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Resumen

En la Universidad Técnica Federico Santa Maria, en el Departamento de Informaética,
existe un evento llamado Feria de Software que se realiza todos los afios, intercalando
el emplazamiento en donde se lleva a cabo entre Campus San Joaquin en Santiago y
Campus Casa Central en Valparaiso. En este evento cientos de estudiantes, cursando
desde el quinto aino de Ingenieria Civil Informadtica, exponen innovadores proyectos de
software que se fabrican durante el plazo de un afio. El desarrollo de estos proyectos es
de alta complejidad, y la gestion de estos por parte de los docentes se dificulta por la
cantidad de equipos a considerar y por la ineficacia de ciertas herramientas, tecnologias
y procesos utilizados para realizar tal gestion de forma 6ptima. Un mayor control sobre
los proyectos y una gestion eficiente podrian mejorar el desempefio de los alumnos, la
calidad de los proyectos y ayudar a prevenir problemas durante el desarrollo, lo cual
permitiria mitigar riesgos de fracaso en la entrega del producto fabricado.

Considerando lo anterior, en este trabajo se propone e implementa una herramienta de
gestion de proyectos disefiada a partir de las necesidades de las asignaturas asociadas a la
Feria de Software, haciendo uso de tecnologias de vanguardia, y que busque centralizar
los recursos de las asignaturas, optimizar los procesos de evaluacidn, desarrollo y entrega;
dar visibilidad a los proyectos en curso y entregar herramientas para la gestion de estos

altimos.
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Abstract

At Universidad Técnica Federico Santa Maria, at the IT department, exists an event
called Feria de Software what is done every year switching the location where it takes
place between San Joaquin campus at Santiago and Casa Central at Valparaiso. In this
event hundred of students, cursing from the fifth year at Ingenieria Civil Informatica,
present innovative software projects developed over the whole year. The development of
these projects is really complex, and their management related to the teachers is getting
more difficult due to the quantity of teams considered and the inefficacy of some tools,
technologies and procesess used to make that management optimal. A better control over
the projects and a efficient management would improve students performance, projects
quality and help preventing problems over the development, allowing the mitigation of
failure risks in the developed product delivery.

With that in consideration, this paper proposes and implements a project management
tool designed by the necessities of the courses related to Feria de Software using modern
technologies, looking for the centralization of the courses resources, improving the
evaluation, development and delivering processes; giving visibility to in progress projects

and delivering tools for their management.
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Glosario

A

API
(Application Programming Interface) pieza de c6digo que permite a diferentes
aplicaciones comunicarse entre si y compartir informacién y funcionalidades. 21,
34

B

Backlog
Dentro de la gestion agil de proyectos, lista priorizada de funcionalidades que
debe contener un producto. A veces se denomina lista de tareas pendientes. 29

D

Dashboard
herramienta de gestién de la informacion que monitoriza, analiza y muestra de
manera visual los indicadores clave de desempefio, métricas y datos fundamentales
para hacer un seguimiento del estado de un proceso especifico. 30-32

F

Framework

estructura conceptual y tecnoldgica de asistencia definida, normalmente, con
artefactos o médulos concretos de software, que puede servir de base para la

organizacién y desarrollo de software. 20
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J

Javascript

lenguaje de programacién que permite implementar funciones complejas en

paginas web. 20

|

Python
lenguaje de alto nivel de programacion interpretado cuya filosofia hace hincapié
en la legibilidad de su codigo. 21

S

Scrum
Es un proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto de buenas
précticas para trabajar colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor resultado
posible de un proyecto. 14

Sprint
Periodo breve de tiempo fijo en el que un equipo de scrum trabaja para completar
una cantidad de trabajo establecida. 29, 32, 33, 37, 38, 42, 60

SQL
(Structured Query Language) lenguaje especifico de dominio, disefiado para
administrar, y recuperar informacién de sistemas de gestion de bases de datos
relacionales. 22

T

Token

referencia (un identificador) que regresa a los datos sensibles a través de un sistema
de sustitucion de elementos de datos sensibles por equivalentes no sensibles. 34,
50
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Introduccion

A lo largo de la historia el ser humano ha logrado una gran cantidad de avances
tecnolégicos que le han permitido mejorar su calidad de vida y alcanzar horizontes
que en la antigliedad eran inimaginables. Su capacidad de adaptarse a los cambios y
la busqueda constante de mejoras le han permitido conseguir tales descubrimientos,
por lo que la evolucion del hombre deja de ser algo netamente biolégico, sino que
también algo social y cultural. Mientras que en la antigiiedad el reflejo de tecnologia
se apreciaba en la construccion de un hermoso castillo, en la actualidad un software de
gran calidad y disefio queda grabado en la memoria de las personas que hacen uso de
él; siendo que ambos productos son de dimensiones completamente diferentes, ambos
comparten mds caracteristicas de las que uno podria imaginar: el uso de herramientas
aptas, los materiales necesarios, disefios previos para guiar la construccion, trabajadores

capacitados para el trabajo o la correcta gestién de todo lo antes nombrado.

Con el paso del tiempo, nuevas problemadticas han surgido y con ello, nuevas soluciones
han tenido que ser estudiadas y desarrolladas. En el desarrollo de software, los proyectos
de alta complejidad suelen estar ligados a un gran equipo de trabajo, distintas tecnologias
y nuevas metodologias, volviendo necesario que una correcta gestion de todo lo anterior
se vuelva indispensable para conseguir el éxito. Dado esto, no es dificil imaginar que la
correcta gestion de numerosos proyectos es una tarea abrumadora para quien sea, y que
buscar alternativas para facilitar estos procesos se vuelve algo necesario no solo para dar
comodidad a los usuarios, sino que también para asegurar que la gestion se realice de

manera eficaz y eficiente.

Es por lo anterior que la presente memoria busca crear una herramienta que permita
gestionar el desarrollo de numerosos proyectos de una forma mas sencilla y eficiente,

enfocada tanto en los encargados de la gestion como en los equipos de trabajo. Todo



esto se enmarca en el contexto de las asignaturas ligadas a la Feria de Software, evento
desarrollado por el Departamento de Informética de la Universidad Técnica Federico
Santa Maria, donde profesores y ayudantes cumplen el rol de gestionar el correcto
progreso de los proyectos de forma conjunta, mientras que los alumnos se encargan de
la gestion de su propio trabajo y del desarrollo de este mismo. Esta herramienta serd
validada con estudiantes de la carrera de Ingenieria Civil Informética y docentes que

estén participando activamente en las asignaturas mencionadas previamente .
La estructura del documento consta de 4 capitulos, los cuales son los siguientes:

El primero es “Definicién del Problema”, donde se detalla las necesidad que tienen los
alumnos y docentes de la Feria de Software por poseer una herramienta que mejore la
trazabilidad de los proyectos y la unificacién de los procesos ligados a la asignatura,
facilitando la gestion tanto para profesores como estudiantes y, por ende, del ramo
en si mismo. Todo lo anterior provocado por las dificultades persistentes al realizar
seguimiento del trabajo de los equipos a lo largo del transcurso de la asignatura y su

constante evolucion.

El segundo capitulo es “Marco Conceptual”’, en donde se presenta el estado del arte sobre
transformacion digital, herramientas de gestion, versionamiento y automatizacion del

proceso de produccidn de software, y las distintas tecnologias para su implementacion.

El tercer capitulo es ‘“Propuesta de Solucién”, el cual entrega distintas alternativas
detalladas del disefio e implementacion de la herramienta de gestién para el ramo de

Feria de Software.

En el cuarto capitulo, “Validacion de la Solucion”, se entregan los resultados obtenidos
por los alumnos y docentes de la Feria de Software asociados a su experiencia haciendo

uso de la herramienta en el desarrollo de la asignatura.

Finalmente, se presentan las conclusiones obtenidas del trabajo.



Capitulo 1

Definicion del Problema

En este capitulo se definird el problema que dio origen a esta memoria, plantedndose

ademads los objetivos de este trabajo y su alcance.

1.1. Contexto

La Feria de Software es un evento realizado por el Departamento de Informaética de la
Universidad Técnica Federico Santa Maria en donde estudiantes, tanto del campus San
Joaquin (Santiago) como del campus Casa Central (Valparaiso), desarrollan un proyecto
informético haciendo uso de la metodologia de trabajo scrum (el cual se explica en la
Seccion 2.2) en el plazo de dos semestres, para finalmente presentarlo al publico en la
instancia ya mencionada, lugar al cual acuden tanto sus familias como amigos, conocidos
y personas de la industria quienes buscan potenciar estos trabajos o a los estudiantes. En
el primer semestre ("Gestion de Proyectos de Informética") los estudiantes se encargan
de sentar las bases para el desarrollo de su proyecto, definiendo la idea a trabajar y
la documentacién necesaria para su correcto avance distribuida en varios entregables
informativos como los riesgos, planificacion, historias de usuario, entre otros. Ademads,
es en este semestre en donde los alumnos deben construir un “Producto Minimo Viable”
(o PMV) con el fin de mitigar los riesgos relevantes del proyecto, el cual consta de un
primer desarrollo que abarca los requerimientos més importantes y que demuestra la

viabilidad del proyecto propuesto. El segundo semestre ("Taller Desarrollo de Proyecto



de Informadtica") se enfoca casi exclusivamente en el desarrollo e implementacion de su
software, mejorandolo semana a semana y concluyendo con un producto completo y

listo para ser presentado.

La Feria es la instancia que otorga la carrera de Ingenieria Civil Informatica para que
los alumnos vivan la experiencia de gestionar y desarrollar un proyecto de software
completo, con un cliente real, haciendo uso de metodologias vigentes en la industria y
herramientas de vanguardia, de tal modo que puedan experimentar de primera mano
el ejercicio de una de las dreas de desarrollo de la profesion enmarcada en un contexto
académico. Para esto, el trabajo colaborativo se vuelve esencial durante las asignaturas,
ya que todo lo que deba realizarse se distribuye en grupos de 5 a 6 personas donde cada
miembro tiene un rol importante a desempeifiar, ya sea en la generacion de documentos,

planificacion del proyecto o desarrollo del mismo.

1.2. Problema

La Feria de Software, al ser una asignatura universitaria, también debe ser constantemente
supervisada y evaluada por sus profesores, por lo que estos dltimos deben generar
directrices sobre lo que los alumnos deben enviar como entrega y las ribricas con las que
estas se evaluardn. Tal tarea tendria que ser de relativa facilidad en una asignatura que se
realiza afo a afio, pero considerando el enfoque que esta tiene de acercar a los alumnos a
la industria aplicando metodologias de trabajo vigentes y tecnologias de vanguardia, las
bases de la Feria suelen estar cambiando constantemente para adaptarse a la actualidad.
Es por lo anterior que la tarea de crear los cimientos de los entregables, incluyendo sus
rubricas de evaluacion correspondientes, puede volverse una labor que requiera mucho
esfuerzo por parte de los docentes, considerando ademads que estos tltimos deben trabajar
de forma conjunta y coordinarse plenamente para conseguir este objetivo, lo que afade

una dificultad extra en comparacion al trabajo en solitario.

Realizando un anélisis mds profundo sobre la planificacion de la asignatura [3] se logro
obtener el desglose de los procesos que conforman a esta y los distintos entregables de
cada uno, tal como se puede apreciar en el Apéndice A.1. Con esto en consideracion,
resulta sencillo notar que tan solo el primer semestre se tienen en evaluacion cerca de

8 entregables, donde cada uno de estos tiene informacion de gran relevancia para los



alumnos en el transcurso del curso. Complementando lo anterior, una gran cantidad de
estos entregables posee una gran extension y se desarrollan de forma iterativa, trabajando
su contenido constantemente y provocando un exceso de documentacién redundante; en
consecuencia, los alumnos suelen tener problemas cuando, en etapas posteriores de la
asignatura, necesitan de algin elemento que han desarrollado previamente, viéndose
obligados a buscar entre todas las versiones de sus archivos nuevamente para encontrar
aquellos elementos deseados (por ejemplo, la busqueda de la dltima version de sus
historias de usuario y sus estimaciones en la planificacién). Ademds, como mucha de
esta informacion estd siendo constantemente trabajada y corregida, no es extrafio que
ciertas definiciones se repitan en distintos entregables para reflejar la evolucién que
estas van teniendo, dificultando atin més la tarea de realizar busquedas de una posterior

version final.

Dado que cada entregable es evaluado por los docentes y ayudantes de la asignatura, estos
poseen una rubrica respectiva para la asignacion de puntos, derivando finalmente en una
calificacion final. Con esto en consideracion, la asignatura debe hacer uso de una gran
cantidad de planillas y documentos de calculo para entregar los resultados a los alumnos
(entre el puntaje de cada elemento, ponderacion, comentarios y calificacion final), donde
la cantidad de estos dltimos es de, por lo menos, 100 estudiantes entre ambos campus. Lo
mencionado reitera la problemética presentada en el parrafo anterior, ya que la cantidad
de planillas y documentos dificulta la tarea de buscar alguna calificacién o comentario en
particular tanto para alumnos como para profesores, viéndose agravada por la dificultad

de restauracion, en caso de algun error, por los problemas de trazabilidad ya presentados.

Complementando lo anterior, la asignatura no posee alguna plataforma que unifique
sus tareas, ya que esta hace uso de distintas herramientas para cubrir las necesidades
pertinentes; entre ellas podemos mencionar a Moodle para la entrega de informacion,
Google Drive para el manejo de planillas de notas, YouNoodle para la recepcion de
ciertos entregables, entre otros. Con esto en mente, la trazabilidad de los documentos
se complica ain mds, afladiendo el exceso de informacién que el manejo de distintas

plataformas puede provocar en el usuario.

Por dltimo, el resultado al englobar todo lo presentado hasta el momento conlleva
a una gran dificultad, tanto para docentes como para ayudantes, sobre llevar una
trazabilidad constante de los proyectos en desarrollo; esto dada la imposibilidad de ver

los progresos actualizados de cada equipo (lo cual solo se hace a través de reuniones),



aumentando la probabilidad de incurrir en fallas durante el desarrollo de los proyectos,
cambios arbitrarios sin aprobacién docente, inconsistencias entre la planificacién y el
desarrollo entregado o, por consecuencia de lo anterior, la retirada de la asignatura por

incumplimiento en etapas demasiado avanzadas como para hacer algo al respecto.

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo General

Modernizar los procesos de gestion asociados a las asignaturas de Feria de Software
creando una plataforma web, apoydndose en la transformacion digital, que automatice
el proceso de gestion, seguimiento y evaluacion de cada equipo participante de estas

asignaturas, de tal manera que su desarrollo sea mas eficaz y eficiente.

1.3.2. Objetivos Especificos

1. Capturar y estudiar los requerimientos esenciales, en conjunto con los docentes,

para cubrir las problemdticas presentadas.

2. Crear una plataforma web con los requerimientos detectados, haciendo uso de
los estdndares vigentes en la produccién de herramientas de gestion, que permita
mejorar el desarrollo, seguimiento y evaluacién de los proyectos candidatos a

participar en la Feria de Software.

3. Validar la efectividad de la herramienta implementada a través de su uso por parte

de los docentes y mediante su aplicacion en ciertos equipos de las asignaturas.



Capitulo 2

Marco Conceptual

En el presente capitulo se explicardn y definirdn los principales conceptos necesarios
para comprender la propuesta que se busca concretar en esta memoria, centrandose
especificamente en los conceptos de transformacién digital, herramientas de gestion,
versionamiento y automatizacion del proceso de produccion de software, junto a las

distintas tecnologias para su implementacion.

2.1. Transformacion Digital

Mucho se ha hablado en las dltimas décadas acerca de la transformacion digital y la
necesidad de las empresas por enmarcarse en este concepto; sin embargo, la concepcion
de este proceso no es clara para todos quienes lo usan. Segun la empresa Red Hat
[4], la transformacion digital es la adopcion de tecnologias (TI) para la mejora de los
procesos de una organizacién con distintos objetivos en mente, los cuales pueden ser
mayor rapidez, menores pérdidas, mejores respaldos, entre otros. Sin embargo, y a
pesar de que el concepto de transformacion digital pareciera ser relativamente sencillo
de comprender, uno de los mds grandes pecados cometidos en su aplicacién es la
creencia de que solo consta de la modernizacidn tecnoldgica de la organizacion; y es que
como su nombre sugiere, “transformacién” es un concepto mds grande como para solo
englobar la incorporacién de tecnologias, sino que ademds debe abarcar la evolucion de

la cultura organizacional que la respalda. Es decir, para que una transformacién digital



sea efectiva, se deben incorporar las tecnologias que mejoren los distintos procesos de
la organizacion, ademads de capacitar al personal que hard uso de €l y concientizar a
las distintas partes para que comiencen a asimilar que la modernizacién no es solo la
adquisicion de herramientas modernas, sino que es cambiar la mentalidad y asumir que
este proceso es constante; la transformacion digital no tiene un final claro, sino que se

avanza buscando constantemente formas de seguir mejorando.

Segtin una encuesta realizada e impulsada por Red Hat [5], el 86 % de las organizaciones
lideres consultadas concuerdan en que la transformacion digital exige la combinacion
correcta de procesos, tecnologia y cultura; sin embargo, un 63 % considera que el cambio
cultural es el reto mds grande. Por otro lado, el 73 % de los encuestados afirma que la
tecnologia es de suma importancia para adaptarse rapido a la demanda de los clientes,
pero solo el 31 % considera que sus inversiones han sido fructiferas con respecto a lo

esperado, dado que es dificultoso incorporar estos cambios correctamente.

En el proceso de modernizacion, las tecnologias que se han vuelto mds necesarias son
diversas dependiendo del objetivo que se tenga en mente al realizar la transformacién o
del propdsito que cumple la misma organizacién (ya sea consultora, cadena hotelera,
retail u otros). Segun lo anterior, las tecnologias que se han visto mas requeridas son el
cambio de infraestructura de la informacién por una version en la nube, el desarrollo
especializado de aplicaciones web de alto rendimiento o la incorporacion de herramientas
digitales para agilizar distintos procesos existentes. En el marco del desarrollo de software
(y por ende del presente documento), se indagard sobre el proceso de gestion de proyectos

y la automatizacién en la produccién de software.

