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Resumen

Se presenta el trabajo Final de Grado realizado durante la estancia en practicas en la empresa
Trading on Machine SL. Estas practicas vienen motivadas por la necesidad que tiene esta
empresa de automatizar lo maximo posible el proceso de produccion de software. Para lograr
esto, se explica el andlisis y estudio realizado del proceso, identificando requisitos, necesidades
y deficiencias, para asi, proponer una serie de optimizaciones sobre el flujo del proceso. Luego,
se describe la seleccién y evaluacién de herramientas escogidas a integrar en el proceso, con la
finalidad de lograr las mejoras identificadas. Ademads, se presenta la programacion efectuada
para la funcionalidad no cubierta por las herramientas evaluadas.
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Capitulo 1

Introduccion

1.1. Contexto y motivacién del proyecto

El proyecto propuesto se realiza en el marco de las practicas para el proyecto Final de
Grado de Ingenieria Informatica. La motivacién de estas practicas viene dada por la posibilidad
de aplicar los conocimientos adquiridos durante el grado, asi como poner en practica conceptos
mas especificos del itinerario Sistemas de Informacion.

La empresa para la cual se ha realizado las préacticas, esta desarrollando un sistema para
generar estrategias financieras, el cual le permitird tomar decisiones sobre inversiones y operar
en el mercado financiero. Las caracteristicas del desarrollo de este sistema, provocé la necesidad
de mejorar el proceso de gestion de las tareas que participan en la produccién de software,
mediante la automatizacion de las herramientas que se utilizan en el proceso. El estudio de cémo
sucede el proceso, la propuesta de mejoras, asi como la seleccién, evaluacion e implementacion
de herramientas a incorporar para lograr optimizar el proceso, resulta de gran interés, ya que
da la oportunidad de realizar el estudio y mejora de un proceso en un entorno real.

1.2. Objetivos del proyecto

El objetivo de este proyecto es proponer e implementar mejoras al proceso actual de pro-
duccion de software de la empresa Trading on Machine SL (con nombre comercial Trading by
Machine o TbM). Para lograr esto, la empresa ha propuesto automatizar, en la medida de lo
posible, las tareas que participan en el proceso de desarrollo de software.

El proceso deberd ser estudiado y analizado, para asi lograr entender cémo se realiza.
Ademas, se identificaran los roles implicados y las herramientas utilizadas. Una vez estudia-
do el proceso, se podréan identificar necesidades y deficiencias, y se propondran una serie de
mejoras para cada caso. A continuacién, se deberan recoger los requisitos que debe cumplir el
proceso mejorado, y teniendo en cuenta estos requisitos, seleccionar, evaluar e implementar las
herramientas necesarias que permitan optimizar el proceso de desarrollo de software.
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1.3. Estructura de la memoria

La estructura de esta memoria comienza exponiendo, la motivaciéon y objetivos, que impul-
saron la eleccién del proyecto para la realizacién de las practicas. A continuacién, se describe la
empresa donde se ha realizado la estancia, el alcance del proyecto, el proceso de producciéon de
software en la empresa TbM vy, se hace mencién a las herramientas y metodologias empleadas
para estudiar y mejorar el proceso.

A continuacién, se expone cémo se planificé temporalmente el proyecto, el calculo de esti-
macion de costes, en el cual se hace una valoraciéon considerando los gastos de personal y de
herramientas y, el seguimiento del proyecto efectuado.

Después se llega a la parte central de este documento, en la cual se describe con la ayuda
de un lenguaje de notacién gréafica, cémo sucede el proceso de produccién de software para
el desarrollo de un sistema en la empresa TbM. En las secciones siguientes, se explican los
problemas y necesidades identificados en el proceso, la mejora propuesta para optimizar dicho
proceso y, la seleccion, evaluacién e implementacién de herramientas y funcionalidades, llevadas
a cabo, con el objetivo de mejorar el proceso estudiado.

Por ultimo, se exponen las pruebas realizadas sobre la nueva funcionalidad implementada,
se exponen impresiones sobre los resultados obtenidos y se realiza una conclusion.
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Capitulo 2

Descripcion del proyecto

El sistema, ThM System, que estd desarrollando la empresa Trading by Machine, estd des-
tinado al andlisis y a las operaciones sobre finanzas. Debido a esto, la empresa ha detectado
la necesidad de automatizar acciones y usar herramientas robustas para el desarrollo de su
sistema. De esta manera, la empresa TbM, espera cumplir con ciertas normas de seguridad y
calidad para poder pasar futuras auditorias, asi como optimiar los tiempos de entrega de las
tareas, mejorar la resolucién de incidencias y obtener un flujo de desarrollo més 4gil y escalable.
Es en este trabajo de mejora, mediante la automatizaciéon de acciones y el estudio, seleccion y
evaluacién de herramienas que se adapten al desarrollo de software de la empresa TbhM, donde
se ha propuesto el proyecto.

