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Resumen

Esta aplicacion surgié de la necesidad real del equipo de desarrolladores encargados de llevar
a cabo el proceso de despliegue de aplicaciones web en empresas que siguen modelos de
desarrollo iterativos haciendo uso de grandes procedimientos que deben ser aplicados con
bastante frecuencia.

El objetivo fundamental del proyecto es proporcionar a estos usuarios una aplicacién que sirva
de ayuda en el proceso de despliegue y centralice toda la informacidén importante y util que
debe ser comprobada de manera constante y automatice todas aquellas tareas triviales que
constituyen una pérdida de tiempo para los encargados del proceso de despliegue y
disminuyen la concentracidn en el propio proceso y los detalles importantes y, por lo tanto, la
calidad final del proceso de despliegue.

La aplicacién desarrollada sera util para la organizacion y control del proceso y ademas
ofrecera beneficios en cuanto a comunicacién entre aquellos interesados en la nueva versién a
desplegar. De modo general, la aplicacién ofrecera una forma de monitorizar los distintos
estados de la nueva versién y mantendra un sistema de rastreo de todos los eventos sucedidos
durante la etapa de despliegue e informacién relacionada, ademds de automatizar tantas
tareas como sea posible.

En este proyecto se gestiona la creacién de esta aplicacidon y se llevan a cabo fases de
elicitacién de requisitos, analisis, disefio, implementacién y pruebas, con el fin de concluir con
una version operativa final de la aplicacidon que cubra las necesidades iniciales de los usuarios
afectados.



Summary

The main goal of this Project is to develop a tool that will make easier the process of realeasing
a new version of a web application by automating different tasks and organizing all the
important and useful information in only one place.

The developed tool will be useful for the users that have to carry out the Release in order to
organize and control the process. This application offres a way to monitor the different states
of the new version to be deployed and keeps tracking of everything that happens during the
involved period of time.

With the use of this tool the users will lose less focus into important process by having all the
needed information in a centralized tool and all the common tasks will be automated in order
to reduce the dummy work for the Release managers and increase the quality of the Release
process.

This project covers everything related to the creation of this tool, including Management,
Specification of Requirements, Analysis, Design, Implementation of all required functionalities
and final Testing.
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Introduccion

En los tiempos actuales cada dia se desarrollan mas proyectos informdaticos y de forma mas
eficiente. Sin importar la naturaleza de los proyectos, estos se han convertido en la principal
herramienta de solucién de la gran mayoria de los problemas de la humanidad. Todos los
proyectos tienen una razén por las que han sido concebidos: algunos buscan proporcionar
entretenimiento, otros mejorar la calidad de vida en variadas formas. De cualquier manera,
absolutamente todos buscan satisfacer un problema orginal que tiene el cliente que los solicita
0 un grupo de usuarios.

Cada dia existen mas elementos automatizados y nos hemos vuelto mas dependientes de los
equipos informaticos y los sistemas software. Las nuevas tecnologias nos inclinan al uso de
nuevas herramientas software y a su inclusién en nuestra vida cotidiana. Si bien es cierto que
muchos proyectos software no ofrecen un valor imprescindible para el ser humano, también
es verdad que muchisimas tareas se vuelven mas agradables, eficientes y fiables gracias a su
automatizacion o al uso de proyectos software para gestionarlas.

Este proyecto nace como solucién y respuesta a un problema real de los usuarios encargados
de ejecutar procesos de despliegue de aplicaciones web. El proyecto pretende facilitar el
desarrollo y gestién de dicha tarea mediante diversas estrategias que seran comentadas en
puntos posteriores.



1. Capitulo 1: Estado actual y objetivos generales

En la actualidad muchas empresas tienen procesos de despliegue muy pesados, con
muchisimos procesos incorporados y demasiadas herramientas de monoitoreo que deben ser
sincronizadas.

Ademas, cada dia las aplicaciones estan mas soportadas por multiples servidores con el fin de
ofrecer una mayor disponibilidad y tolerancia a fallos. Este incremento de servidores provoca
gue los encargados de realizar el despliegue de una aplicacion tengan que estar pendientes de
mas servidores y de sus estados en cada momento del proceso.

Otro punto a observar es el considerable incremento de la aplicacion de metodologias de
desarrollo agil al desarrollo de proyectos en las distintas compafiias sofware alrededor del
mundo. Es bien sabido que una de las principales caracteristicas de estas metodologias es el
desarrollo del proyecto basado en iteraciones, con lo cual el nimero de despliegues a realizar
se incrementa y con ello se incrementa también todo el trabajo que conlleva este proceso.
Otro efecto secundario de tener tantas iteraciones para las que hacer despliegues es el hecho
de que se debe dejar constancia de las nuevas caracteristicas incorporadas en cada iteracién,
asi como de los problemas encontrados y demds cuestiones interesantes que la empresa de
desarrollo considere oportuno.

De forma general, la principal motivacion de este proyecto es la elaboracion de una
herramienta que facilite el proceso de despliegue en las empresas de desarrollo, desde el
punto de vista organizativo.

1.1.Descripcion del Proyecto

Esta idea surgio al reflexionar sobre la gran cantidad de tareas que se deben realizar durante el
proceso de Release de aplicaciones web en grandes empresas. En general, las personas
encargadas de dicho proceso deben estar pendientes de muchisimas cosas que son
independientes entre si, siguiendo una lista de instrucciones para no pasar por alto ninguno de
los pasos importantes.

La idea principal es crear una aplicacion web que centralice todos los procesos e informacién
necesarios para llevar a cabo una Release sin inconvenientes y reduciendo al minimo el
esfuerzo humano que implica mantener en coordinacion y bajo control tantas herramientas,
informacion y procesos distintos.

El proyecto se plantea para ser construido desde los cimientos, incorporando ademas de las
etapas de andlisis, disefio e implementacion, todas aquellas relacionadas con |la
administracién, manejo y gestién de proyectos técnicos.

Es un proyecto rico para aplicar todos los conocimientos de Ingenieria y Arquitectura de
Software adquiridos y para crecer como manager de proyectos informaticos. Ademas, este
proyecto es interesante pues puede ser muy flexible si se construye de forma modularizada y
basada en eventos y ademas tiene enormes posibilidades de crecer. A todo lo anterior hay que
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afadir que esta enfocado a la solucion de un problema real, lo cual aporta bastante
motivacion.

Para desarrollar el Proyecto se utilizardn metodologias de desarrollo agil para basarlo en
iteraciones y tener siempre una versién operativa disponible, de modo que, a forma de anillos,
se pueda ir creando desde el nucleo, con las funcionalidades mds basicas, e ir incrementando
el tamaio con cada iteracion.

1.2.0bjetivos

La finalidad es servir de soporte a los usuarios encargados del proceso de Release para ahorrar
esfuerzo humano y aumentar la calidad del anadlisis, seguimiento y organizacién, ya sea porque
las distintas tareas se han automatizado o porque la informacién para desarrollarlas se
encuentra mas organizada y accesible.

Los principales objetivos son:

- Centralizar toda la informacién en un Unico sitio de acceso.
- Automatizar tantas tareas relacionadas con el proceso de Release como sean posibles.

1.3.Situacion actual

En este momento, el proceso de Release de aplicaciones web en grandes empresas que sigan
desarrollo agil basado en iteraciones puede abarca unos 3 dias y realizarse cada 2 semanas.
Existe un grupo de personas implicadas en llevar a cabo todo el proceso (de ahora en adelante,
Release Crew) y suele haber una serie de pasos establecidos de antemano que sirven de guia
para el procedimiento.

Durante el proceso de Release, la Release Crew debe, entre otras cosas, enviar emails de
notificacién a los desarrolladores y otros Departamentos, crear y notificar distintas Meetings
para mantener sincronizacion con los desarrolladores e informar de progresos y posibles
errores, estar pendiente de las distintas herramientas de monitoreo del Sistema (Ficheros Log,
Sistema de manejo de errores, Herramientas para chequear Performance, etc.), conocer el
estado del testeo del Sistema, el estado en el que se encuentran los distintos Servidores y por
supuesto llevar la cuenta mental sobre qué tareas de la Lista preestablecida ya se han
realizado y cudles estan aun pendientes.

Para controlar el “estado del testeo” del Sistema es necesario controlar el deploy en los
servidores, saber qué version se encuentra operativa y estar pendiente de posibles nuevos

errores, ademas del estado de los Test Cases del equipo de Quality Assurance.

Al terminar, es necesario dejar constancia en algun sitio de todo el proceso llevado a cabo:
fechas de deploy de las distintas versiones, problemas encontrados, soluciones, caracteristicas
incluidas en la nueva entrega, etc.

Conclusién: Organizacion, preparacidon, comunicacién, supervision de ejecucién de
migraciones en base de datos, monitoreo del sistema, multiples deploy de la nueva version y
atencién rigurosa al testeo. Todo ello atendiendo en cada momento herramientas distintas.
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1.4.Situacion posterior a la realizacion del Proyecto

La Release Crew tendrd acceso a una aplicacion web que centralizara todos los procesos

citados anteriormente, creando la sensacién para el usuario de dominio absoluto sobre el

estado de la Release y toda la informacién necesaria para desarrollar la tarea sin

inconvenientes y reduciendo al minimo el esfuerzo humano que implica mantener en

coordinacién y bajo control tantas herramientas y procesos distintos durante estos dias.

Mediante esta herramienta se podra tener acceso directo a la informacion relevante
gue se necesite, ofreciendo la posibilidad de personalizar el entorno de trabajo
atendiendo al rol que juegue el usuario en el proceso de Release.

Se ofrece la posibilidad de automatizar tantos procesos como sean posibles, por
ejemplo: el envio de ciertos correos habituales de informacién, la creacién de las
meetings habituales, seleccién de la proxima Release-Crew (basado en un proceso
ciclico), elaboraciéon de un prototipo de la pagina final de informacidon acerca del
proceso de Release (atendiendo a las fechas de deploy y los errores vistos), envio de
informacidn a otros Departamentos en momentos puntuales, sugerencia de asignacién
de bugs durante los dias de testeo basando la decisién en la informacidn obtenida del
error y posibles tickets relacionados con el error y el nombre de un desarrollador, etc.
Mantener un tracking de las acciones de la Release-Crew.

Almacenar estadisticas acerca de qué procesos son mas costosos en cuestiéon de
tiempo y esfuerzo humano y cudles suelen tener mas problemas con el fin de mejorar
el proceso general.

Integracion de los distintos servicios usados en la compafia para sacar el mayor
provecho posible a la herramienta, avanzando un paso mds y no utilizandola
solamente como distribuidor de informacién. (Servicios: icinga, errbit, bamboo,
calendar, email, internal chat...)

Utilizar una “Checklist” dindamica que te permita ver qué tareas ya han sido realizadas,
cuales estan pendientes y cudles, en el momento actual, deberian estarse llevando a
cabo.

1.5.Mejoras que supone el uso de la nueva aplicacién
De forma general, estas son las principales mejoras y beneficios que ofrece el uso de esta
aplicacion:

- Organizaciéon y control sobre todo el proceso de Release.

- Acceso a estadisticas, andlisis y cualquier tipo de informacién acerca de lo acontecido

durante el proceso.

- Considerable disminucion del esfuerzo humano invertido en la preparacién y

realizacion del proceso y por lo tanto, incremento de su calidad.
- Mejoras en la comunicacion.

- Facilita la vision global del proceso y la toma de decisiones.
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Para tener una idea visual de las diferencias que supondria un Proyecto asi, se ha creado dos
Diagramas de Secuencia muy generales, que soélo pretenden ofrecer con mayor claridad una
imagen global, aunque no completa, del proceso de Release antes y despues de la elaboracion
de la Aplicacién. Estos diagramas se encuentran como anexos en este documento.

2. Capitulo 2: Competencias del Proyecto

2.1.Comunes a la Ingenieria Informatica

2.1.1. CIIo8
Capacidad para analizar, disefiar, construir y mantener aplicaciones de forma robusta, sequra y
eficiente, eligiendo el paradigma y los lenguajes de programacion mds adecuados.

Se ha realizado la eleccién de las distintas herramientas y tecnologias atendiendo a
criterios de calidad, facilidad de uso y actualizacidn. Se utilizan tecnologias potentes,
avanzadas y punteras, como el lenguaje de desarrollo y framework web elegidos:
Groovy & Grails. Las etapas de andlisis y disefio han sido bien desarrolladas, con
bastante tiempo invertido y siempre bajo control, planificacion y manteniendo una
conexion entre las diferentes etapas, ya que inevitablemente se encuentran
relacionadas y la salida de una debe ser el punto de entrada de la siguiente.

2.1.2. CIIo11

Conocimiento y aplicacion de las caracteristicas, funcionalidades y estructura de los Sistemas
Distribuidos, las Redes de Computadores e Internet y disefiar e implementar aplicaciones
basadas en ellas.

El proyecto es una aplicacién web que a su vez integra distintos servicios web para los
que hay que implementar comunicaciéon a través de distintos tipos de APIs con
tecnologias y modos de acceso distintos. Ademas, esta aplicacién esta pensada para
ser ejecutada en una red interna por lo que el manejo de redes VPN es necesario,
reforzando de esta forma los conocimientos sobre Redes de Computadores.
Finalmente, se realiza la integracion con algun servicio de email, con lo cual es
necesario poder en practica todo el conocimiento sobre servidores email y su correcta
configuracion.

2.1.3. Cllo12

Conocimiento y aplicacion de las caracteristicas, funcionalidades y estructura de las bases de
datos, que permitan su adecuado uso, y el disefio y el andlisis e implementacion de aplicaciones
basadas en ellos.

La aplicacion tiene una base de datos en la que se guarda la informacidn importante y
basica. Es necesario la ejecucidn de queries para el acceso a los datos y el
conociemiento del funcionamiento de las bases de datos para su configuracion inicial y
posterior manejo. Como extra ha de mencionarse que se realizd un analisis
comparativo entre las distintas opciones de base de datos a usar antes de la seleccién
final.
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2.1.4. CII013
Conocimiento y aplicacion de las herramientas necesarias para el almacenamiento,
procesamiento y acceso a los Sistemas de informacion, incluidos los basados en web.

Se realiza la integracion de distintos servicios web por medio de las APIs que ofrecen
para solicitar informacién o para automatizar distintas tareas relacionadas con ellos.
Para ello ha sido necesario realizar una investigacién acerca de los métodos ofrecidos
por las APIs y para las conecciones se ha debido utilizar distintas técnicas vy
herramientas como el WebClient de Java y la libreria HtmIUtils, ademas del uso del
formato JSON y su correspondiente “parser” para realizar correctamente la
comunicacion con los servicios externos integrados. Especificamente se ha realizado la
integracién con los servicios Bamboo, Errbit, Jira y con los servidores.

2.1.5. CIIo16
Conocimiento y aplicacion de los principios, metodologias y ciclos de vida de la ingenieria de
software.

Se ha seguido distintas metodologias de desarrollo agil y se ha aplicado las distintas
fases que estas metodologias proponen. De la misma forma, se ha generado los
artefactos propuestos por dichas metodologias, en la medida en que eran Utiles para
el desarrollo del proyecto. Principios como “DRY”, “KISS”, “Open-close” y “Single
Responsability” han sido aplicados de forma global a lo largo de todo el proceso de
desarrollo y disefio. El conocimiento sobre el ciclo de vida del software se hace
evidente en el manejo de las distintas fases del proyecto. Asimismo, el conocimiento
general sobre los distintos principios y metodologias, asi como su aplicacién, se puede
observar en apartados posteriores de descripcion de estrategias de gestion del
proyecto a seguir y apartados de analisis y disefio del sistema.

2.1.6. CIll0o17
Capacidad para disefiar y evaluar interfaces persona computador que garanticen la
accesibilidad y usabilidad a los sistemas, servicios y aplicaciones informdticas.

Se ha disefiado completamente la interfaz de usuario de la aplicacién en base a
criterios de usabilidad. Como se vera en el capitulo oportuno, la primera versién de
interfaz de usuario fue deshechada para garantizar la flexibilidad de afiadir nuevas
areas a la aplicacion y para ofrecer al usuario la posibilidad de acceder en todo
momento a cualquiera de las areas principales de la aplicacién, sabiendo siempre en
qué lugar se encuentra y evitando asi el malestar que provoca la sensacién de estar
perdido dentro de una aplicacién software. Ademas, el estilo de la interfaz de usuario
sigue principios de simplicidad para ofrecer con mayor claridad el contenido
importante.

2.1.7. CII18

Conocimiento de la normativa y la regulacion de a informdtica en los dmbitos nacional,
europeo e internacional.

Se ha realizado un trabajo investigativo para incluir en la memoria del TFG un capitulo
entero que abarque este tema, sefalando las normativas mas importantes y su
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impacto sobre este proyecto, asi como las distintas leyes y acuerdos nacionales e
internacionales de mayor relevancia.

2.1.8. TFGO1

Ejercicio original a realizar individualmente y presentar y defender ante un tribunal
universitario, consistente en un proyecto en el dmbito de las tecnologias especificas de la
Ingenieria en Informdtica de naturaleza profesional en el que se sinteticen e integren las
competencias adquiridas en las ensefianzas.

En el presente documento y todos los demas relacionados con este proyecto se
exponen estrategias, modelos y técnicas utilizadas para el desarrollo del mismo, asi como el
uso de multiples herramientas que, junto a las debidas explicaciones vy justificaciones de uso,
ponen de manifiesto la aplicacion de todos los conocimientos y competencias adquiridas
durante la carrera en este proyecto final.

2.2.Relativos a la especialidad Ingenieria del Software

2.2.1. 1501

Capacidad para desarrollar, mantener y evaluar servicios y sistemas software que satisfagan
todos los requisitos del usuario y se comporten de forma fiable y eficiente, sean asequibles de
desarrollar y mantener y cumplan normas de calidad, aplicando las teorias, principios, métodos
y prdcticas de la ingenieria del software.

Se ha llevado a cabo una intensa y completa planificacién de todo el proceso para
cumplir con las expectativas del usuario, entregar software de calidad y mantener el
desarrollo en el presupuesto de tiempo acordado. Se ha aplicado muchos principios de
disefo software, patrones de disefio, patrones arquitecténicos (MVC) y estilos
arquitecténicos (Layered Architecture) para garantizar una robusta y flexible
arquitecture del software. Ademas, se ha aplicado las buenas practicas de la ingenieria
del software: seguir una metodologia de desarrollo, estdndares de especificacidn,
realizar modelados, prototipados de interfaz de usuario, etc.

2.2.2. 1502

Capacidad para valorar las necesidades del cliente y especificar los requisitos software para
satisfacer estas necesidades, reconciliando objetivos en conflicto mediante la busqueda de
compromisos aceptables dentro de las limitaciones derivadas del coste, del tiempo, de la
existencia de sistemas ya desarrollados y de las propias organizaciones.

Se ha realizado reuniones con personas claves para determinar requisitos y definir el
dominio de la aplicacién. Se ha dividido los requisitos en base a prioridades y por lo
tanto, ha existido la necesidad de llegar a acuerdos con el cliente acerca de cudles son
los requisitos que potecialmente no seran incluidos en la versidn final del producto
para asi mantenernos dentro del presupuesto de tiempo. Ademads, se realizaron
acuerdos para identificar cudles servicios seran integrados en la aplicacidn y cuales se
mantendran como futuras mejoras, nuevamente para garantizar el mantenernos
dentro del presupuesto.
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2.2.3. 1503

Capacidad de dar solucion a problemas de integracion en funcion de las estrategias,
estdndares y tecnologias disponibles.

La aplicacién se ha desarrollado en iteraciones que necesitan ser integradas al finalizar
cada iteracién. Como principal medio de control de versiones se ha usado GIT para
utilizar un sistema de branching que ayude en el procedimiento. Ademas, la
herramienta web Stash también ha servido de ayuda en este aspecto.

2.2.4. IS04

Capacidad de identificar y analizar problemas y disefiar, desarrollar, implementar, verificar y
documentar soluciones software sobre la base de un conocimiento adecuado de las teorias,
modelos y técnicas actuales.

Se ha seguido procedimientos bdsicos a la hora de comenzar la planificacién y manejo
de proyectos software. En este caso se usan principalmente estrategias de
metodologias de desarrollo agiles y distintas técnicas de modelado mediante
diagramas UML para garantizar un 6ptimo resultado, una buena documentacién y
facilitar el desarrollo de las distintas etapas de vida del software. Se declara esta
competencia satisfecha al haber desarrollado con éxito cada una de las etapas
mencionadas y al haber, en cada uno de ellas, haber analizado las distintas soluciones
software a aplicar. Estos procesos se hacen evidentes durante el desarrollo de los
distintos apartados de esta memoria.

2.2.5. IS05

Capacidad de identificar, evaluar y gestionar los riesgos potenciales asociados que pudieran
presentarse.

Se ha identificado los mayores riesgos de este proyecto en etapas iniciales del mismo.
Durante todo el proceso de desarrollo se ha prestado especial atencion a estos riesgos
y se ha comunicado su existencia a las distintas partes interesadas. Asimismo, se han
adoptado medidas para mitigar los riesgos el maximos posible. Los mayores riesgos
identificados son los siguientes:

- Las APIs de los servicios integrados pueden cambiar en cualquier momento y algunos
elementos del software se verian comprometidos. Se ha asilado y encapsulado los
distintos elementos que intervienen en la comunicacién con servicios externos para
reducir el impacto que tendran dichos cambios sobre la aplicacion y se ha
desarrollado las distintas funcionalidades asociadas de forma que un fallo de
comunicacion sea un escenario probable y la respuesta no quibre el sistema.

- Hay demasiados requisitos funcionales para un presupuesto de tiempo tan limitado.
Inevitablemente no todos los requisitos serdn implementados, por ello la lista de
requisitos se ha dividido en distintos grupos atendiendo a criterios de prioridad,
riesgos y facilidad de implementacidn.
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2.3.Relativos a la especialidad Tecnologias de la Informacion

2.3.1. TIO6
Capacidad de concebir sistemas, aplicaciones y servicios basados en tecnologias de red,

incluyendo Internet, web, comercio electrénico, multimedia, servicios interactivos y

computacion movil.

El proyecto es una aplicacién web, basada en un framework de desarrollo web que
hace uso de un servidor web y ademas se encuentra integrado con varios servicios

web externos.
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3. Capitulo 3: Aportaciones

3.1.Aportacion al entorno socio-econémico

El desarrollo de esta aplicacion ofrecera a los usuarios de la misma un medio para controlar
todo el proceso de Release de aplicaciones web de una forma organizada, con lo que se
conseguirad mejorar la calidad del proceso y finalmente invertir menos tiempo en el mismo y/o
garantizar que el proceso se lleve a cabo con éxito en un alto porcentaje. Esto repercute
directamente en el entorno econémico, ya que el momento de Release de una nueva entrega
es crucial desde el punto de vista econémico y administrativo de una empresa pues los clientes
estan esperando las nuevas caracteristicas incluidas en la entrega.

Ademas, este proyecto ofrece al grupo de management de la empresa una herramienta con la
gue medir y evaluar la calidad del proceso de Release y con ello la facilidad de mejorar el
proceso atendiendo a los aspectos mas criticos. El proceso se puede evaluar haciendo uso de
las estadisticas que se inluiran acerca del tiempo invertido en el proceso y la cantidad de
errores nuevos que aparecen y estan directamente relacionados a una nueva entrega.

Un segundo y crucial aporte en este entorno es el modo en que se ha llevado la administraciéon
y control del proyecto a lo largo del ciclo de vida. Se ha aplicado distintas técnicas y mezclado
varias metodologias de desarrollo de software con el objetivo de garantizar la calidad del
proceso y facilitar el desarrollo del mismo. Esta mezcla de procesos y por consiguiente, la
creacion de un nuevo proceso de desarrollo de software, o metodologia, constituye la mayor
aportacién de este proyecto al entorno socio-econdmico, pero también al entorno cientifico-
investigativo que busca cada dia el desarrollo de mejores e innovadoras metodologias de
desarrollo.

En este documento, se ha creado un capitulo especial dedicado a la descripcién del proceso
seguido para realizar la administracion y planificacion del proyecto y que constituye una de las
mayores aportaciones de este proyecto.

3.2.Aportacion al entorno técnico

La aplicacién ofrece una arquitectura flexible y lista para integrar diferentes servicios. Desde el
punto de vista técnico se puede ver cdmo es posible integrar una gran variedad de
herramienta y servicios de forma independiente sin afectar a los existentes y ademas aplicar
las distintas herramientas que ofrece el mercado en el beneficio del desarrollo de una sola
aplicacion.

3.3.Aportacion a nivel personal

Personalmente este ha sido un reto increiblemente grande pues se trata de un proyecto que
involucra el uso de muchisimas herramientas software, el trabajo en areas de desarrollo muy
variadas y por supuesto, la toma de decisiones y la aplicacion de metodologias de desarrollo y
toda la responsabilidad, planificacidn, administracion y procesos que ello implica.

He visto aplicado en este proyecto cada uno de los conocimientos adquiridos durante la
carrera y a medida que he avanzado he podido mejorar la mayoria de ellos y adquirir en el
camino nuevos conocimientos y muchisima experiencia, pues este ha sido el primer gran
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proyecto del que soy totalmente responsable y todas las deciciones de desarrollo y sobretodo,
las de planificacion, han sido llevadas a cabo a nivel personal.

Ha sido un reto desde el punto de vista administrativo y un conjunto de ensefanzas desde el
punto de vista técnico.

Desde el punto de vista técnico, se ha incrementado el conocimiento sobre el frontend que se
aplica a los proyectos: plugins, templates, librerias, ultimas tecnologias y tendencias asi como
el conocimiento de buenas practicas, estdndares y el refuerzo del conocimiento sobre el uso
de html, css y javascript. Otros aspectos son el disefio de una arquitectura completa y
modularizada, el uso de diversas tecnologias backend y la comunicacidn con diversos servicios
externos, punteros en la actualidad, mediante APIs. El reto de la comunicacidn basada en APIs
radica en que cada servicio integrado en la aplicacidon ofrece una API distinta y la necesidad de
un modo distinto de acceso, por lo tanto el reto y la ensefianza son siempre nuevos.

Desde el punto de vista organizativo, el proyecto ha constituido una fuente valiosisima de
informacidn y experiencia. He podido aplicar distintas y nuevas técnicas y metodologias de
planificacién, organizacién y direccion de proyectos técnicos y he podido comprobar el
impacto de las mismas en el desarrollo del proyecto. De esta forma tengo una idea clara de
como enfocar los proyectos en el futuro y llevar a cabo su planificacién y manejo, sabiendo el
impacto y consecuencia de ciertas decisiones y sabiendo de antemano cémo reaccionar a
ciertas alertas que, a ojos de quien no ha realizado un proyecto como este, podrian pasar
desapercibidas.
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4. Capitulo 4: Normativa y Legislacion

En este capitulo se recogen las principales leyes y normativas que afectan a los proyectos
software, en especial aquellas relacionadas con el tipo de aplicaciéon que se ha desarrollado
como TFG.

En el ambito de la Informaica y el desarrollo software es necesario aplicar normativas y leyes
con la misma fuerza que se aplican en ambitos no virtuales y digitales debido a la creciente
utilizacion de productos software, la digitalizacidn de la informacion y la automatizacion de la
mayoria de las tareas que realiza el ser humano.

Almacenamiento de informacién personal, transacciones, distribucion de informaciéon y
productos a través de la web, son ejemplos de acciones propensas al crimen y la estafa que
deberian ser controladas y normalizadas por distintas leyes y por organismos legales de poder.

Algunos de los delitos mas recurrentes son el acoso via web, el cibercrime, delitos contra la
intimidad, fraudes y estafas y ventas ilegales.

En 1990 la Organizacion de las Naciones Unidas (ONU) en el Octavo Congreso sobre
Prevencion del Delito y Justicia Penal, celebrado en La Habana, Cuba, se dijo que la
delincuencia relacionada con la informatica era consecuencia del mayor empleo del proceso
de datos en las economias y burocracias de los distintos paises y que por ello se habia
difundido la comisién de actos delictivos.

A continuacion se detallan brevemente algunas de las leyes nacionales e internacionales mas
relevantes, que se encuentren directa o indirectamente relacionadas con el producto software
desarrollado bajo los términos de este TFG.

4.1.Generales

4.1.1. Licencia de software

Es necesario tener una licencia vdlida de todo software utilizado para el desarrollo, soporte y
mantenimiento del producto software construido y cumplir con sus requerimientos. En
especial, se debe utilizar una licencia vélida de todos aquellos programas que sean premium o
de pago. El hecho de utilizar material pirata para el desarrollo del software constituye un delito
por si mismo y repercute en la validez y legitimidad del software final realizado.

¢Qué es una licencia software?

Estas licencias basicamente son un contrato entre el autor del programa y el usuario, y
comprenden una serie de términos y cldusulas que el usuario debera cumplir para usar el
mismo.

Existen muchos tipos de licencias software y variantes de las existentes. A continuacion se
describen brevemente aquellas correspondientes a los programas utilizados para la realizacion
de este proyecto y aquellas que forman las base de las licencias finalmente utilizadas.
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4.1.1.1.Conceptos base

Copyleft

La mayoria de las licencias usadas en la publicacién de software libre permite que los
programas sean modificados y redistribuidos. Estas practicas estan generalmente prohibidas
por la legislacién internacional de copyright, que intenta impedir que alteraciones y copias
sean efectuadas sin la autorizacién del o los autores. Las licencias que acompafian al software
libre hacen uso de la legislacidn de copyright para impedir la utilizaciéon no autorizada, pero
estas licencias definen clara y explicitamente las condiciones bajo las cuales pueden realizarse
copias, modificaciones y redistribuciones, con el fin de garantizar las libertades de modificar y
redistribuir el software registrado. A esta versidn de copyright, se le da el nombre de copyleft.

Debian

La licencia Debian es parte del contrato realizado entre Debian y la comunidad de usuarios de
software libre, y se denomina Debian Free Software Guidelines (DFSG). En esencia, esta
licencia contiene criterios para la distribucién que incluyen, ademds de la exigencia de
publicacion del cddigo fuente: (a) la redistribucidn libre ; (b) el cédigo fuente debe ser incluido
y debe poder ser redistribuido; (c) todo trabajo derivado debe poder ser redistribuido bajo la
misma licencia del original; (d) puede haber restricciones en cuanto a la redistribucién del
codigo fuente, si el original fue modificado; (e) la licencia no puede discriminar a ninguna
persona o grupo de personas, asi como tampoco ninguna forma de utilizacién del software; (f)
los derechos otorgados no dependen del sitio en el que el software se encuentra; y (g) la
licencia no puede 'contaminar' a otro software.