2.2. Metodologia de trabajo SCRUM

A la hora de desarrollar un proyecto se tiene que tener en consideracion la metodologia
de trabajo con la cual este serd implementado, ya que es una parte esencial sobre su
desarrollo. Esta metodologia debe ajustarse a las necesidades del equipo y el proyecto,
como por ejemplo los plazos, el presupuesto, el tamafio del equipo, entre otros factores;
lo anterior debido a que la metodologia establece las directrices que el equipo tendra que
seguir para llegar a la culminacién de su proyecto, y estas deben trabajar en concordancia

con la organizacién misma del proyecto.



Las metodologias dgiles, segun [6], son un tipo de metodologia que hacen uso de un
modelo iterativo de trabajo en donde se realizan entregas ciclicas y en cada entrega se
realizan todas las fases del ciclo: desde toma de requerimientos, disefio, verificacion y
entrega. Su gran diferencia con las metodologias tradicionales es la entrega valor y la
retroalimentacion constante durante todo el proyecto. De esta forma, las planificaciones
se realizan en periodos cortos y definidos de tiempo llamados sprints, luego de los
cuales los equipos reflexionan sobre el trabajo realizado y buscan mejoras para las etapas
venideras.

La metodologia SCRUM, segtin [7], es una metodologia 4gil que permite a los equipos
gestionarse por cuenta propia, aprender a partir de la experiencia y adaptarse al cambio.

Esta cuenta con los siguientes artefactos:

= Product Backlog: lista dindmica de caracteristicas, requisitos, mejoras y arreglos

que se deben completar para que el proyecto tenga éxito.

= Sprint Backlog: lista de los elementos que el equipo de desarrollo debe completar
durante el ciclo sprint en curso. Antes de cada sprint, el equipo escoge en qué
elementos trabajard a partir del Product Backlog. Un sprint backlog es flexible y

puede evolucionar durante un sprint.

= Incremento: producto final y utilizable que surge a partir de un Sprint.

Los artefactos mencionados son obtenidos mediante distintas ceremonias que se practican

en esta metodologia, entre las cuales se pueden encontrar:

= Sprint Planning: este evento se realiza antes de cada sprint, y es donde el equipo
estima el trabajo que se debe completar durante este. Los miembros definen los
objetivos del sprint, que a su vez deben ser especificos, medibles y viables. Tras
esta reunién cada miembro del equipo debe comprender como se puede entregar

cada incremento planificado.

= Sprint: periodo durante el cual el equipo trabaja conjuntamente para la obtencién
de un incremento. La duracién mds comun es de dos semanas, pero que suele
variar segun las necesidades del proyecto y el equipo. Entre mds complejo sea el

trabajo y mas factores desconocidos haya, el periodo del sprint debe ser mas corto.



= Daily Meeting: sesién breve en la que los miembros del equipo se reportan y
planifican el dia. Informan sobre el trabajo concluido y expresan cualquier desafio

para alcanzar los objetivos.

= Sprint Review: evento llevado a cabo al finalizar un sprint, donde el equipo se
retine como una sesion informal para revisar el trabajo concluido y exponerlo a los
interesados. Es posible que el product owner también ajuste el product backlog en

funcién de lo expuesto.

= Sprint Retrospective: reunién donde el equipo de trabajo documenta y habla sobre
qué funcioné y qué no durante el sprint. Las ideas generadas se utilizan para

mejorar las proximas iteraciones.

Los eventos mencionados anteriormente son realizados por el equipo de trabajo, donde

destacan los siguientes roles:

= Product Owner: es quien se concentra en garantizar que el equipo proporcione el
mayor valor al negocio. Comprende y prioriza las necesidades cambiantes de los

usuarios finales y de los clientes.

= Scrum Master: se encargan de velar por la metodologia scrum dentro de los
equipos de trabajo. Son responsables por la efectividad del equipo y su formacion,
incluyendo la formacién de los product owner y al negocio para mejorar los

procesos de scrum y optimizar la entrega.

= Development Team: es el equipo que llevard a cabo el desarrollo del proyecto en
cada sprint, cuyos miembros cuentan con habilidades diferentes y se entrenan
entre si de modo que ninguna persona se convierta en un cuello de botella para la

entrega del trabajo.

2.3. Herramientas de Gestion de Proyectos

Para la correcta gestién de un proyecto, el uso de una herramienta no es esencial (pero
si de ayuda) ya que las variables que se deben tener en consideracién son manejables

para un equipo. Sin embargo, cuando una organizacién posee una gran cantidad de
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proyectos, las variables (como equipos de trabajo, miembros, plazos, avances u otros)
se incrementan en gran medida y su gestién se vuelve un trabajo que, incluso, puede
escapar de las manos para una oficina manejada por personas, por lo que el uso de
una herramienta pasa a ser algo de caricter esencial; dado lo anterior es que surgen
las herramientas digitales de gestion para apoyar al funcionamiento de los procesos de
gestion existentes, las cuales suelen estar alojadas en las nube y forman un entorno de
trabajo colaborativo. Segin Abellan [8], el uso de estrategias y técnicas en la gestion de
proyectos provoca que cerca de un 80 % de los proyectos alcancen las metas propuestas
dentro de los limites establecidos, es decir, que culminan como proyectos exitosos. En
consecuencia, el uso de una herramienta de gestion aumenta la probabilidad de éxito en
el desarrollo de un proyecto ya que estas proveen distintas directivas y soluciones para

su correcta administracion.

Entre los distintos beneficios que pueden proporcionar las herramientas de gestion, se

pueden listar los siguientes:

= Organizar los tiempos de un proyecto.

= Proporcionar informacién para estimar de forma correcta tiempos y costes.
= Ayudar a gestionar y minimizar los riesgos del proyecto.

= Mejorar la rentabilidad.

= Desarrollar las habilidades del equipo.

= Mejorar la productividad.

= Conocer de un vistazo y el tiempo real el grado de ejecucion de una tarea.

A la hora de elegir una herramienta para una organizacion se debe tener en consideracion
las necesidades de esta ultima, ya que no hay una herramienta definitiva que cumpla
con todos los requerimientos de la industria. Por el contrario, existe una gran gamma
de estas dependiendo las necesidades de cada usuario, por lo que se debe realizar un
trabajo previo para buscar aquella que se adapte mejor a lo requerido y que permita
explotar las ventajas de la organizacién. Complementando lo anterior, existen distintas
caracteristicas esenciales que una herramienta debe presentar para que pueda sacar el

maximo provecho dentro de los proyectos, en donde se pueden mencionar las siguientes:
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. Accesibilidad: el usuario debe ser capaz de ingresar al sitio a través de cualquier

dispositivo y cualquier navegador.

. Colaboraciodn: el sistema debe ser capaz de albergar varios usuarios para que estos
puedan relacionarse a través del sitio y fomentar el trabajo en equipo. Para esto se

suelen agregar herramientas extras como chat, administracion de permisos u otros.

. Usabilidad: la interfaz usuaria debe facilitar la navegacion entre los distintos
proyectos y sus caracteristicas, de tal forma que su uso no dificulte ain més la

gestion.

. Organizacion: el sistema debe permitir establecer plazos, asignar recursos, presentar

tiempos de ejecucion y establecer dependencias entre tareas.

. Visualizacion: la interfaz debe permitir que el usuario pueda apreciar la informacién
de los distintos proyectos en un panel para realizar un correcto seguimiento de
estos con el objetivo de planificar y tomar decisiones. Para esto se emplean distinto

métodos como Kanban o Gantt.

. Tiempo Real: la informacién dispuesta debe estar actualizada en cada momento

para evaluar la correcta evaluacion de los proyectos.

. Comunicable: el sistema debe contar con medios para compartir la informacién
con otros sistemas (como mediante una API) para que sean utilizados en otros

entornos con distintos objetivos dentro de la organizacion.

. Seguridad: el sistema debe cumplir con los requisitos de privacidad necesarios

para que este no pueda ser adulterado.

. Metodologia de trabajo: el sistema debe ser capaz de soportar la metodologia de
trabajo seleccionada para el proyecto en que serd usada, entre las cuales se barajan

scrum, tradicional, hibrida, entre otras.

La cantidad de herramientas de gestion de proyectos es tan grande en la actualidad, cada

una ofreciendo alguna caracteristica que las diferencie de sus competidoras, que realizar

una resefia de cada una se vuelve una tarea imposible. Es por esta razén que se indagd

sobre las mds recomendadas y populares (segun [9], [10], [11], [12], [13] y [14]) para

analizar cuales son las distintas ventajas y desventajas de cada una considerando los
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criterios ya mencionados anteriormente, incluyendo ademds elementos como precio,

cupos, nimero de proyectos, entre otros.

1. Trello

= Ventajas:

* Visualizacién mediante Kanban.

* Facil de usar gracias a tarjetas con Drag and Drop.

* Tableros personalizables.

* Posee version gratuita con acceso a la gran mayoria de funcionalidades.
» Se puede conectar con otras aplicaciones.

* Gran enfoque en la colaboracién del equipo.

Posibilidad de crear tareas recurrentes.
= Desventajas:
* No proporciona herramientas de planificacién temporal como calenda-
rios o Gantt.
* Al ser tan visual, en ocasiones resulta dificil encontrar tareas especificas.
* No posee un tablero que muestre el progreso de los proyectos.
* La version gratuita permite el uso de hasta 10 tableros.

* Los planes de pago comienzan de forma mensual por usuario.
2. Asana

= Ventajas:

* Capacidad de crear plantillas para automatizar tareas cotidianas.

» La opcion de establecer controles de seguridad y designar administrado-

res.
* Mis de 100 integraciones.

* Campos de proyectos personalizados, compartir documentos y filtrar

tareas.
* Gréficos de progreso de proyectos.
* Posee chat integrado.

* QGratis para proyectos ilimitados para equipos de hasta 15 personas.
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= Desventajas:

* Totalmente en inglés, lo que dificulta su uso a algunos usuarios.

* Aliniciar con la herramienta, toma bastante tiempo comenzar a organizar

las tareas.

* El costo para mas miembros es por cada usuario a agregar.
3. Jira

= Ventajas:
* Capacidad de crear tableros Kanban y tablas de SCRUM Scrum persona-
lizadas.
* Reportes en tiempo real.
* Gran cantidad de integraciones.
* Gran enfoque y aporte frente a metodologias dgiles.

* Permite su uso gratuito ilimitado para equipos de hasta 10 personas.
= Desventajas:

* Toma gran tiempo aprender a utilizarla.
* Su enfoque 4gil dificulta adaptarse a otros métodos.
* El precio se cobra por usuario al mes.

* Enfoque principal de un solo proyecto.
4. Monday

= Ventajas:

 Larga lista de integraciones.

* Facil de personalizar un tablero o workflow.
* Personalizacion de colores y disefios.

* Posee automatizacion de procesos.

* Cuenta con todas las caracteristicas esenciales y mucho mds.
= Desventajas:

* Poca claridad en los planes que ofrecen.

* Es completamente de pago, con su plan mds basico para 2 personas.
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5. Wrike

= Ventajas:

* Presenta variadas maneras de mostrar la informacion.
* Variadas opciones de personalizacion.
* Integracién con cientos de plataformas.

¢ Qratis hasta 5 miembros.
= Desventajas:

* Los planes son por usuarios, y requieren un minimo de 5 usuarios mas.

* La version gratuita presenta limitaciones esenciales del sistema.
6. Teamwork

= Ventajas:

* Cuenta con un chat integrado para los miembros.
* Seguimiento del tiempo de los miembros y sus actividades.

* Los paneles, subtareas e hitos ayudan a rastrear el progreso de los

proyectos.

 La version gratuita permite el acceso de hasta 2 proyectos y 5 miembros.
= Desventajas:

* Los planes se cobran por cada usuario.

* Su version gratuita es inviable para varios proyectos.

2.4. Herramientas de Versionamiento

A la hora de trabajar con documentos, el correcto manejo de sus versiones resulta vital
para tener un mejor desempefio. La posibilidad de listar los cambios que un archivo ha
tenido y poder volver a versiones previas resulta de gran utilidad, ademds de permitir la
sincronizacion de estos entre distintos miembros de la organizacién en lugar de enviar
un archivo por correo una y otra vez con distinto nombre. Esto ha permitido mejorar el
desempefio de distintas dreas dentro de las organizaciones, ayudando a mejorar el control

de los documentos, permitiendo ver su evolucién y previniendo errores inesperados.
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Segun Dropbox [15], herramienta especializada en versionamiento, el control de versiones
es el proceso de administrar diferentes versiones de los archivos a lo largo del tiempo, lo
cual se hace normalmente usando un sistema de control de versiones. Existen distintas
formas de implementar una herramienta de control de versiones, entre las que se encuentra
el rastreo de los cambios de un archivo para tener almacenadas las distintas versiones
o el manejo de una arquitectura de carpetas donde se guarden las distintas versiones
de un mismo archivo con distinto etiquetado. Para esto es importante tener clara una
convencion para el manejo de los nombres de los documentos, de tal forma que su
diferenciacion sea de facil comprension tanto para la herramienta como para los usuarios
(ya sea haciendo uso de fechas o de c6digos cronolégicos). Ademads de esto, es importante
tener un correcto etiquetado de las carpetas que organizan estos archivos, creando asi
una “arquitectura de la informacion” capaz de mantener distintas versiones de archivos

completamente ordenados.

Un software de control de versiones debe realizar las tareas mencionadas previamente
de forma automética, induciendo los nombres de los distintos archivos y organizandolos
correctamente con unos pocos clicks, de tal forma que se pueda acceder facilmente a la
version previa de un archivo y teniendo copias de seguridad de los distintos elementos.
Gracias a esto es que los equipos pueden colaborar en un mismo documento, permitiendo

su evolucion y correcta administracién para concluir en el resultado esperado.

Gracias a una herramienta de control de versiones se pueden tomar decisiones sobre qué
debe estar en el documento final y qué no, ya que se pueden administrar los cambios
provenientes de los distintos miembros de un equipo. La herramienta deberia permitir la
solicitud de aprobaciones para incorporar cambios en un archivo delicado, de tal forma
que se tenga claridad constante de qué se estd incorporando y previniendo que alguno
de los miembros pueda corromper un documento por accidente (o a prop6sito). Como
consecuencia, la administracion de los documentos se vuelve un proceso mucho mas
transparente, permitiendo ademads analizar el comportamiento de los miembros de un

equipo dentro del trabajo realizado.

Al igual que con las herramientas de gestion de proyectos, existe un sinfin de plataformas
que permiten el versionamiento de documentos. Entre las mds utilizadas yacen Dropbox,
OneDrive y Google Drive (segtin [16] y [17]), cuyas principales diferencias se enumeran

a continuacion:
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1. Dropbox

= Ventajas:

* Cuenta con grandes protocolos de seguridad.
* Cuenta con acceso a distintos tipos de documentos de forma gratuita
como hojas de calculo o presentaciones.
= Desventajas:
* Ofrece solo 2GB de almacenamiento para los archivos deseados en su
plan gratuito.

* Su plan més econdémico es de 1TB como minimo, siendo de alto costo

para organizaciones mds pequeias.
2. OneDrive

= Ventajas:

* Cuenta con grandes protocolos de seguridad.
* Viene pre-instalado en las distribuciones actuales de Windows, lo que le
permite tener mayor dominio sobre el sistema.
= Desventajas:
* Ofrece solo 5GB de almacenamiento para los archivos deseados en su
plan gratuito.

* Las tarifas permiten obtener solo 50GB como minimo en su plan mds

econémico.
» Cuenta con acceso a distintos tipos de documentos de Office 365 solo

en sus planes de pago.
3. Google Drive

= Ventajas:
* Ofrece hasta 15GB de almacenamiento para los archivos deseados en su
plan gratuito.

* Las tarifas permiten obtener 100GB como minimo en su plan mads

econdmico.

* Cuenta con acceso a distintos tipos de documentos de forma gratuita

como hojas de calculo o presentaciones.
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= Desventajas:

* Cuenta con protocolos de seguridad inferiores a la competencia, o al

menos es lo que Google informa.

2.5. Automatizacion del Proceso de Produccion de Soft-

ware

2.5.1. Control de Versiones

Alahora de desarrollar software de forma colaborativa siempre ha existido la problemédtica
de la integracion del c6digo de cada miembro tratando de no morir en el intento. A lo largo
del tiempo se han utilizado distintas técnicas para aplacar estos inconvenientes, pero quien
realmente logré convertir esta disyuntiva en un beneficio para las organizaciones fue Git
[18], la cual es una herramienta de c6digo abierto que dej6 atrds a sus competidores para
crear un sistema de control de versiones sumamente eficaz y eficiente al implementarse
como un sistema de control distribuido capaz de manipular sus distintos hitos de tal
forma que el problema del versionamiento pasé a ser una ventaja con el uso de branches 'y
areas de trabajo. Gracias a las herramientas de versionamiento de cddigo, se revolucion6
la forma de programar al convertir el proceso de integracién en un requisito dentro
de los equipos de trabajo; sin embargo, la llegada de estas herramientas abrieron una
nueva clase de potenciales caracteristicas que podrian potenciar atin mds el desarrollo de
software, dentro de las cuales se pueden nombrar la Integracién Continua o la Entrega

Continua.

2.5.2. CI: Continuous Integration

La integracion continua segiin Amazon [1] es una practica que permite automatizar
distintos procesos clave a la hora de integrar el cédigo de los colaboradores, tales
como pruebas, revision de cédigo, compilacion, entre otros. Esta practica nace por el
aislamiento de los miembros de un equipo, quienes al integrar sus codigos notaban que

la enorme cantidad de cambios que se procesaban chocaban entre ellos y generaban
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distintas fallas dentro de los sistemas. Dado esto, comenzaron a generarse practicas
de integracion periddica para que los cambios procesados fuesen los menos posibles,
permitiendo que se pudiesen realizar andlisis sobre ellos para generar distintas métricas,
permitiendo asi que se pudiesen realizar pruebas de funcionamiento en el sistema antes y
después de que se incorporaran los cambios, realizando chequeos del c6digo y dejando el
sistema de desarrollo en estado de funcionamiento. Gracias a esto se pueden identificar
errores aislados en fases tempranas de la programacion, de tal modo que su correccion
resulta una tarea de menor dificultad. Esto, ademads, provoca que los programadores
adquieran las costumbres de estar probando su c6digo constantemente, tratando de evitar
la mayor cantidad de errores posibles. Finalmente, todo este proceso permite que el
sistema en desarrollo sea mds sencillo de disponer a la hora de entregar actualizaciones

a los clientes.