2.1. Descripcién de la empresa

La empresa donde se realiza la estancia en practicas es Trading By Machine (TbM), se
encuentra ubicada en Valencia y cuenta con una sede en Castellon, en el edificio Espaitec 2
situado dentro del Campus del Riu Sec. Es en esta sede donde se realiza la estancia en préacticas.

TbM se dedica a ofrecer servicios financieros mediante el uso de nuevas tecnologias, por lo que
se define a si misma, como una empresa de cardcter Fintech. En la actualidad, estd desarrollando
su propio sistema de trading, llamado TbM System, el cual consistird en una plataforma que
ayudard a tomar decisiones sobre estrategias financieras y, a realizar, operaciones a través de
internet. TbM System recogera datos de tipo financiero, efectuard andlisis sobre dichos datos y
los transformara en informacién, de manera que se pueda permitir a inversores, tomar decisiones
sobre finanzas a través de la generacién de estrategias de inversion. Este sistema, también
permitird operar en el mercado: se podran realizar operaciones de compra y venta de activos
financieros. Se trata pues, en su mayoria, de un Sistema de Soporte a la toma de Decisiones
(DSS) [1I, ya que se encargara de proporcionar informacién, con el objetivo de facilitar decisiones
frente a operaciones financieras.

Ademss del sistema TbM System, la empresa también prevé crear una red social colaborativa
con el objetivo de compartir recursos, experiencias y asesorar a posibles clientes que quieran
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adquirir activos financieros a través de ellos.

2.2. Alcance del proyecto

El alcance de este proyecto incluye el estudio del proceso de desarrollo de software en su
estado antes de la mejora, la identificacion de deficiencias y necesidades para, a continuacién,
ofrecer una serie de optimizaciones y realizar la propuesta del proceso mejorado. A continuacién,
se seleccionaran y se evaluaran posibles herramientas existentes en el mercado como solucién a
las deficiencias anteriormente identificadas, o incluso si es necesario, se propondré una solucién
a medida. Por dltimo, se debera implementar la soluciéon propuesta.

2.3. Proceso de desarrollo de software en la empresa

La empresa ThM realiza el desarrollo de software para su sistema mediante metodologia
Scrum. Se trata de una metodologia en la cual se realizan entregas parciales y regulares en las
que se revisa el desarrollo del producto [2], [3]. A través de estas entregas parciales, consiguen
obtener cada cierto periodo de tiempo, un incremento del producto, el TbM System. Esta forma
de organizar el trabajo en periodos de tiempo, son los denominados Sprints [4]. Cada Sprint se
define en una reunién en la que participa, la persona responsable de que se sigan las practicas
descritas en la metodologia Scrum (Scrum Master), el miembro del equipo encargado de definir
y dirigir los objetivos del proyecto (Product Owner) y, los desarrolladores.

La reunién se divide en dos partes. En la primera parte se decide qué tareas se llevaran a cabo
en el Sprint. Para esto, se tiene en cuenta la lista de prioridades de los requisitos del usuario.
Esta lista, llamada Product Backlog, puede verse representada al principio de la Figura [2.1
Cada requisito se define en pocas frases utilizando lenguaje comiin, creando de esta forma, las
historias de usuario [5]. Ademds, se establece a qué miembro del equipo de desarrollo pertenece
cada historia de usuario, y por ultimo, se define la duracién del Sprint, normalmente de diez
dias. Después se realiza una pausa en la reunion, en la que los desarrolladores descomponen las
historias de usuario que les pertenecen en tareas, e indican la duracion en el tiempo para cada
una de ellas, obteniendo asi, la lista de tareas a realizar durante el Sprint. Esta lista de tareas,
llamada Sprint Backlog [6], puede verse también en la Figura precedida por el Product
Backlog. Una vez que se han descompuesto las historias de usuario en tareas, se continta con la
segunda parte de la reunién, en la que se revisan las tareas creadas entre todos los miembros y
se finaliza la reunién, dando lugar al comienzo del Sprint. Durante la duracion del Sprint, tal y
como puede verse en la Figura[2.1] se realiza un seguimiento en reuniones diarias, Scrum diario,
de pocos minutos.
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Scrum diario

‘24 hrs
1
J

)l s

Incremento de
producto

Product Backlog Sprint Backlog

Figura 2.1: Proceso de desarrollo con Scrum.
Fuente: Elaboracion propia.

