados

relevantes.
12.11.1 Principales funcionalidades en la version 1.0.0

En esta seccion, se mostrara el estado del sistema cuando se entreg6 el primer release al cliente,
tomando en cuenta ciertas funcionalidades principales que fueron evolucionando desde este

release hasta el final del proyecto.
Dashboard

En la siguiente imagen, se muestra el estado del Dashboard en el primer release.

— Dashboard 7 oAnadnesThread

O Equipo Omega @ Los Avengeres ‘ Los increibles . Equipo Yoda (X« Equipo alpha
Actualmente: 2 / Requerdss: 4 Actualmente: 2/ Raquercos: Actusimente: 2 / equarios: Actiaimene 2 / Requeridos- 4 Actuaimente: 3/ Requericos:
] Tatiana Bermudez ( Juan Pereira (B! | Emilio Sanchez SE  Juan Mar
Team Leader Team Leader / Team Leader < Team Leads

i ’ ) ' ) '

{ ) Tomas Gimenez Matias Fagundez Martin Bustama... Gonzalo Pintos ( ) Adrian Re
A Developer Developer Developer Developer \ fl Developer
Pedro Far
Developer

\.

s 2 "l Clara Gimenez

- Team Leader

Figura 12.45 Dashboard en la version 1.0.0

El Dashboard se mantiene simple, mostrando los equipos y sus empleados junto con su rol.
Carece de visualizacion respecto a las vacantes, y también carece de funcionalidades agregadas
posteriormente, como un zoom. Este disefio de diagramacién en columnas y tarjetas fue
realizado asi con el fin de mantener el formato similar al esquema de la aplicacion Mural, que
era con la que los miembros de P&C estaban familiarizados y no querian que el nuevo sistema

les implique un cambio radical frente a la estructura a la que estaban acostumbrados.
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Modal de equipo en el Dashboard

— Dashboard Vd ° Ariadnes Thread
( ) Equipo Omega @ Los Avengeres f;.‘;& Los increibles @ Equipo Yoda u
A ) Team Leade Y
[ \  Equipo Omega
\ / Verimatrix
B/ Deveiorer
Proyecto Team

Proyecto Melman

Tecnologias

Figura 12.46: Modal de equipo en el Dashbaord en la version 1.0.0

El modal de equipo contiene informacion del proyecto, el cliente marcado en la parte superior,
el nimero actual de miembros y los miembros requeridos (solicitados por el cliente para el

proyecto), y en la otra tab contiene la lista de los miembros del equipo.
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Modal de empleado en el Dashboard

= Dashboard

Teams
People

Projects ¢

Clara Gimenez
Team Leader

/7 o Ariadnes Thread

O S s

&)

Figura 12.47: Modal de empleado en el Dashboard en la versién 1.0.0

El modal de empleado contiene informacion basica del empleado, como las tecnologias que

conoce, donde estudio, su rol y hace cuanto trabaja en la empresa. A la izquierda se muestra el

sidebar de la aplicacion, que permite navegar hacia otras secciones del sistema.
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Ficha de creacidn de equipo

A continuacién, se muestra la ficha de creacion de equipos. Los campos obligatorios se

32 32)

encuentran marcados con “*”, esto aplica al resto de fichas de creacion de entidades.

= Team o Ariadnes Thread

Informacian Basica

Figura 12.48: Ficha de creacién de equipos en la version 1.0.0

La ficha de creacion de equipos solo posee tres campos: el nombre del equipo, el proyecto que
le sera asignado en forma de un selector con los proyectos disponibles (es decir, sin equipo), y

una descripcion. Solo el nombre es requerido.
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Ficha de creacidn de proyecto
A continuacion, se muestra la ficha de creacion de proyectos.

= Project o Ariadnes Thread

Figura 12.49: Ficha de creacién de proyecto en la version 1.0.0

La ficha de creacion de proyecto contiene campos relacionados al proyecto en si. En esta
instancia, el cliente es Unicamente un texto, existe el campo de requeridos (siendo este campo
el que representa los recursos humanos pedidos por el cliente a su proyecto), y el agregado de

tecnologias. El resto de los campos se mantuvieron parecidos a lo largo del tiempo.
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Ficha de creacion de empleado

A continuacion se muestra la ficha de creacion de empleado.