2.5.3. CD: Continuous Delivery

La entrega continua segin Amazon [2] es una ampliacion de las pricticas de integracion
continua, las cuales tienen su enfoque en la preparacion del c6digo para los ambientes
de produccién. Para esto, una vez que el proceso de integracién continua ha sido
realizado, se lleva el sistema a un ambiente de pruebas y se aplican tests exhaustivos
al sistema desarrollado (como desempefio, integracion, interfaz, seguridad, u otros),
provocando asi que siempre se tenga un sistema listo para su paso a producciéon. A
todo lo anterior se le suma una tercera fase, la implementacién continua (Continuous
Deployment), 1a cual envia automdticamente los cambios realizados a los ambientes de
produccién una vez que se han pasado todas las pruebas realizadas en las fases anteriores.
Como resultado, la entrega continua permite automatizar completamente el proceso de
publicacién de software, agilizando el proceso en gran medida, mientras que se mejora
la productividad de los equipos, se encuentran errores con mayor rapidez y los clientes

reciben actualizaciones de manera mas eficaz.

Los procesos presentados anteriormente se pueden ver en la Figura 2.1 para una mejor
comprension del proceso mencionado. A su vez, esta puede verse de mejor forma en el
Apéndice A.2
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RUMN INTEGRATION TESTS, LOAD TESTS, AND GTHER TESTS ENVIRONMENT

Figura 2.1: Diagrama del proceso de CI/CD de un software en desarrollo [1][2]

2.6. React

Segtn [19], React es una libreria para la construccién de interfaces usuarias basada en
el uso de componentes y programacion reactiva desarrollada por Facebook y que en la
actualidad es de cédigo abierto, mientras es mantenido tanto por su empresa como por
la comunidad. Esta herramienta fue creada para el desarrollo de interfaces usuarias de
manera sencilla haciendo uso de componentes, los cuales son piezas individuales de
cddigo funcional que encapsulan su propia funcionalidad y que exponen elementos de
la interfaz. Estos se pueden mezclar y reutilizar para crear interfaces y vistas, los que
finalmente permiten obtener una aplicacién web completa.

Otra de sus principales caracteristicas (y la razén del nombre de la libreria) es su
reactividad, donde la interfaz “reacciona” a los cambios de un grupo definido de datos
(llamado “‘estado”), permitiendo que la aplicacion actualice la vista dependiendo de
como interactda la informacién, reduciendo asi la complejidad de desarrollar una
interfaz dindmica con Javascript puro donde cada interaccion debia ser programada
manualmente.

Su curva de aprendizaje es bastante sencilla, ya que basa su uso en el lenguaje de
programacion Javascript, permitiendo que el manejo de este lenguaje permita dominar
la mayoria de la libreria. Es en este apartado donde cabe destacar, segtn [20], que al ser
una libreria y no un framework de Javascript, permite que su curva de aprendizaje no
sea tan compleja como la de uno de sus mas grandes competidores: Angular. Esto se
debe a que, para aprender Angular, no basta solo con saber Javascript, sino que también
se tiene que tener expertiz con el lenguaje Typescript, sumado a tener que incorporar el

ecosistema de funcionamiento de Angular.
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Una de las grandes ventajas que posee esta libreria por sobre otras como Angular y Vue,
segun [20], es la comunidad que esta posee, ya que al ser una de las herramientas mas
utilizadas por desarrolladores, la comunidad se ha vuelto muy activa con respecto a la
solucién de problemas y resolucion de dudas de aquellos que se encuentran aprendiendo.
Ademds, el hecho de que sea desarrollada y mantenida por Facebook inspira confianza
en los equipos de desarrollo, ya que no es una herramienta que vaya a perder soporte a

largo plazo.

2.7. Flask

Segun [21], Flask es un microframework de desarrollo web escrito en el lenguaje de
programacion Python con enfoque al patrén de diseno MVC (modelo vista controlador).
Al ser un microframework, este incluye solo las funciones esenciales para el desarrollo
de aplicaciones, volviéndolo una herramienta muy ligera y sencilla de aprender; mientras
que por otro lado, si se desea hacer uso de librerias para expandir las funcionalidad de
Flask, se pueden incorporar sencillamente.

Al ser un framework minimalista, su curva de aprendizaje es bastante poco pronunciada
debido a que sus funcionalidades son bastante concisas y descriptivas, por lo que su uso
se vuelve mucho mds sencillo en comparacion a otras opciones mas robustas (como por
ejemplo Django [22]).

Uno de los usos que mds se le da a Flask es el desarrollo de servicios web (como API
RestAPI) ya que posee enrutamiento nativo, el cual permite estructurar la aplicacién
segun las rutas y los controladores a los que se comunican. Ademas, existen librerias que
permiten conectar Flask a motores de base de datos, por lo que es posible incorporar
estas funcionalidades en sus aplicaciones de forma sencilla.

Finalmente, al ser un microframework, resulta una excelente opcién para la construccion
de microservicios, ya que los servicios creados con Flask suelen ser pequefios y muy

ligeros.
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2.8. Bases de datos NoSQL

Las bases de datos NoSQL [23] son un tipo de bases de datos que almacena la informacion
de una manera distinta a como lo hacen las bases de datos tradicionales. Al no ser
relacionales, suelen proponer alternativas para las consultas de los datos, por lo que ya
no usan el lenguaje de consulta SQL, caracteristica que les da su nombre. A pesar de lo
disruptivo que este concepto pueda sonar, su uso se ha masificado en gran medida en los
ultimos afios, ya que suelen poseer elevados niveles de escalabilidad y disponibilidad.
Ademads, al no tener una estructura rigida como las bases de datos relacionales, se
suelen moldear para que entreguen mayor conveniencia al negocio y sea mas facil de
entender no solo para los desarrolladores, sino que también a otro tipo de usuarios. Es
por esta misma razon que su uso en proyectos muy cambiantes (como los desarrollados
incrementalmente) se ha vuelto una excelente opcidn, ya que permiten incorporar
modificaciones al esquema de la misma con facilidad debido a su gran flexibilidad. Entre

sus principales caracteristicas se encuentran:

» Flexibilidad: pueden almacenar la informacién de forma mads libre sin la rigidez
de los sistemas relacionales. Esto permite almacenar datos estructurados, semies-
tructurados y no estructurados en un dnico almacén sin tener la preocupacion de

seguir un esquema.

= Escalabilidad: En lugar de escalar verticalmente agregando mads servidores, las
bases de datos NoSQL pueden escalar horizontalmente utilizando hardware bésico.
Asi se puede permitir un tiempo de respuesta 6ptimo frente a un aumento en el

volumen de trafico.

= Alto rendimiento: al tener un escalado horizontal, se pueden garantizar tiempos de
respuesta rapidos y fiables, siendo una de las mejores opciones para aplicaciones

que tengan un amplio trafico de datos o grandes cantidades de informacion.

= Disponibilidad: la informacién se suele replicar en servidores, centros de datos o
la nube para reducir la carga en la base de datos, minimizando la latencia de los

usuarios y reduciendo la carga sobre la misma.

= Altamente funcional: estdn disefiadas para almacenes de datos distribuidos que

precisan una capacidad de almacenamiento de datos extremadamente grande. Esto
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vuelve a las bases de datos NoSqgl una de las mejores opciones para el manejo de

informacién masiva como big data, juegos en linea u otros.

2.8.1. MongoDB

Una de las bases de datos NoSQL mads populares segin una encuesta realizada por la
plataforma Stack Overflow [24] es MongoDB, siendo la méas utilizada por los desarro-
lladores. MongoDB es una base de datos no relacional de documentos que ofrece gran
escalabilidad y flexibilidad [25]. Los documentos que almacena tienen una estructura
similar a JSON, permitiendo que su estructura pueda variar entre documentos o con el
tiempo. Al tener una estructura tipo JSON, se vuelve muy sencillo trabajar con los datos
dentro de las aplicaciones, donde las librerias de MongoDB entregan la informacion
en alguna estructura de datos que soporte esta estructura dependiendo del lenguaje
utilizado (como diccionarios en Python u objetos en Javascript). Sumado a lo anterior, la
indexacién que este motor realiza sobre sus documentos y otras caracteristicas como las
operaciones de agregacion ofrecen maneras potentes de acceder a los datos y analizarlos.
Finalmente, existe un servicio en la nube llamado Mongo Atlas [26], el cual permite
manejar bases de datos MongoDB completamente en linea, distribuyendo y optimizando
los datos de manera automatica, lo que permite al usuario enfocarse solo en hacer uso de

esta.

2.9. Amazon Simple Storage Service: S3

El servicio S3 que ofrece Amazon [27] es un sistema de almacenamiento de objetos en
la nube creado para recuperar cualquier volumen de datos desde cualquier ubicacién
que ofrece escalabilidad, disponibilidad de datos, seguridad y rendimiento. Este permite
almacenar y proteger cualquier cantidad de datos para practicamente cualquier caso
de uso, como por ejemplo archivos de datos (imagenes, documentos, entre otros.)
o ejecucion de aplicaciones nativas. Este puede ser manipulado directamente en la
plataforma ofrecida por Amazon, y ofrece diversos canales de comunicacién a través de

su API con la cual puede conectarse con distintas aplicaciones.
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2.10. Amazon Amplify

El servicio Amplify que ofrece Amazon [28] es un conjunto de herramientas (marco
de codigo abierto, entorno de desarrollo visual, consola) y servicios (alojamiento de
sitios web estdticos y aplicaciones web) para acelerar el desarrollo de aplicaciones web
y moviles. Esta permite alojar aplicaciones web de forma rapida y sencilla en la nube
de Amazon, permitiendo una gran gamma de librerias y frameworks existentes para su
construccidn automadtica. Por dltimo, ofrece distintas herramientas como el despliegue
automético haciendo uso de CI/CD (mencionado en la Seccion 2.1, la posibilidad de
incluir backend y bases de datos en el mismo proyecto, escalado, certificado SSL/TLS,

entre otros.

2.11. Amazon EC2

El servicio EC2 que ofrece Amazon [29] proporciona capacidad de computacion escalable
bajo demanda en la nube de AWS. El uso de este servicio reduce los costos de hardware
para que se puedan desarrollar e implementar aplicaciones con mayor rapidez, y puede ser
utilizado para lanzar una mayor cantidad de servidores virtuales, configurar la seguridad

y las redes, ademds de administrar el almacenamiento de forma manual.

2.12. Amazon Route 53

El servicio EC2 que ofrece Amazon [30] es un servicio web de sistema de nombres
de dominio o DNS escalable y de alta disponibilidad. Route 53 conecta facilmente las
solicitudes de los usuarios con las aplicaciones de internet que se ejecutan en AWS o en

cualquier sitio seguro.
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2.13. Principios de Nielsen

Los 10 principios de Nielsen (también conocidas como las heuristicas de Nielsen) son,
segun [31], una guia para el desarrollo de interfaces usuarias que permiten mejorar su
usabilidad y la experiencia del usuario en los sitios web. Estos principios son usados
como un estdndar a la hora de desarrollar interfaces, y ha permitido disminuir las barreras
en el uso de la web para distintos grupos etarios. Los principios de Nielsen, de forma

resumida, son los siguientes:

1. Visibilidad del estado del sistema: este principio elude a que el sistema entregue
informacién constantemente sobre lo que esta haciendo por dentro para que, de
tal forma, el usuario tenga nocién de lo que ocurre y disminuya su incertidumbre.
Esto se ejemplifica con barras de carga cuando la aplicacién realiza una actividad
que tarda mds tiempo, un mensaje de éxito al hacer una accién, cambios de colores

en botones luego de clicarlos, entre otros.

2. Concordancia entre el mundo real y el sistema: este principio elude a que el sistema
debe ser lo mds parecido al entorno real de los usuarios, lo que significa hacer
uso de su lenguaje y de imdgenes que recuerden a objetos o sefiales de la vida
real, permitiendo asi que los usuarios puedan reconocerlos rdpidamente y que se
sientan en comodidad al hacer uso del sistema. Esto se ejemplifica no utilizando
tecnicismos para entregar informacion, al hacer uso de iconos que representen
objetos de la vida real (como un l4piz para editar o una goma para borrar), entre

otros.

3. Controles de usuario y libertad: este principio elude a la capacidad de dar libertad
a los usuarios en su exploracion del sistema mediante la recuperacion rapida de
errores o su facil correccion, lo que a su vez entrega més confianza a la hora de
su interaccion. Un ejemplo de esto seria la opcion de deshacer la dltima accion

realizada.

4. Consistencia y estandares: este principio elude a la consistencia que una aplicacion
debe tener tanto internamente como externamente. Esto significa que el sistema
debe ser consistente entre sus componentes, por ejemplo manteniendo los mismos
colores, fuentes, disefios u otros, mientras que por otro lado, debe presentar

consistencia sobre elementos que se han vuelto comunes por otras aplicaciones
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populares, como por ejemplo el presentar las secciones de la aplicacion en la barra
superior, el tener informacién de contacto en la barra inferior, el boton de menud

tipo “hamburguesa” en dispositivos méviles, entre otros.

. Prevencién de errores: este principio elude a la capacidad de un sistema para
prevenir errores del usuario mediante sefiales, mensajes, validaciones u otros. De
esta forma se da ayuda a los usuarios para que incurran en menos errores, Como por
ejemplo el sefialar cuando se escribe mal una contrasefia o el validar si realmente

se desea eliminar un elemento.

. Reconocer es mejor que recordar: este principio elude a afiadir elementos que sean
facilmente reconocibles en lugar de informacién que requiera un mayor proceso
mental para su comprension. Por ejemplo, es mds répido leer la hora en un reloj
digital que en uno analégico, porque ver la hora directamente no conlleva el
esfuerzo de interpretar la posicion de las manecillas del reloj. Otro ejemplo seria
tener el acceso a un carro de compras en la barra de navegacién con el icono del
carro en lugar de un texto plano que diga “Carro de compras”, donde el icono es

facilmente reconocible.

. Flexibilidad y eficiencia de uso: este principio elude a la capacidad adaptativa
de los sistemas a los distintos tipos de usuarios que podrian hacer uso de este,
entregando ayuda a usuarios que tengan un menor conocimiento técnico, mientras
se entregan aceleradores y atajos que permitan optimizar el manejo de quienes
sean mds experimentados. Como ejemplo se puede nombrar la posibilidad de
aumentar el tamafio de fuente para usuarios con vision reducida, o el permitir

hacer uso de atajos de teclado para usuarios mas experimentados.

. Estética y disefio minimalista: este principio elude a la presentacién de la in-
formacion que solo sea fundamental, sin contaminar una vista con elementos
innecesarios que puedan distraer de lo realmente importante; en otras palabras,
menos es mas. Ejemplo de esto serian no repetir informacion que ya se encuentra
en la pantalla, el hacer uso de pocos colores para no sobrecargar la vision o tratar
de hacer uso de menor espacio en pantalla para centrar la atencién en una menor

mas reducida.

. Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y solucionar errores: este principio

elude a la correcta informacién por parte del sistema ante la ocurrencia de errores.

26



10.

Ademads, el sistema debe ser capaz de entregar las herramientas para solucionar
estos errores, como por ejemplo la opcidn de recargar la pagina cuando se entrega
un error 404, o la opcién de mantener la informacién de un formulario si su envio

fallase.

Ayuda y documentacion: este principio elude a la capacidad de un sistema para
educar a los usuarios sobre su funcionamiento, ya sea mediante el uso de manuales,
guias o mensajes del sistema que den explicacion breve sobre su funcionamiento.
Ejemplos de esto son los manuales de uso o los procesos de onboarding en una

pantalla.
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Capitulo 3

Propuesta de Solucion

3.1. Alternativas de Soluciones

Luego de la investigacion realizada se buscaron posibles opciones para solucionar el
problema previamente propuesto. La solucion debe contar con distintas caracteristicas
esenciales para que pueda ser de real utilidad dentro de las asignaturas de la Feria de

Software. Entre las necesidades se pueden nombrar las siguientes:

Se debe permitir gestionar los proyectos tanto por los docentes, ayudantes, jueces

y alumnos.

= Debe contar con una interfaz que permita la visualizacion del estado actual de los

proyectos para una correcta trazabilidad de estos.

= Debe permitirse la gestion de documentos para que los docentes, alumnos y

ayudantes puedan administrar los entregables de la asignatura.

= Debe existir la capacidad de enlazar los entregables a sus respectivas rubricas para

tener consistencia y transparencia en las evaluaciones.

= Debe existir una forma de ver las evaluaciones y los resultados de los entregables de
la asignatura de forma directa y sencilla tanto para alumnos, docentes y ayudantes.
Ademads, quienes evaldan deben ser capaces de ingresar tales evaluaciones en base

a las rubricas.
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El sistema debe contar con la administracion de tareas como historias de usuario
para su constante actualizacién por parte de los alumnos y su correcta visualizacién

por parte del cuerpo docente.

Se deben poder organizar los tableros de los distintos sprints para el andlisis de

cada etapa.

Debe existir restriccion de permisos dependiendo del rol de cada usuario para

limitar el acceso a ciertas dreas y tareas.

Debe ser posible realizar una planificacién temporal de los elementos a tratar, de tal
forma que se habiliten secciones de los formularios y otros elementos dependiendo

del periodo en que se encuentre.

La restriccién de permisos debe abarcar la vista y edicién de elementos como
formularios, rubricas, evaluaciones, backlog de sprints, contenido de historias de
usuarios, entre otros. Ademas, la redefinicién de una historia de usuario debe estar

restringida dependiendo de la etapa y solo un docente podria aprobarlo.
Se debe contar con un registro de todos los cambios importantes.
Se debe poder administrar los distintos roles.

El acceso a cada elemento debe ser sencillo de localizar, esperando que esté todo

lo més centralizado posible.