Cuando se finaliza el periodo del Sprint, en el cual se han implementado las funcionalidades
descritas en las tareas en el sistema en desarrollo, se obtiene un incremento del producto. Puede
verse este incremento representado al final de la Figura [2.1

2.4. Metodologia empleada en el proyecto

El proyecto propuesto consiste en mejorar un proceso, la produccién de software, realizado
por la empresa Trading by Machine, para desarrollar su sistema TbM System. Para la realizacion
de las actividades que han permitido obtener este trabajo final, se han adaptado las fases de un
proyecto de Reingenieria de Procesos de Negocio (Business Process Reeingeniering, BPR), ya
que el BPR consiste en el andlisis y redisefio de procesos de negocio, para alcanzar mejoras en
medidas criticas y contemporaneas de rendimiento, tales como costes, calidad, servicio y rapidez
[7]. Las fases son [§]:

1. Tener el equipo de reingenieria.

2. Seleccion del proceso a redisenar.

Diagnéstico de procesos/comprender los procesos existentes.
Rediseno del proceso.

Prototipos - Diseniar y construir un prototipo del nuevo proceso.

RO A

Implementacién a gran escala.

Atn asi, se debe tener en cuenta que debido a las propias condiciones del proyecto se ha
prescindido de los puntos: 1. Tener el equipo de reingenieria, ya que no se ha llevado a cabo la
seleccién de un equipo para realizar este proyecto, y el punto 5. Prototipos - Disefiar y construir
un prototipo del nuevo proceso, debido a que este proyecto tiene un alcance e implementacion
reducido. Adem4s, el punto 6. Implementacién a gran escala, se debe entender como sélo im-
plementacion debido a que no se ha tratado de una implementacién compleja a gran escala.
Finalmente, las fases realizadas han sido:
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1. Seleccién del proceso a redisenar. Ha consistido en el estudio y mejora del proceso de
desarrollo de software realizado por la empresa TbM.

2. Diagnéstico de procesos/comprender los procesos existentes. Para ello se ha estudiado
el proceso en el estado antes de la mejora, se han detectado y analizado los problemas
presentes y se ha representado el proceso.

3. Rediseno del proceso. Se ha propuesto las mejoras para los problemas hallados, y se ha
realizado la representacién del proceso mejorado.

4. Implementacién. Se han adaptado e implementado las herramientas necesarias para lograr
las mejoras previamente propuestas.

Para representar y optimizar el flujo de trabajo del proceso, se ha utilizado la Gestién de
Procesos de Negocio (Business Process Management, BPM). Segin la definicién oficial en [9],
«es una disciplina que implica cualquier combinaciéon de modelado, automatizacion, ejecucion,
control, medicién y optimizacion de flujos de actividades de negocios, en apoyo de objetivos
empresariales, sistemas integrales, empleados, clientes y socios dentro y mas de los limites de la
empresa.»

El lenguaje de notacion empleado, incluido en el estdndar del BPM y que permite modelar
procesos de negocio en un formato de flujo de trabajo, ha sido el Modelo y Notacién de Procesos
de Negocio (Business Process Model and Notation, BPMN). La version utilizada de BPMN en
este proyecto es la 2.0.

También se debe tener en cuenta que, la gestién del trabajo y el desarrollo de las mejoras
se ha realizado segin la metodologia Scrum, a fin de seguir el mismo modo de trabajo de la
empresa.

2.5. Herramientas empleadas en el proyecto

Se deben distinguir, las herramientas empleadas para la realizacion del proyecto, de las herra-
mientas utilizadas en el proceso de produccién de software de la empresa TbM. Las herramientas
empleadas en la realizacion del proyecto han sido:

= El Integrated Development Environment IDE Pycharm, para la programacién de la nueva
funcionalidad.

= Kl panel de Scrum Taiga para gestionar las tareas durante el proyecto.
= Git, software de control de versiones para llevar un control de la implementacién realizada.

= Aplicacién web Bitbucket, para almacenar el cédigo de la implementacién realizada en
remoto.

= Modelizacién del proceso con BPMN, a través de la aplicacién online Camunda Modeler
[10].
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= Elaboracién de las matrices de evaluacion con la aplicaciéon Hojas de Calculo de Google.

Se exponen a continuacién las herramientas seleccionadas, adaptadas e integradas en el
proceso mejorado. La motivacién de escoger estas herramientas se explica en el capitulo 5.
Implementacion de las mejoras del proceso de produccion de software, en las secciones 5.1.3. y
5.2.3.5eleccion, evaluacion e implementacion.

El IDE Pycharm, para el desarrollo de TbhM System.

El panel de Scrum Taiga para gestionar las tareas que realiza la empresa para el desarrollo
de su sistema.

Git, para el control de versiones de su sistema.

Conjunto de extensiones de comandos Git, Git-flow.

Aplicacién web Bitbucket, para almacenar el c6digo de ThM System en remoto.
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Capitulo 3

Planificaciéon del proyecto

3.1. Planificacion

Inicialmente la planificacién del proyecto se realizé mediante un diagrama de Gantt, el cual
puede verse en la Tabla En dicho diagrama consta la fecha de inicio de las précticas, el
29 de enero del 2018, y la fecha de finalizacién, el 23 de mayo del mismo ano. Se incluyeron
las tareas que inicialmente se consideraron necesarias para llevar a cabo el proyecto segin la
limitacién del tiempo de las practicas, 300 horas.