Open Source
La licencia de Open Source Initiative deriva de Debian.

4.1.1.2.Licencias utilizadas

Software Propietario

El Software propietario es aquel cuya copia, redistribucién o modificacidon estan, en alguna
medida, prohibidos por su propietario. Para usar, copiar o redistribuir, se debe solicitar
permiso al propietario o pagar.

Aplicaciones:

- Intelli) IDEA 12 Premium
- Stash

- lira

- Bamboo

- Errbit

- Microsoft Office

- Microsoft Windows

GPL

La Licencia Publica General GNU (GNU General Public License GPL) es la licencia que acompania
los paquetes distribuidos por el Proyecto GNU, mds una gran varidad de software que incluye
el nucleo del sistema operativo Linux. La GPL se basa en la legislacién internacional de
copyright, lo que debe garantizar cobertura legal para el software licenciado con GPL.

Aplicaciones:

- Ubuntu
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- TramperData
- Dia
- StartUML (GPL modificado)

Licencia Apache 2.0

La licencia Apache 2.0 es una licencia de software libre creada por la Apache Software
Foundation (ASF), que requiere la conservacion del aviso de copyright y el disclaimer, pero no
es una licencia copyleft, ya que no requiere la redistribucion del cddigo fuente cuando se
distribuyen versiones modificadas.

Aplicaciones:
- Grails

- Libreria HtmlUnit
- Plugins de Grails

= Mail
=  Cache
= Quartz

= Resources
= Calendar

Licencia BSD
Es una licencia de software libre permisiva como la licencia de OpenSSL o la MIT License, no se
considera copyleft y tiene restricciones en comparacidn con otras como la GPL.

Aplicaciones:

- Firebug
- HttpRequester

Licencia MIT

Es una licencia de software libre premisiva originada en el Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT). No es considerada copyleft y no tiene copyright, lo que permite su
modificacion. Es muy parecida a la licencia BSD en cuanto a efectos.

Aplicaciones:

- Foundation (framework)
- Plugin “Noty”

Licencia PostgreSQL
PostgreSQL utiliza una licencia open source liberal, similar a las licencias BSD o MIT.

Licencia ptiblica de Mozilla (MPL)
Mozilla Firefox utiliza esta licencia de cédigo abierto y software libre.

Creative Attribution 2.5 License

La libreria de iconos famfamfam utiliza esta licencia que establece que es necesario incluir en
el trabajo un link a la Licencia y mencionar al autor de igual forma. Se declara que ningun
cambio ha sido realizado a la libreria de iconos durante el desarrollo del proyecto.
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4.1.2. Seguridad de los datos

La Ley Orgénica 15/1999 de 13 de diciembre de Proteccidon de Datos de Caracter Personal,
(LOPD), es una Ley Organica espafiola que tiene por objeto garantizar y proteger las libertades
publicas y los derechos fundamentales de personas fisicas, como el honor, intimidad vy
privacidad tanto familiar como personal, en todo lo referente al tratamiento de los datos
personales.

Segun esta Ley, en esta aplicacién se debe garantizar la proteccién de los datos personales que
figuren en todos aquellos elementos relacionados, principalmente aquella informacion
guardada en base de datos. Esta ley afecta a todos los datos que hacen referencia a personas
fisicas registradas sobre cualquier soporte informatico.

En esta aplicacidon no se mantienen datos personales en base de datos ni en cualquier otro sitio
del sistema, mas alla del nombre de los usuarios que tomen parte en la gestidn del proceso de
Release. La informacion sobre los nombres es almacenada cuidadosamente en base de datos y
solo tiene acceso a dicha informacidn el grupo de gestores de la aplicacion pues esta base de
datos se encuentra protegida ademas de ser sdlo accesible dentro de la red interna de la
empresa donde se despliegue la aplicacién.

Para la distribuciéon de emails no se utiliza en ningin momento las direcciones de correo
personales o profesionales de los usuarios finales. En lugar de ello, se hace uso de listas de
distribucidn de emails generales. El sitio donde se guarda la informacion final acerca de los
usuarios y sus direcciones de email es de responsabilidad de la empresa donde se despliegue la
aplicacion.

De todas formas, solamente los empleados de la empresa podran acceder a esta informacién
privada ya que, como se ha dicho, la aplicacion se utilizara de forma interna y es innaccesible
desde el exterior. Seria conveniente implementar en cualquier caso un sistema de
autenticacidén que permita a los usuarios acreditar con sus credenciales el derecho de acceso a
la informacion interna, con el fin de reforzar la seguridad de los datos.

4.2.Internacionales
4.2.1. Europa (general)

21 de noviembre del 2001 (Budapest) - Convenio sobre la Ciberdelincuencia

El fin de este convenioes la regulacién de todos los delitos relacionados con la Informatica y el
establecimiento de distintas sanciones asi como la especificacion de los distintos términos
tenidos en cuenta, como “sistema informatico” y “datos informaticos”.

En este convenio se tienen en cuenta delitos contra la confidencialidad, integridad vy
disponibilidad de los datos y sistemas informaticos por distintas vias:

- Acceso ilicito

- Interceptacion ilicita

- Ataques a la integridad de datos

- Ataques a la integridad del sistema
- Abuso de dispositivos

Ademads, se mencionan los distintos tipos de delitos informatico. Entre ellos podemos
encontrar:

- Falsificacion informatica
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- Fraude informatico
- Delitos sobre pornografia infantil
- Delitos relacionados a las infracciones de la propiedad intelectual

Se detallan ademads las condiciones y normativas aplicables al almacenamiento y distribucién
de datos informaticos.

4.2.2. Estados Unidos

1994 - Acta Federal de Abuso Computacional, modificada por el Acta de Fraude y Abuso
Computacional de 1986

Esta ley estd directamente en contra de la transmisiéon de virus informaticos y proporciona
definiciones y sanciones relacionadas con este tema.

En el Estado de California, en 1992 se adopté la Ley de Privacidad en la que se contemplan los
delitos informaticos pero en menor grado que los delitos relacionados con la intimidad que
constituyen el objetivo principal de esta Ley.

4.2.3. Alemania
15 de mayo de 1986 - Segunda Ley contra la Criminialidad Econémica
Esta Ley reforma el Cddigo Penal para incluir sanciones contra los siguientes delitos:
- Estafa informatica
- Espionaje, alteracién y falsificaciéon de datos
- Sabotaje informdtico en general.
- Destruccién de datos de especial significado, asi como la tentativa de realizarlo.
- Cualquier accidn informatica que concluya en perjuicio patrimonial para terceros.

- Utilizacién abusiva de cheques o tarjetas de crédito.

4.2.4. Austria

22 de diciembre de 1987 - Ley de reforma del Cédigo Penal

Esta Ley incluye sanciones para aquellos que causen perjuicio patrimonial a un tercero a través
de la manipulacidn de datos automadticos (estafa informatica), contemplando sanciones para
quienes incurren en este acto utilizando su propia profesién. Ademas, se especifican sanciones
relacionadas con la destruccion de datos, tanto personales como no personales y los referentes
a programas.

4.2.5. Reino Unido de Gran Bretana e Irlanda del Norte

1991 - Ley de Abusos Informaticos (Computer Misuse Act)

Surge a raiz de un caso de hacking en 1991 y penaliza los intentos de alteracién de datos
informaticos, independientemente de su éxito, y ademas la modificacién de datos sin
autorizacién donde se incluyen los virus.

4.2.6. Holanda

1 de marzo de 1993 - Ley de Delitos Informaticos

Sanciona los delitos relacionados con el hacking, preacking (utilizacion de servicios de
telecomunicaciones evitando el pago en cualquier medida del servicio), ingenieria social con
malas intenciones y la distribucién de virus.
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4.2.7. Francia

5 de enero de 1988 - Ley nimero 88-19 sobre el fraude informatico
Se sancionan delitos relacionados con:

Acceso fraudulento a un sistema de elaboracion de datos.
Sabotaje informatico

Destruccidn de datos

Falsificacion de documentos informatizados

Uso de documentos informatizado falsos

4.2.8. Venezuela

2001 - Ley Especial contra los delitos informaticos
En esta Ley se tienen en cuenta los siguientes delitos:

Delitos contra los sistemas que utilizan tecnologias de informacidn.

Delitos contra la propiedad.
Delitos contra la privavidad de las personas y las comunicaciones.
Delitos contra nifios, nifias o adolescentes.

Delitos contra el orden econdmico.
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5. Capitulo 5: Herramientas, estandares, metodologias y
tecnologias

5.1.UML

El Lenguaje Unificado de Modelado es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas
conocido y utilizado en la actualidadEs un lenguaje gréfico para visualizar, especificar, construir
y documentar un sistema.

En este proyecto se ha hecho gran uso de esta herramienta para describir el sistema y sus
funcionalidades en las etapas mas tempanas del proyecto, para documentar el propio sistema
Yy su arquitectura y para mostrar de forma visual cualquier caracteristica, funcionalidad o
mecanismo que necesitara clarificacion o negociacidén con los stakeholders.

5.2.Groovy

Groovy es un lenguaje de programacion orientado a objetos implementado sobre la
plataforma Java. Tiene caracteristicas similares a Python, Ruby, PerlySmalltalk. La
especificacion JSR 241 se encarga de su estandarizacién para una futura inclusiéon como
componente oficial de la plataforma Java.

Groovy usa una sintaxis muy parecida a Java, comparte el mismo modelo de objetos, de hilosy
de seguridad. Desde Groovy se puede acceder directamente a todas las APl existentes en Java.
El bytecode generado en el proceso de compilacion es totalmente compatible con el generado
por el lenguaje Java para la Java Virtual Machine (JVM), por tanto puede usarse directamente
en cualquier aplicacion Java. Todo lo anterior unido a que la mayor parte de cédigo escrito en
Java es totalmente valido en Groovy hacen que este lenguaje sea de muy facil adopcion para
programadores Java; la curva de aprendizaje se reduce mucho en comparacién con otros
lenguajes que generan bytecode para la JVM, tales como Jython o JRuby.

Groovy 1.0 aparecié el 2 de enero de 2007. Después de varias versiones beta, el 7 de diciembre
de 2007 aparecio la versidén Groovy 1.1 que finalmente fue renombrada a Groovy 1.5 con el fin
de notar la gran cantidad de cambios que ha sufrido con respecto a la version 1.0. En
diciembre de 2009 se publicé la version 1.7.

"Groovy is like a super version of Java. It can leverage Java's enterprise capabilities but also has
cool productivity features like closures, builders and dynamic typing. If you are a developer,
tester or script guru, you have to love Groovy." — Groovy founders

Por toda la potencia que ofrece, la facilidad de aprendizaje que supone el adpotar este
lenguaje siendo fundamentalmente una programadora de Java y la estrecha relacién que tiene
Groovy con el framework web que se quiere adpotar, este ha sido el lenguaje de programacion
seleccionado para desarrollar el proyecto. En este proyecto se trabaja con la version 2.0 de
Groovy ya que es la version incluida en la version utilizada del framework de desarrollo web.
Esta version incluye, entre otras cosas, caracteristicas estaticas para el lenguaje con
comprobacidn de tipos estaticos y compilacion estatica.
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5.3.Grails

5.3.1. Historiay Descripcién del framework

Grails es un framework para aplicaciones web libre desarrollado sobre el lenguaje de
programacion Groovy (el cual a su vez se basa en plataforma Java). Grails pretende ser un
marco de trabajo altamente productivo siguiendo paradigmas tales como convencidn sobre
configuraciéon o no te repitas (DRY), proporcionando un entorno de desarrollo estandarizado y
ocultando gran parte de los detalles de configuracién al programador.

Grails ha sido impulsado principalmente por la empresa G20ne, la cual fue adquirida por la
desarrolladora de  software libre  SpringSource en noviembre de 2008
y en agosto de 2009 SpringSource fue a su vez adquirida por VMWare, empresa especializada
en virtualizacion de sistemas.

Grails fue conocido como 'Groovy on Rails' (el nombre cambié en respuesta a la peticion
de David Heinemeier Hansson, fundador de Ruby on Rails). Se inicié en julio de 2005, con la
version 0.1. En este momento, la ultima versidn estable es la 2.3.7, sacada al mercado el 18 de
febrero del 2014.

Caracteristicas:

- Framework web de alta productividad para la plataforma Java.
- Reutiliza tecnologias Java ya probadas como Hibernate y Spring bajo una interfaz
simple y consistente.
- Ofrece un framework consistente que reduce la confusidn y que es facil de aprender.
- Ofrece documentacién para las partes del framework relevantes para sus usuarios.
- Proporciona lo que los usuarios necesitan en dreas que a menudo son complejas e
inconsistentes:
= Framework de persistencia potente y consistente.
= Patrones de visualizacion potentes y faciles de usar con GSP (Groovy Server
Pages).
= Bibliotecas de etiquetas dinamicas para crear facilmente componentes web.
= Buen soporte de Ajax que es facil de extender y personalizar.
- Proporciona un entorno de desarrollo orientado a pruebas.
- Proporciona un entorno completo de desarrollo, incluyendo un servidor web y recarga
automatica de recursos.

Grails se ha disefiado para ser facil de aprender, facil para desarrollar aplicaciones y extensible.
Intenta ofrecer el equilibrio adecuado entre consistencia y funcionalidades potentes.

Grails es un framwork disefiado para ofrecer potencia a medida que hace la vida del
programador mas sencilla y agradable. Al trabajar con el concepto de “Convencidn sobre
Configuracion”, este framework ofrece la posibilidad de generar una aplicacion que funcione
con muy poco esfuerzo y configuracidon y desde los primeros momentos de la creacion. La
intexistencia de configuracion XML es un gran punto a favor de esta rapidez de iniciacién que
Grails garantiza. Ademas, Grails tiene un servidor web integrado preparado para desplegar la
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aplicacién desde el primer momento y todas las librerias requeridas son parte de la
distribucidn de Grails y estdn preparadas para ser desplegadas automaticamente.

Grails proporciona método dindmicos basandose en el tipo de clase. Por ejemplo, la clases de
dominio tienen métodos para automatizar operaciones de persistencia, como save para
salvar, delete para borrar y find para buscar.

5.3.2. MVC

El Modelo Vista Controlador es un patrén arquitectdonico de software que separa los datos y la
légica de negocio de una aplicacién de la interfaz de usuario y el mdédulo encargado de
gestionar los eventos y las comunicaciones. Los tres componentes son el modelo, la vista y el
controlador, siendo el primero el encargado de la representacion de la informacién, el
segundo se ocupa de la interaccién con el usuario y, finalemente, el controlador se encarga de
llevar a cabo toda la Iégica de negocio del sistema.

Este patrdon de disefio se aplica incesantemente en el desarrollo de softwares pues se basa en
ideas de reutilizacién de cddigo y separacién de conceptos, lo cual concluye en buenas
practicas de desarrollo y un cédigo organizado con menos probabilidades de errores y mas
facil de mantener.

Muchas empresas aplican el patrén MVC a sus proyectos, sin embargo, este framework web se
ha disefiado sobre el paradigma Modelo Vista Controlador y lo incluye de forma nativa.

MVC en Grails

Grails define una estructura de Proyecto que lo divide claramente en distintos tipos de
elementos para seguir el disefio MVC y aplicar una gran cantidad de convenciones. Por
ejemplo, los objetos colocados en la carpeta “domain” son mapeados automaticamente a base
de datos y los servicios (todos aquellas clases que concluyan con dicha palabra) son inyectados
automaticamente por Spring en cualquier otra clase de tipo servicio. Por lo tanto, el
programador no se tiene que preocupar en este punto por temas como la inyeccién de
dependencias, pues con Grails esto viene manejado por el propio framework.
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s grails-zpp -top level directory for Groovy sources

* conf - Configuration sources.

+ controllers-We = -The Cin MVC.

* taglib-Tag
« utila- Grails specific utilities.

roovy Server Pages - The Vin MVC.

* scripts- Gant
s zrc-Supporting sources
* groovy - Other Groovy sources
* Jjawva - Other Java sources

* test-LUnNitand integration tests.

llustracidn 1. Grails - Estructura del proyecto por defecto

Controladores
Grails usa controladores para implementar el comportamiento de las paginas web

Vistas
Grails soporta JSP y GSP y proporciona un gran numero de tag libraries. De todas maneras se
pueden crear y reutilizar librerias de tags facilmente.

Persistencia en el Modelo

El modelo de datos en Grails se guarda en la base de datos utilizando GORM (Grails Object
Relational Mapping). Grails se encarga de la gestidn de la base de datos en todo momento, con
lo cual solamente es necesario centrarse en el disefio del dominio de la aplicacién y dejar todo
lo relacionado con la base de datos a Grails. EIl mecanismo de persistencia de GORM estd
implementado mediante Hibernate. De todas formas, también es posible ejecutar sentencias
HQL para acceder a base de datos y evitar el uso de GORM.

HQL es el potente lenguaje de consulta de Hibernate, que se parece a SQL pero, en
comparaciéon, HQL es completamente orientado a objetos y comprende nociones como
herencia, polimorfismo y asociacién. En Grails es totalmente posible realizar consultas a base
de datos haciendo uso de esta sintaxis.

Grails soporta scaffolding para implementar operaciones CRUD (Create, Read, Update, Delete)
sobre clases de dominio, lo cual influye directa y positivamente en la rapidez con la que se
puede generar una aplicacién particular.

5.3.3. Notas finales

Para trabajar con un framework que tiene tantas convenciones por defecto es necesario,
evidentemente, tener conociemiento acerca de dichas convenciones y el funcionamiento de la
herramienta. Para ello se ha hecho uso del libro oficial de Grails y la documentacién técnica
online.
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Este framework ha sido seleccionado debido a su gran potencia, facilidad de uso, agilidad, las
utiles herramientas y conceptos que incorpora por defecto y porque es uno de los frameworks
mas actuales que sigue las ultimas tendencias tecnolégicas. Ademas, al haber tenido
experiencia en su utilizacion puedo ahorrar todo el tiempo que conlleva realizar una
introduccién a un nuevo framework de desarrollo y leer toda la documentacién necesaria para
trabajar correctamente con la herramienta y sacar todo el provecho posible.

La version de Grails utilizada en este proyecto es la 2.2.4, que incluye la distribucion 2.0 de
Groovy.

5.4.Metodologias de desarrollo agil

Este proyecto se ha desarrollado bajo un enfoque completamente agil, combinando diferentes
técnicas de distintas metodologias agiles de desarrollo software e incorporando en el proceso
nuevas técnicas nacidas de la experiencia y el criterio personal. En este trabajo se ha dedico un
capitulo entero a describir con detalle cada proceso y rasgo de la Metodologia Propia de
Desarrollo utilizada.

Es necesario remarcar que como principal fuente de apoyo se ha utilizado la metodologia
SCRUM vy sus innovadores principios. Esta ha sido la metodologia base debido a la experiencia
adquirida en el desarrollo de la misma y por su reconocida eficiencia y revolucionarias ideas.

Ademas, se ha incorporado elementos de XP tales como el intentar proporcionar codigo que
funcione, pensado solamente para los requisitos actuales y en el futuro hacer refactorizaciones
en caso de que fuera necesario. De esta forma, no se pierde tiempo en el momento actual
pensando en futuros escensarios que probablemente ni siquiera lleguen a ocurrir.

5.4.1. SCRUM

A principios de 1990, Ken Schwaber usé en su compafiia lo que se volveria Scrum, los Métodos
Avanzados de Desarrollo, y Jeff Sutherland, junto a John Scumniotales y Jeff McKenna,
desarrollé un enfoque similar en la Corporacion Easel, y fueron los primeros en referirse a este
con una Unica palabra, Scrum. En 1995, Sutherland y Schwaber presentaron juntos un trabajo
describiendo la metodologia Scrum por primera vez. Schwaber y Sutherland colaboraron los
siguientes afos para combinar los escritos anteriores, sus experiencias y las mejores practicas
de la industria en lo que hoy se conoce como Scrum.

Las caracteristicas mas marcadas que se logran notar en Scrum serian: gestidn regular de las
expectativas del cliente, resultados anticipados, flexibilidad y adaptacion, retorno de inversion,
mitigacién de riesgos, productividad y calidad, alineamiento entre cliente y equipo, por ultimo
equipo motivado.

Existen varias implementaciones de sistemas para gestionar el proceso de Scrum, que van
desde notas amarillas "post-it" y pizarras hasta paquetes de software. Una de las mayores
ventajas de Scrum es que es muy facil de aprender, y requiere muy poco esfuerzo para
comenzarse a utilizar.

Scrum es una Metodologia agil enfocada al desarrollo de un producto en iteraciones y al buen
trabajo en equipo. Ofrece la posibilidad de trabajar de forma organizada, manteniendo la
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comunicacién entre todas las personas interesadas (roles de Scrum) y permite a los equipos
responder a los “feedbacks” tempranos y los cambios en los requisitos sin que tengan
demasiado impacto en la gestidn y planificacidn del proyecto, para construir exactamente lo
que el usuario final necesita.

En este proyecto no se ha podido aplicar todos los elementos de Scrum ya que no ha habido
un equipo de desarrollo. Sin embargo, algunos elementos han sido aplicables y se enumeran a
continuacién:

- Desarrollo en iteraciones

- Desarrollo basado en Sprints: con planifcacién de Sprint, seguimiento y estimacién
parcial de las distintas tareas a desarrollar.

- Backlog de tareas: Se ha mantenido un Backlog donde se encuentran todos los
requisitos a desarrollar y cada vez que se ha querido incluir una nueva caracteristica,
esta ha sido anadida a la lista para ser planificada e incluida en un Sprint, segin
propone SCRUM.

- El Backlog de tareas y las tareas propias del Sprint estan priorizadas de acuerdo a
urgencia, dependencias o valor para el usuario.

- Se mantienen las Daily-Meetings para mantener al resto de personas implicadas en el
Proyecto al tanto de los progresos.

- Se mantienen las Retrospective-Meetings para evaluar la productividad del Sprint, los
objetivos alcanzados y visualizar los futuros, asi como para recibir feedbacks por parte
de las personas interesadas en el proyecto.

- Se utilizan elementos visuales de ayuda como post-its y una pizarra para la
organizacion del Proyecto general y del Sprint vigente (ver anexos).

5.4.2. Extreme Programming (XP)

La programacién extrema o eXtreme Programming (XP) es una metodologia de desarrollo de
laingenieria de software formulada por Kent Beck, autor del primer libro sobre Ila
materia, Extreme Programming Explained: Embrace Change (1999). Es el mas destacado de
los procesos agiles de desarrollo de software. Al igual que éstos, la programacién extrema se
diferencia de las metodologias tradicionales principalmente en que pone mas énfasis en la
adaptabilidad que en la previsibilidad.

Su enfoque es mas bien practico por lo que las buenas practicas que ofrece suelen usarse en
conjunto con otras metodologias enfocadas a la gestidn del proyecto.

XP tiene 5 principios fundamentales: simplicidad, comunicacién, feedback, coraje y respeto.
Algunos se han aplicado en la medida en que han sido necesarios y/o posibles:

- Se aplica simplicidad sobre el cédigo al seguir el principio KISS (Keep it simple and
stupid). Un cdodigo simple ofrece una gran ventaja a la hora de compartir cddigo,
comunicarnos con otros desarrolladores o simplemente realizar cambios futuros o
refactorizaciones. Ademas, un cddigo simple, limpio y autodocumentado es la mejor
forma de documentacién y comunicacion dentro de un equipo de desarrollo.

- Se entiende que en gran medida la simplicidad y la comunicacién son principios
complementarios, de acuerdo con lo que propone esta metodologia.
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- Se aplica la utilizacion de feedbacks al generar iteraciones en poco tiempo y mostrar a
los usuarios los avances luego de la generacion de cada iteracidon. Esto es
especialmente util para detectar errores o aclarar malos entendidos antes de volver a
caer en el mismo problema en un requisto futuro.

- Se aplica coraje al intentar disefiar y programar para hoy y no para mafana. Esto
significa que nos centramos en el problema actual y el requisito que queremos
implementar, sin tener en cuenta distintos escenarios y/o requisitos posibles que
podrian aparecer en el futuro. Se genera un cédigo flexible capaz de amortiguar
cambios, sin embargo se diseiia y programa para el problema actual pues esos posibles
requisitos del futuro tal vez ni siquiera lleguen a aparecer. “La programacion extrema
apuesta que es mas sencillo hacer algo simple y tener un poco de trabajo extra para
cambiarlo si se requiere, que realizar algo complicado y quizas nunca utilizarlo”.Otro
ejemplo de la aplicacién de valentia es cuando debemos refactorizar partes del
programa para ofrecer mayor flexibilidad o simplificar el cddigo. En este proyecto,
cada vez que se ha detectado que una parte de la arquitectura o cédigo podria ser
mejorada, se ha realizado una refactorizacion para mejorar la comunicacion y
legibilidad del cédigo, asi como su disefio.

5.4.3. Proceso Unificado de Desarrollo (PUD)

El Proceso Unificado de Desarrollo Software o simplemente Proceso Unificado es un marco de
desarrollo de software que se caracteriza por estar dirigido por casos de uso, centrado en la
arquitectura y por ser iterativo e incremental.

Las disciplinas de esta metodologia recuerdan al ciclo de vida clasico de la displina “cascada”.
Sin embargo, se han usado algunos elementos del PUD (no todos) como ayuda para este
proyecto y sin entrar demasiado en la metodologia del mismo.

Entre los elementos usados encontramos la utilizacién del modelado de casos de usos para la
extraccién de requisitos funcionales y el uso del Lenguaje Unificado de Modelado (UML) para
definir los distintos modelos del sistema y realizar el disefio inicial de la arquitectura.

UML se ha aplicado principalmente porque ayuda a visualizar el sistema en toda su extension y
a comprender ciertos comportamientos o caracteristicas del dominio que podrian pasar
desapercibidas. En otras palabras, UML se ha utilizado principalmente para la comprension del
dominio del Proyecto y su posterior disefio a grandes rasgos. Ademads, los diagramas
generados se utilizardn como parte de la documentacion del proyecto ya que describen el
sistema, se pueden utilizar para una apropiada comunicacién entre stakeholders y
desmuestran la aplicacion de uno de los principios de la Ingenieria: el modelado de sistemas.

En este punto es necesario aclarar que los diagramas UML han sido utilizados en beneficio
propio, siempre que fueran Utiles para conseguir expresar una idea o dominio, o simplemente
como medio de comunicacién. Algunos diagramas no siguen los criterios estrictos establecidos
de elaboracidn, pues se siguen criterios de simplicidad y usabilidad: si cumple con su cometido
lo consideramos valido. [no sé si dejar esto]

El PUD consta de 4 fases de desarrollo: Inicio, Elaboracidn, Construccién y Transicion. En este
proyecto se ha aplicado los elementos de la fase de Elaboracién en su mayoria, sin embargo a
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partir de ese punto se continla con otro enfoque mas cercano a metodologias de desarrollo
como SCRUM. Las tareas bdsicas de la fase de Inicio van enfocadas a definir el negocio:
facilidad de realizar el proyecto, presentacion de un modelo, visidn, metas, deseos del usuario,
plazos, costos y viabilidad.

5.4.4. Agile Modeling (AM)
Se aplican algunos aspectos del Modelado Agil como:

- La creacion de modelos simples, faciles de crear y mantener a lo largo de la vida del
software.

- Lacreacién de modelos que cumplan un objetivo pre-establecido y tengan una funcién
especifica.

- La creacién de distintos tipos de modelos para tener una mejor visidon del sistema en
su totalidad.

- Lla exploracién de técnicas de modelado en proyectos software a través de enfoques
agiles como XP y SCRUM.

- La exploraciéon de la mejora del modelado bajo procesos prescriptivos como PUD
donde el modelado es realmente extenso y muchas veces no responde a un objetivo
funcional y de valor para el equipo de desarrollo (falta de agilidad).

- La demostracidn de la posibilidad de realizar un modelado ligero efectivo.

5.5.Intelli] - IDE de desarrollo

IntelliJ IDEA es una IDE Java creada por JetBrains y disponible en versiones comerciales y
gratuitas bajo la licencia de Apache 2. La primera versidn de IntelliJ IDEA fue desplegada en
enero de 2001, y en su momento fue uno de las primeros IDE de Java disponibles con
capacidades integradas de refactorizacién de cédigo y navegacidn avanzada. Intelli) ofrece un
gran set de caracteristicas e integracién con las tecnologias y frameworks modernos mas
importantes para empresas y desarrollo web.

La herramienta ofrece muchisimas facilidades al programador, es realmente facil de utilizar y
soporta una gran variedad de lenguajes, tecnologias, servidores y sistemas de control de
revision y versiones de software. Ademas de su potencia y el ahorro de tiempo que supone el
uso de esta herramienta debido a sus caracteristicas, el principal motivo de seleccidn es que,
en su version comercial, incluye el framework de desarrollo web “Grails” de forma nativa, lo
cual es una ventaja sobre otras IDEs donde sea necesario importar Grails como un plugin
externo, ya que el riesgo de errores e incompatibilidades con ciertos elementos existentes en
la herramienta y otros plugins a integrar se dispara.

Facilidades:

- La IDE reconoce tu cddigo y forma de trabajar y ayuda proporcionando relevantes e
inteligentes sugerencias en todos los contextos.

- Se automatizan tareas de desarrollo tediosas y repetitivas para que los desarrolladores
se mantengan concentrados en lo que realmente importa y la productividad final sea
elevada.

- Integra muchisimas herramientas utiles como sistemas de control de versiones
integrados y una gran variedad de lenguajes de programacion.
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Caracteristicas:

- Frameworks de pruebas unitarias con agradable interfaz y cobertura de cédigo.

- Incluye sistemas de control de versiones populares con una interfaz agradable y visual
para cada una de sus funcionalidades.

- Inluye un disefiador UML.

- Incluye tecnologias avanzadas incluyendo Java EE, Spring, GWT, Struts, Play, Grails,
Hibernate, Google App Engine y OSGi.

- Herramientas de despliegue y depuracidn para la mayoria de servidores de aplicacién.

- Desarrollo web simplificado con editores inteligentes para HTML, CSS y otros lenguajes
y tecnologias como Sass, LESS, TypeScript, CoffeeScript y Node.js.