Con todos los requerimientos previamente mencionados se barajaron 3 opciones que

podrian resolver la problematica, las cuales se detallan a continuacién:

3.1.1. Reorganizacion e integracion de elementos actuales

En la actualidad la asignatura se administra haciendo uso de distintas herramientas que

permiten la gestién de la asignatura, pero como se menciond previamente en el Capitulo

1, estas son tantas y tan variadas que dificultan las distintas tareas al tener presente la

informacién de cada una. Es por esta razén que se propone realizar una reorganizacion

de las herramientas segin lo visto en el Capitulo 2 mediante la integracién de las

herramientas. Para esto se propone una administracion de los entregables mediante
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el versionamiento proporcionado por Google Drive, donde los docentes tendrian que
organizar los distintos directorios y archivos (como formularios y ribricas) para que los
alumnos tengan sus entregables centralizados, ordenados, versionados y enlazados. A
esto se le complementaria con el enlace a otras aplicaciones como YouNoodle y Aula
a través de hipervinculos bien organizados, de tal forma que no sea posible perder sus
conexiones. Complementando, se asumiria el uso de Asana como herramienta de gestion
gratuita para enlazar las historias de usuario, donde ademds se realizaria una integracion
de la herramienta con las caracteristicas de Google Drive para que se puedan enlazar

distintas evaluaciones y comentarios a las distintas historias trabajadas por los equipos.

Los inconvenientes de esta opcidn es que la administracién de los perfiles dentro de
Google Drive seria de forma manual ya que la plataforma no cuenta con un nivel de
automatizacidn capaz de funcionar por periodos o de bloquear ciertos elementos, ademas

de que la centralizacién de la informacién mejora, pero sigue sin ser tan efectiva.

3.1.2. Uso de una herramienta de gestion especializada: Monday

Como se revisé en el Capitulo 2, Monday es una de las herramientas mas completas
dentro del mercado digital y la mas completa dentro de las analizadas, por lo que se
vuelve inmediatamente una opcién de gran fuerza. Su capacidad de personalizacion
permite el manejo de todas las herramientas necesarias para la gestion, ademads del
manejo de documentos enlazados para los entregables. Cuenta con un dashboard para
que el cuerpo docente puedan analizar el progreso de todos los proyectos a la vez y
proporciona métricas de cada uno de estos. Por otro lado, permite el manejo de perfiles y
permisos para limitar el acceso a ciertas secciones, de tal forma que se puedan diferenciar

a los docentes de los demas.

Entre los inconvenientes de esta opcion se encuentra el costo, ya que la opcion mas
viable dentro de sus planes es la Estandar, la cual tiene un costo de 10 USD por usuario
al mes, lo cual implicarfa un costo cercano a los 1000 USD para la totalidad del curso de
forma mensual (cercano a 750.000 CLP). Por otro lado, y a pesar de lo personalizable de
la herramienta, ain habrian varias caracteristicas que se escapan de la asignatura como
la liberacion de elementos segun el periodo o el versionamiento de historias de usuario y

documentos.
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3.1.3. Creacion de una herramienta a medida

Como ultima alternativa se barajo la opcion de crear una herramienta de gestion de
proyectos con enfoque en la docencia segtin los requerimientos enumerados previamente,
haciendo uso de diversas tecnologias y lo presentado en el Capitulo 2. Para esto,
se disefaria un sistema que permita el manejo de entregables y la creacion de sus
respectivas rubricas, entregando la capacidad de realizar las evaluaciones dentro de
la misma plataforma. Se incorporaria el sistema de roles y permisos mencionados,
sincronizado con el manejo de los periodos dentro de la aplicacién. Tendria presente un
dashboard con la informacion vigente de los proyectos, mds el manejo de historias de
usuario por parte de los alumnos y docentes. Ademas, de forma nativa se sumarian los
requerimientos que las otras alternativas no presentan, formuldndola en tal caso como
una plataforma disefiada en conjunto con los docentes que cumpla con lo solicitado

haciendo uso de tecnologias de vanguardia.

Las desventajas de esta opcion es el tiempo de desarrollo que implica, ya que el nimero
de elementos requeridos y su complejidad conllevan a un plazo de trabajo equivalente a
varios meses, dependiendo del nimero de desarrolladores. Ademads, tiene incorporado
el costo que pueda llevar su desarrollo més el costo de las distintas plataformas (como
servidores) para su funcionamiento. Finalmente, esta misma tendria que ser mantenida
por los docentes o algin encargado dentro del departamento de informética, entregando

mads responsabilidad a estos mismos.

3.2. Opcion seleccionada

Luego de barajas todas las opciones con los docentes, la opcidn seleccionada fue la
creacion de una herramienta a medida para la asignatura debido a que es la opcion
que ofrece mayor facilidad de uso, menor costo y por sobretodo, que abarca la mayor
cantidad de funcionalidades requeridas; por el contrario, es la opcién que requiere
mayor mantencion y tiempo de desarrollo, pero los profesores consideraron que estos
factores son completamente abordables haciendo una relacién costo/beneficio. Tal como
se planted previamente, la opciéon de reorganizar los elementos actuales seguia sin

solucionar varios de los problemas presentes en la asignatura, incluso dificultando
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ain mds la gestion de los proyectos al tener més variables y trabajo previo a tener en
consideracion. Por otro lado, el uso de una herramienta especializada como Monday
tenia un costo excesivamente elevado para lo que realmente se necesita, ya que esta
cuenta con muchas caracteristicas principalmente enfocadas en la industria en contraste
a una asignatura informadtica. Dado todo lo anterior, el desarrollo de una herramienta
cubre todas las necesidades presentadas previamente, ademds de incurrir en un costo
aceptable para el departamento de informaética. Sobre el tiempo de desarrollo, seria el
equivalente al tiempo invertido en la implementacion de este documento, por lo que estd
aceptado dentro de los limites de los docentes y su desarrollador. Finalmente, su uso
permitiria que en un futuro se pudiesen afadir nuevas caracteristicas o hacer uso de su
informacién para generar métricas relevantes, dependiendo solamente de la iniciativa

del departamento de informadtica y sus docentes.

3.3. Requerimientos

Para comenzar con el desarrollo de la herramienta a medida, lo primero a tener en
consideracion es la captura de los requerimientos necesarios para la aplicacidn, los

cuales se presentan a continuacion mediante el uso de historias de usuario:

Historia de Usuario 1

Nombre: Dashboard general de proyectos

Descripcion: Como docente quiero poder ver el estado actual de todos los proyectos

de mis campus para analizar su progreso y tomar decisiones al respecto.

Criterios de aceptacion:

- Debe haber una vista de todos los proyectos, la cual debe estar organizada alfabéti-
camente y con su informacién desplegada.

- Se debe presentar el porcentaje de avance general de los proyectos, ademads de los
porcentajes de avance de cada sprint.

- Se debe presentar el nombre del proyecto y del equipo, ademds de los logos.

- Los ayudantes deben poder ver esta informacién también, mientras que los alumnos

solo podran ver la informacién asociada a su proyecto.

Tabla 3.1: HU 1: dashboard general de proyectos.
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Historia de Usuario 2

Nombre: Creacion de actividades

Descripcién: Como docente quiero crear y editar las actividades de la asignatura para

gestionar su funcionamiento y remarcar las etapas correctamente.

Criterios de aceptacion:

- Al momento de crear se debe seleccionar el periodo de tiempo que abarca.

- Debe haber una vista de todas las actividades de la asignatura, organizada por su
fecha de fin del desarrollo.

- Las actividades deben reflejar su duracion y tiempo restante.

- Debe existir la opcion de aceptar entregas atrasadas, donde se tendrd que ingresar la
fecha de atraso y de cierre por separado.

- Al ingresar en una actividad se deben presentar todos los elementos asociados a
esta, como su descripcion, formulario, ribrica, entre otros.

- Se debe poder seleccionar el tipo de actividad, ya sea la entrega de un Documento,
una presentacion, el desarrollo de un sprint, la creacién o edicién de historias de
usuario, o la asignacién de estas ultimas a los distintos sprints.

- Se debe poder seleccionar el campus al cual pertenece la actividad, siendo las
opciones el campus al que esté asociado el profesor o todos los campus.

- Se deben poder seleccionar el o los evaluadores de la actividad, pudiendo elegir

entre los profesores, ayudantes y jueces asociados al campus de la actividad.

Tabla 3.2: HU 2: creacidn de actividades.
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Historia de Usuario 3

Nombre: Registro e ingreso de usuarios

Descripciéon: Como usuario quiero poder registrarme e ingresar en el sistema para

poder interactuar con €l haciendo uso de mi informacion.

Criterios de aceptacion:

- Por defecto, al registrarse un nuevo usuario tendra rol de alumno.

- Se debe registrar la informacién personal del usuario, tal como su nombre, apellido,
correo, campus y contrasefia.

- La contrasefia debe poseer un minimo de 8 caracteres y se debe confirmar si esta es
correcta.

- La contrasefia debe almacenarse de forma encriptada, por lo que no se podra
visualizar por los desarrolladores, administradores, entre otros.

- Al registrarse o ingresar un usuario, el sistema debe generar y almacenar un foken

con el cual se podra hacer uso de la API de la plataforma.

Tabla 3.3: HU 3: registro e ingreso de usuarios.

Historia de Usuario 4

Nombre: Realizacion de entregables

Descripcion: Como alumno quiero poder subir documentos y dar por terminadas mis

actividades para que puedan ser evaluadas.

Criterios de aceptacion:

- Se deben poder hacer entregables de las actividades asociadas al campus del alumno.
- Una vez que haya dado por finalizada una actividad, el equipo ya no podra seguir
haciendo cambios relacionados a esta.

- Cuando termine el plazo de la actividad, los alumnos hardn sus envios con la marca
de tiempo del atraso si este se encuentra habilitado.

- Una vez que se cierre una actividad, los alumnos no podran realizar mds envios.

- Los alumnos deben poder ver todos los entregables pendientes que estos tienen con
la informacion asociada, tal como el tiempo restante o la fecha de término.

- Los profesores deben poder ver el estado de los entregables de cada equipo y el

nimero de entregas realizadas para cada actividad.

Tabla 3.4: HU 4: realizacion de entregables.
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Historia de Usuario 5

Nombre: Creacion de rubricas

Descripcién: Como docente quiero crear y editar las distintas rdbricas de las
actividades de mi campus para que los alumnos tengan claridad de cdmo se realizaran

las evaluaciones.

Criterios de aceptacion:

- La rdbrica debe presentarse campo por campo, lo que incluye su descripcion y
puntaje asociado.

- Se podrén crear rubricas desde cero o editar las ya existentes.

- Las rabricas tendrdn que estar asociadas directamente a una actividad.

- Los alumnos podrén tener acceso a las rubricas como lectores.

- Las actividades de tipo sprint no podran tener una rdbrica asociada, ya que su

evaluacion cumple con un proceso aparte.

Tabla 3.5: HU 5: creacion de ribricas.

Historia de Usuario 6

Nombre: Evaluacion de entregables con ribrica

Descripcién: Como docente quiero evaluar a los alumnos mediante el uso de riibricas

para que puedan recibir los resultados de sus actividades.

Criterios de aceptacion:

- La evaluacion se realizard seleccionado el puntaje que mds se ajuste a cada criterio
de la rubrica.

- En cada seccién de la rubrica se podrd ingresar retroalimentacion para que los
alumnos comprendan las razones de su evaluacion.

- Al finalizar la evaluacién se podrdn ingresar comentarios generales acerca del
desempefio.

- Cada alumno podrd ver las evaluaciones (la nota final o el detalle) de equipo.

- La evaluacién solo podra ser realizada por los evaluadores asignados a aquella
actividad.

- Deseable: las evaluaciones deberian ser descargables en Excel.

Tabla 3.6: HU 6: evaluacién de entregables con rubrica.
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Historia de Usuario 7

Nombre: Listado de usuarios

Descripcién: Como profesor quiero poder ver un listado de todos los usuarios del

sistema para administrarlos en caso de ser necesario.

Criterios de aceptacion:

- Se deben poder ver los usuarios del sistema con su informacién, tal como nombre,
apellido, correo, campus y rol.

- Se debe poder cambiar el campus y el rol de cada usuario.

- Se debe poder filtrar a los usuarios por su nombre, apellido o correo.

Tabla 3.7: HU 7: listado de usuarios.

Historia de Usuario 8

Nombre: Creacién de equipos

Descripcion: Como alumno quiero poder crear un equipo para poder interactuar en

la plataforma con este.

Criterios de aceptacion:

- Cualquier alumno debe ser capaz de crear un equipo si no posee uno.

- Se debe poder ingresar la informacién del equipo, tal como su nombre, su frase
representativa y sus miembros.

- Para elegir miembros solo se debiesen tener como opciones aquellos alumnos que
no posean un equipo y que sean del mismo campus. - Se debe poder editar esta
informacion posteriormente por si llegan a haber cambios dentro del equipo.

- Al crear un equipo se debe crear un proyecto automdticamente, el cual se podra
actualizar posteriormente con la siguiente informacién: nombre, descripcién, correo

y redes sociales.

Tabla 3.8: HU 8: creacién de equipos.

36



Historia de Usuario 9

Nombre: Creacion y edicion de historias de usuario

Descripcién: Como alumno quiero tener la opcidén de crear y editar historias de

usuario para planificar el desarrollo de mi proyecto y gestionarlo de mejor manera.

Criterios de aceptacion:

- Tendrd que existir una actividad para crear historias de usuario, las cuales tendrdn
automdticamente el estado “Backlog” para su posterior asignacion.

- Las historias deben contener los siguientes valores como minimo en su creacion:
nombre, descripcion y nimero.

- Tendrédn que existir actividades que permitan afiadir los siguientes campos: puntos
de historia, criticidad, criterios de aceptacion y responsables.

- Tendré que existir una actividad que permita asignar las historias a uno de los sprints
del sistema, las cuales quedaran comprometidas y por lo tanto, inalterables.

- Tendrd que existir una actividad por sprint que permita asignar a los responsables de

cada historia. Estos ademds podrdn modificar el porcentaje de avance de sus historias.

Tabla 3.9: HU 9: creacion y edicion de historias de usuario.

Historia de Usuario 10

Nombre: Tablén de historias

Descripcion: Como alumno quiero disponer de un tablon donde pueda organizar
mis historias de usuario para tener control sobre ellas y reflejar la informacién

correctamente.

Criterios de aceptacion:

- Las historias en el tablero deben mostrar los siguientes valores: Nombre, ndmero,
puntos de historia, criticidad, responsables y porcentaje de avance.

- Las historias deben ser capaces de moverse en el tablero entre las etapas de “Por
Hacer”, “En Progreso”, “Testing” y “Finalizado”. Esto serd posible durante los
periodos de sprint y solo con las historias que pertenezcan a tal sprint.

- Se debe poder acceder al detalle de cada historia desde el tablero.

- Los docentes y ayudantes tendrdn que tener acceso a este tablero en modo lector.

Tabla 3.10: HU 10: tablén de historias de usuario.
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Historia de Usuario 11

Nombre: Evaluacion de sprints

Descripcién: Como docente y ayudante quiero evaluar las distintas historias de

usuario asociadas a un sprint para obtener la nota final del equipo.

Criterios de aceptacion:

- Al entrar en la evaluacion de un sprint se debe listar cada historia de usuario con
sus criterios de aceptacion desglosados.

- Se debe poder asignar un puntaje entre 0 a 4 para cada criterio de aceptacion
dependiendo de su cumplimiento.

- Se debe poder agregar feedback a cada criterio para que se comprendan las razones
del puntaje.

- Al finalizar la evaluacién de un sprint, el sistema debe calcular la nota final para el
equipo evaluado haciendo uso de la siguiente ecuacion, donde N F es la nota final, N
es el nimero de historias, HU, es el puntaje total obtenido para la historia i, PHU; es
el nimero de puntos de historia para la historia i, PHU7 es el nimero total de puntos
de historia del sprint, W es el puntaje promedio dado por los profesores
para la historia i, y W es el puntaje promedio dado por los ayudantes para la
historia i:

NF =

N
HU;
L) . 100

PHU;
PHU;

- Cada vez que un profesor o un ayudante ingrese o actualice una evaluacion, la nota

HU; = (piProfesores - 0,7+ piayudantes - 0’3)

final debe calcularse nuevamente para mantener una nota real en cada momento.
- Los ayudantes y profesores deben poder acceder al detalle de la evaluacion de un
sprint para cada equipo, donde tendrdn que ver el puntaje asignado y los comentarios

de cada evaluador. Los alumnos solo podrdn ver esta informacién asociada a su

equipo.

Tabla 3.11: HU 11: evaluacién de sprints.

3.4. Herramientas de Desarrollo

Las herramientas consideradas para el desarrollo de la plataforma son las siguientes:
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s Frontend

* Javascript 18: lenguaje de programacion utilizado para aplicaciones web.

* React 17: libreria para el desarrollo de interfaces de usuarios. Mds informacién

en la Seccion 2.6

* reduxjs: libreria que permite manejar el estado de la aplicacién de forma

anexa al incorporado por React.
* react-redux: libreria que permite acoplar Redux con React de manera sencilla.

* react-router-dom: libreria para implementar enrutamiento en aplicaciones

React.
* Bulma: libreria de estilos para aplicaciones web.
* Fullcalendar: libreria que incorpora un calendario dindmico y personalizable.

* react-beautiful-dnd: libreria que incorpora funcionalidades de drag and drop

visual.

* Font Awesome: libreria para hacer uso de iconos.
= Backend

* Python 3: lenguaje de programacion basado en scripting de funcionamiento
eficiente, facil aprendizaje y que ofrece buenas herramientas para el manejo

de diversos datos.

* Flask 2: microframework para el desarrollo de aplicaciones y servicios web.

Mis informacion en la Seccion 2.7.

* flask-api: libreria que permite hacer uso de funcionalidades de APIs como el

manejo de protocolos HTTP.

* Flask-PyMongo: libreria que permite conectar Flask con bases de datos
MongoDB.

» werkzeug: libreria para encriptar y desencriptar datos.

* pytz: libreria que ayuda al manejo de zonas horarias.