Sin embargo, esta planificacién inicial, a proposicién de la empresa, se cambié para desa-
rrollar el proyecto segun la metodologia Scrum; de esta forma se adapté la planificacién a la
forma de trabajar de la empresa. En la Tabla se resumen los Sprints llevados a cabo para
realizar este proyecto. El contenido completo de los Sprints puede verse en el Anexo A. Sprints
planificados para la realizacion del proyecto.
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Id M2 Mombre de tarea Duracign Comienzo Fin Predecesoras

1 Proyecto 300 horas  30f01/18 23/05/18
2 l1a Documentar y planificar el proyecto 20 horas  30/01/18 02/02/18
3111 Revisar el contexto y buscar 10horas  30/01/18 31/01/18

informacion
4 |1.1.2 Identificar alcance y objetivos 10 horas  01/02/18 02/02/18 3
5 1.2 Planificar el proyecto 25 horas  05/02/18 09f02/18
B 121 Definir tareas 10 horas  05/02/18 06/02/18
7 [.2.2 Crear el diagrama de Gantt 5 horas 07/02/18 07/02/18 &
& 123 Documentar la propuesta del proyecto 10 horas  08/02/18 09/02/18 7
9 [1.24 Entregar la propuesta del proyecto 0 horas 09/02f18 09/02/18
10 1.2 Desarrollo técnico del proyecto 15 horas  12f02/128 14/02/18
11 131 Definir requisitos del proyecto 15 horas  12/02/18 14/02/18
12 1.3.1.1 Crear diagrama de Casos de uso 5 horas 12/02/18 12/02/18
13 1.3.1.2 Definicidn de requisitos de alto nivel 10 horas  13/02/18 14/02/18 12
14 1.4 Estudio y propuesta de mejoras del flujo 85 horas  15/02/18 04/04/18
de trabajo
15 141 Modelizacion de la situacion actual 15horas  15/02/18 19/02/18
16 14.2 Propuesta de mejoras 25horas  20/02/18 13/03/18 15
17 4.3 Andlisis de las necesidades de 25horas  14/03/18 21/03/18 16
adaptacion

18 144 Evaluacion y viabilidad 20 horas  22/03/18 o04/oaf1g8 17
19 1.5 Evaluacion y seleccion de herramientas 35 horas  05/04/18 13/04/18
200 15,1 Preseleccion de herramientas a evaluar 10 horas  05/04/18 06/04/18
21 1.5.2 Evaluacidn de las herramientas 15 horas  09/04/18 11/04/18 20
22 |15.3 Seleccion de la propuesta 10 horas  12/04/18 13/04/18 21;20
23 1.6 Implementacién 120 horas 16/04/18 23f05/18
24 161 Adaptacion de la funcionalidad 80 horas  16/04/18 11/05/18
25 |1.6.2 Integracidn y pruebas 15horas  14/05/18 16/05/18 24
26 |1.6.3 Formacién usuarios 10 horas  17/05/18 18/05/18 25
27 164 Documentacion 15 horas  21/05/18 23/05/18 24;25:26
28 1.6.5 Entrega final 0 horas 23/05/18 23fo05f18 27

Tabla 3.1: Diagrama de Gantt.
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Tabla 3.2: Sprints llevados a cabo para realizar el proyecto.

Sprint 1 Familiarizarse con el flujo de trabajo.

Periodo 30 enero - 9 febrero.

Sprint 2 Evaluar herramientas para el flujo de trabajo.

Periodo 12 febrero - 22 febrero.

Sprint 3 Estudiar herramientas para integrar el canal de comunicacién para el flujo de trabajo,
estudio de Git-flow para control de versiones.

Periodo 6 marzo - 23 marzo.

Sprint 4 Realizar matrices de evaluacion para las herramientas a incorporar al flujo de tra-
bajo, y realizar pruebas con los plugins de Pycharm-GitFlow y Pycharm-Taiga.

Periodo 26 marzo - 13 abril.

Sprint 5 Automatizar flujo diario de Git.

Periodo 16 abril - 27 abril.

Sprint 6 Terminar flujo Git TbM.

Periodo 30 abril - 11 mayo.

Sprint 7 Dar soporte de Taiga para el branching.

Periodo 14 mayo - 23 mayo.

3.2. Estimacion de costes del proyecto

Se presenta a continuacién la estimacion de costes del proyecto. Esta estimacion se calcula
teniendo en cuenta el coste humano y las herramientas empleadas. Como para la realizacion
del proyecto se han destinado dos personas, la estudiante y el supervisor, serd este nimero el
que se tenga en cuenta al calcular el coste humano, considerando una persona para realizar el
trabajo, programadora junior y, otra para la supervisién del proyecto. Ademas, para el calculo
de las herramientas empleadas, sélo se tendran en cuenta las que tengan licencia de pago.