- Soporte extenso para PHP, Ruby on Rails y Python/Django.

5.6.PostgreSQL

Se ha seleccionado PostgreSQL como sistema de gestion de base de datos por sus amplias
caracteristicas, potencia, fiabilidad, por la buena documentacion ofrecida y porque es un
producto que ademas puede ser utilizado de forma gratuita.

PostgreSQL es un sistema de gestién de bases de datos objeto-relacional con cddigo fuente
disponible libremente. Es el sistema de gestion de bases de datos de cddigo abierto mas
potente del mercado y ofrece caracteristicas a la altura de otras bases de datos comerciales.
Utilizado un modelo cliente/servidor y usa multiprocesos en vez de multihilos para garantizar
la estabilidad del sistema, lo cual constituye un gran punto a su favor pues a la hora de
desarrollar software con acceso a base da datos, la estabilidad, consistencia y disponibilidad de
la base de datos son puntos cruciales que deben ser garantizados.

Es una de las bases de datos mas potentes y robustas del mercado gracias a sus caracteristicas
técnicas: estabilidad, robustez, facilidad de administracién e implementacién de estandares.
Ademas, funciona bien para trabajar con alta cantidad de datos y concurrencia de usuarios.

A lo citado anteriormente hay que afiadir la gran cantidad de opciones de programacion y
desarrollo que ofrece y la riqueza en todo lo referente a SQL.

En este proyecto se ha creado una base de datos en PosgreSQL para almacenar toda la
informacidn persistente del sistema. Para ello se han realizado las configuraciones pertinentes
en el proyecto Grails, por medio de la IDE Intelli) y haciendo uso del driver JDBC para realizar la
conexién entre el software y la base de datos. Los pasos para realizar la configuracidén seran
discutidos en el capitulo sobre las Configuraciones bdsicas del proyecto.

5.7.GIT - Stash

Durante la realizacién de un gran proyecto es necesario llevar a cabo un control de versions
para mantener bajo supervision todos los cambios realizados a lo largo del periodo de
implementacion. Si ademas el proyecto va a ser gestionado bajo metodologias de desarrollo
agil iterativas, cobra especial importancia el hecho de tener la posibilidad de controlar cada
version correspondiente a una iteracién, con sus nuevas caracteristicas y cambios realizados al
codigo y configuraciones existentes.
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Git es un software de control de versiones disefiado por Linus Torvalds, libre y de cddigo
abierto, disefiado para manejar todo desde pequefios hasta realemente grandes proyectos de
forma rapida y eficiente. Es una maravillosa herramienta que facilita el trabajo el equipo y
ayuda a realizar un control sobre las distintas iteraciones y/o versiones del producto software
a lo largo del proceso de implementacion y mantenimiento. Gracias a ella se puede organizar
cada cambio realizado en el cédigo y las configuraciones mediante comentarios, fechas,
identificacion de autores, etc., proporcionando un completo control sobre las distintas etapas
por las que pasa nuestro producto y permitiendo ademas la vuelta a un estado anterior de la
aplicacién en cualquier momento, o, simplemente, el uso de multiples versiones del mismo
sistema software al mismo tiempo.

Como este proyecto ha sido realizado de manera individual, no se ha podido obtener un
beneficio de las increibles ventajas que esta herramienta ofrece para trabajar en equipo y
desarrollar distintas caracteristicas en versiones diferentes para luego proceder a la
integracién de todas ellas en una unica version general. Sin embargo, se han utilizado otras
caracteristicas que han contribuido a un mejor y mas organizado desarrollo de la aplicacion.
Estas caracteristicas son, principalmente, el uso de toda la informacién descrita anteriormente
gue se proporciona cada vez que se realiza un cambio en el cédigo o las configuraciones, el uso
de las dreas de staging para deshacer cambios de forma temporal y, especialmente, el uso del
sistema de ramas (branching) que proporciona GIT.

Este sistema de branching ha hecho posible la implementacién de cada grupo de requisitos en
una rama distinta, que permite testear y probar la aplicacion en cierto modo de isolacion sin
permitir que los cambios introducidos afecten a aquellos que se hayan declarado como
estables. La estrategia de branching que se ha seguido se describe en el capitulo
Configuraciones del proyecto.

Entre las caracteristicas mas relevantes se encuentran:

- Fuerte apoyo al desarrollo no lineal, por ende rapidez en la gestién de ramas y
mezclado de diferentes versiones. Git incluye herramientas especificas para navegar y
visualizar un historial de desarrollo no lineal.

- Gestion distribuida. Los cambios se importan como ramas adicionales y pueden ser
fusionados en la misma manera que se hace con la rama local.

- Los repositorios Subversion y svk se pueden usar directamente con git-svn.

- Gestion eficiente de proyectos grandes, dada la rapidez de gestidn de diferencias
entre archivos, entre otras mejoras de optimizacién de velocidad de ejecucién.

- Todas las versiones previas a un cambio determinado, implican la notificacion de un
cambio posterior en cualquiera de ellas a ese cambio (denominado autenticacion
criptografica de historial).

- Los renombrados se trabajan basdandose en similitudes entre ficheros, aparte de
nombres de ficheros, pero no se hacen marcas explicitas de cambios de nombre con

base en supuestos nombres Unicos de nodos de sistema de ficheros, lo que evita
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posibles, y posiblemente desastrosas, coincidencias de ficheros diferentes en un Unico

nombre.

5.8.jQuery

Esta es una rdpida, pequefia y enriquecida libreria de JavaScript que permite que la
manipulacion de documentos HTML, manejo de eventos, animaciones y llamadas Ajax sean
mucho mas simples mediante una API facil de usar que es funcional en multitud de
navegadores. Gracias a su versatilidad y extensibilidad, jQuery ha ido cambiando a través de
los afios el modo en que las personas escriben JavaScript

Esta libreria viene incluida en Grails por defecto como parte de la gran cantidad de
herramientas que lo componen. Es necesario dedicar una seccion de este documento a jQuery
debido a la gran importancia que ha tenido dentro de la realizacién del proyecto y al hecho de
que es sin duda una de las grandes librerias Frontend de nuestros dias, que aporta grandes
ventajas en términos tecnoldgicos a cualquier proyecto al que sea aplicada.

Todas las funcionalidades de Javascript implementadas en este proyecto han sido realizadas
por medio de jQuery debido a la gran simplicidad y facilidad de uso que proporcionay a su vez
a la potencia de las funciones ofrecidas. En especial, se he hecho uso de las funciones
relacionadas con AJAX.

5.9.Foundation

Este Frontend Framework fue encontrado por recomendacion directa de un experto Frontend.
Ademas, ofrece muchisimas ventajas sobre otros frameworks web (por ejemplo, ofrece un
disefo “responsive”) y trabaja con las ultimas tecnologias web a la vez que se ofrece un disefio
simple, minimo y ligero que se adapta perfectamente a las necesidades del proyecto.

Con este framework se pretende generar una Interfaz de Usuario de forma sencilla y rapida,
con un disefio y template previamente establecidos por el propio framework y a su vez hacer
uso de todas las funcionalidades de javascript que viene por defecto ofrecidas.

Por supuesto, toda funcionalidad o estilo extra deseado sera afiadido en el propio proyecto
para alcanzar de esta forma la Interfaz de Usuario pensada y reflejada en los Sketches
generados para la aplicacién y cumplir de esta manera con las expectativas de los usuario
finales.

5.9.1. Breve historia

Foundation fue creado como un proyecto ZURB para desarrollar cédigo frontend mas rapido y
mejor. En octubre del 2011 se despliega Foundation 2.0 como proyecto open-source bajo la
licencia MIT. En junio del 2012 se despliega Foundation 3.0 y en febrero del 2013 Foundation
4.0. Finalmente, en noviembre del 2013 se saca al mercado la versién actual, utilizada para el
desarrollo de este proyecto: Foundation 5.0.

Desde la versién 2.0 Foundation soporta el disefio “responsive”, lo que significa que el disefio
grafico de las webs se ajusta dindmicamente teniendo en consideracion las caracteristicas del
dispositivo usado (pc, table, movil). Este fue el primer framework frontend “responsive” y se
mantiene como tal en la actualidad.
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5.9.2. Caracteristicas principales
En su pagina oficial, Foundation se declara “The most advanced responsive front-end
framework in the world” (El mas avanzado framework frontend “responsive” en el mundo).

Ademds de ser un framework “responsive” pensado para implementar una correcta
visualizacidon de la Ul de la aplicacion en todo tipo de dispositivos y dar soporte a los
dispositivos moviles, se encuentra las siguientes caracteristicas:

- Altamente customizable

- Rdépidoy ligero

- Bien documentado con la inclusién de ejemplos practicos en la web

- Facil de comprender y utilizar

- Aplicable a cualquier tecnologia back-end

- Contiene elementos y disefios sencillos y bonitos, con un estilo moderno.

Ademas de ofrecer estilos, ofrece distintos templates listos para incluir en las vistas existentes
en el proyecto y una gran variedad de funcionalidades utiles e interesantes basadas en
javascript, perfectamente documentadas vy listas para utilizar de forma sencilla.

Por supuesto es necesario destacar que, a pesar de la gran variedad de beneficios vy
tecnologias que aporta este framework y lo convierten en una potente herramienta que
cualquier desarrollador desearia utilizar, este framework ofrece el 100% de sus caracteristicas
a los usuarios de forma gratuita y se mantiene como producto open-source.

5.10. Otros Plugins

5.10.1. Noty plugin

Noty es un plugin de javascript sencillo y atil que ofrece una gran variedad de formas para
mostrar notificaciones al usuario. Por su diversidad, la facilidad de integracién en el proyecto y
la gran vida que aporta a la aplicacién, ha sido seleccionado como el plugin a utilizar para
realizar todas las notificaciones de la aplicacién.

Hay que destacar que Foundation también incluye un sistema de notificaciones, sin embargo
dichas notificaciones son muy basicas y el framework no ofrece una gran variedad de colores,
formatos o sitios de aparicidn de la notificacion. Ademads, usando este plugin el usuario puede
interactuar con la notificacidn recibida y es posible incluse desencadenar funciones javascript a
partir de dicha interaccidon. Todo esto convierte a Noty en un plugin flexible, que ofrece
muchas posibilidades de configuracidén y que aporta una gran dinamica y vida al proyecto.

5.10.2. Mail plugin

Este plugin de Grails ofrece de forma sencilla y eficaz las funcionalidades necesarias para
enviar emails por medio de la aplicacidn. Se trata de un plugin sencillo, bien documentado con
ejemplos practicos en el sitio oficial de Grails, que encapsula la parte mas técnica y complicada
del procedimiento de envio de emails y ofrece a los desarrolladores una interfaz de uso
simplificada y comprensible.

Es un plugin extremadamente sencillo de utilizar para el cual es necesario solamente hacer
unas simples configuraciones y permite el envio de correos utilizando el servidor que se ha
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indicado en la configuraciéon. Dicha configuracién debe ser realizada en el fichero
“Config.groovy” del proyecto Grails.

host = "smtp.live.com™
port = 587

username
password
props = [

llustracion 2. Mail plugin - Configuracion

|”

Este plugin afiade un método llamado “sendMail” por defecto a todos los controladores del
proyecto y afiade un nuevo servicio llamado “MailService” que contiene el mismo método y
puede ser utilizado desde cualquier servicio de la aplicacidn, haciendo uso de la inyeccién de
servicios automatica ofrecida por Grails / Spring. El método “sendMail” es realmente basico
pero al mismo tiempo ofrece una gran potencia pues permite incluir no solamente los
elementos bases mostrados en la figura, sino copias CC, CCO, documentos adjuntos y el texto

puede ser enviado como cddigo html, con un formato mucho mds atractivo.

Ejemplo de utilizacion:

gendkail {

to "fred@gZone.com"

body 'How are wyou?

llustracion 3. Mail plugin - Utilizacion

5.10.3. Calendar plugin

Otro plugin de Grails que ofrece todas las funcionalidades para trabajar con un calendario
desde la Interfaz de Usuario de una forma mas agradable y moderna. Grails incorpora por
defecto la utilizacién de selectores de fecha desde los elementos de vista, sin embargo dichos
selectores tienen un estilo primitivo, poco agradable y definitivamente no cumplen con los
criterios de usabilidad que queremos mantener en esta aplicacién. Por ello se ha decidido
utilizar una herramienta que permita el uso efectivo de calendarios de un modo agradable vy,
por su sencillez, facilidad de uso y buena documentacién, Calendar ha sido seleccionado para
formar parte de este proyecto.

Calendar es un plugin ligero, customizable y multiplataforma, basado en jscalendar y sin
dependencias con librerias JavaScript externas. Permite incluir seleccionadores de fechas en
las vistas para una sencilla seleccién desde la Interfaz de Usuario.

5.10.4. Famfamfam plugin

Famfamfam es otro plugin de Grails que recoge los famosos iconos “famfamfam” para su
incorporacion directa a cualquier proyecto grails. Este plugin ofrece un medio Unico de acceso
a los iconos y ademas una tag para incluir cualquier icono de la lista ofrecida orginalmente por
famfamfam en las distintas vistas de la aplicacién.
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6. Capitulo 6: Gestion y planificacion del proyecto

Este capitulo esta destino a mostrar y analizar todas las decisiones y estrategias tomadas
desde el punto de vista de gestion (“management”) del proyecto, lo cual incluye por supuesto
la planificacién y divisién en distintas etapas del mismo.

Este proyecto se ha desarrollado con la aplicacidon de Metologias de Desarrollo Agil.
Concretamente se utilizan elementos del PUD y SCRUM segln sean convenientes para el
correcto y eficiente desarrollo del proyecto. Se ha mezclado diversas estrategias con el fin de
adaptarlas a la naturaleza del Proyecto y utilizarlas en beneficio propio, creando una nueva
forma de trabajo, proceso o metodologia a medida que se avanzaba. La ideologia a seguir es
ofrecer flexibilidad y calidad mientras nos mantenemos abiertos a amortiguar posibles
cambios durante el tiempo de ejecucidn y controlar los riesgos y principalmente mantenernos
dentro del presupuesto de tiempo asignado, asegurando la creaciéon de al menos un grupo
basico de requisitos.

Para conseguir los objetivos globales anteriormente descritos es necesario llevar a cabo una
correcta planificacion y priorizacién de las tareas a realizar. Por ello, los primeros pasos en el
comienzo de este proyecto han sido la creacién de un plan de sprints, con deadlines y
objetivos por periodo de tiempo y la especificacién de manera global de los distintos requisitos
del sistema, funcionales y no funcionales, manteniendo siempre un enfoque agil sobre los
mismos. Estos 2 elementos seran claves durante todo el proceso de desarrollo.

A pesar de que habitualmente las Metodologias de Desarrollo Agil no siguen un plan, para este
proyecto se ha disefiado uno que describe los pasos a seguir de manera global, o sea, se realiza
una macro-planificacién. Internamente, cada Sprint y grupo de Requisitos es planificado de
forma agil y el momento de la planificacidon corresponde a fechas préximas al comienzo de
dicho Sprint. Para mantenernos flexibles podemos planificar de forma detallada las préximas
iteraciones pero no todas las que corresponden al proyecto.

6.1.Plan de Sprints
éPor qué un plan de Spints? ¢En qué nos beneficia?

Un plan de Sprints ayuda a planificar el trabajo global, ofreciendo una idea general de las
tareas a realizar y del tiempo disponible. La estimacién de la cantidad de tareas a incluir en
cada Sprint no esta perfectamente estimada: en algunos casos puede ser que no todas las
tareas puedan ser realizadas y en otras ocasiones sobrard tiempo, pues en este punto no
estamos estimando de forma certera y tampoco estamos interesados en ello.

La duracion de los Sprints no tiene que ser siempre la misma aunque ello vaya en contra de los
principios de SCRUM. Como se ha dicho, las metodologias se utilizaran en nuestro beneficio y
seran amoldadas a nuestras necesidades, creando un proceso de desarrollo totalmente agil y
flexible. La duracién de los Sprints debe estar establecida de forma “ldgica” por los objetivos a
conseguir. Por ejemplo, en las primeras semanas estaremos planificando el proyecto y
generando muchisimos artefactos (como los Modelos UML). Es logico entonces pensar que un
Sprint puede estar dedicado a las tareas del Dominio y otro a las tareas de la Arquitectura del
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Sistema. Sin embargo, a la hora de empezar a incorporar funcionalidades en la aplicacién, los
Sprints pueden tener una mayor duracidn para incluir en cada uno, por ejemplo, un grupo de
requisitos.

Un plan de Sprints es util principalmente en 2 aspectos:

Organizacion de las tareas semanales / por Sprint

Util para la organizacién de los desarrolladores en cada Sprint. Es realmente sencillo saber qué
tareas se han de realizar en la semana/Sprint actual y cuales son los objetivos a alcanzar para
el final de la jornada.

Gestién del Proyecto

Terminada una jornada de trabajo (Sprint), se puede analizar qué tareas se han realizado y
cuantos de los objetivos pre-establecidos en el Plan de Sprints se han alcanzado. Con esta
informacidn, es posible realizar un andlisis critico del progreso y observar si todo marcha
acorde al plan establecido o si hay riesgos de salirse del plan. Los riesgos deben ser analizados
observando no solamente un Sprint. Dado que la estimacién de las tareas no es certera,
pudiera darse el caso de que en un Sprint no todos los objetivos sean alcanzado, sin embargo
en el siguiente alcancemos todos los que quedaban mas los propio del Sprint. De esta forma, al
final del segundo Sprint seguiriamos estando dentro del plan establecido aunque haya habido
una alarma de riesgos en el camino.

El no alcanzar los objetivos de un Sprint es una temprana alarma para el manager del Proyecto
qgue debe ser inspeccionada. Esto es especialmente Util para realizar una re-planificacion del
Proyecto y tareas a realizar en una etapa temprana del desarrollo y mantenernos de esta
forma dentro del presupuesto de tiempo.

6.2.Lista de Requisitos

La lista de Requisitos debe contener todas las posibles funcionalidades y aspectos a desarrollar
y tener en cuenta durante el Proyecto. Una lista completa nos dara una vision global acerca del
tamanfio de la aplicacidn a desarrollar, complejidad, riesgos y definitivamente es un punto clave
para especificar los objetivos de cada Sprint en el Plan citado anteriormente.

La lista de Requisitos ha sido dividida en grupos distintos, atendiendo a criterios de prioridad y
nivel de importancia para la aplicacidn. Esto es especialmente Util cuando tenemos muchos
requisitos y un presupuesto limitado de tiempo, como es el caso actual. Existe claramente el
riesgo de no incluir muchos de los requisitos establecidos, por lo tanto, usando este
mecanismo estamos al tanto de este hecho y podemos decidir, desde la primera etapa del
proyecto, cudles son los requisitos que no seran incluidos en la entrega final en caso de no ser
posible.

En el caso de desarrollar una aplicacién personalizada para una Empresa especifica, esto
ademads ofrece al resto de shareholders una vision clara y real de los posibles requisitos a
incluir.

En este proyecto, se ha dividido la lista en 4 grupos: basicos, siguientes, finales y extras.
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Por supuesto, el grupo de requisitos considerados como basicos serd el primero a incluir en la
aplicacion y el grupo de requisitos extra son aquellos que potencialmente no serdn incluidos
en la entrega final por cuestiones de tiempo. Esta divisién nos permite desarrollar cada grupo
en una iteracién sin tener problemas de dependencia entre distintos requisitos.

Como se puede observar hasta este punto, con estos dos elementos podemos tener en cada
momento una idea del progreso de la aplicacién, riesgos y funcionalidades a incluir.

6.3.Manejo de Sprints

6.3.1. Primer Sprint del Proyecto: Dominio

Los objetivos para el primer Sprint estdn enfocados a adquirir todo el conocimiento posible
acerca del dominio de la aplicacidon y planificar el futuro desarrollo. En este punto es
desarrollado el Modelo de Dominio y se realizan distintas reuniones con personas claves
directamente relacionadas con el proyecto para conocer qué esperan los potenciales usuarios
de la aplicacidn y para finalmente entender los requerimientos generales del sistema.

Elementos generados:

- Plan de Sprints

- Lista de Requisitos

- Modelo de Dominio

- Modelo de Casos de Uso

Al terminar este Sprint se tiene una visidn global del dominio del sistema y suficiente
conocimiento sobre qué se quiere realizar.

6.3.2. Segundo Sprint del Proyevto: Arquitectura / Logica de negocio

En este punto se toman las principales deciciones de disefio y se genera la primera propuesta
de arquitectura del sistema. Es necesario invertir bastante tiempo tomando estas decisiones y
entendiendo la logica general del sistema.

Elementos generados:

- Especificacién de algunos Casos de Uso

- Modelo de Negocio

- Diseiio de la Arquitectura

- Grupo de sketches basicos para la Interfaz de Usuario

Al terminar este Sprint se tiene una visién técnica del sistema: sabemos qué queremos ofrecer
y cédmo hacerlo.

6.3.3. Tercer Sprint del Proyecto: Configuracion bdsia de la aplicacion

Es importante dedicar tiempo a la configuracién de la aplicacion. Este es el momento de
pensar en profundidad qué tecnologias se van a utilizar, plugins, herramientas, qué
procedimientos vamos a seguir, patrones, convenciones, etc. Ademas, se deben crear los
elementos basicos de la arquitectura de la aplicacién asi como las interfaces de sus métodos
basicos.

En este proyecto se utilizard Groovy & Grails y la IDE IntelliJ para desarrollar la aplicacion.
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Ademas, se hara uso de GIT para realizar un control de versiones pues se quiere generar
diferentes iteraciones e irlas integrando a medida que se vayan realizando. La base de datos
sera postgreSQL y ademas haremos uso de la herramienta Stash.

Se realiza la generacién de la estructura bdsica de paquetes y médulos del sistema en el recién
creado proyecto. Especialmente en Grails es importante y atil el generar una buena estructura
interna pues muchas utilidades pueden ser utilizadas entonces por convencioén.

Se realiza la generacidon de los elementos bdsicos de la aplicacidn, siempre enfocando
mayoritariamente al primer grupo de requisitos a incluir. Se crean todas las interfaces, clases
abstractas y elementos que con gran seguridad sabemos que habrd que generar en el futuro.
Asimismo, se establecen los atributos de las clases de dominio y las interfaces de los métodos
principales de los servicios y controladores, documento siempre la finalidad de cada método y
la responsabilidad principal de cada clase. Todo ello desde un punto de vista abstracto, sin ir
demasiado en detalles de implementacion. Mas adelante, a la hora de implementar
funcionalidades, esto sera util para evitar perder la concentracién durante importantes
procesos de decision e implementacién.

Al terminar este Sprint sabemos qué herramientas usar y la configuracion bdsica esta
realizada: todo listo para empezar a implementar funcionalidades.

Desde este momento, los Sprints estaran enfocados al desarrollo de iteraciones que incluyan
grupos de requisitos.

6.3.4. Fases de desarrollo de requisitos
(Como manejarlas?

Al planificar la implementacion de requisitos es necesario pensar no sélo en el tiempo que se
dedicara al desarrollo de la funcionalidad, sino el tiempo también dedicado al testeo y limpieza
de la funcionalidad desarrollada. Este proceso mencionado muy brevemente es lo que yo suelo
llamar “Cleaning / Testing / Fixing” (proceso CTF).

Proceso CTF

;En qué consiste el proceso CTF?
Cuando una funcionalidad ha sido desarollada es necesario dedicar cierto tiempo,
posiblemente mayor al propio de implementacion, al testeo y limpieza del sistema.

Etapas que incluye el proceso:

Cleaning (limpieza de cédigo)

Revisar el cddigo realizado y aplicar criterios de calidad que no se hayan aplicado en un
comienzo, ya sea porque no se tuvieron en cuenta o simplemente porque interferian en la
concentracién del desarrollador mientras programaba. Aplicar DRY donde aun no se haya
hecho, renombrar clases y variables si se considera oportuno y realizar todas las
modificaciones necesarias para garantizar que el cédigo introducido es minimo, comprensible
y sencillo, y por lo tanto facil de mantener o modificar en el futuro.

Testing

Es necesario testear todas las funcionalidades, bajo diferentes escenarios y en distintas
posibles situaciones para observar las respuestas del sistema y detectar posibles bugs en una
etapa temprana.
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Fixing

Durante las 2 etapas anteriores se puede observar que un arreglo o cambio drastico en Ia
implementacidon de la funcionalidad son necesarios, ya sea proque la funcionalidad no
responde como se esperaba o porque se ha descubierto que el cédigo es inaceptablemente
rigido y cerrado a cambios.

(Por qué es necesario aplicar CTF?

Los desarrolladores intentan la mayoria de las veces poder tener una funcionalidad operativa
lo mas pronto posible, de esta forma se puede decir que la funcionalidad esta implementada y
gue el sistema se comporta como se espera. Para muchas personas y metodologias software
agil, lo mas importante es tener software que funcione (principio basico del manifiesto de
SCRUM). Siguiendo este criterio, aunque los desarrolladores apliquen criterios de calidad y
buenas practicas durante la etapa del desarrollo, es muy probable que al final de la jornada
sean necesarios unos retoques, para garantizar calidad.

Los programadores pueden aplicar todas las buenas practicas que conozcan de corazén, sin
preocuparse demasiado por los detalles y por alcanzar un “cddigo perfecto”. Por ejemplo: no
se debe emplear demasiado tiempo en elegir el nombre de una variable pues esto provoca una
desconcentraciéon del problema real que se quiere resolver (funcionalidad a implementar) y al
final es sélo ruido. Mejor dejar estos detalles y refinamiento para el proceso de CTF.

;Cuando aplicar CTF?

Para ser coherentes con el resto del documento y ser fieles a la idea de “desarrollo y
planificaciéon agil”, CTF debe ser aplicado cuando sea conveniente y se considere necesario y
de valor para el Proyecto.

Por lo general, debe ser aplicado luego de implementar cierta cantidad de cédigo que esté
relacionado entre si. De todas formas, el proceso se adapta a las necesidades humanas y del
Proyecto.

- Si se considera oportuno se puede aplicar CTF a cada funcionalidad independiente
para garantizar maxima calidad y se dispone de un amplio presupuesto de tiempo.

- Otro enfoque es aplicar CTF a grupos de funcionalidades que pertenecen al mismo
dominio, que tienen relacién entre si y constituyen un paquete cerrado de
funcionalidades.

- Si el dominio abarca demasiadas funcionalidades, no es una buena practica esperar al
final de toda la implementacidn para aplicar CTF. En estos casos se puede realizar una
practica hibrida y aplicar CTF al generar algunas funcionalidades especificas o en cierto
punto del proceso, al tener un subdominio implementado.

En el caso de este Proyecto, CTF se aplica luego de implementar un grupo de funcionalidades
que pertenecen al mismo dominio, siempre y cuando el cddigo generado no sea demasiado
grande. En caso de tener grandes cantidades de cddigo, CTF se aplica cuando se considera
oportuno.

6.4.Planificacion y Organizacion de Requisitos

La planificacidn de los requisitos también incluye un proceso constante de clarificacion de los
requisitos, utilizando como principal fuente de informacién a los usuarios finales y teniendo
siempre en cuenta el presupuesto del proyecto y el Plan incial de Sprints.

A medida que se implementan los requisitos principales, pueden aparecer nuevas
caracteristicas “nice-to-have” muy relacionadas a los requisitos que estamos implementando.
Esto ocurre debido a que no se ha realizado una especificacién completa y detallada de los
requisitos, ya que trabajamos de forma agil para evitar perder demasiado tiempo durante
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etapas de especificacidn y mantenernos abiertos a requisitos nuevos. La idea es la siguiente: si
podemos reaccionar positivamente a requisitos nuevos y cambiantes durante el desarrollo del
Proyecto, probablemente construyamos una arquitectura flexible que nos permita reaccionar
de la misma manera al finalizar el Proyecto, garantizando mantenibilidad.

Cuando aparecen nuevas caracteristicas “nice-to-have”, se debe decidir si va a ser incluida en
la entrega final del producto o no.

Si se preveé que la nueva caracteristica requerirda mucho tiempo y recursos, entonces se debe
poner en la lista de Requisitos, en una posicién dependiente de la prioridad que le querramos
asignar o simplemente en una nueva seccidén “nice-to-have” y realizar la priorizacion en el
proximo re-planning de requisitos. Durante la realizacidn del proyecto deben realizarse al
menos 3 planificaciones de requisitos. Estas ocurrirdn basicamente cuando especifiquemos la
lista de Requisitos a incluir en cada gran iteracién

En el caso de este Proyecto, se ha realizado un profundo analisis de la lista de Requisitos y sus
prioridades al definir la primera lista de Requisitos a implementar en la primera iteracion
(requisitos bdsicos). Al terminar con la implementacién de todos esos requisitos basicos, es
necesario analizar el estado del Proyecto, la velocidad con la que se estd trabajando y cdmo
nos estamos ajustando al Plan de Sprints pre-establecido. En este punto ya deberiamos tener
una temprana alarma atendiendo principalmente a un punto: évamos en tiempo?
énecesitamos mas tiempo del estimado?

En dependencia de la respuesta, se debe llevar a cabo la préxima planificacién de requisitos de
una forma u otra. Esta planificacidn se realizara para definir la Segunda Lista de Requisitos a
implementar en la préxima gran iteracién, habiendo organizado de nuevo los requisitos
restantes de la Lista Principal de Requisitos.

¢Qué ha cambiado para realizar otra planificacion?

- Probablemente haya nuevos requisitos que se quieran incluir o cambios en los
existentes.

- Se tiene mas informacidn del dominio del sistema y la cantidad de recursos necesarios
para implementar ciertas funcionalidades asi como informacién adicional sobre
elementos relacionados, como la facilidad de conexidn con ciertas APIs de servicios
externos. Probablemente esta informacién no existia en la primera planificacién, por lo
tanto la estimacion ahora puede ser mas certera.

- Es necesario atender a las alarmas obtenidas del Plan de Sprint y tomar decisiones en
consecuencia. Si se tiene suficiente tiempo puede que se incluyan mas requisitos de la
lista. En caso contrario algunos deben ser descartados y es necesario llevar a cabo esta
decisién mediante una apropiada planificacion.

Si la caracteristica se preveé sencilla y puramente relacionada con uno de los requisitos a
implementar en el Sprint actual, se puede tener en cuenta y decidir implementarla, siempre y
cuando, segun el Plan de Sprints, se oberve que todo marcha segun lo previsto o incluso mejor
de lo esperado.