= People o Ariadnes Thread

Figura 12.50: Ficha de creacion de empleado en la version 1.0.0

La ficha de creacion de empleados contiene un buen nimero de campos requeridos, entre ellos
la fecha de nacimiento, un Gnico email requerido, y la cédula, que en su momento era requerida
y también tenia que ser valida, es decir, el nimero correcto de digitos y que el digito verificador
fuera el correcto. Ademas, Linkedin no era requerido, ni tenia que ser un link. Por Gltimo, el
contacto de emergencia solo podia ser un nimero de teléfono valido (al igual que el nimero de
teléfono corriente), sin dar lugar a comentarios o de quien era ese teléfono (madre, padre, pareja,
entre otros). Al igual que la ficha de creacién de proyectos, presenta un campo para las

tecnologias.
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Ficha de visualizacion de equipo

= Team ° Ariadnes Thread

{Qﬁ

Equipc;]meqa

Informacion Basica

Informacion del Proyecto

Proyecto Melman

Todos los sistemas utilizados en Verimatrix estén integrados con el mecanismo SSO que aprovecha el control de acceso basado en roles para simplificar la administracisn de nuestra cuenta. La clave de este sistema de inicio de
sesion centralizada es Microsaft Active Directary, que es la solucién de facto utilizada por la mayoria de las empresas en |z actualidad. Cada vez que un empleada deja la empresa, su cuenta se desactiva y el acceso se propagard
a3 todos los sistemas de s emprasa para garantizar que no queden restos de acceso. Esto garantiza que nusstros sistemas estén limpios de cualquier problema de expansion de credenciales que generalments causa
implicaciones de sequridad a largo plazo.

Tecnologias

Figura 12.51: Ficha de visualizacion de equipo en la version 1.0.0

La ficha de visualizaciéon de equipo se muestra como una ficha Unica, con informacion del

equipo y una breve descripcion del proyecto que posee dicho equipo, si lo tuviese.

Ficha de visualizacién de proyecto

= Project e Ariadnes Thread

Proyecto Melman

Informacién del Proyecto Actual

Verimatrix

Todos los sistemas utilizados en Verimatrix estan integrados con el mecanismo SSO que aprovecha el control de acceso basado en roles para simplificar la administracion de nuestra cuenta. La clave de este
sistema de inicio de sesién centralizado es Microsoft Active Directory, que es la solucién de facto utilizada por la mayoria de las empresas en la actualidad. Cada vez que un empleado deja la empresa, su
cuenta se desactiva y el acceso se propagard a todos los sistemas de la empresa para garantizar que no queden restos de acceso. Esto garantiza que nuestros sistemas estén limpios de cualquier problema
de expansién de credenciales que generalmente causa implicaciones de seguridad a largo plazo

20/12/2019

Tecnologias

Figura 12.52: Ficha de visualizacion de proyecto en la version 1.0.0
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La ficha de visualizacion de proyecto no posee informacion del equipo al que pertenece, sino
que simplemente muestra la informacion del mismo. En la seccion inferior, se muestran las

tecnologias que en el futuro pasaran a ser parte de las categorias del sistema.

Ficha de visualizacion de empleado

= People o Ariadnes Thread

' |

2/1/1998 Luis de la torre 2457

Contacto

091947980

16/4/2019 Estudiante Licenciatura en sistemas - ORT

Figura 12.53: Ficha de visualizacion de empleado en la version 1.0.0

La visualizacion del empleado contiene informacion relevante del empleado, es decir, la

informacion que fue afiadida en la creacién y modificada en la edicion.
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12.11.2 Principales funcionalidades en la versién 2.0.0

En esta seccion se vera el estado de las principales funcionalidades en la version 2.0.0, tomando
en cuenta funcionalidades antiguas de la version 1.0.0, y también nuevas funcionalidades que

fueron evolucionando a lo largo de las versiones del sistema.