= Coste humano:

e Programadora junior: 1200 € mes a 40 horas semana.

e Supervisor del proyecto: 2000 € mes a 40 horas semana.
= Coste de licencias:

e Licencia IDE Pycharm: 649 € anual.
= Coste equipo informatico:

e Equipo: 1200 €. Se debe tener en cuenta que se amortiza en 4 anos.

Dado que las préacticas tienen una duracion de 300 horas realizadas en 12 semanas, se
calculan las cantidades correspondientes para los costes de personal, licencias de software y
equipo informatico:
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Coste humano:

Programadora junior:

Horas mes = 40 horas % 4 semanas = 160 horas/mes (3.1)

Precio hora = [1200 euros/mes] / [Horas mes| = 7,5 euros/hora (3.2)

Teniendo en cuenta las 300 horas de duracién de las practicas:

Coste programadora = 300 horas * [Precio hora] = 2250 euros (3.3)

Supervisor del proyecto:

[Horas mes] = Valor de (3.1) (3.4)
Precio hora = [2000 euros/mes| / [Horas mes] = 12,5 euros/hora (3.5)

Sabiendo que dedica 8 horas semanales al proyecto, y que la duracién de las practicas fue de 12
semanas:
Horas dedicacion = 8 horas/semana * 12 semanas = 96 horas (3.6)

Coste supervisor = [Horas dedicacién] x [Precio hora] = 1200 euros (3.7)

Coste de licencias de software:

Precio mes = [649 euros/anuales] * [1 ano / 12 meses] ~ 54,08 euros/mes (3.8)
Meses trabajo = [12 semanas| * [1 mes / 4 semanas| = 3 meses (3.9)
Coste licencias = [Precio mes] * [Meses trabajo] = 162,24 euros (3.10)

Coste del equipo informatico:

Teniendo en cuenta que un equipo informatico se amortiza en 4 anos:

Precio mes = [1200 euros] * [1 ano / 12 meses] / [4 anos] = 25 euros/mes (3.11)
Meses trabajo = Valor de (3.9) (3.12)
Coste equipo in formatico = [Precio mes] * [Meses trabajo] = 75 euros/mes (3.13)
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Total costes:

Tabla 3.3: Célculo total de costes para el proyecto

Costes Precios
Programadora 2250.00 €
Supervisor 1200.00 €
Licencias 162.24 €
Equipo informatico 75.00 €
Total 3687.24 €

Tal y como puede verse en la Tabla [3.3] se han obtenido los siguientes costes de personal:
Programadora junior 2250.00 € y Supervisor del proyecto 1200.00 €, sumando un coste humano
de 3450.00 €. Las licencias tienen un coste de 162.24 € y el equipo informatico de 75.00 €. El
total de costes asciende a 3687.24 €.

3.3. Seguimiento del proyecto

El proyecto se ha desarrollado a lo largo de siete Sprints. El tiempo de realizacién para
cada Sprint de forma general fue de diez dias, sin embargo, algunos tuvieron un periodo mayor
debido al tiempo necesario para realizar las tareas.

En la Tabla se muestra qué tareas se han realizado en cada Sprint. Las tareas marcadas
en color azul son tareas realizadas parcialmente durante el Sprint, mientras que las tareas de
color verde son las completadas. Puede apreciarse cémo algunas tareas abarcaron més de un
Sprint. Por ejemplo, en el Sprint 2, se aprecia cémo la mayoria de las tareas iniciadas en el
Sprint 1, se terminaron en este periodo. Esto fue debido, a la necesidad de comprender el
flujo del proceso de produccién de software, del cual fue necesario realizar varias revisiones del
andlisis. Lo mismo sucedié con la identificacion de problemas, ya que para reconocer varios de
los inconvenientes, se requirié observar y reproducir cémo se realiza el trabajo varias veces. Por
altimo, se inicié la descripcion de las mejoras, la recogida de requisitos generales y la seleccion
de herramientas a evaluar; tareas que se finalizaron en el Sprint 3.
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Tabla 3.4: Evolucién de las tareas a lo largo de los Sprints.

Tareas / Sprint

Sprint1 | Sprint 2

Analisis del proceso

Sprint 3

Sprint 4

Sprint 5

Sprint 6 | Sprint 7

Modelizacion de la situacién actual AS-1S

Diagndstico e identificacion de problemas

Redisefic del proceso TO-BE

Descripcién de las mejoras para el proceso

Requisitos generales

Seleccion de las herramientas a evaluar

Evaluacion de las herramientas

Seleccion de la propuesta

Implementacion y adaptacion de la propuesta

Pruebas sobre el flujo de trabajo

Realizacion parcial

Tarea completada
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Capitulo 4

BPR aplicado al proceso de
produccién de software

El proceso de produccién de software se describe en las Tablas y en las que se
especifican las actividades y tareas, el personal, los recursos y las reglas que se deben cumplir.