Es posible decidir descartar la nueva caracteristica inmediatamente si no se considera de valor
para el Proyecto o los usuarios finales. Esta decisién debe ser tomada en mutuo acuerdo con
los usuarios finales.

Nota: Incluir nuevas caracteristicas relacionadas con las existentes puede ser utilizado para
testear la Arquitectura del Sistema. Si se pueden realizar cambios e incluir nuevas
funcionalidades de una forma eficiente, sencilla y siguiendo la linea base de la Arquitectura,
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entonces probablemente la Arquitectura esté bien disefiada. En este proyecto se ha hecho uso
de esta idea.

6.5.Seguimiento y metodologia general

En este apartado se exponen las estrategias principales de organizacién, planificacién y manejo
del proyecto llevadas a cabo y ademas se hacen evidentes los elementos incorporados de las
distintas metodologias de desarrollo de software.

- Se ha trabajado con enfoque en distintos Sprints.

- Se mantiene una daily-meeting para informar al grupo cercano de compafieros
acerca del estado actual del proyecto, problemas encontrados, soporte necesitado
(para la creacidn de cuentas en los servicios internos, por ejemplo), etc.

- Al finalizar cada Sprint se ha tenido una pequefia reunién con el cliente para
mostrar las funcionalidades incluidas en la nueva iteracién, informar sobre los
progresos del proyecto y obtener feedbacks. Ademds, en este punto se negocia y
establece los nuevos requisitos a incluir en la préoxima iteracién.

- Ademads, cada 2 Sprints se ha tenido una reunién con un mayor nimero de
stakeholders con el fin de mantenerlos informados acerca de los progresos del
proyecto desde un punto de vista mas enfocado a la gestién y management del
mismo.

- Al final de cada Sprint se analiza el estado del proyecto, la velocidad de avance, si
se han cumplido todos los objetivos del Sprint o no y las causas de los resultados
obtenidos. Se toma nota de todas las recomendaciones y feedbacks obtenidos de
la reunidn con el cliente y se prepara el nuevo Sprint atendiendo a los criterios de
prioridad sobre los requisitos establecidos en la misma reunién.

6.6.Pizarra de trabajo

Este proceso de seguimiento, control y gestion llevado a cabo se refleja en la pizarra del
proyecto. Desde el comienzo del proyecto se ha hecho uso de una pizarra, con piezas
magnéticas para mantener a vista los documentos mas importantes y diversos post-its,
pensado para garantizar una apropiada organizacién durante la elaboracion del proyecto y de
esta forma nunca perder la concentracién u olvidar el punto de desarrollo en el que nos
encontramos, lo que ya hemos desarrollado y hacia donde nos dirigimos.

En los documentos anexos se puede observar la evolucion de la pizarra de trabajo a lo largo del
desarrollo del proyecto. La siguiente imagen ha sido seleccionada del grupo de imagenes como
muestra de la vision general de la pizarra de trabajo.
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llustracién 4. Pizarra de trabajo - vision global

A continuacidn se describe la distribuciéon de la pizarra de trabajo pues se considera un
elemento de crucial importancia en el desarrollo de este proyecto.

6.6.1. Esquina superior izquierda

Se ha creado un modelo de calendario personal con las deadlines correspondientes a los
finales de Sprint. Se mantiende una figura magnética con la imagen de una flecha indicando en
qué Sprint se esta trabajando en el momento actual. Al terminar un Sprint, un post-it se crea y
pone bajo la deadline correspondiente donde se escribe de manera general todo lo que se ha
conseguido (objetivos) y/o artefactos generados. El color de los imanes utilizados también
tiene un significado: los verdes indican la etapa de inicio (procesos de analisis y modelado del
sistema), los azules indican etapas de implementacién de funcionalidades y finalmente el
blanco vendria a indicar la etapa de limpieza y testeo final para terminar ofreciendo la versién
final de la aplicacidn.
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llustracion 4. Pizarra de trabajo - area de deadlines

6.6.2. Centro-izquierda

En este sitio se encuentra el Plan de Sprints. Este documento debe mantenerse en la pizarra en
todo momento como elemento clave de la gestion del proyecto que es. Es fundamental poder
ver a simple vista y de manera rdpida la relacién entre el calendario de trabajo, los objetivos
reales conseguidos en cada Sprint y el Plan de Sprints original para obtener una rapida
impresion del progreso y estado del proyecto.

6.6.3. Centro

Se colocan todos los documentos importantes considerados como documentacién oficial del
proyecto: modelo del dominio, modelo del negocio, casos de uso, modelo de analisis, etc. Si
uno de los documentos es actualizado durante el desarrollo del proyecto, en la pizarra debe
mantenerse solamente la Ultima versién. El motivo es simple: tener rapido acceso a
informacion fisica y actualizada que permita analizar el sistema en un momento dado vy
realizar reuniones rdpidas de clarificacion de requisitos sin necesidad de acceder a
documentos digitales.

6.6.4. Centro-derecha

En este sitio se encuentra la Lista de Requisitos funcionales a incluir en la siguiente iteracion.
Esta lista esta expresada en modo formal y contiene informacién detallada acerca de lo que se
quiere implementar.

llustracién 5. Pizarra de trabajo - area central

6.6.5. Esquina superior derecha

Se listan los objetivos para el Sprint actual (o para la semana actual en caso de que haya
demasiados requisitos para el Sprint y no quepa la lista de manera apropiada en el espacio
reservado para ello). A lo largo del Sprint los elementos de la lista seran tachados o
comentados con pequeifios post-its para reflejar de manera clara el estado del Sprint. A
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diferencia de la Lista de Requisitos funcionales, esta lista de objetivos esta pensada para una
jornada mas corta de trabajo y la descripcién de los objetivos se realiza de forma abstracta,
utilizando palabras claves para saber de forma sencilla y rapida en el punto de desarrollo que
nos encontramos durante cualquier dia de trabajo.

llustracion 6. Pizarra de trabajo - area de objetivos de Sprint

6.6.6. Esquina inferior derecha
Reservada para todo lo que esté relacionado con la Interfaz de Usuario. Se dibujan las distintas
opciones y se colocan los Sketches bdsicos a seguir asi como cualquier disefio pensado.

llustracion 7. Pizarra de trabajo - Ul drea
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7. Capitulo 7: Requisitos

7.1.Elicitacion de Requisitos

La elicitacidn de requisitos se ha llevado a cabo utilizando distintas herramientas y técnicas. Se
ha empleado la técnica de la entrevista con stakeholders relevantes del sistema y algunos
usuarios finales para entender sus necesidades y conocer las expectativas individuales sobre la
aplicacidén. Esta técnica es particularmente reveladora ya que permite entender en detalle las
necesidades de los usuarios y ganar conocimiento sobre la prioridad de ciertos requisitos, lo
cual sera bastante atil a la hora de priorizar su implementacién. Ademas, por medio de esta
técnica se puede observar qué requisitos son mas inestables y propensos a cambiar en el
futuro. Si el usuario final no sabe realmente lo que necesita de un requisito pre-establecido,
probablemente este requisito esté mal definido o no se corresponda con una necesidad de
valor para el usuario.

Asimismo, los stakeholders son capaces de proporcionar informacién ajena al equipo de
desarrollo: ejemplo, se preveé el cambio de un servicio por otro, un cambio en el
procedimiento, se sabe que ciertas necesidades de los usuarios serdn cubiertas por algun otro
proyecto, etc. Nuevamente, todo influird en la priorizacién de los requisitos y la gestion de
riesgos.

Las fuentes de los Requisitos han sido:

- Personal (propia)
- Stakeholders
- Modelos de Casos de Uso

Mas adelante se hablard de la generacién del modelo de casos de uso. En este punto basta con
decir que dichos modelos ayudaron a la identificacion de requisitos poco visibles y la total
comprension de algunos de ellos.

En general, la especificacién de los requisitos se trata de un proceso iterativo donde hay
diversas fuentes y cada una proporciona entradas y puntos de discusion en la otra. Ejemplo: un
descubrimiento de requisitos durante el modelado de casos de uso puede dar lugar a una
discusidon detallada con un stakeholder especifico o cierta informacién de un stakeholder
puede hacer que analicemos desde otro angulo nuestro modelo de casos de uso.

Para definir los Requisitos se ha usado una Lista de Requisitos donde se han agrupado todos
con una breve descripcidén y una enumeracion. Sencillo, simple y comprensible. Cada requisito
se expresa como una necesidad general sin ser detallada. Cada uno de ellos puede ser una
funcionalidad a implementar o un grupo de ellas. La agrupacion se realiza pensando en el

I " I "

dominio del “problema”, dominio del “requisito” y lo que queremos ofrecer, sin llegar a

especificar a nivel atémico.

Dicha lista se encuentra dividia en varias secciones para garantizar un enfoque agil sobre los
Requisitos.

Las técnicas de Ingenieria de Requisitos utilizadas para el proceso de elicitacion de requisitos
se detallan a continuacion. Estas técnicas se han utilizado de forma paralela pues en muchas
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ocasiones unas constituyen la fuente de alimentacidn de otras y en realidad todas contribuyen
de una forma u otra a la realizacién de las demas. Sdélo por citar algunos ejemplos, cuando
definimos casos de uso u observamos el sistema, las dudas generadas seran clarificadas
mediante entrevitas, y muchas veces durante las entrevistas obtenemos informacion detallada
que implica un cambio en los casos de uso o nos lleva a realizar una observacién detallada de
ciertos procesos.

7.1.1. Entrevistas

Se han utilizado los 2 tipos de entrevistas que propone el proceso de Elicitacién de Ingenieria
de Requisitos: charlas abiertas y cerradas. Para las entrevistas cerradas se ha preparado una
serie de preguntas sobre aquellos requisitos mds complejos y dificiles de entender y se ha
seleccionado a personas claves con suficiente conocimiento sobre el dominio de la aplicacion
con el fin de ganar tiempo y agilizar esta etapa.

Las entrevistas abiertas han sido mdas abundates por el gran valor que proporcionan. Como no
se ha realizado un proceso exhaustivo de especificacion de requisitos, puede que pasen
desapercibidos algunos requisitos con valor para distintos tipos de usuarios. Al ser conscientes
de esta realidad, se ha decidido que la mejor forma de cubrir la detecciéon del mayor nimero
de requisitos y cubrir las expectativas del usuario es mediante la utilizacién de entrevistas
abiertas en las que cada cual expresa qué espera de la aplicacion. Esto ha sido especialmente
util para identificar requisitos ocultos, sincronizar a todos los interesados en el proyecto con la
misma vision global de la aplicacion mediante la discusidon directa a modo de charla de sus
caracteristicas y, ademas, para determinar cudn prioritarios son ciertos requisitos para los
usuarios: un requisito que a simple vista puede parecer de poco valor pudiera adquirir
prioridad si los usuarios finales declaran que tiene un alto valor de negocio. Los implicados en
este tipo de charla han sido mayoritariamente los usuarios finales pues queremos ver qué
esperan conseguir exactamente con el uso de la aplicacion.

7.1.2. Observacion y analisis

Un método efectivo de adquirir requisitos y una comprension global del dominio del sistema
es la observacidn y el andlisis del mismo, especialmente si la aplicacidn a construir va a replicar
de un modo automatizado y mediante herramientas software un proceso real existente.

Se ha prestado especial atencién al modo de operar de los usuarios encargados del proceso de
Release durante los dias de despliegue de las nuevas versiones. Cada vez que una Release se
ha puesto en marcha se ha seguido de cerca el proceso, observando comportamientos,
detectando los fallos del proceso, las mejoras que pudieran ser introducidas por la aplicaciéon y
los puntos mas importantes a implementar que podrian hacer mas eficiente el proceso de
despliegue. Ademas se ha detectado cudles son los procesos mas propensos a cambiar, lo cual
influye directamente en el nivel de riesgo de los requisitos relaciones, y distintas cuestiones
han surgido como resultado de todo este proceso de observacion y analisis.

7.1.3. Casos de uso

El uso de esta técnica y los elementos generados se describe extensamente en el capitulo
dedicado a los Casos de Uso del sistema. A pesar de ser una ténica de la Ingeniria de Requisitos
formal y formar parte de las metodologias de desarrollo mas conservativas, en este proyecto
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se ha utilizado bajo criterios de agilidad, aprovechando los beneficios que ofrece pero sin
invertir demasiados recursos en ello.

7.2.Especificacion de Requisitos

En este proyecto no se ha realizado una especificacion de requisitos formal que siga los
criterios de Ingenieria de Requisitos ya que se considera una practica demasiado formal, rigida
y extensa, tal vez efectiva para grandes proyectos donde se espera que los requisitos no
cambien demasiado con el tiempo, pero totalmente obsoleta en el manejo de proyectos bajo
metodologias de desarrollo agil.

Se ha obtado por manejar los requisitos bajo un enfoque agil, haciendo uso de los elementos
citados anteriormente y describiendo los requisitos deseados en un lenguaje informal y sin
demasiadas especificaciones, simplemente tendiendo una idea clara de qué se quiere
conseguir, qué valor aporta el requisito al usuario y la prioridad del mismo.

Por lo tanto, las estimaciones iniciales se entiende que no sean precisas, ya que de primera
mano no se sabe la magnitud real que puede tener un requisito especifico. Se pretende
realizar una especificacion mas detallada, en términos de busqueda de informacion,
clarificacién con usuarios y clientes, etc., cuando llegue el momento en que el requisito vaya a
ser incluido en una iteracién y sea necesario planear dicha iteracién con mas detalles.

Por esta razén, es totalmente normal, aceptado y esperado que se deban especificar y
clarificar los requisitos durante etapas de implementacion durnate cada fase de iteracion. Esto
ayuda al enfoque agil que queremos garantizar sobre el proyecto, ademads de ahorrar tiempo
en especificar completa y formalmente un requisito al inicio del proyecto y tener que volver a
hacerlo antes de implementarlo debido a algiin cambio de especificacion.

Obviamente es necesario conocer los requisitos que queremos incluir en una aplicacién al
comienzo del proyecto para saber su magnitud y realizar una planificacién inicial. Por este
motivo se ha dedicado un tiempo especial, mayor que cualquier tiempo que se le pueda
dedicar durante las estapas de implementacién, y se ha utilizado las técnicas descritas
anteriormente para llevar a cabo la “Ingenieria Agil de Requisitos”.

7.3.Gestion de Requisitos
Todos los procedimientos de negociaciéon, documentacién y gestién de Requisitos se han
llevado a cabo mediante el uso de la lista de Requisitos creada (Pila de Producto, en SCRUM).

Como Anexo se encuentra la lista de Requisitos original, dividida en los distintos grupos que se
ha mencionado en secciones anteriores. Consecutivamente, se puede observar la evolucién
final de la lista de Requisitos, por supuesto manteniendo la misma division que la lista original.

La diferencia radica en el hecho de que los requisitos van cambiando y evolucionando a lo
largo del Proyecto y la prioridad de los mismos también sufre sus cambios. Hay requisitos
nuevos que se anaden en etapas posteriores, requisitos descubiertos durante la
implementacion, etc.

La prioridad de los requisitos de la lista es revisada antes de la elaboracién de cada lista de
Requisitos a incluir en una nueva iteracion. En cada momento en que planificamos una
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iteraciéon tenemos una visién diferente de los requisitos, las necesidades de los usuarios v,
probablemente, mds informacién acerca de los requisitos: dificultad de implementacion,
usuarios afectados directamente, valor real que proporciona el requisito para el usuario, etc.
Todo ello provoca que podamos y debamos llevar a cabo un andlisis prioritario sobre los
requisitos restantes antes de establecer la préxima lista de requisitos a incluir en una iteracion.

La Lista de Requisitos es una variante propia de la Pila de Producto que propone la
Metodologia SCRUM. Es un documento vivo que cambia con el tiempo y contiene todas
aquellas caracteristicas que el usuario desea que se implementen y compongan el producto
final. Esta lista admite nuevos elementos, modificacién de los existentes, sigue criterios de
agilidad y simplicidad pues sélo se utiliza una breve descripcién de la funcionalidad que se
quiere implementar, y esta organizada atendiendo a criterios de prioridad que pueden variar
en el tiempo.

Las listas de requisitos por iteracidon se asemejan asimismo a la Pila de Sprint que propone
SCRUM. Se crean a partir de la Lista de Requisitos y esta organizada atendiendo a criterios de
prioridad. El contenido de dicha lista esta generalmente estimado y se preveé que pueda ser
implementado en el tiempo pensado de duracidon de la iteracidon. Por supuesto, esta
estimacion puede ser completamente errénea y es en este punto donde las estrategias de
gestion descritas en el Capitulo 6 entran en juego para mitigar riesgos.
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8. Capitulo 8: Analisis y Disefio

8.1.Especificaciones generales

Se ha aplicado criterios de agilidad a la hora de generar documentos de especificacion que
contribuyan al analisis y el disefo de la aplicaciéon, como las listas de requisitos, diagramas de
casos de uso y modelos UML en general. Dichos criterios de agilidad son los siguientes:

- Los diagramas serviran principalmente como medio de comunicaciéon entre los
distintos stakeholders del proyecto.

- Los diagramas seran simples, sencillos y legibles incluso para aquellos menos
familiarizados con los conceptos de ingenieria de software aplicados.

- Los diagramas se dividirdn en distintos bloques segin su dominio para facilitar su
comprension.

- Los diagramas sélo contendran aquellos elementos de la arquitectura del software que
sean considerados lo mas relevantes para la comprension del sistema.

- La actualizacién de los diagramas sera llevada a cabo cuando se considere necesario.
Sélo se considera obligatoria una actualizacién al finalizar el proyecto para incluir los
diagramas como parte de la documentacion oficial del mismo.

En resumen, el ideal a seguir es considerar los diagramas UML como una herramienta que nos
ayude a comunicarnos y obtener una visiéon general del sistema y su alcance. En ninguin
momento se requiere una especificacion detallada de los componentes, atributos o métodos
de las clases: sélo se especifica aquello que se considere relevante. Los diagramas UML no
deben en ninglin momento convertirse en una carga pesada que mantener. Por ello las
actualizaciones sélo deben ser realizadas cuando se considere oportuno.

Como este proyecto se ha realizado bajo el titulo de Trabajo de Fin de Grado, se ha
considerado oportuno incluir los diagramas UML generados como parte de la documentacion
oficial del proyecto. La versidén de los diagramas corresponde a la actualizacién final de los
mismos, que refleja la estructura de la aplicacién en el momento final del desarrollo.

8.2.Modelo del Dominio

El modelado del dominio se ha llevado a cabo utilizando distintas herramientas y técnicas. Se
ha empleado la técnica de la entrevista con personas cercanas al problema que se quiere
resolver: usuarios finales, personas afectadas y aquellos que comprenden como funcionan los
distintos elementos que se han nombrado durante la definicién del Proyecto.

De cada uno de ellos se extrajo informacion atil que ayudd a comprender a un nivel elevado el
dominio del sistema que se quiere implementar.

Una vez comprendido el dominio es necesario modelarlo para tener una guia durante las
etapas venideras de desarrollo y contar con un elemento que sirva de comunicacién entre la
parte de desarrollo y el resto de stakeholders y permita evitar malinterpretaciones. Es
extremadamente importante que todas las partes involucradas en el proyecto tengan la misma
vision del dominio del sistema. Esto permitira mantener una mejor comunicacion, evitar
confusiones y generar funcionalidades que respondan a los problemas que se quieren resolver.
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8.2.1. Diagramas

Se ha utilizado UML como herramienta para el modelado del dominio. EIl modelo generado
corresponde a la primera versién, creada en la etapa inicial del Proyecto, y como es de esperar
ha cambiado ligeramente a lo largo del desarrollo del mismo, aunque manteniendo la linea y
conceptos bases capturados en la primera version.

Asimismo se puede observar que el modelo de dominio no es demasiado extenso. Esto se
debe a que la aplicacién tiene un caracter funcional. Esta aplicacién esta pensada para ofrecer
servicios e informaciéon en tiempo real y realizar la integracidon con servicios externos de
manera dindmica y sin generar demasiados elementos de dominio. Ademas, a la hora de
modelar se han seguido criterios de simplicidad: se pretende ofrecer una idea completa del
dominio del sistema pero sin entrar en demasiados detalles acerca de su implementacion,
pues el enfoque del modelado es puramente agil.

El modelo del dominio refleja todas aquellas entidades que constituyen la capa de “Modelo”
de la aplicaciéon. La gran mayoria de las clases reflejadas son persistentes en base de datos y
algunas, sin embargo, sirven como elemento contenedor de informacidn para ser enviado de
un servicio a otro o simplemente para ser mostrado al usuario. En Grails, por convencion,
todas las clases consideradas como Modelo se deben colocar bajo la carpeta “domain” y son
persistentes en base de datos por defecto. Sin embargo, en la realidad sabemos que la
definicién de una clase de tipo modelo/dominio no incluye caracteristicas de persistencia, por
lo que es totalmente posible tener clases de Modelo que no sean necesariamente persistentes
en base de datos, si lo pensamos desde un punto de vista abstracto y ajeno a las tecnologias
utilizadas. Dichas clases de modelo que no son persistentes deben ser colocados en otro sitio
del proyecto para que no sean persistentes por defecto, sin embargo, siguen considerandose
como clases de dominio.

El modelo de dominio estd claramente diferenciado en distintos grupos pues constituyen
grupos con un dominio y problemas independientes del resto. Esta separacidn nos permite
pensar desde un primer momento en una posible division por paquetes, mddulos o plugins.

El grupo de clases que forman el concepto de Checklist es realmente minimo. Se han aplicado
criterios de simplicidad para obtener esta version final pues en su disefio existen muchisimas
posibilidades. Por ejemplo, podriamos disefiar la Checklist para tener distintos tipos de
categorias y agrupar los elementos de distintas formas. Sin embargo, se ha optado por reflejar
el problema actual representando la Checklist exactamente en el modo en que los usuarios la
utilizan. Siguiendo criterios de agilidad y simplicidad de XP se disefa la Checklist bajo el
escenario existente y sin pensar en posible futuros escenarios que quizds nunca lleguen a
suceder. El diagrama muestra que una Checklist en el sistema, como concepto general, esta
compuesta por pequefias listas diarias, cada una con su propia informacion y objetivos
(checkpoints) a completar.
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Checklist

DailyChecklist
+day: int -~ checkpoints

+header: String
+goals: List<String=

Checkpoint

+name: String

+status: Enum (PENDING, DONE)
+description: String
+information: String

+order: int

*

llustracion 8. Modelo del dominio - Checklist

Existe otro grupo de clases independientes para reflejar los templates del sistema. Se observa
un sistema de jerarquia basado en el principio “Open-Close” para implementar su
representaciéon. Como es totalmente posible tener distintos tipos de template en el sistema y
se preveé que en el futuro se puedan incorporar otros nuevos, tenemos un tipo general y
abstracto que contiene las funcionalidades y caracteristicas bdsicas de todos los templates y
sirve para agrupar a todos los templates del sistema y al mismo tiempo de base de extensién
para los nuevos que se incorporen en el futuro. La aplicacién del principio “Open-Close” nos
permite evitar la modificacién de los elementos existentes por la llegada de uno nuevo
mientras nos mantenemos flexibles a la incorporacion de mds templates, garantizando que
seguiran las convenciones pre-establecidas, compartirdn las mismas caracteristicas base que
los otros templates y podran ser agrupados bajo el mismo concepto.

Se considerara como template todos aquellos elementos que contengan informacidn estatica
que deba ser usada siempre de la misma forma. Hay ciertos tipos de emails, meetings y tickets
para los que siempre utilizaremos el mismo tipo de informacién: asunto, mensaje,
destinatarios, etc. Por ello, estos elementos constituyen los templates potenciales de la

aplicacion.
Template
I

__________________ [ N L

| L]

1 ! !

L ! !

EmailTemplate MeetingTemplate TicketTemplate

+destinataries: Array=5tring3 +destinataries: Array<Stringy +title: String
+ccs: Array<=String= +name: String +description: String
+name: 5tring +subject: 5tring +component: 5tring
+subject: String +content: String +priority: String
+content: 5tring

llustracion 9. Modelo del dominio - Templates

La mayor parte del modelo de dominio esta enfocada a todos aquellos elementos relacionados
con servicios externos y por supuesto, con la Release. En la aplicacion se manejard distintos
tipos de eventos provenientes de distintas fuentes que seran principalmente servicios
externos. En la versidn final de la aplicacidn no se ha incorporado todos los eventos reflejados
en el diagrama. Se asume que al incorporar nuevos tipos de eventos, nuevas categorias
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pueden aparecer para agruparlos de una forma mas logica y eficiente. Por ahora, se mantiene
un disefio simple y comprensible.

El modelado general de una Release detecta 2 componentes funddamentales: ReleaseTeam y
Releaselocations. Estos componentes se han extraido directamente del concepto real de
Release con el que trabajan los usuarios. Ademas, se asume que una Release tiene
BreakingChanges, que son cambios introducidos por el usuario durante el desarrollo de la
nueva versidon a desplegar y que no constituyen eventos. Inicialmente se relacionaba el
concepto de Release con los eventos: “una Release tiene eventos”, es la forma natural de
pensar. Sin embargo, no se considera necesario ni recomensable establecer una relacién
directa y fija entre una Release y los eventos que ocurran en la aplicacién. La relacion se
mantiene pero se mueve a un nivel mas dindmico: una Release se relacionada con aquellos
eventos que hayan sucedido en el periodo en que la Release se encontraba activa. Las fechas
de activacién y creacion jugaran un papel fundamental en este aspecto.

ReleaseAnalysis
String

Keep Tracking of the STatus of the release branch
Could be renamed to BranchAction, although all th

infarmation comes from Bamboo.

Event
o Eventsource | @0 == -- ,

getAlerthessage ) String
+getbescription(): String

ReleaseTeam
User

ServerEvent

llustracion 10. Modelo del dominio - Tracking

Otros elementos, son utilizados para representar un conjunto de informacidon que ha de ser
recopilada por algun servicio de la aplicacidn y que no se relacionan con otros componentes de
tipo “modelo” del sistema. Estas clases son consideradas “ViewModels” y se utilizan
mayoritariamente para mostrar informacion al usuario.
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Ticket

+key: string ServerViewModel

+name: String e
+link: 5tring

+timeSpent: String
+assignee: String

+creationDate: Date |Re|easePageViewModel|
I 1
I

+resolutionDate: Datel

ReleaseAnalysisDTO

+releaseName: String
+status: ReleaseStatus
+timeSpent: String
+openDuration: String ErrbitViewModel
+totalTicketsIncluded: Integer ——
+errbitErrorsNoticed: Integer
+releaseBranchBuildTimes: Intege

[ BambooBranchviewModel|

+rolloutDays: Integer
+rolloutDates: String

llustracion 11. Modelo del dominio — ViewModels

8.3.Casos de Uso

El modelo de casos de uso se ha dividido en 3 paquetes principales que representan la division
primera de los Requisitos en distintos grupos independientes entre si, que pueden ser
desarrollados en iteraciones distintas y se organizan atendiendo a criterios de prioridades. De
esta forma, el primer modelo de casos de uso corresponderd a los requisitos mas basicos y asi
sucesivamente.

8.3.1. Actores
En este sistema aparecen 2 actores fundamentalmente que representan los roles de los
usuarios: Release-User y Release-Process Manager.

Release-User

Es el usuario interesado en el proceso de Release que se estd llevando a cabo en la empresa.
Quiere utilizar la aplicacidn para conocer el estado actual del proceso, monitorear el estado
general de los elementos implicados (elementos de infraestructura o servicios externos de
ayuda) y realizar ciertas tareas relacionadas con el proceso de Release de forma automatica
mediante la aplicacion.

Release-Process Manager

Es el usuario que establece cémo se va a realizar el proceso y tiene los privilegios de realizar
cambios de configuracién en la aplicacion. Este usuario decide cudles seran los pasos de la
Checklist a seguir, elaborara los templates que por defecto sera usados por el otro tipo de
actor y realizard todas las tareas relacionadas con el management, por ejemplo, el manejo de
usuarios.

Ademas, existen otros actores del sistema que representan a Servicios Externos, con los cuales
el sistema establece comunicacion e interactia:

Servidor

Contiene una versién de la aplicacidn para la que se quiere hacer Release. La version puede
corresponder a la Release actual o ser una anterior. Proporciona informacion acerca del estado
de la versidn desplegada.

Bamboo

Servicio de integracién automadtico. Proporciona informacién acerca del estado de
construccion de las ramas de Release. Basicamente, nos informa si la rama se ha construido
exitosamente y todos los test han pasado o no.
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Errbit

Servicio de captura y almacenado de errores. Proporciona informacidon sobre los errores
ocurridos en las versiones desplegadas en los servidores de interés.

Icinga
Servicio de monitoreo del rendimiento y captura de errores de infraestructura. Proporciona
informacidn sobre los errores referentes a los servidores y base de datos de interés.

TestRails

Servicio de manejo y gestion de TestCases. Proporciona informacion acerca del estado actual y
progreso de la ejecucién de TestCases en las versiones nuevas desplegadas.

Zimbra

Servicio de mensajeria. Permite el envio de emails a usuarios de la red de la empresa, asi como
la creacion de las meetings requeridas por el sistema.

Jira

Servicio de gestidn y organizacidn de tareas. Proporciona informacién sobre las tareas que se
realizan a cabo en la empresa, el tiempo loggeado por los usuarios en distintos tickets y otros
tipos de informacién relevante para las esferas mas administrativas. Permite, ademas, la
creacion de tickets y la manipulacidn de los mismos.

8.3.2. Diagramas

A continuacién se mostraran y describiran los distintos grupos que componen el modelo de
casos de uso. Dichos modelos han sido divididos en 3 grupos para mantener los diagramas
inteligibles y sencillos. En cierto modo, cada grupo de casos de uso se corresponde con el
grupo de funcionalidades deseadas a incluir en cada gran iteracién individual.

De todas formas, los modelos de casos de uso se utilizardn como una herramienta para
comprender el dominio del sistema, especificar requisitos y favorecer la comunicacién con
usuarios finales y clientes. En el futuro pudiera darse el caso que algin caso de uso se
implemente en una iteraciéon previa o posterior a la inicialmente pensada.