Dashboard

= Dashboard Q  Vritar g editar o Ariadnes Thread
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P | ( Juan Perez Marcela Rodr ‘«/ w| | Emilio Sanchez Pedro Fagun. Martin Busta, ( Juan|
€0 p e \\' Team Leader ( Team Leader \ / Team Leader Team Leader Team Leader ¥ Team |

Projects
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4 / S Ve ” 7 >3 \ _
Templates @ D Marcela Aion (€ L.:vv(‘?:a-:l Cafas ( ) Tomas Gime (&) :(::el Arasti ( ) Adian Rodri. ) Tatian
Developer loper Developer \U’ loper P / Developer Develc

Categorias

N
Micaela Este. Gonzalo Pintos. s \) Clara Gimenez Matia

X ~
Fabian Herna... ( \ Mariela Sanc. ’ Juan |
Developer \ / Developer B, Develc

Figura 12.54: Dashboard en la versién 2.0.0

El Dashboard presenta varias evoluciones, siendo estas una funcionalidad de zoom integrada,
el sistema ahora marca a los puestos vacantes del cliente en rojo, y puestos vacantes del equipo
en amarillo (atributo comprometidos, que serd explicado mas adelante). Ademas, existen
nuevas funcionalidades aparte de la edicion del Dashboard, siendo esta los filtros y un buscador

(que es global a todo el sistema, no solo el Dashboard).

Se eligio mostrar a los puestos vacantes del sistema de esta forma para que puedan ser
visualizados y entendidos rapidamente, sin tener que buscar los numeros de actuales,
comprometidos y requeridos manualmente, solicitado de esta forma por medio de feedback. La
funcionalidad de zoom se agregé en base a feedbacks de uso en base a diferentes resoluciones

de monitor y dado que la funcionalidad del navegador deformaba las columnas y cartas.
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Modal de empleado

= Dashboard

Teams
People
Projects
Templates

Categorias

B 2 Meses

Categorias  Tecnologias

No hay datos de la categoria selec

{

\

\
\\

Juan Perez

Figura 12.55: Modal de empleado en la version 2.0.0

Q Yritar editar °AnadnesThread
Equipo O

El modal de empleados presenta grandes cambios respecto a la version anterior, viendo

agregados las categorias al mismo, ademas se sac6 informacidn no relevante para el transcurso

de la operacion del sistema, dejando Unicamente la antigiiedad. EI modal fue ampliado, y se

agregaron dos selectores: uno para cambiar el rol, y otro para cambiar el equipo rapidamente

del empleado.
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Modal de equipo, tab de categorias

=— Dashboard Q. Yritar g editar o Ariadnes Thread
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) A Actualments: 3 / Requeridas: 3 / Comprometidos: 4
Categorias
Eventuall

Proyecto Team Categorias

Categorias ‘ Business Units -

No hay datos de la categoria seleccionada

Figura 12.56: Modal de equipo, tab de categorias en la version 2.0.0

El modal de equipos presenta el agregado de una nueva tab, referente a las categorias del
mismo. Se decidid separarlo de otras tabs con el fin de mostrar facilmente y de manera no

compleja las categorias del mismo.

Modal de equipo, tab de proyectos
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Eventuall
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Proyecto Team Categorias

NDD e
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim

veniam, quis nostrud exercitation ullamco laberis nisi ut aliquip ex ea commode consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit Ty
esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non proident. sunt in culpa qui officia deserunt maliit anim id est

laborum

Categorias Tecnologias

Javascript  Models  Docker  kubernetes React AWS  MongoDB

Figura 12.57: Modal de equipo, tab de proyectos en la version 2.0.0
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La tab de proyectos presenta un cambio, siendo este el reemplazo de la seccion de tecnologias

por la seccion de categorias.

Filtros generales

= Dashboard

Teams

People > 5 .
Projects ,
eral Categorias

Templates

Categorias

Q  Yrilar g Editar o Ariadnes Thread

Figura 12.58: Filtros generales en la version 2.0.0

Se agreg6 una funcionalidad de filtros al Dashboard, con el fin de filtrar lo que se muestra en

base a ciertos parametros. En el &mbito de los filtros generales, los filtros son por cliente o

visualizar unicamente los equipos incompletos.
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Filtros por categorias

= Dashboard

Dashboard l
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People ﬁ
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Filtrar en:  People
% Categoria: Tecnologias

® Agregar Filtro

Subcategorias:  Jaascrpt X Resct X

[T A Aplicar Filtros

Figura 12.59: Filtros por categorias en la version 2.0.0

Equipo Om

Q

Los filtros por categorias fueron agregados en esta version, permitiendo filtrar cualquier entidad

en base a sus categorias y subcategorias.

Buscador
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Figura 12.60: Buscador en uso en la version 2.0.0
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El buscador se puede usar desde cualquier lugar del sistema, se utiliza escribiendo una palabra
y luego procede a buscar en las tres entidades principales los atributos que coincidan con esa

palabra o parte de ella.