Tabla 4.1: Descripcion del proceso de produccion de software

Proceso ‘ Produccién de software.

Propésito ‘ Control y produccién de cédigo para crear el sistema.

Actividades y tareas
= Crear Sprints:
Definir cada Sprint.

Crear las historias de usuario asociadas al Sprint.
Crear las tareas para cada historia de usuario.

Crear incidencias.
= Desarrollo dirigido por test (TDD):

e Crear las pruebas automatizadas.
e Producir el cédigo.
e Comprobar el cédigo a través de las pruebas.

= Control de reposiciones mediante Git:

e Gestionar las ramas.
e Actualizar el repositorio en local.
e Actualizar el repositorio en remoto.

» Notificar incidencias mediante Slack.

Personal Scrum Master.
Product Owner.
Desarrolladores.
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Tabla 4.2: Continuacién de la Tabla Descripcién del proceso de produccién de software

Recursos necesarios Sistema operativo Linux, distribucién Ubuntu 16.04.
Panel de Scrum Taiga.

IDE Pycharm.

Bitbucket para gestionar y alojar el repositorio en remoto.
Plugin para la conexién entre Pycharm y Taiga.

Plugin para la conexién entre Pycharm y Bitbucket.
Canal de comunicacién para incidencias, Slack.

Git, para el control de versiones.

Reglas Cada desarrollador debe crear sus tareas por cada historia de usuario que le perte-
nezca.

Al cerrar una tarea se deben pasar los test de forma automaética, y en caso de ser
satisfactorios, actualizar el repositorio del proyecto en remoto.

Un desarrollador no podra dar por finalizada una tarea ni subirla a remoto hasta que
se pasen los test de forma satisfactoria.

El desarrollador se debe encargar de la gestion del control de versiones con Git al
producir cédigo.

4.1. Modelizacién con BPMN2 de la situacién actual (AS IS)

El proceso de produccién de software realizado en la empresa ThM para desarrollar el sistema
TbM System, se ha representado AS IS en la Figura[f.I] Para obtener esta representacion gréfica
del proceso se ha empleado la notacion BPMN2. La descripcién de los elementos utilizados
puede encontrarse en la Tabla[B.I] del Anexo B. Elementos de la notacién BPMN2 usados para
la representacion del proceso. También se proporciona en el Anexo B, ampliaciones de partes
de la Figura 4.1l en la Figura y Figura [B.2) para mejorar su lectura.

Se han identificado cuatro dreas o pools. Cada pool agrupa las tareas que lleva a cabo un
participante, por este motivo se utiliza para organizar el estudio del proceso de produccién de
software en la empresa TbM. Estos pools son: Scrum Master, Product Owner, Developer Team
y Remote Repository.

4.1.1. Pool Scrum Master

En este pool actia el Scrum Master. Las tareas que realiza son, recibir aviso de la realizacién
de las historias de usuario procedente del pool Product Owner, para a continuacién revisarlas
y dar una retroalimentacién. La comunicacién con el pool Product Owner se ha representado
mediante unas flechas discontinuas. No se detallan dentro del pool el resto de actividades reali-
zadas por el Scrum Master debido a que los tinicos eventos de interés para el proceso son recibir
y enviar mensajes al pool Developer Team.
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4.1.2. Pool Product Owner

En este pool se lleva a cabo la creaciéon de los Sprints. El flujo comienza indicado por un
circulo y la palabra Start. La creacién del Sprint conlleva la realizacién de un subproceso, en el
cual se crean las historias de usuario, para a su vez, realizar otro subproceso, en el que se crean
las tareas a partir de las historias de usuario. Las actividades realizadas en este pool son tareas
que realiza un usuario ( User task) con la ayuda de una aplicacién web: el panel de Scrum Taiga.
El subproceso en el cual se crean las historias de usuario, se comunica con el pool Scrum Master
y con el pool Developer Team. En concreto, en el pool Developer Team la comunicacién se realiza
con los desarrolladores, representados por un carril (lane) en el pool llamado Developer.

4.1.3. Pool Developer Team

Este pool, se puede ver en la Figura[4.1] como estd dividido en dos partes: Lane Developer y
Lane Developer Manager. Cada una de estas areas, es el elemento del BPMN llamado, Lane. Este
elemento se utiliza para mostrar tareas de un pool que fueron asignadas a personas particulares,
en este caso, los desarrolladores y el responsable del equipo de desarrolladores [11].