Basicos

En este paquete se encuentran todos los casos de uso relacionados con la Checklist del
sistema. Se recuerda que la Checklist servird de ayuda para saber qué actividades hay que
realizar durante el proceso de Release, cudles de ellas han sido realizadas y cuales estan aun
pendientes. El actor “Release-User” serd capaz de realizar todas las funcionalidades basicas
relacionadas con la Checklist. Este actor, que esta interesado en realizar un seguimiento del
proceso de Release, podra visualizar la Checklist y todos sus componentes, asi como realizar el
marcado y desmarcado de los puntos de la misma. Una funcionalidad extra es la Limpieza de la
Checklist. Este caso de uso estd pensado para facilitar el trabajo de los usuarios cuando
quieran resetear el estado de la Checklist y comenzar el proceso de Release nuevamente.
Dicha funcionalidad desmarcara todos los puntos de la lista general.

Ademas, existe un caso de uso que no es ejecutado directamente por ningln usuario pero se
encuentra incluido en algunas funcionalidades: el tracking de las acciones del usuario. Este
caso de uso existe ya que queremos dejar constancia en base de datos de todas las acciones
realizadas por cada usuario.

Por otro lado, el actor “Release-process Manager” podra realizar todas las tareas relacionadas
con la gestién de la Checklist y sus componentes.

Ademas, en este paquete se encuentran todos los casos de uso relacionados con las acciones
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de monitoreo mediante la conexidn con servicios externos. En este caso, no existe ningln caso
de uso que implique la gestiéon de algun elemento por lo que solamente aparece el actor
“Release User” como interesado en monitorizar el estado general del sistema y sus
componentes.

Basicamente, el usuario podra monitorear el estado del sistema de forma general y recibir
alertas cuando se produzca algun cambio en el estado de algun elemento relevante. El
monitoreo del estado del sistema incluye la visualizacién de los errores captados en los
servicios externos “Icinga” y “Errbit”, el estado del servicio de integracién “Bamboo”, el estado
/ progreso de los TestCases en “TestRails” y por supuesto, el estado de los servidores.

Para tener una vision real y acertada del estado del sistema, es necesario actualizar el estado
de cada uno de los elementos mencionados anteriormente cada vez que se quiera visualizar la
informacion referente a ellos.

{ancludes

Mark pa nt of Checidist witends)
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llustracion 12. Modelo de Casos de Uso - Basicos

Segundo grupo

En este paquete se encuentran todos los casos de uso correspondientes a las distintas tareas
que se pretende automatizar. Todos ellos proporcionan valor y estan disponibles para el actor
“Release User” que, como se ha dicho en el apartado de descripcién de actores, tiene interés
en utilizar la aplicaciéon para realizar ciertas tareas referentes a la Release que se han
automatizado.

Se destaca que el caso de uso “Add Breaking Change” no corresponde al area de gestidn pues
Breaking Changes son aquellos cambios realizados por los desarrolladores que se estan
incluyendo en la nueva Release y pueden ocasionar problemas. El actor “Release User” desea
dejar constancia en base de datos de estos cambios, por lo que este constituye un caso de uso
de su interés. Ademas, esta accidn no provoca un cambio en el proceso de Release; por ello el
ejecutor es el actor “Release User” y no “Release-process Manager”.

Como se puede observar, algunos casos de uso desencadenan la ejecucion de otros, aunque la
gran mayoria son ejecutables directamente por el actor “Release User” de forma
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independiente, incluso aunque puedan ser ejecutados también por medio de otro caso de uso.
Los Unicos casos de uso que se quedan fuera del alcance directo del usuario son los
relacionados con el sistema de alerta, ya que este sistema se manejara de forma automatica e
interna en dependencia del estado de la aplicacién y de la ejecucidén de ciertos casos de uso
especiales.

En este paquete se incluyen ademds aquello casos de uso que no se consideran basicos y se
pretenden implementar en una iteracidn posterior a la correspondiente a los casos de uso
basicos.

See Alerts from Checklist
- >

{extends}) _ -

' - ition:
1
- 1
- 1
=~ {extends} See Alerts from Bamboo 1
_________ - See old Release Prototype Page
See Alerts )<
-
-
-
-
See Tracking of Actions feftends})
- See current Release Prototype Page
P
A (u\(ludes} _ gexterss)
Add User
P
See Release Prototype Page P
ype Fag Jextendsy
-
y< {sxlenﬂ_s),

| {includes} <=~
Manage Users
~~ _ {extends}

Delete User

Release Use SEE BrEakmgChangeS Release-Process

Manager
See next ReleaseCrew
Manaqe BreakingChange
v, - fextends)
\{extends} R
|{Exter\ds}

AN Add BreakingChange
De\ete Breakmgchange

llustracion 13. Modelo de Casos de Uso - Segundo grupo

Tercer grupo

Finalmente, el tercer grupo de casos de uso estd compuesto también por tareas que se van a
automatizar, sin embargo se agrupan de forma separada ya que se consideran los menos
prioritarios en este punto del desarrollo del proyecto.
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llustracion 14. Modelo de Casos de Uso - tercer grupo

Merge back Release branch

Initialize Release

7
fAncludes}
2

Send template Meeting

8.3.3. Especificacion
Se ha realizado la especificacién de los casos de uso considerados como los mas relevantes

X

Zimbra

para la arquitectura del sistema. De todas formas, aun sin haber especificado todos los casos
de uso, la conclusidn final es que este proceso convella una gran cantidad de tiempo y en la
gran mayoria de las ocasiones los beneficios no compensan el tiempo invertido.

Si bien algunos requisitos y aspectos escondidos han salido a la luz en esta fase y se ha
aclarado el comportamiento de algunas funcionalidades, esto sélo se ha obtenido en Casos de
Uso puntuales.

Por ello, es recomendable escoger con gran cuidado aquellos casos de uso a especificar ya que
podemos sacar grandes beneficios en caso de haber escogido los indicados o invertir tiempo
en formalidades que no ofrecen luz sobre los requisitos en caso de escoger casos de uso poco
relevantes. La seleccidn depende en gran medida de la intuicion y experiencia del
especificador de casos de uso y/o persona responsable del proyecto.

La especificacién en este caso se ha llevado a cabo de manera agil y sencilla, sin incorporar
todos los elementos y componentes que intervienen en una especificacién formal de un caso
de uso. Segun sugiere el PUD, por ejemplo, la especificacién de un caso de uso incluye una
descripcién formal y distintos diagramas de secuencia, estado y actividades. En este proyecto
solamente se ha realizado una descripcion formal, utilizando un template estandar. La razén
de esta reduccién de elementos implicados en la especificacién, como se ha dicho, es agilizar el
proceso y no invertir demasiado tiempo en formalidades. Se utilizan los elementos de
Ingenieria que ayuden a comprender el sistema, especificarlo y propiciar una buena
comunicacion sin interferir con los criterios de agilidad deseados. Una vez mas, se utilizan los
componentes de las distintas Metodologias que aporten algun valor en beneficio del proyecto
y segln encajen con el procedimiento propio elegido por el responsable del proyecto.
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A continuacidn se muestran los casos de uso seleccionados con su breve especificacién.

Marcar punto de la Checklist

Use Case
Marcar punto de la Checklist

Description
El usuario quiere marcar un punto de la Checklist.

Precondition

La Checklist es visible junto con todos sus checkpoints.

El checkpoint no se encuentra aliin marcado (Estado = “pendiente”).
El usuario esta loggeado en el sistema.

Primary flow
1. Elusuario marca un punto de la Checklist.
2. El estado del punto seleccionado se cambia a “realizado”.
3. Sesalva el nuevo estado del punto en base de datos.

4. Se ejecuta el Caso de Uso “Track Action” para dejar constancia de la accion realizada.

Postcondition
La Checklist es visible junto con todos sus checkpoints.
El estado del punto seleccionado es “realizado”.

Alternative flow

Exceptions
Error intentando salvar cambios en la base de datos.

Includes
Track Action

Afiadir Checkpoint

Use Case
Ainadir Checkpoint

Description
El usuario quiere afadir un nuevo punto a una existente DailyChecklist.
Extiende de “Administrar Checkpoint”.

Precondition

El usuario se encuentra en el drea de edicion de una DailyChecklist.

Una DailyChecklist se encuentra seleccionada.

El usuario esta loggeado en el sistema.

El usuario tiene privilegios administrativos (rol = “release-process manager”)

Primary flow

El usuario selecciona la opcidn para afiadir Checkpoint.

Se muestra al usuario un cuadro de didlogo para introducir la informacién necesaria.
El usuario introduce la informacion requerida.

Se crea un nuevo Checkpoint con la informacién introducida y estado “pendiente”:
El Checkpoint se asocia a la DailyChecklist pre-seleccionada.

6. Se salvan los cambios en base de datos.

vk wnN e

Postcondition
El usuario se encuentra en el area de edicion de una DailyChecklist.
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La misma DailyChecklist se encuentra aiin como seleccionada.

Alternative flow
4. Silainformacion introducida no es valida, se vuelve al punto 2.

Exceptions
Error durante la interaccidon con base de datos.

Includes

Ver estado de servidores

Use Case
Ver estado de servidores

Description
El usuario quiere ver el estado actual de todos los servidores de stage y produccion.

Precondition
El usuario se encuentra en el area de Monitoreo.

Primary flow
1. Se busca la url de cada servidor de Stage.
2. Se busca la url de cada servidor de Produccion.
3. Se ejecuta el Caso de Uso “Actualizar estado de servidor” para cada servidor.
4. Se renderiza la informacién referente a cada servidor en un formato apropiado.

Postcondition
Estado de los Servidores actualizado.
Estado de los Servidores visible.

Alternative flow

Exceptions
Excepcidn durante la conexién al Servidor.

Includes
Actualizar estado de servidor.

Crear ReleasePage

Use Case
Crear ReleasePage

Description
El usuario quiere abrir una nueva ReleasePage donde dejar constancia de la ejecucién y estado
del proceso de Release.

Precondition
El usuario esta loggeado en el sistema.
No hay ninguna Release activa.

Primary flow

1. Se muestra un cuadro de didlogo al usuario para que introduzca informacion basica
sobre la nueva Release (nombre del manager, nombre del asistente, etc.)

2. El usuario introduce la informacion requerida.

3. Se crea una nueva ReleasePage con la informacién introducida por el usuario
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anteriormente.
4, La ReleasePage es salvada en base de datos.

Postcondition

Alternative flow
3. Si la informacién introducida por el usuario no es valida, se vuelve al punto 1.

Exceptions
Excepcidn durante la interaccidn con la base de datos.

Includes

Comenzar Release

Use Case
Comenzar Release

Description
El usuario quiere abrir una nueva Release y ejecutar un grupo de acciones automatizadas
asociadas a este proceso de comienzo.

Precondition
El usuario esta loggeado en el sistema.
No hay ninguna Release activa-abierta.

Primary flow

5.4 Se ejecuta el Caso de Uso “Crear ReleasePage”.

5.5 Se ejecuta el Caso de Uso “Crear Jira-ticket”.

5.6 Se ejecuta el Caso de Uso “Enviar template-email”.
5.7 Se ejecuta el Caso de Uso “Enviar template-meeting”.
5.8 Se marca la Release como activa.

5.9 Se ejecuta el Caso de Uso “Activar sistema de alertas”.

Postcondition
El sistema de alertas esta activado.
Una Release esta ahora activa-abierta.

Alternative flow

Exceptions

Includes

Crear ReleasePage

Crear Jira-ticket

Enviar template-email
Enviar template-meeting
Activar sistema de alertas

8.4.Modelo de Negocio

Los diagramas para el modelo de negocio han sido divididos en distintos grupos para facilitar la
representacion de los componentes, la comprension y garantizar la simplicidad. Cada grupo de
diagramas esta creado de forma que los elementos que lo componen tengan cohesion entre si
y respondan a un dominio del sistema que pueda ser analizado de forma independiente al
resto.
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A pesar de dividir los diagramas en grupos independientes, a veces es inevitable incluir en
algunos grupos elementos que corresponden de forma natural a otros grupos, pues su relacidn
es indispensable para la comprensién general del sistema y el modelo de negocio. Para
solucionar esta situacion se ha obtado por realizar una diferenciacién mediante colores, de
forma que todos aquellos elementos representados en color rosa oscuro son componentes
gue pertencen de forma natural a otro grupo y se encuentran duplicados en el modelo de
negocio general.

Ademads, se ha marcado con color marrén claro a las clases de dominio que se han
representado en el modelo de negocio. Como se ha dicho anteriormente, para garantizar la
agilidad de los modelos no todos los elementos y relaciones son representadas en los
diagramas, solamente aquellos mds importantes para la comprensién general del sistema.

De forma general se explicardn las principales decisiones de disefio aplicadas durante la
elaboracion del modelo de negocio y seguidamente se verd de forma resumida las
caracteristicas mas relevantes de cada uno de los diagramas de modelo de negocio generados.

8.4.1. Principales decisiones de diseiio

El modelado del negocio se ha realizado teniendo en cuenta todos los requisitos funcionales y
no funcionales que deben ser implementados y ademads, los criterios y principios
fundamentales de la Ingenieria de Software para desarrollar un producto basado en buenas
practicas y estdndares y por lo tanto, que cumpla con los criterios de calidad esperados.

A continuacidn se enumeran las distintas deciciones tomadas durante el modelado del negocio
de la aplicacidn y su disefio. Algunas de ellas corresponden a principios generales de Ingenieria
de Software, otras a buenas practicas y algunas de ellas han sido aplicadas bajo criterio
personal. Las razones para la aplicacién de cada una de estas decisiones son expuestas en los
puntos indicados.

KISS Principle (“Keep it simple and stupid”)

Este principio es uno de los cldsicos a aplicar durante cualquier etapa del ciclo de vida de un
software. Si ademas el software se estd desarrollando bajo metodologias de desarrollo agil,
este principio cobra especial importancia pues todo aquello que es simple es facil de entender,
facilita la comunicacién, posiblemente la implementaciéon y las pruebas y, finalmente,
contribuye a la agilidad con la que se desarrolle la aplicacién.

Existen muchas opciones validas para disefiar una misma funcionalidad en un sistema, ya sea
en el modelado del negocio, del dominio o la creacidn del disefio de la arquitectura. La
decisidén es realizar el disefio mas sencillo que permita obtener los resultados deseados,
enfocdndonos en el problema actual que queremos resolver y sin tener demasiado en
consideracion posibles escenarios que quizas nunca lleguen a suceder (aplicacién directa de los
principios generales de XP).

Open-close Principle

Se ha aplicado otro principio fundamental de disefio software: “Cerrado a cambios, abierto a
extensiones”. Se pretende constuir una aplicacion lo suficientemente flexible como para que
sea posible su extensidn en el futuro y los cambios necesarios puedan ser realizados de
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manera sencilla y sin afectar al cddigo existente que sea totalmente independiente de dichos
cambios a realizar.

Por ello, este principio cobra fundamental importancia y se ha aplicado cada vez que ha sido
posible para garantizar la construccién de una arquitectura robusta, con niveles de jerarquia
gue agrupen a los elementos con las mismas caracteristicas y permitan la inclusién de nuevos
elementos que sigan los patrones y disefios previamente establecidos.

Con esto se consigue mantener homogeneidad entre los elementos del sistema no sélo en las
primeras etapas de desarrollo sino en el futuro, cuando se incorporen nuevas caracteristicas y
componentes. Es bien sabido que en el futuro se incorporardn nuevos Servicios y
Componentes (como Templates), por lo que debemos mantenernos flexibles a este requisito
de extension y garantizar la estabilidad y cohesidén de los elementos de la aplicacién en el
futuro.

Por ejemplo, todos los Servicios que conectan con alguna API se agruparan bajo la misma clase
para garantizar homogeneidad en el modo de conexidn con sistemas externos y permitir la
inclusion de nuevos servicios que realicen dicha actividad. Ademds, se sabe que dichos
componentes seran mas propensos a cambios que el resto pues dependen de un servicio
externo y deben cambiar si la APl de conexién cambia (alto riesgo de cambio). Por ello, en
estas clases debe mantenerse toda la ldgica relativa y dependiente de conexiones extenas.

Single Responsibility Principle

Se ha intentado modelar y disefiar el sistema manteniendo al maximo posible criterios de
Responsabilidad Unica. Se pretende crear componentes que cumplan con una Unica labor, de
forma que si dicho componente debe ser modificado, esto suceda solamente debido a una
razon. Esto no se puede aplicar el 100% de las veces porque sencillamente en ocasiones este
criterio perfecto escapa un poco de la realidad y hay casos en los que, por otro tipo de
cuestions, un componente posee mas de una responsabilidad.

Ademas de conseguir que un componente sélo sea modificado bajo una Unica causa, el
principio de responsabilidad Unica permite a los desarrolladores y arquitectos del sistema
saber con exactitud donde colocar una funcién determinada o llevar a cabo la implementacién
de una nueva caracteristica, pues si cada componente tiene una responsabilidad especifica y
bien documentada es realemente sencillo saber quién hace qué dentro de la aplicacion.

Otras razones para la aplicacién de este principio son la facilidad para testear, el
encapsulamiento de informacién y la facilidad de trabajo con cada componente, por ejemplo,
para crear Observers y Observables: es realmente sencillo configurar un componente como
uno de estos tipos cuando solamente tiene una responsabilidad y no debemos preocuparnos
de otros detalles.

Si disefiamos pensando en una responsabilidad principal corremos menos riesgo de tener
acoplamiento en componentes individuales o de cometer grandes errores de disefio, pues
cada componente tiene su propia razén de ser.
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Aplicacién del patréon MVP a las secciones

Cada seccion tendrd la posibilidad de ser distinta a las demads y por lo tanto serd manejada de
forma independiente por un Presenter propio. Esto constituye un punto fundamental en la
idea de ofrecer flexibilidad para futuras integraciones de servicios en el sistema.

8.4.2. Modelos

8.4.2.1.Especificaciones generales

- La mdxima a la hora de realizar los diagramas de clases y el disefio general de la
aplicacion es disefar guiados por responsabilidad (“Responsibility Driven Design”). Se
disefia pensando en las responsabilidades finales de las clases e intenando que cada
clase tenga la minima cantidad de responsabilidades posibles, siempre manteniendo
criterios de cohesidn. De esta forma los cambios en la aplicacion se pueden aislar
completamente en pequefios componentes, la implementacién y testeo se vuelven
mas sencillos y el riesgo de error al disefar disminuye considerablemente pues las
decisiones tomadas y clases creadas se encuentran dotadas de alta carga semdntica.

- Los controladores se mantienen minimos y sin acciones pesadas de ldgica. Sus
funcionalidades son la verificacién de los parametros de entrada, redirecciones, llamas
a servicios para la ejecuciéon de alguna funcionalidad légica y renderizado de las
distintas vistas con mensajes apropiados si fuera necesario.

- Toda la ldgica de la aplicacidn se situa en los Servicios.

- Existe un tipo de Servicios especiales con la clave “DataAccessService” al final del
nombre del servicio. Estos servicios se encargan de todas aquellas operaciones que
requieren ejecutar peticiones a base de datos. En general, cada servicio de este tipo se
encuentra asociado con una clase de dominio.

- Las funcionalidades que deben comunicarse con un servicio externo se encuentran
generalmente agrupadas en una misma clase de servicio. Existe una clase de servicio
para comunicacidn por cada servicio externo integrado. Su nombre suele incluir la
clave “RequesterService” y el objetivo detrds de esta estrategia es centralizar las
funcionalidades que se comunican con un servicio externo tanto como sea posible
para garantizar un mayor control pues éstas tienen alto riesgo de cambio, ya que
dependen en el modo de comunicacion del servicio al que acceden.

8.4.2.2.Caracteristicas y aspectos mds relevantes

Areas y Secciones

Cada area de la aplicacién serd totalmente independiente de las otras y tendra su propio
controlador general encargado de la visualizacién, el contenido inicial y las funcionalidades
ofrecidas en dicha area. A su vez, si el drea estd compuesta por distintos grupos con dominios
diferentes y se considera que es realmente extensa, se dividira en distintas secciones. De esta
forma el contenido serd agrupado de una forma mas intuitiva y ademas se facilita la carga de
cada seccidn de forma independiente mediante AJAX ofreciendo 2 ventajas fundamentales: los
errores de una seccién no afectan a las demas y el tiempo de carga de una seccién no afecta a
las demads, lo que se traduce en que el usuario no deba esperar a que la pagina completa esté
cargada para poder ver contenido de interés.

Cada seccidn a su vez consta de un controlador principal y algun servicio especifico en caso de
ser necesito para desarrollar las acciones légicas.
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Este diagrama es bastante bdsico y muestra cdmo se implementaran los distintos
componentes involucrados en el manejo de una Checklist. Lo mas relevante de este diagrama
es el seguimiento de las convenciones de Grails sobre las clases de dominio: se crea un servicio
y un controlador para manejar cada clase de dominio. En este caso se puede observar ademas
la presencia de los servicios “DataAccess” para cada clase de dominio.

Otro detalle importante es la divisién del controlador propuesto tedricamente por Grails para
una clase de dominio en 2 controladores distintos: uno se encargara de las funciones de
gestién y otro del resto. Por supuesto, cada controlador tendrd un servicio propio con el
objetivo de simplificar y reducir las lineas de cédigo en una misma clase. Sin embargo, se
mantiene sdlo un servicio de acceso a base de datos por clase de dominio. La razén de ello es
que se quiere centralizar las funcionalidades que se comunican con un servicio externo tanto
como sea posible para garantizar una mejor organizacion.
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llustracion 16. Modelo del Negocio — Checklist

Communicacién y Tareas

Se muestra una vez mas la idea de mantener un controlador y un servicio general por cada
clase de dominio. Un comportamiento especial se refleja en la clase
“ReleaseDataAccessService” que agrupa todas aquellas funcionalidades que acceden a base de
datos para interacturar no sélo con Releases, sino con ReleaseTeams y ReleaselLocations. Se ha
decidido mantener una Unica clase de acceso a base de datos en lugar de 3 distintas ya que los
conceptos se encuentra estrechamente relacionados y no se necesitan demasiados métodos,
por lo que el servicio sigue siendo legible y simple.

Por otra parte, algo interesante es el modo en que se maneja todo lo relacionado a los
servicios externos integrados. Como se ha dicho anteriormente, para cada servicio externo se
crea una clase “Requester” encargada de la comunicacién con dicho servicio. Todas estas
clases tienen por supuesto una base comuin que garantice la estabilidad y homogeneidad del
sistema. Cada servicio externo es considerado realmente como un sistema externo de datos,
similar a una base de datos desde el punto de vista abstracto de la aplicacion. Los “Requesters”
se encuentran al mismo nivel que las clases “DataAcess” que creamos para cada clase de
dominio de la aplicacidn. Siguiendo la misma légica, es necesario tener una clase de servicio
general para cada servicio externo integrado y, cuando sea necesario, un controlador.

Finalmente, se aprecia el disefio aplicado al sistema de comunicacién por emails de la
aplicacion. Esta parte del diagrama fue afiadida en etapas posteriores de implementacion pues
en los momentos iniciales de andlisis aun no se sabia exactamente cudles eran los
requerimientos ni que se afiadiria el plugin “Mail” de Grails para realizar el envio de emails. La
idea preconcebida era realizar el envio de emails mediante la integracidon con el servicio
externo “Zimbra”.

El plugin “Mail” aifade al proyecto una clase llamada “MailService” con todos los métodos
necesarios para enviar emails y provisiona a todos los controladores de la aplicacidon con un
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método bdsico para realizar estas operaciones. Se ha decidido aislar el uso de estas
funcionalidades y acceder a ellas desde un Unico punto de la aplicacién que constituya la
barrera entre la aplicacidon y dicho plugin. De esta forma si se produce algin cambio en el
plugin sabemos que los cambios deben ser realizados en un Unico lugar y esto nos proporciona
un mayor control por reduccién de riesgos debido a dependencias externas.

La clase propia “EmailService” serd la encarga de ofrecer todas las funcionalidades
relacionadas con envios de emails al resto de servicios de la aplicacién. Esta clase utiliza un
lenguaje propio del dominio del sistema y hace uso de la clase “MailService” para realizar el
envio final de emails. Se ha decidido que la clase “EmailService” implemente distintas
interfaces en dependencia de las necesidades de las clases cliente. Con ello, cada interfaz
especifica métodos a ser implementados y, a pesar de que los métodos especificados por
todas las interfaces son implementados en la misma clase, los clientes de cada interfaz
trabajardn y verdn solamente aquellos métodos de su interés, por lo tanto se garantiza
encapsulacién, limpieza de cédigo y menos acoplamiento.

Dos estrategias fueron tenidas en cuenta para el sistema de emails:

- Creacion de distintas interfaces e implementacion en 1 clase final.

- Creacion de distintas clases que implementen los métodos necesitados y extiendan de
una misma clase abstracta que especifique detalles y tenga funcionalidades comunes,
por la aplicacion del patrén de disefio “Template”.

Se ha decidido aplicar la primera estrategia por su sencillez y rapidez de implementacidn,
porque los métodos a implementar no son complejos ya que la verdadera carga del envio de
emails se encuentra implementada en la clase ofrecida por el plugin “Mail” y porque de esta
forma establecemos un Unico punto de uso de este plugin para asi aislarlo ya que constituye
una dependencia externa y puede introducir riesgos y errores.
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llustracion 17. Modelo del Negocio - Comunicacion y Tareas

Monitoreo

En este diagrama se muestra como se une el controlador del drea de monitoreo con los
controladores de las distintas secciones y los demdas componentes necesarios para dar vida a
esta parte de la aplicacién.

Se observa que para cada controlador de seccidn existe un servicio encargado de realizar todas
las operaciones légicas necesarias para monitorear la informacién referente a un servicio
externo. Cabe destacar que en el area de monitoreo se muestra informaciéon obtenida de
servicios externos que han sido integrados. Por ello, ademas de los servicios creados para los
controladores, existe un servicio “Requester” para cada uno de los servicios integrados por los
motivos descritos previamente.

Se enfatiza el uso del patron de disefio “Template” sobre la clase “ServerService”. En la
aplicacion se consideran 2 tipos de servidores: servidores de stage y servidores de produccion.
Por ello es necesario tener servicios distintos para cada tipo, sin embargo ambos tienen
caracteristicas comunes y necesitan ciertos métodos por igual, con lo cual es perfectamente
aplicable el patrén de disefio “Template” estableciendo que tenemos un servicio principal para
los servidores con los métodos y atributos basicos, y luego cada servicio especifico implementa
aquellos métodos y detalles necesarios y aplicables a cada tipo especifico de servidor.
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Otro punto interesante es la distincidn de los 2 tipos de servicios externos que se integran en
la aplicacion. Tenemos servicios de monitoreo y otros para realizar tareas automaticas y de
comunicacion. Ambos tipos extienden de las mismas clases base pues finalmente son todos
servicios externos y queremos mantener el mismo modo de integracién y manejo para todos
ellos. Este diagrama se enfoca principalmente en aquellos relacionados con el monitoreo vy el
resto se hace mas visible en el diagrama relacionado con Comunicacién y Tareas.
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llustracion 18. Modelo del Negocio — Monitoreo

Eventos (sistema de rastreo)

Para la generacién de eventos e implementacidn del sistema de rastreo se ha realizado una
mezcla de técnicas que termina mostrando un diagrama de clases totalmente sencillo y legible
a la vez que potente. Se pretende mantener la maxima preestablecida de disefiar atendiendo a
responsabilidades.

Se aplica el criterio seguido por los mas innovadores desarrolladores “menos DRY (Don't
Repeat Yourself principle) en favor de menos acoplamiento”. Cuando aplicamos DRY
reducimos la cantidad de cédigo redundante y duplicado y por lo tanto los cambios a una
funcionalidad determinada sdélo requieren modificacion en un sitio especifico. Sin embargo,
cuando muchas funcionalidades distintas hacen uso de una misma funcionalidad
independiente, el nivel de acoplamiento crece inmediatamente en la aplicacién. Los cambios
realizados en dicha funcionalidad basica utilizada por tantas otras funcionalidades afectaran
por igual a todas ellas. Finalmente se puede decir que dichas funcionalidades que podrian ser
totalmente independientes, no lo son ya que comparten cédigo comun.

Ademas, si utilizdramos los servicios de monitoreo existentes para generar eventos, podria
darse el caso de que ocurra una excepcion o fallo en la zona de cddigo dedicada al manejo de
eventos y de esta forma el area de monitoreo se veria afectada. Como funcionalidades
distintas que son, deben permanecer independientes sin tener impacto la una sobre la otra.

72



Por ello en este sistema se ha duplicado minimanente cddigo referente a la peticién de
informacidn sobre los servicios externos de monitoreo. Asi se separan completamente las
funcionalidades dedicadas al renderizado de esta informacién en la Ul de las funcionalidades
relativas a la produccién de eventos.

La creacidon de la clase abstracta “EventService” agrupa todos los servicios de eventos y
proporcionar el mismo tipo de interfaz general a los clientes de estos servicios. Esta clase se
encuentra relacionada con la interfaz “eventEmailService” y permite el envio de notificaciones.
Gracias a esta clase general abstracta el cédigo es mds limpio y la funcionalidad de notificacion
se ofrece a todos servicios de eventos futuros por defecto. En este caso se aplica el principio
DRY de modo ventajoso.

Estrategias utilizadas en general:

- Se mantiene la misma estructura reflejada anteriormente para el manejo de clases de
dominio: se crea un servicio de acceso a base de datos y un servicio general para cada
clase de dominio.

- Se crea un nuevo tipo de servicios llamandos “Handlers” (manejadores) que se
encargan de detectar si un evento es significativo y llamar al servicio oportuno para
que ejecute las tareas establecidas para el tipo de evento especifico. Existe un
manejador para cada tipo de evento.

- Se crea un tipo de servicios cuya funcién es generar eventos, sean significantes o no,
mediante la conexion a los distintos servicios externos. En este punto es donde se
aplica el criterio “menos DRY en favor de menos acoplamiento” pues no se utilizan las
funcionalidades previamente desarrolladas por los servicios generales, sino que se
utilizan las funcionalidades mas bdsicas de conexidn para acceder a la informacion
requerida.

- Se aplica el patron de disefio “Observer” para establecer la comunicacién
independiente entre los generadores de eventos y los manejadores de eventos.

- Se utilizan los Jobs de Grails para ejecutar las tareas de los servicios generadores de
eventos cada cierto tiempo mediante una expresién de cron.