* pyjwt: libreria para la creacion y decodificacion de tokens JWT de autentica-
cion.

* MongoDB: motor de base de datos NoSQL documental. M4s informacion

en la Seccion 2.8.1.
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* Amazon S3: sistema de almacenamiento de datos y archivos basado en la

nube. M4s informacién en la Seccion 2.9.

* Boto3: libreria para la comunicacién con AWS S3.
= Versionamiento

e Git: herramienta de control de versiones. Mads informacion en la Seccion
2.5.1

* Github: plataforma web que permite alojar repositorios de git de forma

remota.

3.5. Modelos de Datos

Para comenzar con el desarrollo de la herramienta a medida, lo primero a tener en
consideracion es la forma en que se relacionardn los datos para que estos estén en sintonia
con lo que se busca desarrollar, ademds de que puedan ser trabajados de manera optima.
Para esto se construyeron dos modelos: uno conceptual y uno relacional, los cuales

pueden verse a continuacion.

3.5.1. Modelo conceptual de datos
Se compuso el modelo conceptual presente en la Figura 3.1 con el fin de plasmar de una

forma menos técnica los datos que tendra la aplicacion y de qué forma se relacionardn.

Este puede verse en detalle en la seccion Apéndice A.3
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Figura 3.1: Modelo conceptual de datos de la aplicacidn a desarrollar. Fuente: elaboracion

propia.

A continuacion se presenta el detalle de las distintas tablas de la Figura 3.1:

1. Periodo: representa los distintos periodos en los cuales se desarrollaré el curso,
siendo pensado en el plazo de un afio lectivo. Se incluye su fecha de inicio y de
término como registro histérico, y un campo nombrado Activo que indica si el
periodo es el vigente o no. Este se relaciona con las tablas Equipo, Usuario y
Actividad para indicar a cual periodo pertenece tal informacién, de modo que
no exista duplicidad de los datos y los registros antiguos no interfieran con los
nuevos, como por ejemplo que se desarrolle una actividad de afios pasados en el

presente o que un equipo antiguo desarrolle una actividad actual.

2. Usuario: representa a los usuarios del sistema, discriminando su rol con el campo
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Rol, el cual puede tener el valor de alumno, ayudante, profesor o juez. Se incluye
otra informacidn pertinente al usuario, donde se destacan el Email y la Clave para
ingresar al sistema. Por tltimo, el campo Campus busca distinguir a los alumnos
entre las sedes San Joaquin y Casa Central, de modo que solo tengan interaccion

con sus actividades pertinentes.

. Equipo: representa a los equipos del curso, uno de los elementos mds importantes
de la plataforma. Posee informacion distintiva de cada equipo y se relaciona con la
tabla Usuario, ya que hace referencia a sus miembros (usuarios con rol de alumno).
Posee relacion con las tablas Entregable e Historia, ya que estds dltimas estan

ligadas directamente con el equipo que las desarrolla.

. Proyecto: representa los proyectos que se estardn desarrollando en el curso, por lo
que se listan los distintos datos que éste puede tener (como por ejemplo sus redes
sociales). Esté relacionado con la tabla Equipo, donde cada uno de estos puede

tener solo un proyecto en desarrollo.

. Actividad: representa las distintas actividades que se desarrollardn y evaluardn
en el curso, por lo que es uno de los elementos esenciales del sistema. Entre sus
campos mds importantes destacan Tipo, el cual representa a qué tipo proceso o
entregable estd ligada la actividad, siendo las opciones sprint, creacion de historias,
edicion de historias, asignacién de historias a sprint, documento o presentacion;
Fecha Inicio, fecha en la cual comienza el desarrollo de la actividad (y por lo
tanto, cuando ya se pueden comenzar a realizar entregables); Fecha Término, la
cual representa el fin oficial de la actividad (y el término oficial de los entregables);
Atraso, la cual sefala si la actividad permite entregables atrasados (posteriores
a la fecha de término) o no; Fecha Cierre, que indica el cierre definitivo de la
actividad en el caso de permitirse atrasos y por ende, cuando se dejan de recibir
entregables; Descripcion, para detallar a los alumnos qué es lo que tienen que
hacer; y finalmente Campus, el cual indica la sede en la que la actividad podra
ser desarrollada. Esta entidad estd relacionada con la tabla Usuario, ya que cada
actividad posee evaluadores designados (usuarios con rol de profesor, ayudante o

juez) para que puedan calificar los entregables de esta.

. Entregable: representa las entregas que hacen los equipos para responder a una

actividad, y es el medio por el cual se evaluard su desempefio en el curso. Posee
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10.

el campo Fecha de envio como registro histérico; Estado para senalar si el
entregable estd pendiente, entregado con atraso, entregado o evaluado; y Archivo
para aquellas actividades que requieran que el entregable sea un documento. La
relacion con la tabla Actividad representa como cada entregable es enviado para

responder a solo una actividad en particular.

Rubrica: representa y unifica la estructura de las ribricas que tendrd cada actividad,
por lo que serd la plantilla para realizar las evaluaciones. Esta tabla posee el campo
de Descripcion, el cual sera utilizado por los docentes para dar directrices sobre
la evaluacion. los datos para establecer el Puntaje que debe ser asignado en
cada Criterio dependiendo del Desempeifio obtenido en los entregables. Cada
ribrica estd enlazada a solo una tabla Actividad ya que entrega las pautas para su

evaluacion.

Criterio: representa cada criterio que estard presente en una rubrica y que serd
la guia para determinar la nota final. Esta cuenta con un campo Descripcion, el
cual describe el criterio en cuestién; y con un campo Indice, el cual sirve para
considerar la posicion en que el criterio debe aparecer. Esta tabla pertenece a una

Rubrica en especifico.

. Puntaje: representa la distinta asignacién de puntaje que se le puede dar a un

criterio. Posee el campo Descripcion para describir como se puede obtener tal
puntaje, Indice para almacenar la posicién de este puntaje con respecto a los otros,
y Valor para sefalar cuanto valor tiene este puntaje a nivel numérico. Esta tabla
estd relacionada directamente con Criterio, ya que un criterio estd compuesto de

un conjunto de puntajes.

Evaluacion: representa la evaluacién que se realiza de un entregable en particular
haciendo uso de una rubrica como pauta. Contiene los campos Nota para asignar
una nota final, Comentario para agregar retroalimentacién por parte de los
evaluadores al equipo, y Detalle para mostrar cual fue el desempefio obtenido
en cada criterio de la rubrica asignada. Posee enlace con la tabla Entregable ya
que evalia un entregable en particular. Finalmente, posee relacién con la tabla
Usuario para representar a los usuarios que participan en esta evaluacion, siendo
estos los asignados previamente como evaluadores de la actividad asociada al

entregable evaluado.

43



11. Historia: representa las historias de usuario que serdn desarrolladas por los
equipos a lo largo del curso y culminaran en el término de los proyectos. Entre
sus campos se encuentran Nombre, que identifica la historia con un nombre
representativo; Cddigo, que identifica la historia con un nimero a criterio de
los equipos; Descripcion, que entrega detalles de la historia en formato “como
<actor> quiero <necesidad> para <objetivo>""; Estado, que indica si una historia
estd por hacerse, en desarrollo, en festing o finalizada; indice, que es un indicador
numérico para ordenar las historias en los tableros de la plataforma; Puntos, que
son los puntos de historia que representan el grado de esfuerzo que esta implica;
Criticidad, que sefala qué tan importante es la historia, pudiendo ser critica,
esencial, deseable y opcional; Criterios de Aceptacion, los cuales dan pauta para
indicar si una historia ha sido completada correctamente; y finalmente Progreso,
el cual identifica en qué porcentaje de avance se encuentra la historia. Esta entidad
se enlaza con la tabla Usuario, cuya relacion representa a los miembros del equipo
que seran responsables de desarrollar la historia. Ademas, se enlaza con la tabla

Actividad ya que cada historia puede ser desarrollada en un sprint especifico.

3.5.2. Modelo relacional de datos

A partir del modelo conceptual presentado anteriormente se decidid crear un modelo
relacional de datos, el cual busca plasmar de una manera més técnica los datos sefialados
y caracterizarlos segun su tipo, relacion, formato, entre otros. Cabe destacar que al ser
MongoDB la base de datos con la cual se trabajara en esta plataforma, un diagrama
relacional no representard correctamente su modelado ya que obedecen a paradigmas
completamente distintos; sin embargo, y considerando que no existe una forma oficial de
realizar un diagrama que plasme una base de datos MongoDB, se cree que un diagrama
relacional puede aproximarse bastante a su estructura y que, en este caso, ayudard
enormemente a su legibilidad. Es por todo lo mencionado que algunas tablas no contardn
con claves fordneas, sino que con claves que representen a la entidad misma (como se
haria en una base de datos MongoDB), obteniendo como resultado la Figura 3.2 (el cual

puede verse ampliado en la seccion Apéndice A.4).
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o4 story S>O—
_id: Objectld
name: String

number: Int
description: String
state: String
index: Int
points: Int
criticity: String
criteria: Array<String>
progress: Int
team_id: FK
responsables: Array<user_id: FK>

’ ;

rubric HO——H activity H——O< deliverable BO—H team { OH project
description: String _id: Objectld _id: Objectld _id: Objectld name: String
criteria: Array<criteria> name: String date: Date name: String description: String
1 type: String state: String logo: String logo: String
start: Date file: String phrase: String email: String
end: Date team_id: FK linkedin: String facebook: String
i delay: Boolean activity: activity project: project instagram: String
criteria close: Date evaluation: evaluation members: Array<user:user> youtube: String
description: String description: String webpage: String
score: Array<score> campus: String
1 rubric: rubric
Elé l
A
score evaluation BO—1]| user BO——— period —|\
description: String score: Int _id: Objectld >O—|_ _id: Objectld
value: Int feedback: String name: String start: Date
detail: JSON last_name: String end: Date
email: String year: Int
password: String active: Boolean
rol: String
O campus: String
period_id: FK
team: team
- J

Figura 3.2: Modelo relacional de datos de la aplicacion a desarrollar, adaptado para su

compatibilidad con MongoDB. Fuente: elaboracion propia.

Del anterior modelo se deben sefialar algunas aclaraciones:

= A pesar de existir una relacion entre story y activity, y sabiendo que las historias
de usuario estan directamente ligadas a las actividades de tipo sprint, no se cred
una relacion a nivel de base de datos ya que no resultaba ser una operacion 6ptima
al volver los documentos mds complejos innecesariamente. En su lugar, ambas
tablas se relacionan al compartir el campo sprint de state con el campo name de
activity, pero se estd considerando cambiar esta interaccién como trabajo futuro

para que se plasme mejor el enlace de los datos.

= En la tabla feam, el campo members es un arreglo de user que excluye su campo
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team, ya que de estar presente se formaria un ciclo infinito al contenerse a si

mismo.

= En la tabla evaluation, el campo detail solo se sefala del tipo JSON ya que su
estructura es variable y dependera del tipo de actividad, siendo igual a su rdbrica
en caso de ser de un tipo distinto a sprint, o de una estructura dindmica para las

actividades de tipo sprint.

= Las tablas project, evaluation, rubric, criteria y score no poseen clave primaria ya
que no se almacenan en colecciones independientes, sino que existen solo dentro
de otra tabla contenedora (como por ejemplo, project dentro de feam). Por ende,

no requieren un identificador ya que sus tablas padre poseen uno por si mismas.

3.6. Arquitectura de la Plataforma

A partir de las historias de usuario definidas anteriormente, del modelo de datos y las
tecnologias mencionadas, se disefid el diagrama de arquitectura que tendrd la aplicacion,

el cual se puede encontrar en la Figura 3.3.

Capa de Presentacion Capa de Negocio Capa de Persistencia

Boto3
—

Simple Storage
Service S3

> v
PyMongo mongaDB

MongoDB
Database

O

Web Client

AWS Amplify

HITTP Request
($SLITLS)

TP Request *
(SSLITLS)

T

Internet

[ JSON Response

React APP

Mobile client

Flask API Rest

Figura 3.3: Diagrama de arquitectura por capas de la aplicacién. Fuente: elaboracion

propia.
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Este diagrama muestra como un cliente (un navegador web de escritorio o Mobile) puede
acceder a la plataforma mediante internet, llegando asi a la interfaz de la aplicacién
creada con React mediante un servicio de AWS Amplify. Esta a su vez se comunicaria con
la APIO Rest creada con Flask y montada en un servicio de AWS EC2, a través de una
conexion SSL/TLS hacia el servicio de dominios entregado por AWS Route 53. A la API
se le haria envio de peticiones HTTP y recibiria una respuesta en formato JSON. Este
servicio se comunicaria tanto con el servidor de MongoDB (Atlas) mediante la libreria
de PyMongo y con el servicio de almacenamiento Amazon S3 a través de la libreria
robo3, los cuales son los encargados de almacenar los datos y archivos respectivamente.
A continuacién se entregard mas detalle de la arquitectura de los distintos elementos

desarrollados para la aplicacion.

3.6.1. React APP

La aplicacion React desarrollada se encuentra almacenada en un repositorio propio de
Git, la cual posee una arquitectura de SPA (Single Page App) caracterizada por ser una
aplicacion de solo una pagina. Una vez que el usuario accede a la aplicacion no necesita
navegar a ninguna otra pagina web ya que la propia aplicacion es lo suficientemente
dindmica como para obtener y renderizar pantallas que satisfagan los requisitos de los
usuarios en su navegacion.

Dado que la aplicacion tiene una arquitectura SPA, su organizacion fue hecha de tal
manera que las pantallas renderizadas sean un componente de vista (o View), en la cual
se montan y jerarquizan otros componentes para darle estructura. Para esto se hizo uso
de la libreria react-router-dom, la cual interpreta la direcciéon web ingresada como una
instruccion para montar otra vista en la aplicacion y asi dar el efecto del cambio de

pagina web. Las rutas y los componentes a los cuales refieren son las siguientes:

= Sin usuario ingresado:

* /: redirige a /login.

* /login: muestra LoginView, vista de inicio de sesion y registros.
= Con usuario ingresado:

* /: redirige a /actividades.
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/actividades: muestra ActivitiesView, vista de calendario y listado de activi-
dades.

* /usuario: muestra ProfileView, vista del perfil de usuario.

* /rubrica/:activityld: muestra RubricView, vista de creacion y edicion de

rubrica para una actividad especifica.

* /evaluacion/:deliverableld: muestra EvaluateView, vista de evaluacion para

un entregable en especifico.
 /evaluacionDetallada/:deliverableld: muestra DetailedEvaluationView, vista
del detalle de una evaluacion para un entregable en especifico.
= Con rol de Profesor, Ayudante y Juez:
* /entregables: muestra AllDeliverablesView, vista que reune todas las activi-
dades y el acceso a sus entregables.

* /usuarios: muestra UserListView, vista que lista a todos los usuarios de la

plataforma y permite administrarlos.

* /entregables/:activityld: muestra EvaluationsView, vista que retine todas los

entregables de una actividad en especifico y da acceso a su evaluacion.

* /historias/:teamld: muestra TeamStoriesView, vista que muestra el tablero de

historias de usuario de un equipo especifico.
* /dashboard: muestra DashboardView, vista que muestra el dashboard de
todos los proyectos del periodo en curso.
= Con rol de Alumno:
* /historias: muestra StoriesView, vista que muestra el tablero de historias de
usuario del equipo, permitiendo su creacion o edicion.

* /entregables: muestra DeliverablesView, vista que muestra los entregables

enviados y pendientes de un equipo.

* /equipo: muestra TeamView, vista que permite ver, crear y editar un equipo y

su proyecto asociado.

Otro elemento importante de la aplicaciéon React es la creacién de un conjunto de

componentes de formulario para su utilizacién a lo largo de la plataforma, los cuales
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comparten el mismo disefio y comportamiento. Entre todas sus caracteristicas, a

continuacion se presentan las mds importantes:

= Dentro de un componente Form se puede incluir cualquiera de los componentes
Input, Select, Textarea o Checkbox, todos de elaboracion propia y estilizados

haciendo uso de la libreria de CSS Bulma.

= Dentro de un componente Form se puede agregar la propiedad form, la cual debe
recibir un elemento devuelto por un custom hook llamado useForm. Este hook
recibe como pardmetro un estado con estructura de objeto, cuyas propiedades

podran ser directamente enlazadas con un elemento del formulario.

= [os componentes de un formulario pueden recibir la propiedad name, la cual debe
ser igual al elemento del estado del formulario a la cual busca referenciar. De esta
forma, cualquier interaccion con este campo del formulario se verd reflejada en el

estado proporcionado.

= [os componentes de un formulario pueden recibir la propiedad validations, la cual
permite agregar cualquier tipo de validacion que se desee para este campo. Estas
validaciones pueden ser predefinidas en un archivo llamado validations o pueden

ser completamente personalizadas por el desarrollador.

= El resultado de un custom hook devuelve un estado de validacién que muestra
en todo momento si los campos del formulario cumplen con sus validaciones.
Ademads, se incluye una funcién que permite mostrar los mensajes de alerta de

cada campo dependiendo de la validacion que esté incumpliendo en ese momento.

Otra caracteristica de la aplicacién es que sus componentes se encuentran desarrollados
haciendo uso de hooks, 1o cual consta en escribir estos componentes como una funcién de
tipo flecha de Javascript (arrow function) en lugar de su antigua forma de definicion, la
cual era orientada a objetos. Por otro lado, se hizo uso de las librerias redux y react-redux
para almacenar un estado global dentro de la aplicacidn, por lo que se decidié guardar la
informacién del usuario ingresado, las actividades que cambian el comportamiento de
la aplicacion y el periodo vigente para facilitar el acceso a estas propiedades en todo
momento y desde cualquier componente. Por dltimo, se disefiaron un grupo de funciones

para que enviaran peticiones a la API Rest denominadas servicios (o services). Estos se
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encargaban de crear la llamada con las propiedades necesarias, tales como el token de
autorizacion, los headers necesarios, el body con la informacidn, queryparams, entre

otros.