Lane Developer:

Cuando el mensaje procedente del subproceso del pool Product Owner llega al lane Developer,
da comienzo la actividad de codificar. Una vez realizada por el desarrollador, contintda el flujo
con la finalizacién de la codificacién de las tareas, Finalizar tarea, y a continuaciéon se toma
la decisién de comprobar el cédigo con los test. Si el desarrollador decide efectuar las pruebas,
realiza los test y obtiene un porcentaje de éxito. El nivel de porcentaje de éxito es decisivo
para incluir el codigo en el repositorio en remoto. Aun asi, dado que pasar los test y enviar el
c6digo a remoto depende de la decision tomada por el desarrollador, también es posible enviar
el cédigo a remoto, sin llevar a cabo los test, o incluso sin que pasen satisfactoriamente. Esto
puede verse representado mediante los nodos de decision ;Comprueba el cddigo con los test?
y sLos test pasan sin fallos? Una vez enviado el cédigo a remoto el desarrollador concluye la
tarea, y el flujo del proceso en este lane finaliza.

Lane Developer Manager:

En este lane actia el desarrollador con papel de Developer Manager. El proceso da comienzo
al recibir un mensaje del pool Repository Remote, entonces el Developer Manager efectia la
revision de la aportacién de cédigo en la cual se evalda si el nuevo cédigo supera los test. Si
las pruebas pasan satisfactoriamente, se realiza la siguiente actividad, Aceptar la aportacion del
cddigo y finaliza el proceso. En caso de ser insatisfactorios, de forma automatica el cédigo se
rechaza y el proceso también finaliza.

4.1.4. Pool Remote Repository

La actividad de pasar los test en el lane Developer conlleva el enviar el nuevo cédigo al pool
Remote Repository, del cual se obtiene el porcentaje de éxito al efectuar las pruebas sobre el
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cddigo. Posteriormente, cuando el flujo llega a la actividad de Enviar el codigo al repositorio en
remoto, el cédigo es enviado nuevamente a este pool. A continuacion, el pool Remote Repository
manda un mensaje al lane Developer Manager para dar comienzo a la revisién de la aportacion
de codigo.

4.2. Diagnéstico e identificaciéon de problemas

Una vez estudiado y modelado el proceso de control de produccion de software, se han
podido identificar problemas y necesidades. Siguiendo la representacién BPMN de la Figura
los problemas encontrados son:

4.2.1. Pool Product Owner

No se diferencian las tareas de tipo problema. Se han identificado dos tipos de tareas,
unas son las creadas a partir de las historias de usuario, y otras son las creadas a partir de
problemas detectados en el cédigo. Para estas tareas de tipo problema se ha observado que seria
necesario distinguir a qué tipo de problema se refieren.

Las tareas no tienen prioridad. En la actualidad, ademés del problema explicado en el
punto anterior, una tarea que se deba realizar para solucionar un problema no posee un nivel
de importancia o prioridad. Esto provoca no disponer de un criterio para anteponer unas tareas
a otras.

Las tareas no tienen severidad. Seria necesario identificar las tareas para solucionar
problemas segtin el grado de impacto del defecto en el proyecto o severidad. En la actualidad no
se dispone de esta informacion, y no se tiene un criterio definido para escoger la tarea a realizar.

4.2.2. Pool Developer Team

No es posible trabajar sobre una tarea de tipo problema. En la actualidad el
IDE Pycharm dispone de funcionalidad, aunque limitada, para ofrecer conexién entre Taiga y
Pycharm. Esta conexién sélo tiene capacidad para mostrar tareas normales. El panel de Scrum
Taiga dispone de una seccién con un listado para introducir las tareas de tipo problema, y estas
tareas no se muestran en el IDE para trabajar sobre ellas. Ademdas Pycharm, dispone de la
funcionalidad bésica para realizar el control de versiones sobre el cddigo, y al crear una tarea de
forma manual, conlleva, realizar manualmente la accidon necesaria para obtener el seguimiento
del control de versiones que, normalmente realizaria el IDE.
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El cambio de estado de una tarea a closed es manual. Las tareas presentes en el
panel de Scrum y que se utilizan para anadir funcionalidad al sistema en desarrollo, pueden
adquirir tres tipos de estados a medida que se realizan:

= new, para las tareas nuevas sin empezar.
= in progress, para las que se estan realizando.

» closed, para las tareas finalizadas.

Cuando se finaliza una tarea, no se cambia el estado de forma automatica, sino que el desarro-
llador debe dirigirse al panel de Scrum y cambiar el estado a closed. Esto provoca que el estado
real de la tarea dependa de la actuacién del desarrollador.

No se filtran las tareas por historia de usuario. Se muestran en el IDE todas las
tareas mediante una lista. No existe filtro alguno para mostrar las tareas, y tampoco se sabe
a qué historia de usuario pertenece. Cuando un desarrollador debe realizar las tareas pertene-
cientes a una historia de usuario, debe dirigirse primero al panel de Scrum y visualizarlas, para
a continuacién, volver al IDE y buscar cada tarea en el listado.

Realizacién manual de los test. Se deben pasar los test antes de enviar nuevo cédigo
al repositorio en remoto, pero esta acciéon es manual. Esto implica que un desarrollador pueda
enviar el cédigo al repositorio del proyecto, sin haber realizado los test, o habiéndolos pasado,
pero sin obtener el nivel minimo de cobertura establecido como satisfactorio.