Femsiags] [FoemGemrtorserved]
= [ fventservice | maatariacer
A A | T | |
_— Vo ee———————
i ChecklistEvent
- [EbmbaoEventere | : [ |
T 1 T 1 1 ~
| 7 | J | [ % Servergvent]

llustraciéon 19. Modelo del Negocio - Eventos
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8.5.Arquitectura

Se ha optado por aplicar el estilo arquitecténico en capas “Layered” ya que se ajusta
perfectamente a los elementos modelados en los diagramas anteriores y debido a su conocida
fama y uso como buen estilo arquitectdnico para aplicaciones web.

Se considera que los servicios externos a integrar forman parte de la capa de recursos
(“Resource Layer”) ya que proporciona utilidades e informacién externa a la aplicacién y es
necesario establecer mecanismos de comunicacidn y al mismo tiempo de reduccién de riesgos
para evitar que errores en dichos servicios afecten a la aplicacidn. El mismo criterio se aplica a
los elementos contenidos en base de datos.

Presentation Layer

Controllers / Views SectionOrganizers

Business Layer - -
DomainServices
Services ExternalToolServices

GeneralServices

<:>.

Resource Access Layer

DatafccessService RequesterService
Resource Layer

| O |

I_ DB

llustracion 20. Estilo de arquitectura en capas
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9. Capitulo 9: Implementacion

9.1.Configuraciones basicas

9.1.1. Infraestructura

El proyecto va a ser desplegado en produccién en una maquina virtual previamente creada por
el equipo de Operaciones y donde se utilizara un servidor Tomcat y una base de datos Postgres
local.

Durante etapas de desarrollo y pruebas, el proyecto fue ejecutado en el servidor Tomcat
embebido proporcionado por Grails/Intelli) y la base de datos utilizado corresponde a una
creada al comienzo del desarrollo en un servidor interno, utilizando Postgres como gestor de
base de datos.

Para realizar la configuracion de la base de datos postgres se ha modificado el archivo del
proyecto Grails “DataSource.groovy”. Ademas se ha modificado la configuracidon por defecto
del archivo del proyecto Grails “BuildConfig.groovy” para incluir el plugin para postgreSQL que
realizard la conexidn final.

9.1.2. Estructura del proyecto

El proyecto se encuentra compuesto por una aplicacién base y multiples plugins y librerias que
sirven de ayuda e incorporan funcionalidades y estilos extra. La aplicacion base a su vez se
encuentra formada por distintos mddulos internos, visibles en la estructura del proyecto. Esta
distribucidn permitira en el futuro dividir los distintos mddulos en plugins independientes de
una forma menos compleja. Los mddulos del proyecto son los siguientes:

- Checklist

- Monitoring

- Management
- Tasks

- Events

- Analysis

Como se puede apreciar, cada mddulo se corresponde con una de las dreas basicas de la
aplicacion. El objetivo final es crear areas totalmente independientes que no tengan impacto
en las demas. Las clases generales y basicas de la aplicacién, como Interfaces generales de
Servicios o contraladores y servicios generales, se mantendrdn en el directorio base del
proyecto y en el futuro formardn lo que serd el Core de la aplicacidn.

9.2.Especificaciones técnicas

9.2.1. Hardware
Este proyecto ha sido desarrollado en una laptop LENOVO (Think-Pad) con las siguientes
especificaciones técnicas:

- Sistema Operativo: Ubuntu 12.04 LTS (64 bits)
- Procesador: Intel Core i7 —4700MQ @ 2.40GHz
- Memoria RAM: 8GB
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9.2.2. Software

A continuacion se listan los distintos elementos software bdsicos que han dado soporte a la
creacion del producto final y toda la documentacién relativa. En el capitulo dedica a las
herramientas y tecnologias utilizadas se describe en detalle cada una de ellas, su utilidad,
motivos de seleccidn y una breve historia. En este apartado solamente se espefican las
versiones utilizadas junto con una pequefa descripcidon general acerca de la principal si se
considera necesario.

Herramientas generales
- Paquete Microsoft Office 2010.
- Libre Office (3.5)
- Dia(0.97.2)
Programa para dibujar diagramas estructurados, utilizado para crear los distintos
diagramas UML (http://live.gnome.org/Dia)
- Motzilla Firefox (27.0.1)
=  Firebug (1.12.8)
= TamperData (11.0.1)
=  HttpRequest (1.0.5)
- Intelli IDEA 12.1.1
- Postgres 9.2
- PgAdmin Il (v1.14.0)

Dependencias directas del proyecto
- JDK1.6(1.6.0_30)
- Grails2.2.4
- Groovy 2
- Foundation5 (5.2.1)
= HTMLS
= (CSS3
- jQuery (1.8.3)
- Mail plugin (1.0.5)
- Calendar plugin (1.2.1)
- Noty plugin (v2.2.2)
- Stash (v2.12.13)
- Famfamfam (1.0.1)
- Quartz plugin (1.0.1)
- Hibernate y Tomcat de acuerdo a la versidn de Grails.
- Cache plugin (1.0.1)
- Resources plugin (1.2)
- HtmlUnit library (2.15)

Software externo

Los descritos en esta seccidn son aquellos softwares que constituyen servicios externos con los
que la aplicacidn interactia y se comunica. Es necesario mencionar las distintas versiones
utilizadas ya que la comunicacidén se establece mediante APl y esta puede ser completamente
distinta en dependencia de la version del servicio al que conectamos. Se prevé que estas
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versiones cambien y por ello habra que proporcionar un mantenimiento activo a la aplicacién
final para adaptar el modo de comunicacidn a los cambios introducidos por nuevas versiones.
Sin embargo, a continuacién se listan las versiones actuales en el momento de la entrega de
este proyecto:

- Bamboo (v4.4.4)
- Jira(v5.2)
- Errbit (v0.2)

9.3.Iteraciones desarrolladas

El proyecto se ha dividido en 3 grandes iteraciones donde cada una debe conseguir ciertos
resultados. Desde el comienzo de la aplicacién se previé la posible necesidad de una dltima
iteracion extra, también descrita posteriormente. Esta Ultima iteracion es llamada “extra” y no
de forma numeérica para marcar la diferencia entre ambas, pues esta iteracion no estaba
completamente planificada.

9.3.1. Primera iteracion

Se genera la Lista de Requisitos a incluir en la primera iteracién funcional. Estos son los
requisitos en los que se trabajara en la siguiente iteracién y para los que se debe realizar el
setup basico en mayor profundidad.

Se genera una aplicacién que contiene las configuraciones basicas del proyecto con la
implementacion del esqueleto de la Arquitectura del Software y contiene los elementos
esenciales de todo el proyecto y la especificacion de los métodos y atributos de aquellos
relacionados con el primer gran grupo de requisitos a incluir.

Todas las configuraciones se han realizado previamente, de modo que la aplicacién pueda
arrancar aunque aun no se haya implementado ninguna funcionalidad. La base de datos y su
conexién se han creado y configurado, el repositorio GIT se ha creado y el sistema de “ramas”
se ha pensado, de modo que ya hemos creado las primeras ramas bdsicas y generales de la
aplicacion y se ha establecido el formato a seguir para crear nuevas ramas.

Toda la documentacion previa se encuentra accesible en un formato apropiado. Los elementos
generados en este punto son los siguientes:

- Lista de Requisitos (funcionales y no funcionales)

- Modelo de Dominio general

- Modelo de Negocio general

- Modelo de Analisis general

- Diseiio de la Arquitectura

- Lista de Requisitos a incluir en la primera iteracidn funcional

9.3.2. Segunda iteracion

Se incluye el primer grupo de requisitos. La aplicacidn ofrece las funcionalidades basicas mas
priorizadas y la interfaz de usuario se corresponde con los Sketches basicos generados en
etapas tempranas del proyecto.
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El cliente puede en este momento evaluar el producto y tomar deciciones sobre el mismo.
Asimismo, se puede generar una evaluacidn sobre la velocidad de trabajo, la calidad y la
planificaciéon del proyecto. Se observa el estado general del proyecto y caso necesario se
toman deciciones que afecten de forma positiva el desarrollo del proyecto basadas en las
pruebas que proporcionan esta primera iteracion funcional.

En este momento se realiza una re-estimacion del Plan de Proyecto si fuera necesaria y se
realiza una re-planificacion y organizacion de la Lista de Requisitos principal (Backlog)
atendiendo a las nuevas necesidades surgidas durante la realizacién de esta segunda iteracion,
a las nuevas prioridades que el cliente establezca y a la informacién colectada durante este
tiempo de desarrollo.

Se crea la Lista de Requisitos a incluir en la segunda iteracién funcional.

9.3.3. Tercera iteracion

En esta iteracidn se ofrece el grupo final de requisitos seleccionados por los clientes y se
incluyen todos los arreglos sefialados por los propios clientes para obtener una versién final de
la aplicacidn que cumpla con las expectativas iniciales y satisfaga criterios de calidad.

Las funcionalidades incluidas en esta iteracion son mds avanzadas y se apoyan sobre las
funcionalidades construidas previamente. Utilizando la aplicacién con los requisitos
implementados para la segunda iteracion el usuario podia hacer uso de funcionalidades utiles,
sin embargo la aplicacion se sentia incompleta. En este momento, se hace uso de toda la
configuraciéon y estructura preestablecida y se trabaja con mayor velocidad, implementando
funcionalidades mds complejas y a un nivel mas abstracto, a la vez que se ha incluido la
integracion con otros servicios de interés.

Esta es la iteracidn necesaria para ofrecer una version operativa, util y completa al usuario de
la aplicacidn deseada en sus inicios.

9.3.4. Iteracion extra

Se ha dedicado tiempo a realizar una ultima iteracidn extra para reforzar la aplicacion. Después
de mostrar la versidon resultante de la tercera iteracidn a los clientes se ha podido colectar
feedbacks referentes a funcionalidades y cambios deseadas, y ademds se ha encontrado
algunos errores funcionales que debia ser corregidos antes de realizar la entrega final de la
aplicacion.

Acorde al Plan global del proyecto, esta iteracion estaba pensada para ser realizada en las
ultimas semanas del presupuesto temporal en caso de ser necesaria. Finalmente, ha sido
necesario llevarla a cabo y se han afiadido algunas funcionalidades pequenas, correcciones de
funcionalidades existentes, correcciones en el estilo de la Interfaz de Usuario y sobretodo, se
ha utilizado esta iteracidén para testear a fondo toda la aplicacién.
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10. Capitulo 10: Testeo y Validacion

10.1. Testeo de desarrollador

Como parte del método “CTF” aplicado, se ha realizado un testeo profundo de cada una de las
funcionalidades implementadas. Se ha elegido aplicar CTF a dominios, es decir, a grupos de
funcionalidades que compartan un dominio entre si, siempre y cuando dichas funcionalidades
no hubieran generado demasiadas lineas de cédigo. En el caso de implementar
funcionalidades con una gran extension de codigo, CTF se ha aplicado solamente a dicha
funcionalidad con el objetivo de garantizar la calidad final de la aplicacién.

Este testeo se ha realizado desde el lado del desarrollador, probando la funcionalidad en
cuestion, cada posible escenario al que se debiera enfrentar en el futuro y las conexiones a los
distintos sistemas externos con los que se interactua si se diera el caso.

Este proceso de testeo sirve para validar la funcionalidad en cuestién y para detectar los
distintos problemas existintes en etapas muy tempranas de la implementacion, pues el
método CTF se suele aplicar con no mas de 1 semana de retraso sobre la implementacion de la
funcionalidad a testear.

De forma general, antes de finalizar una gran iteracidon todas las funcionalidades incluidas
deben haber sido testeadas previamente. El proceso CTF puede ser aplicado varias veces
dentro del tiempo vélido de una iteracién.

10.2. Retroalimentacion de usuarios finales
Otro medio para testear la aplicacion y la implementacién de los distintos requisitos ha sido la
retroalimentacion por parte de los usuarios finales de la aplicacion.

Después de la realizacidon de cada Sprint (semanales/quincenales) se ha realizado una reunién
con un grupo reducido de usuarios finales de la aplicacién que han seguido la realizacion del
proyecto desde sus comienzos y han sido usados, mayoritariamente, para detectar requisitos y
validarlos o modificarlos, gracias a la retroalimentacion proporcionada.

En cada una de las reuniones se ha expuesto cudles han sido las funcionalidades incluidas y se
ha mostrado una versién operativa de la aplicacion, al mismo tiempo que se ha explicado
como se utilizan dichas funcionalidades y cuales son las ventajas y propdsitos de su uso. Una
vez los usuarios finales han observado la presentacion del producto, se procede a comentar
distintos aspectos de la aplicacién, valorar las funcionalidades y su utilidad, expresar opiniones
de forma abierta y generar criticas, tanto positivas como negativas, que permiten anotar
futuras mejoras y modificaciones a realizar, descubrir la posicidn del usuario respecto a la
aplicacion y finalmente, validar las funcionalidades creadas.

Se podria decir que los requisitos se validan gracias a un prototipado evolucionario de la
aplicacion. Este término es habitual cuando se aplican metodologias de desarrollo agil basadas
en iteraciones, pues cada iteracion constituye por si misma un prototipo de la aplicacion, sélo
gue se define como avanzado y evolucionario ya que incluye funcionalidades reales y responde
a requisitos de usuario completados.
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10.3. Retroalimentacion del cliente

Del mismo modo, se ha llevado a cabo distintas reuniones de validacién de requisitos con los
clientes del proyecto. Estas reuniones sin embargo han sido menos frecuentes y en total se
han realizado 2 reuniones cuyos objetivos han sido validar los requisitos implementados vy
mostrar el progreso del proyecto, y una 1 reunién inicial para mostrar el procedimiento y
metodologia de desarrollo y gestién del proyecto a seguir asi como los objetivos vy
funcionalidades a alcanzar.

En estas reuniones se ha seguido el mismo procedimiento de las reuniones anteriores. Se ha
realizado una presentacion de la aplicacién, las nuevas funcionalidades y requisitos incluidos,
el modo de uso y los motivos que han conducido a un disefio especifico o a distintos cambios
realizados. Después de la presentacion, cada cliente es libre de expresar su opinidn,
sugerencias y criticas y finalmente, de validar o no las funcionalidades incluidas en la nueva
entrega que ha sido presentada.

Nuevamente, se esta usando la técnica de validacion de requisitos por prototipado
evolucionario.

Se han realizado 3 reuniones a lo largo del desarrollo del proyecto. Las 2 ultimas tenian como
objetivo validar la implementacién de las distintas funcionalides de la aplicaciéon. La primera de
las reuniones de validacién se realizd sobre a mediados del desarrollo con el principal objetivo
de tener un acercamiento con los clientes en etapas tempranas del desarrollo del proyecto,
conocer su posicién, opinidon y grado de satisfaccion con respecto al progreso del mismo y
validar los requisitos implementados hasta el momento. La segunda reunion de validacion tuvo
lugar al finalizar el proyecto con el objetivo de mostrar a los clientes el producto obtenido y
todas las funcionalidades incorporadas. En este momento el cliente puede apreciar un mayor
numero de funcionalidades desarrolladas y obtiene una idea mas completa acerca del
producto y su finalidad. Asimismo, en este momento el cliente valida la implementacidn de los
requisitos, dando a conocer su grado de satisfaccién con el producto entregado.

Esta uUltima reunidn se considera la validacion definitiva de este Trabajo de Fin de Grado, ya
que como se ha dicho anteriormente, este proyecto se ha desarrollado por iteraciones y
existen muchisimos requisitos que quedan por implementar en futuras iteraciones. En el
momento de la ultima reunién con el cliente se tiene una versién operativa y final de la
aplicacion desarrollada, que constituye la aplicacion desarrollada bajo los términos de este
TFG. Por medio de la presentacidn de la aplicacién, la explicacion de las distintas
funcionalidades, su uso, sus objetivos y beneficios, y una demostracién en vivo de la propia
aplicacion y todas sus funcionalidades, el cliente ha validado y aceptado el producto final.

10.4. Pruebas de seguimiento en vivo

En etapas finales del desarrollo se ha realizado un conjunto de pruebas de validacién vy
ejecucion “en vivo” con el objetivo de comprobar las distintas funcionalidades implementadas,
detectar posibles errores y probar el funcionamiento global de la aplicacién en entornos
similares al que serd el entorno de produccién de la aplicacion.

Ademas, se ha buscado la validacidn y aceptacién de las distintas herramientas ofrecidas por la
aplicacion por parte de aquellos usuarios que la utilizaran en el futuro: el equipo de Release.
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En las 2 ultimas Releases que se han llevado a cabo en la empresa se ha realizado un
seguimiento en vivo mediante el uso de la aplicacidon desarrollada, haciendo uso de todas las
funcionalidades que ofrece como si la aplicacidn se encontrara ya en produccion. De esta
forma se puede observar si la aplicacién responde finalmente a las necesidades de los usuarios
que llevan a cabo los procesos de Release y por lo tanto validamos los requisitos iniciales que
dieron lugar a la creacién de este proyecto.

Ademas, se obtiene una retroalimentacién valiosisima de mano de los usuarios finales que en
ese preciso momento forman parte del equipo de Release y cuyas necesidades de organizacion
y comunicacién cubre la aplicacién desarrollada.

Para realizar este proceso de prueba, se ha ejecutado la aplicacién en una maquina distinta a
la mdquina de desarollo de forma constante e ininterrumpida durante todo el proceso de
Release, para cada una de las Releases testeadas. Se ha hablado con los integrantes del equipo
de Release y se les ha dado acceso a la aplicacidn en ejecucidn para su utilizacion. Como parte
de este procedimiento ha sido necesario realizar una introduccién al uso de la aplicacién para
todas aquellas personas implicadas. De forma personal también se ha hecho un seguimiento
cercano de todo lo acontencido y el estado del sistema bajo prueba. Durante estos periodos se
ha podido detectar fallos y/o puntos de mejora que han sido reparados inmediatamente o se
han agregado a la Lista de Requisitos a implementar y quedan recogidos en este TFG como
mejoras de futuro. Al finalizar estos periodos se ha obtenido una informaciéon muy valiosa por
parte de aquellos usuarios finales que han testeado la aplicacién mediante su uso durante los
procesos de Release. Todas las sugerencias obtenidas han sido tenidas en cuenta y este
proceso ha servido para validar las funcionalidades implementadas.

Uno de los mayores beneficios de este paso de prueba es la ejecucion de la aplicacion en un
entorno distinto al entorno de desarrollo y su ejecucidn prolongada. Esto sirve para testear y
validar a su vez elementos hardware y de “performance” que pudieran pasar desapercibidos y
que sean sdlo visibles a través de este tipo de pruebas.

10.5. Pruebas en distintos entornos de desarrollo

Para realizar este tipo de pruebas se ha obtado por distintas estrategias que permitan cubrir el
maximo posible de escenarios y por lo tanto tener una mayor cobertura de pruebas. Se ha
ejecutado y probado la aplicacion en distintos entornos de desarrollo para garantizar la
completitud del proyecto y su estabilidad en distintas maquinas.

10.5.1. Personal

De forma personal, se ha ejecutado el proyecto en el portatil personal (que no es el ordenador
de desarrollo del mismo), descargando el mismo desde el repositorio GIT y probando
cuidadosamente cada una de las funcionalidades desde una red distinta a aquella utilizada en
todo momento durante etapas de desarrollo y utilizando una conexiéon VPN para poder
acceder a aquellos servicios que se han integrado de la red interna de la empresa.

10.5.2. Colectivo

Se ha pedido a personas claves que descarguen el proyecto en sus ordenadores de trabajo, lo
ejecuten y lo prueben minimamente. Por supuesto, este proceso ha sido realizado bajo
supervisién.

81



10.5.3. Testeo en vivo por tiempo prolongado

Se ha realizado un testeo enfocado a las situaciones de ejecucidn real, donde se ha dejado la
aplicacion operativa de forma ininterrumpida por unos 4 dias (descrito anteriormente). La
aplicacion ha sido ejecutada en una maquina totalmente ajena a aquella en la que se ha
desarrollado.

10.5.4. Produccion

Se ha desplegado y ejecutado la aplicacidon en el que sera en entorno de produccion con la
finalidad de comprobar las distintas configuraciones y el comportamiento de la aplicacién en el
entorno de produccidn, atendiendo especialmente a los tiempos de respuesta bajo el acceso
de forma concurrente de varios usuarios, los errores log generados y la estabilidad del sistema.

10.6. Prueba final en Produccion

En la ultima semana de desarrollo del proyecto ha sido proporcionada una Maquina Virtual
donde se ejecutara finalmente la aplicacion cuando se considere oportuno ponerla en
produccién. No obstante y modo de testeo la aplicacién ha sido desplegada en dicha Maquina
Virtual para realizar pruebas de testeo finales en el entorno de produccion.

Se considera que no hay riesgo alguno al realizar estas pruebas ya que la aplicacion serd visible
solamente de forma interna y el hecho de estar en produccién no provoca cambio alguno a las
caracteristicas previamente testeadas.

Para desplegar la aplicacion en produccién se ha creado por primera vez un war de la mismay
se ha podido comprobar la validez del procedimiento de despliegue. Durante esta etapa se
detectaron errores de configuracion que fueron corregidos inmediatamente y que, sin esta
prueba final, nunca hubieran sido detectados y por lo tanto no se podria jamas considerar que
la aplicacidn esta lista para ser utilizada en produccién.

Una vez la aplicacién se encontrdé opertaiva y visible para toda la red interna, se informd a
personas claves acerca de la misma y se requiri6 de manera cordial un testeo final de las
distintas funcionalidades con el fin de probar la respuesta del sistema en el entorno final de
produccién y bajo el acceso de distintos usuarios de forma concurrente. De forma personal
también se llevd a cabo este proceso de prueba, verificando no sélo las funcionalidades sino
las conexiones con los sistemas externos, tiempos de respuesta y errores de logs generados.

Una vez se ha desplegado, ejecutado y testeado la aplicacién de forma existosa en el entorno
de produccion, se considera totalmente valida desde el punto de vista del desarrollador.

10.7. Notas finales

Se han realizado distintas pruebas de verificacidon y validacion a lo largo del desarrollo de la
aplicacion para detectar distintos fallos, errores de especificacion de requisitos y/o la
aceptacion de las funcionalidades del sistema. Sin embargo, se marcan como cruciales 2
puntos que han servido para validar la aplicacién y sus funcionalidades completamente y de
forma final:

Testeo en el entorno de producciéon
Esta ultima fase de testeo en el entorno de produccidn ha servido para verificar todas las
configuraciones, conexiones externas y funcionalidades del sistema en un entorno y
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condiciones totalmente distintas a las habituales durante la etapa de desarrollo de la
aplicacion. Ademas, se ha podido verfiicar asuntos relacionados a la concurrencia de usuarios y
de performance por lo que se considera el ultimo paso de testeo de la aplicacién que verifica
completamente sus funcionalidades.

Ultima reunion con el cliente

La presentacion final del producto durante esta reunién ha servido para validar
completamente todos los requisitos implementados en la version final mostrada a los clientes
debido a su aceptacién del producto.
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11. Capitulo 11: Interfaz de Usuario

11.1. Analisis y Requisitos

Se ha requerido una Interfaz de Usuario sencilla y amigable, facil de utilizar e intuitiva, que
ayude al usuario a desempefiar de un modo mds ameno las distintas tareas relacionadas con la
Release.

El diseno debe ser, por lo tanto, minimo, sencillo y agradable. Por supuesto, también debe
ofrecer flexibilidad a futuros cambios: visualizacidon de nuevos Servicios incorporados, nuevas
areas de trabajo, etc.

El usuario debe saber en todo momento en que sitio de la aplicacién se encuentra; asimismo
debe ser capaz de acceder a las funcionalidades y dreas principales de la aplicacién de forma
directa.

11.2. Principales decisiones

Se ha cambiado el disefio que se tenia originalmente, donde se dividia la pantalla en los
distintos cuadrantes principales, ya que este disefio no ofrece flexibilidad a la inclusién de
nuevas areas de trabajo. El nuevo disefio, sin embargo, ofrece una alta flexibilidad con su barra
lateral a la vez que proporciona la sensacion de ubicacion buscada para que el usuario nunca
se sienta perdido en la aplicacién y siempre pueda acceder a las areas principales de la misma.

11.2.1. Tecnologias seleccionadas

El framework frontend utilizado ha sido Foundation, en combinacién con el plugin “noty” para
realizar las notificaciones visuales al usuario, el paquete de iconos globalmente conocido
“famfamfam” debido a su versatilidad y compatibilidad y la libreria de Javascript jQuery con el
uso reiterado de la tecnologia AJAX. Ademds, se ha hecho uso de templates de foundation y las
tecnologias de estilos utilizadas han sido HTML5 y CSS3.

Foundation ha sido seleccionado como framework frontend ya que ofrece una tecnologia
robusta y puntera hoy en dia, ademas de un disefio limpio y minimo con funcionalidades
sencillas y faciles de utilizar y comprender a la vez de potentes. Ademas, es uno de los pocos
frameworks frontend que incorpora “responsive design”, con lo cual podremos adaptar la
aplicaciéon a todo tipo de monitores y dispositivos de visualizacidon que puedan utilizar nuestros
usuarios.

Ademas, se han utilizado otros plugins como Calendar y Noty, siendo este uUltimo un plugin
puramente Javascript.

11.2.2. Colores

Se van a utilizar los colores que vienen por defecto con el plugin “foundation”: azul-cielo,
blanco y gris. El color principal sera el azul-cielo y esta combinacidn ha sido seleccionada ya
que ofrece una sensacion de tranquilidad y relajacion para el usuario; algo que encaja
perfectamente con el propdsito fundamental de esta aplicacion.
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11.2.3. Diserio

Se mantiene la decisién de optar por un layout que sea visible siempre y contenga los links
directos a las areas principales con el objetivo de ofrecer al usuario sensacién de seguridad y
de ubicaciéon en todo momento. De esta forma, tendremos una barra en el tope donde se
colocari el logo de la aplicacidn y links para acceder el home-page y realizar el login/logout.

Ademas, colocaremos 4 paneles principales para acceder a cada una de las grandes areas de la
aplicacién: Checklist, Monitoring, Communication & Tasks y Management.

|II

La tercera area de la aplicacidn estd reservada para la parte “mavil”. Esta parte sera el drea de

contenido principal.

11.2.4. Alertas a utilizar
Se usaran las alertas en la esquina superior derecha para mostrar errores o alertas que
requieren la atencién urgente del usuario.

Se utilizardn las alertas en la parte superior para mostrar notificaciones generales o
informacidn interesante para el usuario.

Se utilizardn las aletas en el medio de la pantalla para dejar constancia de acciones realizadas
(creacion de algun elemento, etc.).

11.3. Sketches basicos

Como parte de las primeras etapas del proyecto, se elaboraron los Sketches basicos de la
aplicacion para validar junto con los clientes y usuarios el disefio a implementar, criterios de
usabilidad y obtener una idea general sobre el estilo final que mostrara la aplicacion.

Nuevamente, no se han seguido técnicas avanzadas de disefio y prototipado con el fin de
garantizar la agilidad del proyecto y para no invertir demasiado tiempo en la utilizaciéon de
nuevas herramientas de disefio de Interfaz de Usuarios pues se sabe de antemano que los
requisitos de Interfaz de Usuario no son prioritarios: se pretende ofrecer una herramienta para
utilizar de forma interna que aporte funcionalidades de valor y un minimo de criterios de
usabilidad en la Ul, sin muchos requisitos especificos a implementar. Por este motivo, los
Stekches han sido creados de forma manual para obtener una primera impresién acerca de la
Ul antes de comenzar a implementar funcionalidades. No obstante, en cada iteracion con la
inclusion de nuevas funcionalidades, la Ul generada, distribucién de los elementos y estilos
aplicados son revisados en conjunto con los stakeholders para recibir feedbacks y establecer
nuevos requisitos de Interfaz de Usuario y/o aplicar correcciones en caso de ser necesario.

Nuevamente, estamos siendo guiados por criterios de metodologias agiles que nos permiten
mantenernos abiertos a cambios, mantener la estrecha relacién con los stakeholders vy
producir software funcional de forma mas répida al no dedicar demasiado tiempo a aquello
que consideramos no es de crucial importancia para nuestro proyecto.

Los Sketches basicos se encuentran como documento anexo en esta memoria.
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12. Capitulo 12: Principales problemas encontrados

12.1. Duplicacion de eventos

Uno de los mas grandes problemas encontrados durante el desarrollo de la aplicacion ha sido
la duplicacion de eventos en base de datos. Los eventos son generados mediante la
combinacion de Jobs de Grails, clases generadoras de eventos y handlers que se encargan de
determinar si un evento es significante o no y continuar con la persistencia del nuevo evento
en caso de que sea significante.

Luego de implementar dicho sistema generador de eventos, se ha detectado que en base de
datos aparecen eventos duplicados, generados en un corto periodo de tiempo.

Este ha sido el bug mas grande al que la aplicacién se ha enfrentado. Se ha buscado una
solucidn por distintas vias y mediante la comprobacién de variados aspectos:

- Comprobacion de la efectividad del patréon Observer: se ha comprobado que no se
esté anadiendo mas de un Observer a una clase en un momento dado y se ha
incluido un método de prevencidn que lance una excepcién en caso de que
querramos afadir la misma clase como observer 2 veces al mismo elemento
obsevable.

- Comprobacién de los Cron-Job de Grails: se ha comprobado el funcionamiento de
los jobs de Grails, que se ejecutan bajo una expresion de cron y son los encargados
de desencadenar las acciones que generan los eventos. Se ha descubierto que los
Jobs de Grails poseen un atributo que en este caso es necesario
especificar: concurrent. Cuando dicho atributo se establece a falso se impide que
mas de una instancia del Job se ejecute al mismo tiempo.

- Se establece una comprobacion en base de datos justo antes de salvar el nuevo
evento para impedir salvar informacién duplicada.

- El ultimo método accedido para salvar un evento, donde se hace la comprobacién
de base de datos para impedir duplicaciones, se ha establecido comosynchronized.
Esta probablemente sea lo que mas influya para evitar las molestas duplicaciones
ya que, independientemente de la razén por la que se obtienen 2 eventos
significantes que son el mismo, a la hora de salvar los eventos se realiza una
comprobacidn en base de datos, y estas acciones se hacen de forma sincronizada
por lo que se consideran atdmicas.