Ficha de creacion de proyecto

= Project Q op\riannes'huead

Dashboard

Teams

People

Templates Proyecto Nuevo

Categorias

Figura 12.61: Ficha de creacién de proyecto en la version 2.0.0

La ficha de creacion de proyecto presenta una nueva seccion de categorias, reemplazando a la
seccion de tecnologias. Agregando, contiene una forma de asignar el equipo al crear el proyecto,
y el campo de clientes presenta un gran cambio, pasando de ser un campo de texto, a ser una

entidad creable y seleccionable por medio del selector.
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Ficha de creacion de empleado, parte 1

= People Q oArladnesThread

Dashboard

Teams

£
¢ Ry

Projects
Templates Informacion Basica

Categorias

Informacién Técnica

Informasién Cultural

Figura 12.62: Primera parte de la ficha de empleado en la version 2.0.0

= People Q oAr\adnesThread

Dashboard

Contacto

Teams

Projects
Templates

Categorias

Figura 12.63: Segunda parte de la ficha de creacion de empleado en la versién 2.0.0

La ficha de creacion de empleado presenta grandes cambios respecto a la primera version,
particularmente el cambio respecto a los campos requeridos. La cédula ya no es mas un campo
requerido, se elimina el chequeo de validez de cédula y de teléfono, y el contacto de emergencia
ahora permite texto libre. También se reemplaza el campo de tecnologias por un campo de

categorias.
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Ficha de creacidn de equipo

= Team Q oArladnesThread
I?ashboard ’/B\\
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People \c\}]_fg/
Projects
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Categorias

Figura 12.64: Ficha de creacion de equipo en la versién 2.0.0

La ficha de creacion de equipo contiene un nuevo campo en la forma de “comprometidos”,
representa al nimero de recursos humanos que la empresa Qualabs compromete al equipo,
pudiendo ser un nimero superior al nimero de los requeridos por el cliente. Agregando, el

selector de proyecto también permite la creacion rapida de proyectos.
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Ficha de visualizacion de equipo, tab principal

— Team

Dashboard

People
Projects
Templates

Categorias

Figura 12.65: Ficha de visualizacion de equipo en la tab de equipo en la version 2.0.0

Q ° Ariadnes Thread

Team Project People

Categorias del team

Los increibles

# Editar § Eliminar

En la tab principal se decidi6 sacar los datos referentes al proyecto y mostrarlos en su propio

tab. Agregando, se muestra el campo de comprometidos. EI modelo de tabs fue aplicado

también para la ficha de visualizacién de empleados -y que puedan ver el equipo al que

pertenecen- y para la ficha de visualizacion de proyectos -mostrando el equipo que lo esta

realizando-. Siguiendo, se muestran las categorias en la parte inferior de la tab. Por Gltimo, se

agregaron descripciones a las dos acciones posibles para el equipo, editarlo y eliminarlo.
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Ficha de visualizacion de equipo, tab de proyecto

E Team Q oAnadnesThread

Dashboard [ # Editar 8 Eliminar

Teams
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Projects
Templates Team Project People
Categorias Informacidn del Proyecto

Categorias del proyecto

Figura 12.66: Tab de proyecto en la ficha de visualizacion de equipo en la version 2.0.0

Siguiendo con el modelo general mencionado anteriormente, se muestra el proyecto en otra tab

con sus datos, y las categorias en la seccién inferior de la pantalla.

Ficha de visualizacion de equipo, tab de personas
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Figura 12.67: Tab de personas en visualizacién de equipo en la versién 2.0.0
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Finalmente, se agreg0 una tab para ver y gestionar las personas del equipo, con el fin de facilitar

el proceso de armado de los mismos. Esto surgid en base a feedback del cliente.

Ficha de visualizacién de equipo, gestion de personas
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Figura 12.68: Gestion de personas en el equipo en la version 2.0.0

El proceso de gestion de personas presenta dos partes, el equipo actual, y las formas de buscar
futuros miembros del equipo. Para esto, se agregaron tres componentes del Dashboard, siendo

estos la busqueda, los filtros y los empleados no asignados.
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12.11.3 Principales funcionalidades en la version 3.0.0

En esta seccion se vera el estado de las principales funcionalidades en la versién 3.0.0, tomando
en cuenta funcionalidades antiguas de la version 1.0.0, funcionalidades agregadas o que

evolucionar en la version 2.0.0 y también en la version 3.0.0.