Implementacion

Para ejecutar la aplicacion de forma local hay que tener instalado Node con la version
18 como minimo. Luego, para disponer de la aplicacién para su uso en la direccién
localhost:3000, se debe ingresar en una consola, situar en la raiz del proyecto clonado

desde Github y utilizar los siguientes comandos:

npm i

npm start

Para el despliegue de la aplicacién en un ambiente productivo se hizo uso del servicio
AWS Amplify (definido en la Seccién 2.10), al cual se le ingresaron instrucciones para
el montaje de la aplicacion y se le entregaron los permisos requeridos para esto. Este
despliegue puede realizarse en cualquier servicio automatizado de alojamiento de
aplicaciones web, siendo estas la mejores opciones al ser escalables, rdpidas y seguras,
incluyendo funcionalidades como el uso de despliegue automatico mediante CI/CD
(explicado en la Seccidon 2.1). De todas maneras, la aplicacién puede ser desplegada en
un servicio web convencional haciendo uso de herramientas como nginx y construyendo

la aplicacién manualmente mediante el siguiente comando:

npm build

3.6.2. Flask API Rest

La aplicacion React desarrollada se encuentra almacenada en un repositorio propio de
Git, la cual posee una arquitectura orientada al servicio, lo cual se caracteriza por dividir
la aplicacidn en servicios que representan una unidad funcional de negocio cada uno,
los que a su vez estdn débilmente acoplados e interactian entre si mediante el paso de

mensajes. Cada servicio esta dispuesto en una ruta y un controlador en especifico, los
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cuales hacen uso de operaciones de base de datos (que también se llaman servicios, pero
que no se refieren a lo mismo) para responder a la operacion solicitada. A continuacién

se entrega la lista de las rutas definidas en esta aplicacién para su uso posterior:

Meétodo | Ruta Descripcion

POST | /activity/create Crea y devuelve una actividad.

PUT /activity/edit Actualiza y devuelve una actividad.

GET /activity/ Obtiene y devuelve todas las actividades

del periodo activo.

GET /activity/:activityid Obtiene y devuelve las actividad solicitada.

GET /activity/getAppActivities | Obtiene y devuelve todas las actividades

del periodo activo que pudiesen alterar el

funcionamiento de la aplicacion.

Tabla 3.12: Listado de rutas ofrecidas por la API Rest para la entidad “Actividad”. Fuente:

elaboracidén propia.

Método | Ruta Descripcion

POST | /deliverable/create/:activityld Crea y devuelve un entregable
asociado a una actividad especifi-

ca.

GET /deliverable/getByTeamld/:teamld Obtiene y devuelve todos los en-

tregables de un equipo especifico.

GET /deliverable/getByActivity/:activityld | Obtiene y devuelve todos los en-
tregables asociados a una activi-

dad especifica.

GET /deliverable/:deliverableld Obtiene y devuelve un entregable

especifico.

POST /deliverable/evaluate/:deliverableld Asocia una evaluacién con un en-

tregable especifico y devuelve el

entregable evaluado.

Tabla 3.13: Listado de rutas ofrecidas por la API Rest para la entidad “Entregable”.

Fuente: elaboracién propia.
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Meétodo | Ruta Descripcion

POST | /period/create | Crea y devuelve un periodo.

GET /period/active | Obtiene y devuelve el periodo activo.

Tabla 3.14: Listado de rutas ofrecidas por la API Rest para la entidad “Periodo”. Fuente:
elaboracién propia.

Meétodo | Ruta Descripcion

POST | /rubric/create/:activityld | Crea una rubrica para una actividad en

especifico y devuelve la actividad.

PUT /rubric/update/:activityld | Actualiza una rubrica para una actividad

en especifico y devuelve la actividad.

Tabla 3.15: Listado de rutas ofrecidas por la API Rest para la entidad “Rubrica”. Fuente:

elaboracién propia.

Meétodo | Ruta Descripcion

POST | /story/create Crea y devuelve una historia de usuario.

GET /story/getStoriesBySprint | Obtiene y devuelve el listado de historias
asociadas a un sprint. Recibe teamld y sprint

como queryparams.

PUT /story/updateState Actualiza el campo state de una historia y la
devuelve.
PUT /story/update/:storyld Actualiza y devuelve una historia de usuario.

Tabla 3.16: Listado de rutas ofrecidas por la API Rest para la entidad “Historia de

Usuario”. Fuente: elaboracién propia.
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Meétodo | Ruta Descripcion

POST | /team/create Crea y devuelve un equipo.

PUT /team/update Actualiza y devuelve un equipo.

GET /team/dashboard | Obtiene y devuelve el listado de equipos con los

porcentajes de avance.

GET /team/:teamld Obtiene y devuelve un equipo en especifico.

Tabla 3.17: Listado de rutas ofrecidas por la API Rest para la entidad “Equipo”. Fuente:
elaboracién propia.

Meétodo | Ruta Descripcién

POST | /user/register | Registra y devuelve un nuevo usuario con su token.

POST | /user/login Valida un usuario y devuelve su informacién con su
token.

GET /user/:1d Obtiene y devuelve un usuario en especifico.

GET /user/all Obtiene y devuelve un listado de todos los usuarios.

Recibe roles, active y campus como queryparams para

filtrar usuarios.

PUT /user/update | Actualiza y devuelve un usuario en especifico.

Tabla 3.18: Listado de rutas ofrecidas por la API Rest para la entidad “Usuario”. Fuente:

elaboracion propia.

Implementacion

Para ejecutar la aplicacion de forma local hay que tener instalado Python con la version
3.9 como minimo. Luego, para disponer de la aplicacién para su uso en la direccion
localhost:5000, se debe ingresar en una consola, situar en la raiz del proyecto clonado

desde Github y utilizar los siguientes comandos:

virtualenv venv
source venv/bin/activate
pip install -r requirements.txt

flask run
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Cabe destacar que para hacer uso de la aplicacion debe crearse un archivo .env que posea

la siguiente estructura:

FLASK_ENV=development
SECRET_KEY={a complex key}
MONGO_URI={your mongo uri}

Para el despliegue de la aplicacién en un ambiente productivo se hizo uso del servicio
AWS EC2 (definido en la Seccién 2.11), en el cual se hizo su montaje haciendo uso de
gunicorn 'y nginx para servir la aplicacion, donde ademads se entregaron los permisos
para acceder al servicio desde otras redes IP. Para exponer el servicio mediante una
red segura SSL/TLS se tuvo que asociar un dominio de red, lo cual se realizé con AWS
Route 53 (definido en la Seccion 2.12, por lo que posteriormente se genero el certificado
de seguridad utilizando letsencrypt, un servicio de SSL/TLS gratuito. Este despliegue
puede realizarse en cualquier servicio automatizado de alojamiento de aplicaciones
web, siendo estas la mejores opciones al ser escalables, rdpidas y seguras, incluyendo
funcionalidades como el uso de despliegue automéatico mediante CI/CD (explicado en la
Seccion 2.1). Para este caso se recomendaria el uso de AWS Elastic Beanstalk o AWS
Lightsail. De todas maneras, la aplicacion fue desplegada de forma manual en un servicio

web convencional en la nube, en este caso, AWS EC2.

3.7. Metodologia de Trabajo

Al buscar implementar una herramienta a medida resulta dificil tener claridad de todos
los requerimientos desde un inicio, ya que a medida que se va explorando en el desarrollo
de esta es cuando van surgiendo nuevas ideas, haciendo que el proyecto tome forma. Es
por esto que se decidi6 seguir una metodologia de trabajo iterativa incremental, donde se
comienza con minimas caracteristicas de la plataforma segtin lo definido en las historias
de usuario para, posteriormente, dar paso a una revision de lo obtenido y discutir posibles
mejoras que debiesen ser agregadas en una proxima iteracion.

El desarrollo de la aplicacién tomé cerca de un afo de trabajo constante, tratando de
mantener reuniones regulares con el profesor guia una vez al mes donde se dio revision

al desarrollo y se entregaron mejoras para este. Tal forma de trabajo fue posible durante
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los primeros 6 meses, donde se desarroll6 el tablero de historias de usuario, el registro
e ingreso de usuarios, la creacién de equipos y proyectos, ademds de la creacién de
actividades junto a sus respectivas rubricas. Sin embargo, y debido a distintos factores
que afectaron al desarrollador, no se pudieron sostener las reuniones pactadas ni el ritmo
de trabajo llevado, por lo que se continué el desarrollo en solitario durante los siguientes
6 meses, donde se refinaron los médulos antes mencionados y se afiadi6 el envio de
entregables, las evaluaciones en base a rubricas, el dashboard de profesores y las vistas
de lectura de los demds médulos. Lo anterior fue expuesto al profesor guia, quien valido
el cumplimiento de las historias de usuario, pero que recalcé la falta del médulo de
evaluacion de sprints, el cual fue afiadido y validado posteriormente.

Por otra parte, al haber hecho uso de Git, se tiene registro de las distintas versiones que

la aplicacion ha tenido en su proceso evolutivo.

3.8. Vistas de la Aplicacion

A continuacién se presenta una serie de capturas de pantalla obtenidas de la aplicaciéon

desarrollada, las cuales exponen los médulos mds importantes de esta:

3.8.1. Login

La Figura 3.4 muestra la vista del login, la que permite que los distintos usuarios (sean
alumnos, profesores u otros) puedan registrarse e ingresar en la aplicacion. Esta puede

verse ampliada en la seccion Apéndice A.S.

3.8.2. Listado de actividades

La Figura 3.5 muestra la vista de las actividades de la asignatura, las cuales se encuentran
dispuestas en el calendario de modo informativo. Ademas, se puede ver el listado de
actividades que adn estdn dentro del plazo para ser completadas, donde se incluye
su descripcion, tiempo restante, entre otros. Esta puede verse ampliada en la seccidén
Apéndice A.6.
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Accede a la plataforma

Correo

Bienvenid@s a CASE

{Aqui tendras todo lo necesario para que tu proyecto sea un completo éxito!

£Olvidé su nombre de usuario o contrasefia?

Crear usuario

Figura 3.4: Pantalla de login de la plataforma. Fuente: elaboracién propia.

Calendario de Actividades Listado de Actividades
Propussta de proyecta

Diciembre de 2023
- R . » En esta actividad tendran que subir un documento que contenga el nombre de los integrantes
lun mar mié jue vie sib dom :
. B B del equipo y el nombre de su proyecto.
Duracién: 2 dia(s) Tiempo Restante: 1 dia(s)
4 5 6 7 8 9 10

g
Creen 4 historias de usuario

Duracién: 2 dia(s) Tiempo Restante: 1 dia(s)

g nt 1
Refinacion de historias

1" 12 13 14 15 16 17
18 19 20 21 22 23 24
Asignen puntos de historia, responsable y al menos 2 criterios de aceptacion
25 2% 27 28 29 30 3 Duracién: 3 dia(s) Tiempo Restante: 2 dfas)

JR——

Asignen 3 historias al sprint 1

Duracién: 3 dia(s) Tiempo Restante: 2 dfas)

Figura 3.5: Pantalla de actividades de la plataforma. Fuente: elaboracién propia.
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3.8.3. Entregables

La Figura 3.6 muestra la vista donde se agrupan los entregables que los alumnos han
hecho para una actividad en especifico, exponiendo la calificacién obtenida. Por otro

lado, aqui es donde se pueden realizar evaluaciones y, al mismo tiempo, asignar una

rubrica a la actividad. Esta puede verse ampliada en la seccién Apéndice A.7.

iZ Actividades @ Entregables £ Dashboard 483 Usuarios Gabriel Valenzuela v

Estado de actividad: Propuesta de proyecto

Equipo: EI Mejor Equipo 1 | Proyecto: Sin Proyecto
Equipo: LindaUSM | Proyecto: Sin Proyecto
Equipo: equipo dinamita | Proyecto: Sin Proyecto

Equipo: miteamsas | Proyecto: Sin Proyecto

Figura 3.6: Pantalla de entregables de los alumnos en la plataforma. Fuente: elaboracion

propia.

3.8.4. Ruabricas

La Figura 3.7 muestra la vista que permite crear ribricas a las actividades. En esta se
definen distintos criterios y, en cada uno, se asigna un puntaje distinto dependiendo del

desempefio de los equipos. Esta puede verse ampliada en la seccion Apéndice A.8.
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i Actividades @ Entregables £ Dashboard %8 Usuarios

Rubrica

v Actualizar Rabrica

Criterio 1: Puntaje 1: Puntaje 2: n

Estlo del documento £l documento no posee estilos Los nombres deloz integrantes ez de color rojo

Criterio 2: Puntaje 1: Puntaje 2: ﬂ

Logo del proyecto No afaden ingin logo Afaden un logo ol documento

Figura 3.7: Pantalla de creacién de ribricas de la plataforma. Fuente: elaboracién propia.

3.8.5. Evaluacion

La Figura 3.8 muestra la vista que permite realizar evaluaciones de los entregables de
los alumnos a partir de la ridbrica asignada a su actividad. Las notas son calculadas a
partir del puntaje obtenido en cada criterio, lo cual se realiza tomando como base la

ribrica asignada. Esta puede verse ampliada en la secciéon Apéndice A.9.

3.8.6. Tablero de historias de usuario

La Figura 3.9 muestra la vista que permite gestionar las historias de usuario de un
equipo. En este médulo los alumnos pueden trabajar directamente sobre las historias
(como crearlas, editarlas o moverlas de columna), mientras que los profesores pueden

ingresar solo para su revision. Esta puede verse ampliada en la seccién Apéndice A.10.
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Evaluacién: Propuesta de proyecto
Equipo: El Mejor Equipo 1 | Proyecto: Sin Proyecto

En esta actividad tendrén que subir un documento que contenga el nombre de los integrantes del equipo y el nombre de su proyecto.

Nota final: 100

 Terminar Evaluacién

Estilo del documento

€l documento no posee estilos

...
Los nombres de los integrantes es de color rojo.

Logo del proyecto

No afiaden ningin logo

...
Afiaden un logo al documento

Comentarios

INCREIBLE su logo, felicitaciones

Figura 3.8: Pantalla de evaluacion de rubricas de la plataforma. Fuente: elaboracion
propia.

a lriarte v

Historias de Usuario

v
Creacién de historias
Creen 4 historias de usuario
Fecha de Término: 07/12/2023
Tiempo Restante: 1 dias
Por Hacer En Progreso Testing Terminado

usuario
L |
®0cinn ad Pym—

Responsables:
Sin Responsables

Responsables:

@ e a
SnResponabie

Responsables:

vania Ifarte

HUO3 - Evaluacién de

ribricas )

G
Responsables:

Figura 3.9: Pantalla del tablero de historias de usuario de la plataforma. Fuente:
elaboracién propia.
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3.8.7. Dashboard de equipos

La Figura 3.10 muestra la vista que permite tener control sobre el estado de avance
de los equipos. Aqui se muestra el progreso de cada sprint y del proyecto completo,
lo cual se calcula de forma ponderada segun los puntos y el progreso de cada historia,
dependiendo de la fase a la que esté asignada. Esta puede verse ampliada en la seccion
Apéndice A.11.

CASE - i= Actividades @ Entregables  £J Dashboard %88 Usuarios

Dashboard
Sin Proyecto Sin Proyecto Sin Proyecto Sin Proyecto
equipo dinamita miteamsas El Mejor Equipo 1 LindaUSM
Progreso total: (44.44%) Progreso total: (100%) Progreso total: (85.58%) Progreso total: (94.62%)
aE—

MVP: (0%) MVP: (0%) MVP: (0%) MVP: (0%)
Sprint 1: (100%) Sprint 1: (100%) Sprint 1: (100%) Sprint 1: (100%)

Sprint 2: (0%) Sprint 2: (0%) Sprint 2: (0%) Sprint 2: (0%)

Sprint 3: (0%) Sprint 3: (0%) Sprint 3: (0%)

Figura 3.10: Pantalla de progreso de los proyectos o dashboard. Fuente: elaboracion

propia.

3.8.8. Evaluacion de sprints

La Figura 3.11 muestra la vista que permite realizar evaluaciones sobre los sprints de
la asignatura para cada equipo. Estas no hacen uso de una ribrica definida, sino que
siguen un camino aparte donde, para las historias del sprint evaluado, se asigna un
puntaje a cada criterio de aceptacidon. Aqui se tiene una gran cantidad de evaluadores, los
cuales ingresan su puntaje y retroalimentacién en conjunto con los demds para obtener
la calificacion final, permitiendo que los alumnos puedan ver sus resultados de forma

clara. Esta puede verse ampliada en la seccion Apéndice A.12.
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HU 4: Generar Tarea (5 Puntos)

Como usuario quiero una manera de generar una tarea y que se agregue a la lista de tareas pendientes

€l usuario puede crear una tarea Comentarios

« Sin Comentarios

l usuario puede visualizar la tarea en la lista de tareas pendientes Comentarios:

« Sin Comentarios

HU 2: CRUD tomc (8 Puntos)

Como usuario quiero poder manipular los datos para guardarlos, actualizarlos, borrarlos o recuperarlos

Se puede crear registros de datos Comentarios:

« Sin Comentarios

Se puede recuperar registros de datos Comentarios:

« Sin Comentarios

Figura 3.11: Pantalla de evaluacion de sprints. Fuente: elaboracion propia.

3.8.9. Equipo

La Figura 3.12 muestra la vista que permite crear y editar la informacién del equipo
y el proyecto del alumno. Aqui solo son requeridos los campos bdsicos para crear
estos elementos, de tal forma que no se entorpezca el proceso en fases tempranas de la
asignatura y, ademds, permitiendo refinar esta informacioén mds adelante. Esta puede

verse ampliada en la seccion Apéndice A.13.
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2 i= Actividades @ Entregables Historias de Usuario %% Mi Equipo Ivania Iriarte v
= . — gables @ G 22 i Equip o

Equipo & Editar Equipo

Nombre*

1280<960

CiTSoft
Frase
Ayudando a la salud de las personas

Linkedin

Miembros

Nombre

1280<960

Descripcién

Figura 3.12: Pantalla de equipo y proyecto. Fuente: elaboracion propia.
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Capitulo 4

Validacion de la Solucion

Para validar si los objetivos de la aplicacion fueron logrados se consideraron tres factores:
el cumplimiento de los principios de Nielsen, la validacién de los criterios de aceptacion

por parte de profesores y la opinidn de los alumnos que hayan cursado Feria de Software.