- Evidentemente, cuando se salva un evento en base de datos se
realiza flush instantdneo de la sesiéon para garantizar que en ese momento el
estado de la base de datos es totalmente confiable para realizar las
comprobaciones de duplicacién mencionadas anteriormente.

- Se ha comprobado que el elemento tomado de base de datos para realizar la
comprobacidn de duplicidad sea siempre el ultimo evento almacenado (del mismo
tipo del evento inspeccionado).

12.2. Manejo de peticiones AJAX

Grails proporciona un facil manejo de peticiones AJAX, sin embargo se ha debido invertir
bastante tiempo en comprender completamente dichas funcionalidades para usarlas de la
mejor forma posible y tomando ventaja de todas las posibilidades que ofrecen.
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De todas formas, el problema fundamental ha sido la inicializacion al mundo de AJAX: la
coleccion de informacion y la comprensidn del modo en que las peticiones AJAX funcionan.
Esta informacidn ha sido necesaria para crear peticiones AJAX propias, mas alld de las
funcionalidades bdasicas que Grails ofrece. Ha sido necesario crear propias peticiones,
mediante el uso de jQuery, para realizar el renderizado de cada seccidén en distintas dreas de la
aplicacién de forma independiente y de esta forma evitar largos tiempos de carga de las
paginas en el navegador. Ademas, se garantiza que los fallos en unas secciones no afecten a
otras. En adicidn, ha sido necesario trabajar con peticiones AJAX periddicas.

En conclusidon, se ha necesitado bastante tiempo dedicado a AJAX debido a distintos
problemas en la aplicacién que necesitaban ser resueltos por el uso de esta tecnologia y
ademas debido a otros problemas generados por su propio uso.

12.3. Conflictos frontend

Funcionalidades del framework que no funcionan sin motivo aparente, estilos del framework
en conflicto con estilos provinientes de plugins (como calendar), etc.

En repetidas ocasiones se ha tenido problemas debido a conflictos de frontend. En esta
aplicacién se utiliza un framework frontend que incluye estilos y funcionalidades, se hace uso
de estilos y funcionalidades propias y ademds se incluyen plugins que incorporan
funcionalidades javascript en algunas ocasiones y estilos propios para los elementos
incorporados en otras.

Con toda esta variedad, es de esperar que algunos conflictos ocurran durante la etapa de
implementacion.

12.4. Modificacion del framework

Por error y falta de experiencia se modificd la hoja de estilos del framework frontend
incorporado, en etapas inciales de desarrollo. Evidentemente, esto no se puede realizar ya que
los cambios realizados sélo son validos en la maquina de desarrollo y no se quedan de forma
permanente en el propio plugin.

El error fue detectado al integrar la rama de desarrollo de la primera integracién con la rama
de continuosintegration. Una vez realizada la integracion y haciendo uso de la rama
continuosintegration, se detecté rapidamente que los estilos afiadidos al framework habian
desaparecido. Es de destacar la utilidad del trabajo con sistemas de control de versiones y la
integracién continua de los cambios realizados en una rama general.

Dicho problema fue solucionado rdpidamente ya que los cambios no eran demasiado radicales
ni abundantes. Para las soluciones se usd la técnica de especificar estilos propios para un
componente a un mayor nivel de especificacién, utilizando ids por ejemplo.

12.5. Autenticacién via API con token de seguridad

Para interactuar con la API de Errbit es necesario estar loggeado en el servicio y la APl no
ofrece ninglin medio oficial para realizar el loggin en el sistema, por lo tanto es necesario
realizar la autenticacion mediante el crawling de la pagina. Para realizar la autenticacion, es
necesario proporcionar el token de seguridad que se asigna al cliente en la sesién de loggeo
iniciada. Este es un modo no muy elegante para realizar la autenticacion pero hasta el
momento es la Unica via existente debido al poco soporte que Errbit ofrece para la API.
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Se ha dedicado bastante tiempo a esta autenticacién para comprender completamente el
modo en que funciona la autenticacion por medio de un token de seguridad, para identificar el
tiempo de validez de dicho token y las condiciones a mantener para que no expire y sobretodo
para intentar encontrar otra forma mas elegante y robusta de realizar dicha autenticacion.

Finalmente, se ha realizado el crawling de la pagina para realizar la autenticacién con el token
de seguridad proporcionado por Errbit mediante el uso de un cliente de java (HttpClient),
realizando 2 requests: una para obtener el token y otra (tipo POST) para realizar el loggin con
la informacidn requerida.

12.6. Problemas con la API de Jira para realizar algunas acciones
Para ejecutar acciones como la creacidn de un ticket y la transicién de un estado a otro de los
tickets (para cerrarlos) hubo muchisimos problemas debido a rechazos del servidor.

La API de Jira estd perfectamente documentada y es simple. Las peticiones generadas fueron
revisadas multiples veces e informacién extra fue buscada en distintos blogs técnicos de
internet y en el propio foro de Jira. Sin embargo, todo apuntaba a que las peticiones estaban
correctamente elaboradas y por lo tanto nada deberia fallar.

Sin tener idea alguna acerca de la causa de este extrafio comportamiento, se decidié obviar de
momento dichas funcionalidades y no dedicar mucho mas tiempo a su investigacion ya que se
habia invertido bastante tiempo hasta el momento. Para la creacién de tickets se utilizd otra
llamada de la APl menos elegante y menos potente pero funcional y para las transiciones se
perdid la esperanza de un futuro arreglo luego de encontrar un ticket del propio equipo de
desarrollo de Jira, donde se comentaba exactamente dicho problema y ademads se decia que
seria arreglado en una version futura de la aplicacion, no desplegada aun.

Durante la etapa de CTF para Jira, aplicada luego de incluir un gran grupo de funcionalidades,
se detectd el error. Al detectarlo se supo de forma inmediata que ésta era la causa de los
errores: para todas las peticiones API de Jira es necesario incluir la cookie obtenida. En las
peticiones de tipo GET se estaba incluyendo la cookie, sin embargo en las peticiones de tipo
POST no se realizaba. Evidentemente las funcionalidades afectadas hacian uso de peticiones
POST.

Con este ejemplo se puede observar como un error de desarrollo totalmente basico y sencillo,
no detectado durante el tiempo de implementacidn, puede ser facilmente identificado durante
etapas de limpieza de cddigo. Ademas, se observa como la simplicidad, limpieza,
autodocumentacion y minimalidad del cédigo ayuda a generar software de mayor calidad e
identificar errores en etapas tempranas del desarrollo.

12.7. Cambios en la configuracion de los servidores

Los servidores cms cambiaron su configuracidn y ahora no ofrecen las peticiones APl de forma
abierta (sin realizar un loggin) y no es posible obtener informacién sobre el estado de dichos
servidores. Ademas, se comenzd a utilizar un certificado de autenticacidon después de haberse
implementado la funcionalidad relacionada, lo cual implica que fue necesario un arreglo de
dicha funcionalidad en etapas mas avanzadas del desarrollo.

Esto demuestra la dependencia de la aplicacidon ante los servicios externos que integra y la
razon fundamental por la que se ha intentado que cada componente sea totalmente
independiente del resto y evitar de esta forma que los fallos de unas areas afecten a otras.
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En este proyecto se han implementado las funcionalidades bajo la perspectiva de que las
dependencias externas pueden fallar y debemos estar preparados para responder de forma
efectiva en esas situaciones.

12.8. Demasiados requisitos funcionales

Los procesos de planificacién para cada iteracion se vuelven mucho mds complicados cuando
tenemos una gran cantidad de requisitos para desarrollar. Ademas, es necesario negociar la
prioridad y futura inclusién o no de estos requisitos con los clientes un mayor nimero de
veces. Esto hace que los procesos de gestidn del proyecto sean mas criticos e importantes, por
lo tanto mucha mads atencidn debe ser prestada a los mismos y cada decision relativa a los
requisitos debe estar correctamente fundamentada.

Ademas, el tener demasiados requisitos hace dificil el cierre de la etapa de implementacion en
un momento dado: siempre queremos incluir algo mas. Desde el punto de vista del TFG, donde
nos debemos ajustar al presupuesto de tiempo establecido, es necesario establecer el punto
en el que ya no se implementardn mas requisitos y decidir cudles quedaran fuera de esta
primera entrega oficial. Todo ello indica grandes procesos de negociacién y decision.

Por ultimo, destacar que muchos requisitos a implementar son un indicio de una aplicacion
grande a desarrollar. Es bien conocida la cantidad de trabajo y procesos que convella la
implementacidon de un Unico requisito funcional, incluso trabajando con metodologias de
desarrollo agil: es necesario implementar, revisar y limpiar cddigo, testear, pensar en posibles
escenarios que rompan la aplicacién, documentar cuando es requerido, negociar con el cliente,
validar, etc.

Esta aplicacidn ha resultado ser mucho mds grande de lo esperado al comienzo del proyecto.
Ha sido crucial y de extremada ayuda la aplicacién de criterios de agilidad sobre los
requisitos. Primeramente, porque hubiera sido necesario invertir demasiado tiempo en ellos si
hubiéramos seguido criterios clasicos de Ingenieria de Requisitos. En segundo lugar, porque la
mayoria de ellos han cambiado con el tiempo y/o ha sido mas facil especificarlos en etapas
mas avanzadas, contando con un mayor conocimiento global del dominio del sistema.
Finalmente, porque muchisimos requisitos mas han surgido durante las etapas de desarrollo.

12.9. Poco tiempo dedicado al testeo del sistema

A pesar de haber dedicado tiempo a testear las funcionalidades implementadas, se considera
qgue no ha sido suficiente y que la aplicacion debe ser aln testeada de forma apropiada desde
el punto de vista de desarrollo y Quality Assurance. Se garantiza que la aplicacién cumple
criterios de calidad minimos, sin embargo cada funcionalidad implementada deberia ser
testeada completamente, prestando atencién a los detalles y los escenarios extremos que
puedan ocurrir para garantizar de esta forma una aplicacion totalmente robusta.

Ademas, se considera necesario la creacién de tests unitarios y de integracidon al menos para
las funcionalidades mas criticas de la aplicacién. De esta forma, en el futuro se podra detectar
facilmente cuando la inclusién de una nueva funcionalidad esté afectando a otra existente.

12.10. Trabajo con frontend en etapas iniciales

Uno de los principales problemas o punto que ha realentizado el desarrollo es el trabajo con la
Interfaz de Usuario: frontend y sus tecnologias. Previamente a este proyecto no se ha tenido
demasiada experiencia con el desarrollo frontend, por lo que cada vez que ha sido necesario
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trabajar con alguna tecnologia o funcionalidad frontend se ha invertido mas tiempo de lo
habitualmente dedicado para un trabajo proporcional de backend.

Esto ha constituido una excelente oportunidad para desarrollar conocimientos y adquirir
experiencia en el mundo de desarrollo frontend, sin embargo se considera que debe ser
reflejado como uno de los puntos en esta seccién debido a la gran cantidad de tiempo
invertido y a los multiples problemas que el trabajo con frontend ha ocasionado. Algunos han
sido:

- Un efecto de javascript que no funciona como se espera.

- Estilos que no ofrecen la vista deseada.

- Acostumbrarse al uso de las vistas en una aplicacion web.

- Acostumbrarse a la depuracién de javascript desde el navegador y demas.
- Herramientas ofrecidas para detectar errores frontend.

12.11. Problema con la API de Errbit

Ademas del problema de autenticacion, la API de Errbit ha ofrecido distintos problemas
relativos a la veracidad de los datos que proporciona. Se ha comprobado que no todos los
datos obtenidos via APl son consistentes con los valores visualizados en el propio Servicio.
Pareceria que se trata de un problema interno del desarrollo de la API, sin embargo se
continua investigando si el problema radica en alguna configuracién propia realizada sobre el
servicio Errbit y ajena a este proyecto. Este es sin duda alguna uno de los puntos a seguir
trabajando en el futuro de la aplicacidn.

12.12. Cambio de entorno de desarrollo

El proyecto se ha desarrollado desde sus comienzos en un ordenador portatil con unas
caracteristicas y configuracion determinadas. Al concluir el proyecto ha sido necesario cambiar
el entorno de desarrollo para mostrar la aplicacién funcionando en un nuevo ordenador
portatil. Por ello ha sido necesario invertir tiempo en la configuracion de todas las
caracteristicas necesarias en el nuevo portatil: Sistema Operativo, JDK, instalacién de
programas utilizados como pgAdmin3 y Dia, configuracion de la conexion VPN, etc.

Todo ello ha consumido tiempo ya que ademas se han encontrado algunos problemas durante
la configuracion. El principal problema ha sido la necesidad de una conexién Ethernet para
realizar todas las descargas e instalaciones de forma sencilla en Ubuntu, incluyendo la
instalacion de los drivers de la tarjeta de red inhalambrica.

12.13. Configuracion del Contexto

En etapas finales se ha tenido problemas con llamadas AJAX a urls parciales debido a la
configuraciéon del Context. Por defecto, en Grails el root context toma el nombre del proyecto
que se esta ejecutando. Cuando este valor es configurado de una forma distinta en servidores
de produccion, entonces se generan problemas de inconsistencia que afectan principalmente a
todos aquellos elementos que dependen en una especificacidn parcial de alguna url.

En este caso, las llamadas AJAX a la url parcial “/mvp/section/ajax/S{controllerName}” fallan si
mantenemos el nombre del proyecto como valor de root context. Ello implica que ninguna

seccion cargada con AJAX se resuelva de manera satisfactoria y constituye un gran problema
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para la aplicacion ya que las dreas mas interesantes (monitoreo y tareas automaticas) son
cargadas de esta forma.
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13. Capitulo 13: Conclusiones y trabajo futuro

13.1. Conclusiones

Se ha desarrollado un proyecto bastante extenso que ha servido para reforzar los
conocimientos adquiridos durante la carrera casi en su totalidad y a su vez ha constituido una
gran oportunidad para adquirir conocimientos nuevos sobre otras dreas de la Informatica y el
desarrollo web y descubrir nuevas areas de interés personal que nunca habian sido exploradas
con anterioridad como la gestiéon de proyectos informaticos, con la planificacidn, analisis y
toma de decisiones que conlleva.

Este proyecto ha servido para adquirir una gran experiencia en muchos niveles. Su impacto se
refleja a nivel técnico, constituyendo una avalancha de conocimiento y experiencia pues se ha
trabajado con nuevas y punteras tecnologias, con lo cual ha sido necesario buscar informacién
acerca del estado actual de las mas avanzadas herramientas y aprender correctamente su uso
con el fin de obtener las mayores ventajas que ofrecen. Ademds, se ha trabajado junto a
profesionales que han ofrecido su asesoramiento y de los cuales se ha obtenido muchisima
informacidn que ha servido para crecer en experiencia a nivel técnico.

Otro de los mayores impactos de este proyecto ha sido a nivel personal: autonomia,
determinacidn, responsabilidad y capacidad de llevar a cabo un proyecto de principio a fin
dentro de presupuestos preestablecidos. En este aspecto, el proyecto ha constituido sin duda
alguna un tremendo reto pues durante la carrera nunca nos enfrentamos a la responsabilidad
que conlleva el desarrollo completo de un proyecto informatico, teniendo en cuenta todas las
fases del ciclo de vida del software. Una vez concluido el proyecto se puede decir con gran
seguridad que el alumno se encuentra preparado para gestionar de forma auténoma, eficiente
y profesional cualquier tipo de proyecto requerido por futuras empresas.

Finalmente, la versatilidad del proyecto ha tenido gran impacto en el modo de enfrentar
proyectos en el futuro, en la expansion de los conocimientos previamente adquiridos y ha
permitido visualizar otras areas estrechamente relacionadas con la Ingenieria de Software que
no habian sido exploradas hasta el momento. Se considera que este proyecto ha abarcado
muchisimas dreas de interés y es completo, pues cubre practicamente todas las fases del
desarrollo software, es rico a nivel técnico y ha necesitado un gran proceso de gestion y
planificacién en todo momento. Se trata de una aplicacion para la cual ha sido necesario
especificar todos los requisitos, negociar con los clientes, entrevistar a los usuarios, planificar
el proyecto en cada una de sus fases, analizar el dominio del sistema, implementar, testear y
analizar las funcionalidades requeridas y por supuesto, documentar cada una de las decisiones
tomadas para su posterior presentacién como Trabajo de Fin de Grado. Durante las distintas
etapas de desarrollo se ha debido jugar distintos roles acorde a las necesidades del momento:
arquitecto, modelador, gestor del proyecto, “product owner” (término directo de SCRUM),
desarrollador, tester, etc. Cada uno de los roles ha proporcionado una rica experiencia a nivel
profesional que permite ver el desarrollo de un proyecto software de forma global con todos
los elementos, fases y roles que intervienen.
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Ha sido especialmente revelador el trabajo como gestor del proyecto. Una de las principales
conclusiones obtenidas a raiz de la realizacién de este proyecto es lo interesante, complejo y
apasionante que es el mundo de la gestiéon de software. Las personas encargadas de este
proceso deben elegir las metodologias de desarrollo a seguir, planificar el proyecto, elegir
estrategias para concluir el proyecto con éxito, tomar decisiones, interactuar con muchisimos
stakeholders y por supuesto tener un alto conocimento a nivel técnico para poder llevar a cabo
todas las tareas anteriores de forma eficiente y exitosa. Las capacidades de comunicacion,
compromiso, responsabilidad y organizacién son por supuesto primordiales.

Antes de la realizacién del proyecto nunca habia podido experimentar el rol de gestor de
proyecto en toda su complejidad y con este proyecto, que ha necesitado muchisima gestion
por su gran tamano, he podido dedicarme en su mayoria a explorar este nuevo territorio,
descubriendo que es una de mis mds grandes vocaciones.

Finalmente, como principales conclusiones se puede decir que el proyecto ha constituido una
herramienta de altisimo valor para el desarrollo a nivel personal y profesional en cuanto a
conocimiento, aspectos técnicos, gestidon y responsabilidad, entre otros. Desde el punto de
vista personal ha servido para crecer en aspectos relativos a la responsabilidad de estar a cargo
de un gran proyecto, en cuanto a la organizacion, superacion personal al encontrar tantos
obstaculos durante el desarrollo y ver que con esfuerzo y la actitud apropiada éstos pueden
ser vencidos, gestion del tiempo propio e incontables mas. Desde el punto de vista profesional
el proyecto ha sido la formacién final definitiva para comenzar una carrera profesional. Ha
proporcionado una gran cantidad de conocimiento y la adopcion natural de técnicas
profesionales para manejar un proyecto, gestionarlo y llevarlo a cabo de principio a fin dentro
del presupuesto de tiempo establecido, manteniendo al cliente involucrado y satisfecho con el
producto final, pues se ha entregado una versién operativa que incluye una gran cantidad de
funcionalidades que responden a las necesidades principales del cliente y los usuarios, y
proporcionando un producto de calidad. Ademas, ha servido no sélo para adquirir muchisimo
conocimiento y experiencia, sino para reforzar y afianzar conceptos de autonomia que
permitiran en el futuro continuar aprendiendo nuevas técnicas y tecnologias de modo
eficiente y profesional.

Sintiéndonos auténomos, con suficiente conocimiento técnico y con la actitud apropiada para
hacernos responsables de la realizacion de cualquier proyecto informatico, considero que
estamos totalmente preparados para hacer nuestra entrada al mundo profesional. Esta ha sido
sin duda alguna la mas grande de las aportaciones de este proyecto a nivel personal.

13.2. Lineas de trabajo futuro

El proyecto tiene un gran futuro y un largo camino por delante no sélo desde el punto de vista
de mejoras sino de nuevas funcionalidades. Como se ha mencionado anteriormente, se trata
de un gran proyecto con muchisimos requisitos funcionales a implementar. Evidentemente no
se ha podido implementar todos los requisitos anotados ya que el presupuesto temporal de
este TFG abarca solamente 300 horas. Por ello se decidié desarrollar el proyecto bajo
metodologias de desarrollo agil, ofreciendo distintas iteraciones a lo largo del ciclo de vida del
proyecto con versiones operativas de la aplicacion final. Ademds, se ha involucrado lo
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suficientemente al cliente como para que decidiera qué requisitos se implementarian en el
presupuesto de tiempo y cudles se quedarian anotados para versiones futuras del proyecto.

A continuacién se describen algunas de las mejoras / nuevas funcionalidades mas importantes
para el futuro. Sin embargo, como Anexo se encuentra una lista de Requisitos con aquellos
requisitos funcionales que no han sido implementados y se quedan, por supuesto, como
requisitos para versiones futuras.

- Hacer la configuracidn del sistema persistente en base de datos y que el usuario la
pueda modificar en cualquier momento: destinatarios de emails, nombres de usuario y
contrasefias de APIs, etc.

- Escritura automatica de la ReleasePage en una pagina de Confluence.

- Marcar checkpoints automaticamente cuando un evento relacionado es realizado.

- Implementar un loggin que incluya roles para los distintos tipos de usuario y asignar
permisos de ejecucion de tareas a cada rol.

- Realizar la integracidn con Pidgin para el envio de mensajes y alertas via chat.

- Realizar la integracion con Icinga.

- Realizar la integracion con TestRails.

- Detectar y solucionar el problema relacionado con Errbit que impide obtener datos
100% consistentes y confiables.

- Refactorizacion del cédigo mediante revisiones conjuntas en pair-programming para
aplicar criterios de mejora.

- Mejoras frontend en general.

= Refactorizacién de la parte frontend por un experto frontend. Durante
la realizacion del proyecto se ha enfocado la limpieza del cddigo
principalmente al backend, quedando el cddigo frontend en un plano
secundario y por lo tanto, necesita atencién para garantizar una futura
mantenibilidad y simplicidad.

= Mejora de la Interfaz de Usuario: colores, iconos, distribucion, efectos,
etc.
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14. Capitulo 14: Fuentes de informacion

En este proyecto se ha hecho uso de variadas fuentes de informacidn, desde articulos y libros
profesionales hasta expertos de materia.

Existen muchas fuentes de informacién que consultar cuando se lleva a cabo un proyecto de
fin de carrera. La mayoria de ellas son accesibles por medio de Internet, lo cual facilita mucho
la tarea de busqueda de informacién pues encontramos la mayor cantidad de informacion en
nuestro navegador y ademas tenemos buscadores como “Google” que nos facilitan la tarea de
busqueda.

Entre las fuentes de informacion utilizadas con mayor frecuencia para solucionar problemas
técnicos y de gestidn del proyecto se encuentran:

- Libros oficiales y técnicos de las herramientas.

- Articulos profesionales.

- Foros de internet.

- Blogs personales de desarrolladores y managers de proyectos.

- Documentacioén oficial de las herramientas.

- Sitio oficial de las distintas herramientas y tecnologias utilizadas.
- Prefesionales y expertos en determinadas areas de conocimiento.

Evidentemente, las fuentes de informacién para solucionar problemas de requisitos,
especificaciones, validaciones, etc. han sido los potenciales usuarios finales, los clientes y
distintos desarrolladores y expertos experimentados en el trabajo con grandes proyectos y
especificacién de requisitos. En este punto se ha obtenido informacidn especialmente util de
personas con titulos de Product Owner y Product Manager.

14.1. Fuentes fisicas

Ha sido especialmente util y enriquecedor el hecho de desarrollar el proyecto en una Empresa
de Desarrollo real ya que ha sido posible acceder a la biblioteca interna y consultar de forma
fisica todos los libros técnicos necesarios. Ademas, ha sido posible realizar consultas puntuales
a profesionales de desarrollo software de distintas areas y dominios. Dichos profesionales son
personas en su mayoria con mas de 10 de afios de experiencia, que trabajan en el dia a dia con
los dominios de los problemas que han surgido durante el desarrollo del proyecto. Por lo
tanto, dichos profesionales son una fuente directa, rapida y fiable de informacion.

Aguellas fuentes de informacidn “no fisicas” se encuentran descritas de forma apropiada en el
siguiente apartado.
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15. Capitulo 15: Anexos

15.1. Anexo 1: Glosario

En este anexo se ofrece un glosario minimo con el objetivo de servir de ayuda al lector de este
documento en la comprensién del dominio del problema. Los términos aqui descritos son una
parte fundamental del proyecto y se utilizan con gran frecuencia durante toda la memoria.

Release
Proceso de despliegue de una nueva version de un software en un sistema de produccién.
Release-Crew / Release-Team

Equipo de desarrolladores y testers principalmente que se encarga de supervisar y llevar a
cabo todos los procesos necesarios para hacer release de una nueva version.

Bamboo

Servicio web que se encarga de la integracién continua del software y la ejecucién de pruebas
unitarias y de integracion.

Jira

Servicio web que permite la gestiéon y manejo de las distintas actividades de desarrollo en una
compafia que sigue metodologias de desarrollo agil.

Errbit

Servicio web donde se almacenan en un formato legible y ameno todos los errores del sistema
(logs del sistema de nivel “error”).

Icinga

Servicio web de monitoreo en tiempo real de la carga de los servidores, trafico, estado de
bases de datos y todos aquellos elementos relativos a la infraestructura en general.

TestRails

Servicio web para ejecutar y documentar los distintos Test-Cases (Pruebas de Aceptacidn) del
sistema. Este servicio es principalmente util para los testers.
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15.2. Anexo 2: Diagramas de secuencia

Este anexo esta pensado para mostrar el impacto que tendrd la herramienta elaborada en una
empresa que tiene el dominio descrito. Estos diagramas son parte de la descripcion del
dominio de la aplicacion y ofrecen una vision clara de los objetivos de este proyecto.

En la primera imagen se muestra el estado del dominio del sistema en la situacién previa a la
realizacion del proyecto. En la segunda imagen se muestra el estado del dominio del sistema
una vez realizado el proyecto y utilizando la herramienta como parte del proceso de
despliegue.
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llustracion 21. Diagrama de secuencia - Dominio del sistema antes de utilizar la aplicacion
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15.3. Anexo 3: Plan de Sprints

Este ha sido el mas grande elemento de gestidn del proyecto utilizado. En este anexo se
encuentra el Plan de Sprints original utilizado durante todo el proceso de desarrollo del
proyecto. En él se encuentran distintas “deadlines” con objetivos a conseguir fijados.

Plan of Sprints and Goals

21 february — General Planning / Domain Model (Retro)
e List of Requirements
e Plan of Sprints and Goals
*  Domain Model

28 february — Business Model + Architecture
e Use Cases Model
Use Cases Specification?
Analysis Model
Business Model
Implementation Model?
Deployment Model?
Analysis and Design of Architecture
Basic Sketches of UL
List of Requirements to include in first big iteration

7 march — Setup of basic application (Retro)

®  Created repository
Created project
Setup basic structure
Started implementation of Architecture
Information about Bamboo API
Information about Zimbra and Pidgin APTs

------------ FIRST VERSION WITH BASIC SETUP AND MODELS------—-

21 march — 1st iteration (Retro)
e Included first group of basic Requirements

28 march — 2nd iteration
e Included all basic Requirements
*  List of Requirements to include in second big iteration

4 april — 3rd iteration (Retro)
*  Complete Sketches for the User-Interface
®  Created User-Interface

----------- SECOND VERSION: ITERATION WITH FIRST GROUP OF REQUIREMENTS -------

18 april — 4th Iteration (Retro)
¢ Included second group of Requirements
®  Re-plan of Requirements if necessary
*  List of last Requirements to include

2 may — 5th Iteration (Retro)
*  Completed created the User-Interface
¢ Completed included the second group of Requirements (if needed)
*  Included the last selected Requirements

16 may — 6th Iteration (Retro)
*  Final Presentation of Project
®  Lastre-touchs
*  TIncluded extra Requirements or finished with the latest ones
*  Final Testing

FINAL VERSION WITH ALL INCLUDED REQUIREMENTS-------

30 may — Extra time if needed (Retro)

e Whatever is needed: testing. integrating. preparation. inclusion of more things. fix of bugs

llustracién 23. Plan de Sprints
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15.4. Anexo 4: Sketches basicos
En este anexo se encuentran los Sketches basicos para la Interfaz de Usuario, utilizados al

comienzo del proyecto para mejorar la comunicacién con los clientes y garantizar una vision

Unica sobre la usabilidad del proyecto y su posible futura apariencia.
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llustracion 24. Sketches basicos para la Interfaz de Usuario
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15.5. Anexo 5: Evolucion de la pizarra de trabajo
Este constituye uno de los anexos mads curiosos, interesantes e importantes de esta memoria.
En él se muestra la evolucidn y progresos de la pizarra de trabajo utilizada para este proyecto y
con ello se muestra la propia evolucién y desarrollo del proyecto.

Durante el desarrollo de este TFG se ha tomado fotografias de la pizarra de trabajo en
momentos claves para mostrar su evolucion. A continuacién se muestran dichas imagenes de
forma cronolégica.

llustracion 25. Pizarra de trabajo - primera version
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llustracién 26. Pizarra de trabajo - segunda version

llustracién 27. Pizarra de trabajo - tercera version
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llustracion 28. Pizarra de trabajo - cuarta version

llustracion 29. Pizarra de trabajo - quinta version
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llustracion 31. Pizarra de trabajo - séptima version
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llustracion 32. Pizarra de trabajo - octava version (final)
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15.6. Anexo 6: Manual de usuario

La aplicacion consta de varias areas principales accesibles en todo momento en la barra de
navegacion lateral de la aplicacidn, que agrupan contenido y funcionalidades. A continuacion
se explica de forma breve y a modo de tutorial introductorio qué esperar de cada drea como
usuario final y cdmo sacar el mejor provecho de la informacién y funcionalidades ofrecidas.

Se aclara que en la barra superior de color azul solamente se posiciona el nombre y logo de la
aplicacion, contenedores de un enlace a la vista principal del sistema (home). Ademas, se
posiciona a forma de “mock” la palabra “Login” como senalizacion del sitio donde se ofrecerd
en el futuro dicha funcionalidad, cuando sea implementada.

15.6.1. Checklist

Este area es realmente simple y muestra la Checklist a seguir en su totalidad. Se encuentra
dividida por dias, marcando los principales objetivos para cada dia y los puntos (Checkpoints) a
completar durante el proceso de Release. Cada punto puede ser marcado y desmarcado en
cualquier momento. De forma visual se conoce el progreso de la Release al mostrar una marca
de aceptacién para cada punto en estado “realizado”.

Notas:

- Al comenzar una Release todos los puntos deben encontrarse en estado
“pendiente”.

- Existe una unica Checklist en toda la aplicaciéon, por lo que dos Releases que sigan
la Checklist no pueden ser llevadas a cabo al mismo tiempo.