Filtros generales

— Dashboard Q  Yritar g Editar °Ar|adnesThread

Teams

People
Projects 3
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Escenarios

Categorias

Usuarios

Reportes

Figura 12.69: Filtros generales en el Dashboard en la version 3.0.0

Se agrega un nuevo filtro en base a pedido del cliente, pudiendo seleccionar manualmente los
equipos deseados. Esta funcionalidad surge de problemas de escala, dado que la empresa esta
creciendo rapidamente, y quizas sea necesario poner el foco en un nimero limitado de equipos
para la operacion del sistema.
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Modal de equipo, tab de categorias y links.
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Figura 12.70: Tab de categorias y links en el modal de equipo en la versién 3.0.0

Se agregan los links a la antigua tab de categorias. Los links se utilizan para representar aspectos

de interés en las entidades del sistema, como registros, notas, entre otros.

Modal de equipo, tab de proyecto.
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Un sistema que permite unificar todos los productos de verimatrix, esta basado en una web app donde pueden gestionarse y verse todos
Repo rtes los productos e interactuar con ellos, permitiendo realizarle las configuraciones necesarias

Categorias  Tecnologias

Links del proyecto

Figura 12.71: Tab de proyecto en la version 3.0.0
A la tab de proyecto también se le agregan los links para su rapida visualizacion.
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Visualizacion de equipo, tab principal
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Figura 12.72: Visualizacion de equipo en la version 3.0.0

La visualizacion de equipo presenta el agregado de los links (lo cual aplica para el resto de las

entidades del sistema), ademas de una nueva tab llamada “Historico”. Esta funcionalidad

muestra el “proceso” que tuvo el equipo o persona en la empresa, como cuando entraron a un

equipo, o cuando alguien sali6 de un equipo. Ademas, la tab de proyecto presenta sus links para

visualizar.
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Visualizacion de equipo, tab de histérico
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Figura 12.73: Tab de histérico en visualizacion de equipo en la versién 3.0.0
Se muestra el histérico del equipo en esta pestafia, mostrando la fecha de creacion del equipo y

los movimientos que sucedieron, ya sea entrada y salida de personas al equipo o cambios de

roles. Estd ordenado en base al tiempo, y se puede invertir el orden de los hitos de ser necesario.
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Visualizacion de persona, tab principal
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Figura 12.74: Visualizacion de empleado en la version 3.0.0

Como en el caso de la visualizacion de equipo, se agregan los links, y una pestafia para el
historico de empleado. Ademas, presenta una nueva opcién en la parte superior izquierda
llamada “Habilitar Acceso” (o “Deshabilitar acceso” si se encuentra habilitado), que representa
habilitar el acceso al sistema de la persona, es decir, entrar a su cuenta y hacer uso de ciertas
funcionalidades del sistema. Para el caso de un empleado, este puede ver y editar partes de su
perfil.

Se separ6 el mail original en dos partes, un mail personal, y un mail organizacional. Se usa este

Gltimo para crear y dar acceso al sistema.
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Visualizacion de persona, tab de historico
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Figura 12.75: Historico de empleado en la version 3.0.0
Se muestra el histérico del empleado en esta pestafia, mostrando cuando se unié a la

organizacion, y el pase de equipo a equipo que tuvo a lo largo del tiempo, ordenado en base a

tiempo. Se puede invertir el orden de los hitos que sucedieron de ser requerido.
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Creacion de persona
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Figura 12.76: Creacion de persona en la version 3.0.0
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Figura 12.77: Creacion de personas en la version 3.0.0

Los formularios de creacion de equipo, personay proyecto fueron actualizados con una seccion
especifica para el agregado de links, pero por temas de visualizacion solo se mostrara la
creacion de personas. Agregando y como ya se menciono anteriormente, ahora existen dos
campos de mail, uno requerido llamado mail organizacional (mail que se usara para entrar al

sistema) y un mail opcional llamado mail personal.
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Cambio en la subida de iméagenes
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Figuras 12.78: Cambio en la subida de iméagenes en la version 3.0.0

Anteriormente, la subida de imagenes era simple y no tenia ninguna funcionalidad como
recortar la imagen o rotarla, sino que se subia como estaba en el file system utilizado. Se decidi6
modificarlo y permitir recortar, aumentar o disminuir o rotar la imagen para darle un gran
componente de personalizacion a las imagenes que son utilizados en todas las partes del

sistema.
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