4.1. Cumplimiento de los principios de Nielsen

Como se menciond en la Seccién 2.13, los principios de Nielsen permiten mejorar la
usabilidad y experiencia de usuario en los sitios web, por lo que una validacién de la
aplicacion respecto a estos principios permitiria tener claridad sobre el estado de su
interfaz. Es por esto que se detallard a continuacion si la herramienta cumple con las

distintas heuristicas.

4.1.1. Visibilidad del estado del sistema

La herramienta muestra en todo momento barras de carga cuando se realiza un proceso
por detrds, tal como se muestra en la Figura 4.1, la cual muestra la carga que existe en el
listado de actividades mientras la plataforma carga los datos. Ademds, existen barras de
carga en los botones cuando estos realizan una operacion por detrds, tal como se puede

ver en la Figura 4.2.
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Listado de Actividades

Figura 4.1: Evidencia de barras de carga en la aplicacion. Fuente: elaboracién propia.

Miembros

Miembros Seleccionados

Figura 4.2: Evidencia de barras de carga en los botones de la aplicacion. Fuente:
elaboracién propia.

Ademads, los botones, formularios y otros elementos se destacan cuando son clicados o
cambian de color al pasar el mouse por encima, entre otros detalles que también respetan
este principio. Esto puede ser apreciado en la Figura 4.3 donde el borde del campo en

el que se estd escribiendo se encuentra destacado.

Equipo

Nombre*
CLTSoft

Frase

Ayudando a la salud de las personas{

Linkedin

Figura 4.3: Evidencia de destaque de elementos frente a interaccion con ellos. Fuente:

elaboracidén propia.

4.1.2. Concordancia entre el mundo real y el sistema

La herramienta no presenta tecnicismos en sus textos, los cuales ya son pocos de por si.

Ademads, se afiaden iconos reconocibles en los botones para representar la acciéon que
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realizan como puede ser apreciado en la Figura 4.4, donde se representa un 1dpiz en un
botén de “Editar Equipo”.

Equipo

Nombre*

CLTSoft

Figura 4.4: Evidencia del uso de elementos de la vida cotidiana en la aplicacién. Fuente:

elaboracién propia.

4.1.3. Controles de usuario y libertad

La herramienta permite editar la mayoria de la informacién que los usuarios puedan
ingresar (como historias de usuario, actividades, ribricas, entre otros), lo cual puede
ser apreciado en las Figuras 4.5 y 4.6, las cuales presentan la opcién de editar 1o hecho
previamente. Sin embargo, hay secciones especificas cuya ejecucion no posee la opcion

de deshacerse, como por ejemplo el envio de un entregable.

Nombre*
CLTSoft

Frase

Proyecto & Editar Proyecto

Nombre

Figura 4.5: Evidencia de la opcién de editar el equipo y proyecto en la aplicacion. Fuente:
elaboracién propia.
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Rubrica

En esta actividad tendrén que subir un documento que contenga el nombre de los integrantes del equipo y el nombre de su proyecto.

+] ]
Criterio 1: Puntaje 1: Puntaje 2: .
Estlodel documento i documento no posee estics Los nombresde losintegrantesesde color rojo
Y 4 Y
Puntuacién: Puntuacién:
0 E)
- » » ao
Criterio 2: Puntaje 1: Puntaje 2:
Logo delproyecto No anaden ringin logo Afiaden un logo sl documento
4 4 4
Puntuacién: Puntuacién:
0 E)
+ Afiadir Criterio

Figura 4.6: Evidencia de la opcién de editar una rdbrica en la aplicacién. Fuente:

elaboracion propia.

4.1.4. Consistencia y estandares

La aplicacién es consistente en sus colores, fuentes, iconos, disefio de vistas y disefio
de formularios, lo cual puede apreciarse al comparar el formulario de creacién de

actividades (Figura 4.7) con el formulario de creacién de historias de usuario (Figura
4.8).
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Crear Actividad

Tipo Actividad*
Seleccione una opcion

Titulo Actividad*®

Campus*
Ambos

Fecha de Inicio*
dd-mm - aaaa

Fecha de Término*
dd-mm - aaaa

[ ;Acepta atrasos?

Descripcién Actividad™

Evaluador(es)

Seleccione una opcion

Sin Evaluadores

Cancelar

Figura 4.7: Evidencia del disefio del formulario de creacion de actividades. Fuente:
elaboracién propia.

Crear Historia de Usuario

Ndmero Historia*
v

Titulo Historia*

.

Figura 4.8: Evidencia del disefio del formulario de creacion de historias de usuario.

Fuente: elaboracion propia.

Al mismo tiempo, la aplicacién es consistente con elementos externos como la presencia

de una barra de navegacién superior, la cual se puede apreciar en la Figura 4.9.
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iZ Actividades @ Entregables [ Historias de Usuario %% Mi Equipo

Historias de Usuario v

Figura 4.9: Evidencia de la barra de navegacién como elemento consistente con las

paginas web. Fuente: elaboracién propia.

4.1.5. Prevencion de errores

La aplicacién en su mayoria valida cada dato de los formularios, por lo que ayuda a
prevenir que se ingrese informacidn incorrecta o la falta de esta, lo cual se puede apreciar
en la Figura 4.10, donde se destaca todo elemento faltante o mal ingresado. Sin embargo,
hay acciones que se detonan apenas son clicadas y no solicitan una validacién extra,

permitiendo asi que pudiesen ocurrir ciertos errores.

Crear Usuario

Este campo es obligatorio

Nombre®

Este campo es obligatorio

Apellido*

Este campo es obligatorio

Campus (donde rendira el curso)*

‘ Seleccione una opcion v

Este campo es obligatorio

Contrasefia*

Este campo es obligatorio

Repetir Contrasefia*

Cancelar

Figura 4.10: Evidencia de la validacién de un formulario de la aplicacién. Fuente:

elaboracion propia.
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4.1.6. Reconocer es mejor que recordar

La aplicacion presenta una serie de iconos que son ampliamente utilizados por aplicacio-
nes populares, y que por ende, son facilmente reconocibles. Ademads, la informacion estd
dispuesta para que sea sencilla de reconocer haciendo uso de colores distintivos, ademds
de estar ordenada por prioridad para el usuario (como las actividades, que se ordenan

por su fecha de término). Todo lo anterior es facilmente apreciable en la Figura 4.11.

Estado de entregables

Creacion

Creacién de historias = Ver Entregables

15/12/2023 3 dias)

Refinacion de historias

Asignen puntos de historia, responsable y al menos 2 criterios de aceptacién = Ver Entregables
08/12/2023

Plazo completado

Asginacion de sprint 1

Asignen 3 historias al sprint 1 = Ver Entregables
08/12/2023

Plazo completado

Sprint 1

Muevan sus historias al estado "terminado” y sittien el progreso en 100 ‘= Ver Entregables
08/12/2023

Plazo completado

Propuesta de proyecto
En esta actividad tendran que subir un documento que contenga el nombre de los integrantes del equipo y el nombre de su proyecto. Ver Entregables

Plazo completado

Figura 4.11: Evidencia del orden de informacion por fecha de término, distincién de
informacion con colores mds fuertes y el uso de iconos reconocidos por otras aplicaciones.

Fuente: elaboracién propia.

4.1.7. Flexibilidad y eficiencia de uso

La aplicacion presenta varias caracteristicas que permiten agilizar su uso, como el uso
de la tabulacion para desplazarse por los campos de un formulario, el guardado de la
sesion para ingresar directamente a la aplicacion sin tener que volver a iniciar sesion, o

el uso de la tecla Enter al final de un formulario para hacer el envio de la informacién;
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sin embargo, estas interacciones no son evidenciables con una imagen. Por otro lado, y
entendiendo que el publico objetivo de la herramienta estard inmerso en la asignatura,
se podria asumir que la herramienta no requiere un gran enfoque en la flexibilidad.
A pesar de esto, la herramienta fue desarrollada teniendo en consideracion el trabajo
colaborativo, permitiendo que los distintos miembros de un equipo (o los profesores
con sus actividades) puedan interactuar con los elementos de la aplicacién de forma
independiente, permitiendo a usuarios menos experimentados descansar en aquellos con

mayor dominio.

4.1.8. Estética y diseiio minimalista

La aplicacion trata, en su mayoria, de mostrar solo informacion relevante para los
usuarios. Se hace uso de una paleta de colores reducida para no sobrecargar la vision, los
textos son lo mds resumido posible y, por dltimo, se hace uso de un menor espacio de la
pantalla para desplegar la informacion. Todo lo anterior se puede apreciar en una de las
vistas con mds informacién de la aplicacién, el tablon de historias de usuario (Figura
4.12), en donde solo se muestra informacién estrictamente relevante como la actividad
actual que permite la creacion de historias de usuario, la que cuenta solo con los datos
esenciales. La paleta de colores varia entre 5 tonos y variaciones de estos, los cuales son
necesarios para distinguir las columnas del tablero. En las tarjetas de historia también se
muestra solo la informacién necesaria, dando la opcién de entrar a los detalles de cada

una.
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CASE - i= Actividades @ Entregables [ Histori Usuario 48 Mi Equipo

Fecha de 07/12/2023
Tiempo Restante: 1 dias

+ Nueva Historia

Por Hacer En Progreso Testing Terminado

104 - CRUD de historias de

usuario

€ a

Figura 4.12: Vista del tablero de historias de usuario como evidencia de estética y disefo

minimalista. Fuente: elaboracion propia.

4.1.9. Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y solucionar

errores

La aplicacion no presenta con claridad la mayoria de errores que pudiesen ocurrir ya que
intenta recuperarse de forma auténoma de gran parte de ellos. Sin embargo, hay ciertos
errores que no proponen una solucidn clara o que no son manejados completamente, los
cuales han sido descubiertos en etapas posteriores del desarrollo de la aplicaciéon. No
existe evidencia visual para plasmar lo mencionado anteriormente, ya que en su mayoria

son procesos que ocurren por detrds.

4.1.10. Ayuda y documentacion
Dentro de la misma aplicacién no hay guias que permitan comprender el funcionamiento

de ciertas secciones mds complejas, y que en ocasiones podria resultar necesaria. Para

esto se propone la creacién de un manual como trabajo futuro.
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4.2. Pruebas de Profesores

En un principio se deseaba que la gran mayoria (si no su totalidad) de los profesores
encargados de las asignaturas de la Feria de Software pudiesen realizar pruebas con la
herramienta y validar sus criterios de aceptacion, sin embargo esto no pudo ser posible
por distintos factores. Es por esto que la validacion fue realizada por el profesor guia de
este documento, quien pudo probar u observar todas las funcionalidades de la aplicacion

y sefialar las historias de usuario que fueron completadas, como se muestra en la Tabla

4.1.

HU Estado Comentarios

1 (Tabla 3.1) Completada | Debiese desplegarse mds informacion del equipo
y el proyecto, o entregar esa informacién en
alguna vista aparte para tener acceso a esta.

2 (Tabla 3.2) Completada | Hay que afiadir la opcidn de eliminar actividades.

3 (Tabla 3.3) Completada | Falta la recuperacion de contrasefia. Seria desea-
ble poder cargar a los alumnos con un Excel.

4 (Tabla 3.4) Completada | Seria deseable poder permitir a ciertos equipos
poder editar sus entregar en casos excepcionales.

5 (Tabla 3.5) Completada | Sin comentarios.

6 (Tabla 3.6) Completada | Hay que afiadir casillas para ingresar puntos extra
y puntos de descuento. Se mantiene el deseo de
descargar las evaluaciones en un Excel.

7 (Tabla 3.7) Completada | Sin comentarios.

8 (Tabla 3.8) Completada | Sin comentarios.

9 (Tabla 3.9) Completada | Hay que afadir la opcién de eliminar historias.

10 (Tabla 3.10) | Completada | Sin comentarios.

11 (Tabla 3.11) | Completada | Sin comentarios.

Tabla 4.1: Completitud de Historias de Usuario segtin profesor guia. Fuente: elaboracién

propia.

Los comentarios entregados por el profesor serdn propuestos como trabajo futuro.
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4.3. Pruebas de Alumnos

Para realizar las pruebas con alumnos se considerd un recorrido para que puedan hacer

uso de la aplicacién y una encuesta para que entreguen su opinion segun lo visto.

4.3.1. Recorrido en la aplicacion

Se simulard un equipo de desarrollo conformado por 4 alumnos, siendo uno de ellos el
jefe de proyecto. Cada uno tendrd que registrarse en la plataforma con su informacién
respectiva, haciendo hincapié en que ingresen el mismo campus (para el caso de esta
prueba, San Joaquin). Una vez dentro de la plataforma, el jefe de proyecto tendra que
crear un equipo y afadir a los miembros como parte de este, para luego dar detalles sobre
algin proyecto ficticio que tendrdn que desarrollar. A continuacién, tendrdn que ingresar
a la seccion de “Actividades” para que puedan revisar su calendario académico (el cual
serd previamente poblado con actividades de prueba). Luego, tendrdn que ingresar a la
seccion de “Entregables” para que puedan hacer envio de un entregable al cual se le debe
adjuntar un documento; para esto, tendrdn que revisar la rdbrica del entregable y armar
el documento en base a sus criterios, concluyendo en el envio de este a la plataforma. En
ese momento, el encargado de la prueba tendrd que evaluar rdpidamente este entregable,
dando puntaje y comentarios, para luego pedir a los alumnos que vuelvan a ingresar a la
seccion de “Entregables” y que puedan ver el detalle de su evaluacion.

Concluido lo anterior, los alumnos tendrdn que ingresar a la seccién de “Historias de
Usuario” e intentar crear una historia, lo cual no se podré al no existir una actividad para
esto. Posteriormente, el encargado tendrd que crear una actividad del tipo “Creacion
de Historias” para que los alumnos puedan crear cinco historias de usuario, donde
ademads tendrdn que editar los datos de una para probar tal funcionalidad. Se solicitara
que traten de modificar los criterios de aceptacion y responsables de una historia, de
asignarla a un sprint y de moverla a otra seccion del tablero; todas estas funcionalidades
estardn deshabilitadas. Gradualmente, el encargado tendrd que crear las actividades
respectivas para permitir que los alumnos tengan estas interacciones, volviendo a solicitar
su intervencién. Una vez que ya se encuentren asignadas 3 historias al sprint 1 con sus
criterios y responsables definidos, se solicitard, tanto a los responsables como a otros

miembros, que muevan 2 de estas historias al estado “Terminado” y que modifiquen su
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progreso para, posteriormente, dirigirse a la seccién “Entregables” y dar por terminado

el sprint. Finalmente, el encargado tendrd que evaluar sus historias rdpidamente para que

los alumnos puedan ver el detalle de su evaluacion en la misma seccion de “Entregables”.

4.3.2. Encuesta

Para plasmar la opinion de los alumnos respecto a la herramienta y asi, conseguir ver si

los objetivos propuestos en un principio fueron logrados, se decidié crear una encuesta

con las siguientes preguntas:

= Preguntas de valoracién, donde las respuestas son “Muy en desacuerdo”, “En

desacuerdo”, “Ni de acuerdo ni en desacuerdo”, “De acuerdo” y “Muy de acuerdo”.

Las siguientes preguntas tienen como enunciado: si hubieras contado con esta

herramienta cuando rendiste la asignatura...

1.

(Crees que habria facilitado el desarrollo de esta, como por ejemplo, la

gestion del proyecto o de los entregables y evaluaciones?

. ¢(Crees que habria ayudado a tener mds en consideracion los plazos de las

distintas actividades de la asignatura?

. (Crees que habria mejorado tu desempefio como estudiante?

(Crees que habria logrado que el resultado final de tu proyecto tuviese mayor
calidad?

. (Crees que habria facilitado el acceso al detalle de las evaluaciones y a las

rubricas de los entregables?

(Crees que habria ayudado a evitar problemas en el desarrollo del proyecto

0, en un peor caso, el fracaso de este?

. ¢ Sientes que el hecho de que los docentes tengan mds informacién acerca

del desempefio de tu equipo habria ayudado a que el resultado final de tu

proyecto tuviese mayor calidad?

= Preguntas de valoracion. Las siguientes preguntas hacen referencia a la aplicacion

probada.

8.

(Crees que la herramienta es fécil de usar?
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9. (Crees que la herramienta es ttil?
10. (Crees que la herramienta funciona de manera eficiente?
11. ;Te gustaria que esta herramienta fuese implementada en la asignatura?
= Preguntas de desarrollo, donde se pide al alumno que ingrese directamente su
respuesta.
12. ;Qué es lo que te gustd de la herramienta?
13. ({Qué es lo que no te gust6 de la herramienta?
14. ;Qué crees que podria ser mejorado de la herramienta?

15. (Qué crees que hace falta en la herramienta?

4.3.3. Resultados de la prueba

Una vez realizada la prueba, en donde fueron encuestados 16 alumnos que reunidos en

grupos de 4 personas, se pudo obtener la siguiente informacion:

= Como caracterizacion de los alumnos, se desprende que un 68.8 % de ellos
rindieron la asignatura en el afio 2021, un 18.8 % en el afio 2022 y un 12.5 % el
afo 2020. En total, todos los alumnos han rendido la asignatura en los dltimos 4

afios. Esto se aprecia de mejor manera en el grafico de la seccion Apéndice A.14.

= El 81.3 % de los alumnos estd muy de acuerdo sobre que la herramienta habria
facilitado el desarrollo de la asignatura, mientras que un 18.8 % estd solo de
acuerdo. Esto se aprecia de mejor manera en el grafico de la seccién Apéndice
A.1S.

= Un 68 % de los alumnos estd muy de acuerdo respecto a que la aplicacion habria
ayudado a tener mayor consideracién sobre los plazos y fechas de las actividades
de la asignatura, mientras que un 25 % solo esta de acuerdo. Un 6.3 % no esta ni
de acuerdo ni en desacuerdo. Esto se aprecia de mejor manera en el gréfico de la

secciéon Apéndice A.16.