- Se proporciona una barra de navegacidn donde acceder a distintas utilidades.

- En la barra de navegacion se sitla un link a un documento externo que contiene
las mejores practicas y guias validas para el proceso general de Release.

- En la barra de navegacién se puede acceder a una funcionalidad que permite
limpiar la Release (“Clean”), es decir, desmarcar todos los puntos de la Checklist.
Esto es especialmente atil para dejar la Checklist en su estado inicial y lista para ser
usada en otra Release.

110



15}, ReleaseApp
Checklist! Release Checklist
Day 1 - PREPARATIONS
v
5 DONE
Monitoring
© DONE
0 PENDING
N
0 PENDING

Communication &

Goals  Provide stages with the release versions )

Create Release branch:lts created atnoon (12.00)
release-XXOOC-KW
ReleaseCrew meeting:Short meeting to analyze and prepare things
Release apppoiniment:Create Calendar appointment in Zimbra for the release day

Creale Jira tickel-Ticket to log time

send ficket number io all developers

Goals  Release is QA apmoved / WAR files are in repository

syn meeling:create it

my super useful information

Goals Release done / Tickels tested on live

meet with releaseCrew:short meeling to clarify things
how-to

llustracién 33. Manual de usuario — Area de Checklist

TaSkS Day 2 - STAGE-TESTING
4
0 PENDING
Management
Day 3 -LIVE-TESTING
S
Events © PENDING
Analysis
15.6.2. Monitoring

Este area ofrece las distintas vistas necesarias para monitorizar el estado del sistema. Cada

servicio de monitoreo integrado tiene su propia seccidon para mostrar su informacién. Existe

una barra de navegacidn con enlaces a cada una de estas secciones. A continuacién se resume

el contenido de cada seccién, omitiendo aquellas que existen pero cuyos servicios asociados

aun no han sido integrados en la aplicacién (Icinga y TestRails) y para las que sélo se muestran

los links de interés a los servicios.

Notas:

- Cada seccién es renderizada periédicamente con informacién actualizada.

- Se envia un email de notificacién cada vez que se produce un evento: cambio en el
estado de alguna rama de Bamboo o cambio en la versidn de la aplicacién de

alguno de los servidores.
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KAUFDA-8037:
~ ramaoved

cpsolete
‘migration BY
jandietrich

Communication &
Tasks

SUCGESSFUL

Management

change:
rolanse 185t BY
Martin Sewering

Events

Servers

Analysis

Country

BuildGompletedTi
Wed, 21 May, 03:33 PM

Cms

llustracién 34. Manual de usuario - Area de Monitoreo

15.6.2.1.

Seccion de Bamboo
Se muestra informacion relativa a la rama principal de la aplicacion (de la cual se deben crear
todas las ramas de Release) y a todas las ramas de Release (contenedoras de una versién que

se va a desplegar) existentes y activas en Bamboo.

Notas:

- La informacién de cada rama de bamboo se muestra de forma agrupada: cada

rama en una fila distinta.

- La infomacidn mostrada abarca estado de la rama, nombre de la rama con un link
a Bamboo, fecha/hora de finalizacién de ejecucién de los tests, cantidad de tests
que fallan y una representacién a modo “post-it” de todos los cambios incluidos en

la nueva construccion de la rama.

- Los post-its representantes de los cambios muestran un mensaje (mensaje de
“commit”) que contiene el nimero de ticket asociado por convencién, ademas de

mostrar el nombre del desarrollador que lo ha realizado.

- Los post-its muestran una version reducida del mensaje. Sin embargo, es posible
leer el mensaje completo haciendo roll-over.

- Cada cambio realizado se muestra en un post-it independiente.

- Se muestra una alerta visual cuando alguna de las ramas esta fallando, o sea,

cuando alguno de los tests unitarios o de integracién no ha tenido éxito.

<% Bamboo

Portal Core
IN_PROGRESS (46%)

change:
KAUFD.LQDST:
removed
absolete
migration by
jan. dietrich

llustracion 35

BuildCompletedTime

. Manual de usuario - Secciéon de Bamboo

FailedTestCount
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15.6.2.2.
Se muestra informacion relativa a los Stages usados para testear la nueva versidn a desplegar y

Seccion de Servidores

seguidamente informacion relativa a los Servidores de Produccion. En ambos casos se sigue el

mismo patrén de representacion de la informacion, con ligeras variaciones que se comentan a

continuacion.

Servidores de Stage

Se muestran todos los link directos al portal web y cms para cada pais, agrupados
bajo la etiqueta “Links”.

Se muestra informacion relativa a cada servidor agrupada bajo la etiqueta “Status”
gue contiene: estado (representado por una marca visual), version de la aplicacion
gue se encuentra desplegada y nombre de la rama sobre la que se construyd dicha
version.

Se muestra ademas un link directo al Job de Bamboo asociado.

Se muestra una alerta visual cada vez que hay un cambio de versién en cualquiera
de los servidores.

Servers
Stages01
Country
DE

us

Country

DE

us

Links

Portal Cms

http:/fwww kaufda.de.lite01.de.bonial.lan https://cms.kaufda.de.lite01.de.bonial.lan

http:/fwww.bonial fr.lite01.de.bonial.lan hitps://cms.bonial.fr.lite01.de.bonial.lan

http:/fwww.retale.com.lite01.de.bonial.lan https://cms.retale.com.lite01.de.bonial.lan

Status

Current version Bamboo Job

[~] May 22, 2014 5:08:30 PM CEST release-2014-21 '.j

v,
b
"

@ May 22, 2014 5:08:20 PM CEST release-2014-21 b

A,

[

@ May 22, 2014 5:08:14 PM CEST release-2014-21 v,

llustracion 36. Manual de usuario - Seccion de Servidores (Stages)

Servidores de Produccion

Se muestran todos los links directos a las versiones en produccién del portal weby
cms para cada pais, agrupados bajo la etiqueta “Links”.

Se muestra informacion relativa a los servidores de portal y cms agrupada bajo la
etiqueta “Status”: estado (representado por una marca visual), version de la
aplicaciéon que se encuentra desplegada y nombre de la rama sobre la que se
constryd dicha version.

Si alguno de los servidores no estd operativo se muestra una marca roja de alerta
en sefial de un estado erréneo y no se muestra informacion alguna sobre la
version desplegada.

Ademads se muestra informacién relativa al estado de los distintos Tomcats de la
aplicacion que sirve al portal web. Esta informacién no se encuentra visible por
defecto pero es sencillamente accesible haciendo click en el link “Extra info”
disponible junto al estado de cada servidor.
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- Alvisualizar la informacién completa sobre la versién en produccién del portal web
y la version de los tomcats para dicha aplicacidn, se puede apreciar qué tomcat es
el proveedor de la aplicacidn visible en producciéon en caso de tener versiones
distintas en los tomcats y detectar posibles inconsistencias en el sistema, ya que
todos los tomcats deberian tener la misma version.

- Se muestra una alerta visual cuando, para alguno de los paises, los tomcats tienen
desplegada una version distinta. Esta es una alerta de consistencia.

- Se muestra una alerta visual cada vez que hay un cambio de version en cualquiera
de los servidores.

Production
Links

Country Portal Cms

DE http:/iwww kaufda.de https:/fems. kaufda.com

onial.fr https://ems.bonial.com

ww.retale.com https://ems.retale.com

Status

Country Portal Cms

=]
m

© May 22, 2014 3:07:16 PM CEST release-2014-21 o
Hide
Tomeat 1
© May 22, 2014 3:07:16 PM CEST release-2014-21
Tomcat 2
© May 22, 2014 3:07:16 PM CEST release-2014-21
o @ May 22, 2014 3:06:59 PM CEST release-2014-21 )
Extra info

@ May 22, 2014 3:07:21 PM CEST release-2014-21 o

Exira info

llustracidon 37. Manual de usuario - Seccion de Servidores (Produccion)

15.6.2.3. Seccion de Errbit

Se muestra informacién relativa a los errores de Errbit almacenados solamente para los
servidores de produccién. La informacion se divide acorde a la realidad: informacién para
servidor boreus (almacena errores para las aplicaciones que sirven en Alemania y Francia),
informacidn para servidor rackspace (almacena errores para la aplicacién que sirve en Estados
Unidos).

Notas:

- Se muestran los links directos a los servidores Errbit, incluyendo el link al servidor
que contiene todos los errores para los distintos servidores de stage.

- Se muestran todos los errores que han ocurrido por ultima vez después de que la
Ultima versién fuera desplegada en el servidor asociado. Es decir, se muestran
aquellos errores que estan sucediendo después de desplegar la nueva version.

- Se marcan de forma visual aquellos errores que han ocurrido por primera vez
después de desplegar la nueva versién en el servidor asociado. Estos errores son
potencialmente ocasionados por la nueva versiéon deplegada y por lo tanto son los
mas peligrosos y a los que mas atencién se debe prestar.
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- Para cada error se muestra la marca de novedad, el nombre de la aplicacidon donde
ha ocurrido, un mensaje representativo del error (en azul) con un link al error en
Errbit, informacién acerca de la localizacidn del cddigo culpable del error, fechas
de primera aparicion y ultima aparicién del error y finalmente el nimero de
ocurrencias del error.

A Errbit
Stages01
Stages
Production new errors (DE / FR)
ISNEW? APP WHAT & WHERE FIRST LATEST COUNT
prod_boreus - Portal Resource not found: /apple-touch-icon.png Mon May 26 08:32:49 CEST 2014 Mon May 26 08:32:49 CEST 2014
unknown
prod_boreus - Portal No live SolrServers available to handle this request Mon May 26 08:32:01 CEST 2014 Mon May 26 08:32:01 CEST 2014
msApi#brochureWidget
prod_boreus - Portal could not initialize proxy - no Session Mon May 26 08:30:15 CEST 2014 Mon May 26 08:30:15 CEST 2014 @
MobileWatcher
prod_boreus - Portal Resource not found: /Magasins/Meaux/Mercedes- Mon May 26 08:19:48 CEST 2014 Mon May 26 08:19:48 CEST 2014 a
Benz-avenue-de-la-Victoire/undefined/1.4.2
unknown
prod_boreus - Portal Resource not found: //pagead2.googlesyndication.com Mon May 26 08:18:19 CEST 2014 Mon May 26 08:18:19 CEST 2014 m
pagead/js/adshygoogle.js
unknown
prod_boreus - Portal Resource not found: /images/favicon.vi288.ico Mon May 26 08:17:18 CEST 2014 Mon May 26 08:17:18 CEST 2014 m
unknown
llustracién 38. Manual de usuario - Seccién de Errbit
15.6.3. Communication and Tasks
Este area ofrece la posibilidad de realizar tareas de forma automatizada y que influyen
directamente en procesos de comunicacién. Hasta el momento estda compuesta por 2
secciones de trabajo: tareas relacionadas con la Release (o ReleasePage) y tareas relacionadas
con el servicio externo “Jira”. Nuevamente se incluye una barra de navegacion con enlaces a
cada una de estas secciones.
ﬁi; ReleaseApp Login
Checklist! Communication & Tasks
/ Release Section
See a suggestion of ReleaseCrew Dev Teams
Role Dev Team
Monitoring
Lot -Choose a team E|
b Release assistant Chosse 2 team 4
Communication &
Tasks Get suggestion!
#
Choose a Status s Choose an old Release to see the information A
Management Create a new Relaase Skeleton!
Clase Releasa
~ General Information Release Team Locations
Events
Status OPEN Release manager Jan Dietrc TEAM_LEGENDARY
— Release Name  release-2014-21 Release assistant  Torben Vossgrone  TEAM_FOO Germany ~ TODO
Release Date OPS Representant
Faefiee Jira Tickat KAUFDA-9037 A Reprasentant  Maria Dalavika France 7000
United ToDo

llustraciéon 39. Manual de usuario - Area de Comunicacién y Tareas
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15.6.3.1. Seccién de Release
Contiene todas las tareas directamente relacionadas con el concepto de Release / ReleasePage
gue se describen a continuacion.

Obtencién de sugerencia de equipos de desarrollo para la proxima Release-Crew. Simplemente
es necesario introducir la informacién necesaria acerca de la Ultima Release-Crew.

Release Section

See a suggestion of ReleaseCrew Dev Teams

Role Dev Team

Release manager TEAM 42 |

Release assistant
-Choose a team- |

Get suggestion!

llustracion 40. Manual de usuario - Sugerencia de proxima ReleaseCrew
Seleccion de ReleasePage para su posterior visualizacién.
- Se debe seleccionar primero un estado, para visualizar todas las Releases almacenadas

por la aplicacion que se agrupan en ese estado.
- Se debe seleccionar posteriormente una Release, atendiendo a su nombre.

< -Choose a Status j > Ghocse an old Release to see the information-

Create a new Release Skeleton!

llustracion 41. Manual de usuario - Seleccién para visualizar ReleasePage
Visualizacién del prototipo de ReleasePage para cualquier Release.

- Se muestra la informacién general y basica de la Release, incluyendo informacién
sobre la ReleaseCrew.

- Se muestra informacién sobre el ticket asociado a la Release en caso de existir.

- Se muestra informacién sobre los eventos ocurridos en el periodo en que la Release
estuvo abierta y activa. La informacion sobre los eventos se encuentra dividida en
distintos grupos, atendiendo a la fuente de los mismos.
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-Choose a Status

o “Choose an old Release 1o see the information-

Create a new Release Skeleton!

Close Release

General Information Release Team Locations
Status OPEN Release manager Jan Dietrich TEAM_LEGENDARY
Release Name  release-2014-21 Release assistant ~ Torben Vossgrone ~ TEAM_FOO Germany TODO
Release Date OPS Representant
Jira Ticket KAUFDA-9037 QARepresentant  Maria Dalavika France  TODO
United TODO
States
Open edition mode!
Ticket
Ticket-Key Summary Time Spent Creation date Resolution date Duration
KAUFDA-9037 Release 2014-21 1w 6h 30m Tue May 20 11:24:34 CEST 2014 6 days ...

Close ticket

llustracion 42. Manual de usuario - Manejo de Release

Creacion del prototipo de ReleasePage para una nueva Release, disponible en cualquier
momento.

Por defecto algunos campos de la informacién basica serdn automdticamente
completados a modo de sugerencia.

Los equipos de desarrollo de la ReleaseCrew serdn sugeridos a partir de la informacién
almacenada acerca de la ReleaseCrew de la ultima ReleasePage creada.

-Choose a Status | Choose an oh

< Create a new Release Skeleton! >

Close Release

General Information Release Team Locations

Status

Edicién
del esta

OPEN Release manager  Jan Dietrich TEAM_LEGENDARY

llustracion 43. Manual de usuario - Creacion de nueva ReleasePage

del prototipo de ReleasePage, disponible en cualquier momento independientemente
do de la Release.

Se puede editar la mayoria de elementos de la informacién basica.

Se debe salvar la informacidon modificada explicitamente en el boton “Save” asignado
al area que se haya modificado.

Se puede eliminar o crear la asociacién de una Release a un ticket previamente creado.
Al crear una asociacién con un ticket previamente creado, se comprobara que dicho
ticket sea valido para evitar futuros errores al importar la informacién relacionada.
Desde la vista de edicidn se puede volver a la vista general anterior.
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General Information Release Team Locations

Status OPEN Release manager  Jan Diefrich TEAM_LEGENDARY

Release Name  release-2014-21 Release assistant ~ Torben Vossgréne ~ TEAM_FOO Germany TODO

Release Date OPS Representant

Jira Ticket KAUFDA-2037 QA Representant Maria Dalavika France Teno
United TODO
States

llustracion 44. Manual de usuario - Informacion basica de ReleasePage

U

PREPARED | release-2014-23 |

Create a new Release Skeleton!

Open Release

General Information Release Team Locations

Status PREPARED Release manager
TEAM_42 H Germany  TODO

Release Name | 1case-2014-23

Release assistant TEAM_LEGENDARY - Save changes

Release Date

‘OPS Representant
France TODO

Jira Ticket

QA Representant
Save changes

Save changes

Save changes
United States ~ TODO

Save changes

< Back to View >

llustracion 45. Manual de usuario - Edicion de informacion basica de ReleasePage
Creacion de un ticket para una Release especifica.
- Esta accion asociara el ticket creado con la Release seleccionada.
- Sélo disponible cuando la Release no tienen ningun ticket asociado.

- Se envia un email automaticamente al grupo de personas interesadas con informacion
acerca del nuevo ticket creado para su posterior utilizacién.
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General Information Release Team Locations

Status PREPARED Release manager TEAM_42

Release Name  release-2014-23 Release assistant TEAM_LEGENDARY Germany TODO

Release Date OPS Representant

Jira Ticket QA Representant France TODO
United TODO
States

Open edition mode!

(: Create ticket in Jira >

llustracién 46. Manual de usuario - Creacion de ticket

Cerrar el ticket asociado a una Release: sélo disponible si la Release tiene un ticket asociado.
Slates

Open edition mode

Ticket
Ticket-Key Summary Time Spent Creation date Resolution date Duration
KAUFDA-9037 Release 2014-21 1w 6h 30m Tue May 20 11:24:34 CEST 2014 6 days ..

Close ficket

llustracién 47. Manual de usuario - Cierre de ticket

Abrir una Release. Para abrir una Release esta debe estar siendo visualizada y debe
encontrarse en estado “preparado”. La apertura de la Release la convertira en una Release
activa.

PREPARED | release-2014-23 |

Create a new Release Skeleton!

Open Release

General Information Release Team Locations

Status PREPARED Release manager
TEAM_42 H Germany ~ TODO

Release Name | 1case-2014-23

Release assistant TEAM_LEGENDARY = Save changes

Release Date
OPS Representant
France TODO
Jira Ticket

QA Representant
Save changes

Save chanaes

llustracion 48. Manual de usuario - Apertura de Release
Cerrar una Release.
- Se generara un andlisis de la Release.

- Se enviard un email a las personas interesadas con los resultados de dicho
andlisis.
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-Choose a Status | -Choose an old Release to see the information- |

Create a new Release Skeleton!

Close Release

General Information Release Team Locations

Status OPEN Release manager  Jan Dietrich TEAM_LEGENDARY

Release Name  release-2014-21 Release assistant ~ Torben Vossgréne ~ TEAM_FQO Germany TODO

Release Date OPS Representant

Jira Ticket KAUFDA-9087 OARepresentant  Maria Dalavika France  TODO
United TODO

States

llustracion 49. Manual de usuario - Cierre de Release

15.6.3.2. Seccioén Jira

Contiene tareas exclusivamente relacionadas con lJira. En esta seccién se pueden ver todas las
“fixVersions” existentes en lJira para la organizacidon de la aplicacién para la que se hace
Release y ademds, mediante la seleccién de una fixVersion especifica, se puede observar la
lista de tickets marcados con esa fixVersion, o sea, la lista de tickets incluidos en la Release a la
qgue hace referencia la fixVersion seleccionada.

La lista de tickets se muestra en distintos colores atendiendo a la naturaleza del ticket. El color
rojo se utiliza para aquellos tickets creados para la resolucion de Impediments (errores que
bloquean el sistema y que necesitan una rapida solucién). El color amarillo se utiliza pra
marcar aquellos tickets creados para la resolucién de bugs del sistema. Finalmente, el color
verde se utiliza para marcar el resto de tickets que serdn, en su mayoria, nuevas
funcionalidades del sistema.

Para cada ticket se ofrece un link al ticket en lJira, el titulo del ticket y el nombre del
desarrollador asignado que ha implementado la funcionalidad o arreglo requerido.

Y Jira Section

Tickets included in some Release

:-Select fixVersion to see all the included tickets :) |

llustracion 50. Manual de usuario - Seleccion de fixVersion

U
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Y Jira Section

Tickets included in some Release

{Release 2014-16 M

Ticket-Key Summary Asignee
KAUFDA-7967 LOGS - NPE (tagFlowi#editTags ) Francisco Munoz
KAUFDA-8414 DM-US- Replace 'Portal’ KPIs in the coupon section with 'Tablet' KPls Maria Dalavika
KAUFDA-8572 AZP Assembler Gema Pena Chimeno
KAUFDA-8717 LOGS - CMS - tagFlowd#editHighlight . optimistic-locking-excpetion Francisco Munoz
KAUFDA-8725 New Safeway Assembler Gema Pena Chimeno
KAUFDA-8749 Update iPhone APNS Pushkeystores Sergio Gonzalez
KAUFDA-8753 CMS - ALL - Hide "Import Tag Feature" Federico Ricca
KAUFDA-8754 CMS - ALL - Highlight feature - block typing after reaching max. number of characters Federico Ricca
KAUFDA-8819 LOGS - DM - NPE in RetailerComponents Laurent Simon
KAUFDA-8820 LOGS - DM - NPE in SalesComponents. Laurent Simon
KAUFDA-8822 LOGS - DM - basicComponents, Not all named parameters have been set Laurent S8imon
KAUFDA-8831 External Tracking - replace all placeholders, not only one occurence / replace placeholders for mobile api in backend Patrick Jungermann
KAUFDA-8853 IMPEDIMENT - Mobile - Problems with sentWatcherNotifications on iOS Robert Andruschow
KAUFDA-8862 Release 2014-17 Torben VoBgrone
KAUFDA-8891 Release W17 Patrick Jungermann

llustraciéon 51. Manual de usuario - Visualizacion de tickets incluidos en una Release

La otra funcionalidad que ofrece esta seccion estd enfocada al analisis de los tickets creados
para las distintas Releases. Se muestra una tabla que contiene informacién referente a los

tickets asociados a cada ReleasePage creada en la aplicacion.

Ticket-Key
KAUFDA-8912
KAUFDA-9037

KAUFDA-8052

Release-Tickets overview

Summary
Release 2014-19
Release 2014-21

Dummy-ticket: testing jira upgrade from releaseApp

Time Spent
1w 3d 5h 15m

1w 6h 30m

Creation date
Tue May 06 11:10:14 CEST 2014
Tue May 20 11:24:34 GEST 2014

Fri May 23 09:47:54 CEST 2014

Resolution date

Tue May 20 10:31:23 CEST 2014

Fri May 23 09:54:33 CEST 2014

Period of ticket opened
14 days
6 days ...

0 days

llustracidon 52. Manual de usuario - Visualizacion del resumen de tickets de Releases

15.6.4. Management
Este drea permite acceder a las funcionalidades de gestidn de la aplicacion. Hasta el momento,

el Unico componente para el que es necesario realizar alguna gestién es la Checklist, por lo

tanto sélo se ofrecen funcionalidades relacionadas con la creacién, edicién y borrado de los

componentes de la Checklist.

Se muestran todas las Checklists diarias creadas, con toda la informacidn relativa y los distintos

botones de edicién. Desde esta vista se puede acceder a vistas de edicidn o eliminar cada
Checklist diaria.

Ademas, de forma global se ofrecen las funcionalidades de creacidn de una Checklist diaria o

un Checkpoint.

121




DailyChecklist <x>*

Day 1
Header  Preparations
Goals  Provide stages with the release versions :)

Checkpoints Create Release branch
ReleaseCrew meeting
Release apppointment
Create Jira ticket

Daie Created ~ 2014-03-11 17:43:59 CET

Last Updated ~ 2014-05-21 17:57:17 CEST

o Edit 8 Delete

llustracion 53. Manual de usuario - Gestion de Checklist diaria

Desde la vista de edicién de una Checklist diaria se puede acceder ademas al resto de
funcionalidades de edicién de los Checkpoints relacionados.

Edit DailyChecklist

Day *

Header

Preparations

Goals

Provide stages with the release versions )

Save

New Checkpoint @

Checkpoints

1. Create Release branch & Edi 4 Delele

3. ReleaseCrew meeting . Edit Delete
o =]

4. Release apppointment & Edi 4 Delele

5. Create Jira ticket & Edit & Delete

llustracion 54. Manual de usuario - Edicion de Checklist diaria

15.6.5. Events
En este drea se muestran por defecto todos los eventos almacenados en base de datos,
divididos en distintos grupos segun el tipo de evento. Los eventos se encuentran ordenados de
forma descendente para que siempre los primeros eventos visibles sean los que han ocurrido
recientemente.
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{5}, ReleaseApp Login

Checklist! Events

05262014 Crooseaypectevent o

v .

Source Branch name warBuildTime Status
MDWIDHng BAMBOO Portal Core Mon, 26 May, 10:47 AM SUCCESSFUL
BAMBOO Porlal Core Man, 26 May, 10:14 AM SUCCESSFUL
l\ BAMBOO Portal Core Thu, 22 May, 06:44 PM SUCCESSFUL
BAMBCO release-2014-21 Thu, 22 May, 04:50 PM SUCCESSFUL
Communication & BAMBOO release-2014-21 Thu, 22 May. 01:11 PM SUCCESSFUL
Tasks BAMBOO release-2014-21 Thu, 22 May, 12:28 PM SUCCESSFUL
¥ BAMBOO release-2014-21 Thu, 22 May, 11:21 AM SUCCESSFUL
BAMBOO release-2014-21 Thu, 22 May, 10:26 AM SUCCESSFUL
Management BAMBCO release-2014-21 Wed. 21 May, 04:50 PM SUCCESSFUL
BAMBOO release-2014-21 Wed, 21 May, 04:28 PM SUCCESSFUL
BAMBOO release-2014-21_timeZonesinPortal Wed, 21 May, 03:33 PM SUCCESSFUL
s BAMBOO release-2014-21_timeZonesinPorial Wed, 21 May, 03:33 PM SUCCESSFUL
Events BAMBOO release-2014-21 Wed, 21 May, 03:21 PM SUCCESSFUL
BAMBCO release-2014-21 Wed, 21 May, 02:32 PM SUCCESSFUL
- BAMBOO release-2014-21 Wed, 21 May, 02:32 PM SUCCESSFUL
BAMBCO release-2014-21 Wed, 21 May, 09:45 AM SUCCESSFUL
BAMBCO Portal Care Tue, 20 May, 06:50 PM SUCCESSFUL

Analysis

BAMBOO release-2014-21 Tue, 20 May, 06:09 PM SUCCESSFUL

llustracién 55. Manual de usuario - Area de Eventos

Se proporcionan 2 filtros, independientes entre si y excluyentes, que permiten un mejor
manejo de los eventos:

- Se pueden filtrar los eventos atendiendo a su fuente (o tipo de evento).

Events

05/26/2014
Source Server Happened on GitRevision WarBuildTime
STAGE_SERVER us-stage-01 2014-05-22 17:30:03.467 4fab2e213466e4d2784fb182ecfdi023958b1d86 May 22, 2014 5:08:14 PM CEST
STAGE_SERVER fr-stage-01 2014-05-22 17:30:03.467 4fab2e213466e4d2784fb182ecfdi023958b1d86 May 22, 2014 5:08:20 PM CEST
STAGE_SERVER de-stage-01 2014-05-22 17:28:00.348 3958b1d8 May 22, 2014 5:08:30 PM CEST

llustracidn 56. Manual de usuario - Filtrado de eventos por fuente

- Se pueden filtrar los eventos segun la fecha en que ocurrieron, mediante la selecciéon
de alguna fecha en el calendario ofrecido.

-Choose a type of event =
May, 2014
Branch name warBuildTime Status
. Portal Core Thu, 22 May, 06:44 PM SUCCESSFUL
\wk|Sun Mon Tue Wed Thu Fri sat
17 1 2 3|  release-2014-21 Thu, 22 May, 04:50 PM SUCCESSFUL
18 4 5 6 7 8 9 10| release-2014-21 Thu, 22 May, 01:11 PM SUCCESSFUL
19 11 12 13 14 1516 17
20| 15 19 20 21[22]p3 24| release204i Thu, 22 May, 12:28 PM SUCCESSFUL
I > G2 release-2014-21 Thu, 22 May, 11:21 AM SUGGESSFUL
Clean
Select date release-2014-21 Thu, 22 May, 10:26 AM SUCCESSFUL
Source Server Happened on GitRevision WarBuildTime
PRODUGTION_SERVER de-production-tomcat2 2014-05-22 08:44:05.199 0218a0118¢82714bbideB507edaf5ba7i830ch59 May 21, 2014 4:23:43 PM GEST
PRODUCTION_SERVER fi-production-tomeat2 2014-05-22 08:46:01.038 0218a0118¢82714bbide8507edaf5ba7i890ch59 May 21, 2014 4:23:59 PM CEST
PRODUCTION_SERVER us-production-tomeat2 2014-05-22 08:48:01.288 0218a0118¢82714bbide8507edaf5ba7f890ch59 May 21, 2014 4:24:00 PM CEST

llustracién 57. Manual de usuario - Filtrado de eventos por fecha
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15.6.6. Analysis

En este area se muestran los andlisis generados para cada Release en el momento en que se
cierra la Release desde la aplicacidon. Dichos andlisis son los mismos que se enviaron en su
momento via email a los usuarios interesados y que ahora se encuentran almacenados en base
de datos. La representacion de los analisis permite realiazar un analisis y comparacion entre las
distintas Releases. La informacidon mostrada en cada analisis se puede apreciar en la siguiente
imagen.

Ademas, desde este drea se puede generar un analisis sobre cualquiera de las Releases que se
encuentran abiertas y activas en un momento dado, con el fin de saber el estado actual de la
Release y tener una previa idea acerca de su progreso y evolucién. Esta accidon no generara el
envio de ningln email y este analisis no se hara persistente en base de datos ya que no
corresponde a un andlisis final de la Release. Para generar un analisis instantaneo de una
Release abierta basta con seleccionar el nombre de la Release en el selector marcado en la
siguiente imagen. En este selector sdlo se podran elegir aquellas Releases que se encuentren
abiertas.

E"a, R seApp Login
Checkist! ]
/ Detailed information
1w6h 30m Impediment-ticket 1
Monitoring Duration 6 days Log-tickets 4
Total tickets included 22 Standard-tickets
\ Errbit errors noticed 560 Rollout dates [5722/14]
Buids from release branch 14 DE (front-app) rollouts 2
Communication & Amount of days rofing-out 1 FR (front-app) rollouts 2
Tasks US (front-ap) rollouts 2
4
Release Time Spent Ouration  Tickets included Impediments Logs  Enmbitemors Builds for Release branch Rollout days Rollout dates
Management reloase-2014-19 1w 3d 5h 15m 14 days 23 1 16 698 9 2 (5914, 5/8/14]
N
Events
Analysis

llustracién 58. Manual de usuario - Area de analisis
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