= Un 81.3 % de los alumnos estd muy de acuerdo sobre que la herramienta habria

mejorado su desempefio como estudiante. En contraste, un 6.3 % estd en desacuerdo
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y un 12.5 % no estd ni de acuerdo ni en desacuerdo. Esto se aprecia de mejor

manera en el grifico de la seccion Apéndice A.17.

Un 37.5% de los alumnos estd muy de acuerdo y de acuerdo sobre que esta
herramienta hubiese ayudado a que su proyecto tuviese mayor calidad. Por otro
lado, un 6.3 % no estd de acuerdo y un 18.8 % no estd ni de acuerdo ni en
desacuerdo. Esto se aprecia de mejor manera en el grafico de la seccion Apéndice
A.18.

Un 93.8 % de los alumnos estd muy de acuerdo respecto a que la herramienta
habria facilitado el acceso a las ribricas y las evaluaciones, mientras que un 6.3 %
solo estd de acuerdo. Esto se aprecia de mejor manera en el grafico de la seccion
Apéndice A.19.

Un 50 % de los alumnos estd muy de acuerdo sobre que la aplicacion habria
ayudado a evitar problemas en el desarrollo del proyecto, mientras que 31.3 %o
considera solo estar de acuerdo. Un 18.8 % no estd ni de acuerdo ni en desacuerdo.

Esto se aprecia de mejor manera en el grafico de la seccion Apéndice A.20.

Un 62.5 % de los alumnos estd muy de acuerdo sobre que el resultado de su
proyecto hubiese tenido mayor calidad si los profesores hubiesen tenido més
informacion de su desempefio. Un 18.8 % considera estar de acuerdo, un 6.3 % en
desacuerdo y un 12.5 % no esta ni de acuerdo ni en desacuerdo. Esto se aprecia de

mejor manera en el grafico de la seccién Apéndice A.21.

Un 50 % de los alumnos estd muy de acuerdo sobre la facilidad de uso de la
aplicacion, mientras que un 43.8 % solo estd de acuerdo y un 6.3 % no estd ni de
acuerdo ni en desacuerdo. Esto se aprecia de mejor manera en el grafico de la

seccion Apéndice A.22.

Un 93.8 % de los alumnos estd muy de acuerdo sobre la utilidad de la aplicacion,
mientras que un 6.3 % considera solo estar de acuerdo. Esto se aprecia de mejor

manera en el grafico de la seccién Apéndice A.23.

Un 68 % de los alumnos estd muy de acuerdo sobre la eficiencia de la aplicacion,
mientras que un 18.8 % solo estd de acuerdo, un 6.3 % estd en desacuerdo y un
6.3 % no estd ni de acuerdo ni en desacuerdo. Esto se aprecia de mejor manera en

el grafico de la seccion Apéndice A.24.
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Un 93.8 % de los alumnos estd muy de acuerdo en implementar la herramienta
en la asignatura, mientras que un 6.3 % solo estd de acuerdo. Esto se aprecia de

mejor manera en el grifico de la secciéon Apéndice A.25.

Entre los elementos que le gustaron a los alumnos se puede nombrar el disefio,
funcionamiento y simpleza de la interfaz; el acceso directo a las secciones mas
importantes de la asignatura, la buena organizacion de las fechas de las actividades,
la claridad sobre las rubricas y evaluaciones de los entregables, la facilidad en la
administracién de las historias de usuario y la centralizacion de la informacion de

la asignatura.

Entre los elementos que no le gustaron a los alumnos se recibieron varias opiniones
que sefialan no tener ningtin problema con la aplicacion. Por otro lado, se nombra
el hecho de tener que recargar la pagina para ver reflejados los cambios que sus
compafieros implementaron, el no poder editar entregables una vez enviados,
algunos colores que pueden incomodar, que algunas caracteristicas puedan pasar
desapercibidas por su minimalismo y que los entregables con distinto estado no se

puedan distinguir facilmente.

Entre las cosas que podrian ser mejoradas, la mayoria de los comentarios aluden
a mejoras de la interfaz para que sea mds intuitiva, como afiadir mds colores en
secciones que quizds resultan muy planas a la vista, afiadir un s/ider a la asignacion
de progreso de las historias o el cambio de nombre de ciertas secciones. Ademads,
se seflala que serfa ttil una mayor guia en la aplicacion para comprender mejor su

funcionamiento, o el acceso directo a ciertos elementos desde otras vistas.

Con respecto a lo que hace falta en la aplicacidn, varias opiniones indican que no
hay funcionalidades que hagan falta. Por otro lado, algunos opinan que la aplicacién
podria tener notificaciones sobre el pronto fin de una actividad, la asignacion de
una historia u otras alertas importantes; que los profesores puedan cambiar plazos
para casos excepcionales, el poder registrar informacién de reuniones y jornadas
de trabajo, que se puedan subir recursos a las actividades e historias de usuario y

una mayor guia en la aplicacion.
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Capitulo 5

Conclusiones

5.1. Conclusiones generales

El desarrollo de proyectos es un proceso bastante complejo, pero que siempre busca
llegar al éxito de la mejor manera posible. Hay muchos factores necesarios para que este
objetivo sea logrado, y el saber gestionarlos es vital para que su desarrollo no sea un
completo desastre. Esto puede verse dia a dia en la industria, con proyectos reales, donde
muchas veces los problemas provocan retrasos en el tiempo o excesos del presupuesto;
y a pesar de que muchas veces estos problemas no pueden ser evitados, si pueden ser
amortiguados aplicando una correcta estrategia.

A lo largo de este documento se ha plasmado la importancia que una buena gestion
de proyectos puede tener para conseguir el completo éxito de estos, y como el uso de
herramientas modernas pueden ayudar en este proceso. Es en este contexto donde la
necesidad de una herramienta de gestion se vuelve vital a la hora de tener control sobre
varios proyectos simultineamente como lo es el caso de la Feria de Software, asignatura
y evento en el cual decenas de proyectos buscan ser completados y exhibidos por los
alumnos, y que llevan a estos ultimos a tener un enfrentamiento con la realidad en el
desarrollo de proyectos de software. Viendo esta problematica, se ha decidido que una
modernizacién en los procesos de la asignatura era algo necesario para mejorar la calidad
del trabajo tanto de alumnos como de profesores.

Segun se investigd, existen varios problemas en el presente a la hora de desarrollar y

gestionar los proyectos de la asignatura, entre los cuales destacan la poca trazabilidad que
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se tiene de los equipos, la tendencia a la desorganizacion debido a la gran cantidad de
entregables que se van generando, la dispersion de la informacidn por el gran nimero de
plataformas a los cuales los alumnos y profesores deben atender para llevar la asignatura
y la poca visibilidad que los docentes tienen de los proyectos, provocando que los
problemas que puedan ir surgiendo en el desarrollo no sean detectados a tiempo para
darles solucidn.

Para los problemas nombrados se barajaron distintas soluciones que podrian mejorar
notablemente el proceso de gestionar los proyectos, donde finalmente se decidi6 optar
por el desarrollo de una herramienta a medida que unifique la mayoria de elementos de
la asignatura y que permita a los docentes tener control sobre el estado de los proyectos,
generar rubricas y evaluaciones de los entregables, calendarizar las actividades de la
asignatura y visualizar las historias de usuario creadas por los alumnos; siendo estos
tltimos capaces de gestionar su equipo, trabajar sobre sus historias de usuario, enviar sus
entregables y poder visualizar las ribricas y evaluaciones de estos. Con este objetivo,
se redactaron los requerimientos de la aplicacién teniendo en consideracion tanto a
profesores, alumnos, ayudantes y jueces. Para su desarrollo se seleccionaron tecnologias
modernas y sostenibles en el tiempo, de modo que pueda ser iterada constantemente y
mejorada segun las necesidades que pudiesen ir surgiendo.

La implementacién de la aplicacién fue un proceso extenso y dificultoso, ya que su
complejidad era bastante alta y el trabajo en solitario provoca atin més problemas a la
hora de tomar decisiones de disefio y desarrollo. En un principio, se tenia la intencién de
crear una herramienta con ain mds funcionalidades, pero que con el paso del tiempo
se volvid evidente que esto era inviable, asi que los requerimientos a abarcar fueron
reducidos para conseguir un producto solido dentro del tiempo establecido. A pesar de
todo lo anterior, se consiguié una herramienta eficiente con todos los requerimientos que
fueron listados, permitiendo asi evaluarla y probarla con alumnos que ya hubiesen dado

la asignatura y que por ende, comprenderia la utilidad que esta aplicacién podria tener.

Luego de que un grupo de alumnos hiciera uso de la aplicacion, se obtuvieron varios
datos sobre su opinidn respecto a su utilidad, eficacia, entre otros. A partir de estos
resultados se determiné que los alumnos consideran que esta herramienta es necesaria
para la asignatura, y que su implementacién permitiria mejorar su desempeio, mejorar la
calidad de los proyectos, facilitar el desarrollo de los procesos académicos y tener mayor

consideracion de los plazos, ribricas y evaluaciones que pudiesen existir. Ademas, los
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alumnos opinan que la aplicacidn es bastante competente tanto en su usabilidad, utilidad
y eficiencia. A pesar de que presentaron bastantes detalles a mejorar, en su mayoria
destacaron los buenos elementos que tiene la aplicacién, por lo que nuevas iteraciones

podrian mejorarla y establecerla como un estdndar dentro de ambas asignaturas.

5.2. Cumplimiento de objetivos

A continuacion se evaluard si los objetivos propuestos en la Seccién 1.3 fueron cumplidos,
lo que permitird tener un mejor panorama sobre el desempeino obtenido. Para esto se
evaluardn los objetivos especificos, donde su cumplimiento denotard la realizacion del

objetivo general.

1. Capturar y estudiar los requerimientos esenciales, en conjunto con los docentes,
para cubrir las problemdticas presentadas.
En este documento fueron listados los requerimientos necesarios en forma de
historias de usuario para el desarrollo de la plataforma web, lo cual fue refinado

en conjunto con los profesores.

2. Crear una plataforma web con los requerimientos detectados, haciendo uso de
los estdndares vigentes en la produccion de herramientas de gestion, que permita
mejorar el desarrollo, seguimiento y evaluacién de los proyectos candidatos a
participar en la Feria de Software.

La herramienta fue desarrollada haciendo uso de tecnologias de vanguardia, toman-
do como referencia otras herramientas existentes en el mercado con funcionalidades

de gran utilidad para la gestion de proyectos.

3. Validar la efectividad de la herramienta implementada a través de su uso por parte
de los docentes y mediante su aplicacion en ciertos equipos de las asignaturas.
La herramienta fue validada por el profesor guia, quien confirma la completitud
de las historias de usuario propuestas y asegura su utilidad en las asignaturas. Por
otro lado la aplicacién fue validada por alumnos, lo cual conllevé a valoraciones

sumamente positivas sobre su funcionamiento.

Una vez detallado el cumplimiento de estos objetivos, se puede inferir que el objetivo ge-
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neral fue logrado: Modernizar los procesos de gestion asociados a las asignaturas de
Feria de Software creando una plataforma web, apoyandose en la transformacion
digital, que automatice el proceso de gestion, seguimiento y evaluacion de cada
equipo participante de estas asignaturas, de tal manera que su desarrollo sea mas

eficaz y eficiente.

5.3. 'Trabajo futuro

A partir de lo dicho anteriormente, se puede establecer que hay mucho trabajo futuro por
delante. La herramienta fue desarrollada teniendo en consideracién que pudiese seguir
siendo iterada constantemente segtin los requerimientos que fueran surgiendo a lo largo

de su aplicacidn en la asignatura.

En el corto plazo, lo esencial seria aplicar las mejoras mencionadas por los alumnos
durante su uso, ya que son la prueba mas fidedigna de lo que es necesario en la plataforma.
Entre estas se enumeran mejoras visuales en las secciones de mayor complejidad, afiadir
mayor guia para los usuarios sobre sus funcionalidades, permitir revertir cambios que
pudieron realizarse por accidente y prevenir errores mediante validaciones sobre acciones
que sean irreversibles. Ademads, se tendria que considerar el despliegue de la plataforma
en servidores administrados por el Departamento de Informaética para que tengan dominio
sobre su funcionalidad. Considerando lo anterior, y una vez realizados estos cambios,
se tendria que implementar la aplicacion de forma gradual en la asignatura, partiendo
con unos poco equipos en un principio y aumentando la cantidad a medida que pase
el tiempo, de tal forma que sea facil manejar los errores y los detalles que se puedan
ir presentando durante su uso. Por dltimo, es indispensable que en el corto plazo se
implemente la descarga de las evaluaciones en un documento Excel y el desarrollo de un

manual de uso para que la aplicacion pueda ser utilizada.

En el mediano plazo se tendrian que afiadir funcionalidades que fueron descartadas por
el plazo del desarrollo, pero que se consideran sumamente valiosas para la herramienta
(ademads de los comentarios del profesor guia al evaluar la herramienta). Entre estas

se puede nombrar mayor acceso a la informacion de equipos y proyectos, la opcion de
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eliminar actividades e historias de usuario, la opcién de recuperar contrasefia, la posibili-
dad de cargar los alumnos con un documento Excel, permitir a ciertos equipos poder
editar sus entregar en casos excepcionales con permiso de los profesores, afiadir casillas
para ingresar puntos extra y puntos de descuento en las evaluaciones, el versionamiento
de los distintos recursos de la plataforma, ya sean actividades, ribricas, evaluaciones
o historias de usuario; la posibilidad de desarrollar los documentos directamente en la
plataforma, sin la necesidad de tener que subir documentos, lo cual permitiria trabajar de
forma conjunta en su desarrollo; la auto-generacidn de ribricas basadas en los elementos
del formulario de una actividad, de tal forma que agilice los tiempos de entrega de las
rubricas; y, finalmente, la integracién de integracion continua y despliegue continuo

para agilizar los procesos de entrega de software.

En el largo plazo seria interesante hacer que la aplicacion sea mds personalizable, de
modo que pueda ser utilizada en otros dmbitos académicos como otras asignaturas o
en otras universidades. Ademas, podria haber un equipo enfocado en el desarrollo de
nuevas funcionalidades y mantencién de la herramienta, permitiendo que el proceso

evolutivo de la transformacion digital sea cumplido.
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Figura A.1: Diagrama del Flujo de Feria [3]. En esta se marca el flujo de los procesos,
los entregables resultantes del proceso y los entregables opcionales (en linea punteada).
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Afio en que rindié feria (aprox.)
16 respuestas

15

10 11 (68,8 %)

3(18,8 %)

2 (12,5 %)

2020 2021 2022

Figura A.14: Gréfico del afio de rendicién de la Feria de Software. Fuente: Google Forms

¢Crees que te habria facilitado el desarrollo de esta, como por ejemplo, la gestién del proyecto o de

los entregables y evaluaciones?
16 respuesias

15

13 (81,3 %)

3(18.8 %)

Figura A.15: Gréfico de los resultados obtenidos en la pregunta 1 de la Seccién 4.3.2.
Fuente: Google Forms
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¢Crees que te habria ayudado a tener mds en consideracion los plazos de las distintas actividades

de la asignatura?
16 respuestas

15

11 (B8,8 %)

4 (25 %)

Figura A.16: Gréfico de los resultados obtenidos en la pregunta 2 de la Seccién 4.3.2.
Fuente: Google Forms

¢ Crees que habria mejorado tu desempeio como estudiante?

16 respuestas
15
13 (81,3 %)
10
5
1 (6,3 %)
00 %) m 01(0%)
0
1 2 3 4 5

Figura A.17: Gréfico de los resultados obtenidos en la pregunta 3 de la Seccién 4.3.2.
Fuente: Google Forms

101



¢Crees que habria logrado que el resultado final de tu proyecto tuviese mayor calidad?
16 respuestas

é (37,5 %)

3(188%)

1(8,3 %)

Figura A.18: Gréfico de los resultados obtenidos en la pregunta 4 de la Seccién 4.3.2.
Fuente: Google Forms

¢Crees que habria facilitado el acceso al detalle de las evaluaciones y a las rdbricas de los

entregables?
16 respuesias

15

15 (93,8 %)

1(6.3 %)

Figura A.19: Gréfico de los resultados obtenidos en la pregunta 5 de la Seccién 4.3.2.
Fuente: Google Forms
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¢Crees que habria ayudado a evitar problemas en el desarrollo del proyecto o, en un peor caso, el

fracaso de este?
16 respuestas

8 8 (50 %)

6

HEEES)
4
3 (18,8 %)
2
0(0%) Q0 %)
o | |
1 2 3 4 5

Figura A.20: Gréfico de los resultados obtenidos en la pregunta 6 de la Seccién 4.3.2.
Fuente: Google Forms

¢Sientes que el hecho de que los docentes tengan mds informacion acerca del desempeiio de tu

equipo habria ayudado a que el resultado final de tu proyecto tuviese mayor calidad?
16 respuestas

10,0

10 (62.5 %)

75

50

25 ERCEED)
2(12,5%)

1(6,3 %)
0.0 555

Figura A.21: Gréfico de los resultados obtenidos en la pregunta 7 de la Seccién 4.3.2.
Fuente: Google Forms
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¢Crees que es facil de usar?
16 respuesias

é B (50 %)

7 (43,8 %)

O{DI %) 000 %) 1 (6,3 %)

Figura A.22: Grafico de los resultados obtenidos en la pregunta 8 de la Seccién 4.3.2.
Fuente: Google Forms

;Crees que es Util?
16 respuestas

15

15 (93,8 %)

1(6.3%)
OIIZII%} 0 (0 %) 00 %) |

Figura A.23: Gréfico de los resultados obtenidos en la pregunta 9 de la Seccién 4.3.2.
Fuente: Google Forms
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¢Crees que funciona de manera eficiente?
16 respuestas

15

11 (68,8 %)

3(18.8 %)

Figura A.24: Griéfico de los resultados obtenidos en la pregunta 10 de la Seccion 4.3.2.
Fuente: Google Forms

¢ Te gustaria que fuese implementada en la asignatura?
16 respuestas

15

1(6.3 %)
0(0%) 0@ %) 00 %)

1 2 3 4 5

Figura A.25: Gréfico de los resultados obtenidos en la pregunta 11 de la Seccion 4.3.2.
Fuente: Google Forms
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