Control inadecuado de versiones. El uso actual del control de versiones, si bien propor-
ciona un minimo control del proyecto, este resulta insuficiente e inadecuado para trabajar en
equipo.

El control de versiones, resulta de gran importancia, ya que se utiliza para gestionar los
cambios sobre el sistema en desarrollo TbM System. Esto quiere decir, que en un momento
determinado del desarrollo o modificacién del sistema, este se encuentra en un estado definido
por una version, revisién o edicién [12].

El control de versiones utilizado a través del IDE Pycharm, es el software Git. Este software,
aunque existan una gran variedad de interfaces de usuario, se utiliza principalmente por linea de
comandos, ya que asi se dispone de todas las funcionalidades. En la empresa TbhM, este software
se usa principalmente a través del IDE Pycharm, y la linea de comandos. La diferencia de Git
frente a otros sistemas de versiones, es que este, en lugar de mantener una lista con los cambios,
los almacena como un conjunto de instantaneas [13].

Para lograr un entendimiento de como se trabaja con Git en la empresa TbM, es necesario
explicar antes, qué es una rama, (branch). En el ambito de Git, una rama es un apuntador
movil apuntando a una confirmacién. La rama por defecto creada con la primera confirmacion
(al iniciar por primera vez Git en un proyecto) es la rama master. Puede verse esta rama en la
Figura Al realizar cada confirmacién la rama ird avanzando autométicamente [14].
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Figura 4.2: Una rama y su historia de confirmaciones.
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Una confirmacién o commit, es un comando de Git para registrar cambios. Un desarrollador
realiza cambios sobre archivos, prepara estos cambios para que Git realice un seguimiento y,
después, confirma estos cambios mediante el comando commit. Con la confirmacién se debe
introducir un mensaje describiendo los cambios realizados [15].

Los problemas hallados en el proceso de producciéon de software en la empresa TbhM, refe-
rentes al control de versiones son:

= Los desarrolladores trabajan sobre una tnica rama, la master. Esta forma de trabajar
resulta inadecuada al desarrollar en equipo, debido a que toda la aportacién de codigo se
realiza sobre esta Unica rama, lo que genera conflictos entre versiones de cédigo, ademas
de suponer un riesgo al no disponer de otra copia del proyecto.

= Dificil seguimiento de la historia de desarrollo del proyecto. Al trabajar sobre una tnica
rama, no se distingue el tipo de aportacién al cédigo y todo el cédigo incorporado es de
tipo produccion. Es decir, una rama master deberia contener el proyecto en produccion
y si, por ejemplo, se aporta un cédigo para el que se ha solucionado un error, deberia
indicarse mediante una rama creada expresamente para esa actividad.

= No se dispone de versiéon de proyecto. Esto implica no identificar el estado del proyecto.
Ademas, dado que auin estd en desarrollo y se prevé que sea un proyecto a largo plazo y
que pase por varias fases, se debe considerar establecer y mantener versiones.

Ademas de los problemas presentes en los pools Product OQwner 'y Developer Team explicados,
se han encontrado otras deficiencias referentes a la comunicacién:

A pesar de disponer del servicio de comunicacién Slack, se puede afirmar que no se utiliza.
Esta aplicacién no se encuentra integrada con el resto de herramientas, y aunque se disponga
de una cuenta y un canal o chat a disposicién del equipo, el envio de mensajes, si se realiza
a través de la aplicacion, no es automatico. Por este motivo tampoco se ha representado en el
Figura [I.1] Modelizacion AS IS con BPMNZ2.
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4.3. Rediseno del proceso TO BE

Definido el proceso e identificados los problemas y necesidades, a continuacion se proponen
una serie de mejoras para el proceso. Para ello se ha modelado el proceso incluyendo las mejoras;
puede verse la representacion BPMN correspondiente en la Figura Se proporciona en el

Anexo B partes de la figura ampliadas, en la Figura y Figura para mejorar su
lectura.

4.3.1. Pool Product Owner

Diferenciar los tipos de tarea. Dada la existencia de dos tipos de tarea, las resultantes
de las historias de usuario y las de tipo problema, se propone que estas tareas aparezcan bien
diferenciadas en el panel de Scrum. El nombre escogido para las tareas se corresponde también
con el nombre que se suele utilizar a la hora de aplicar Git para el control de versiones, de
esta manera se logra una mayor coherencia. A partir de ahora se tendran tareas de tipo feature
para las derivadas de las historias de usuario, y tareas de tipo issue para las de tipo problema.
Ademads, para las tareas de tipo issue, se definen las siguientes categorias de problemas:

= Enhanced, para propuestas de mejoras.
= Bugifr, para errores menores, normalmente errores encontrados en desarrollo.

» Hotfix, para errores mayores, normalmente errores encontrados en produccién.

Ademsds, para cada issue sera necesario definir una severidad y prioridad. Las severidades
establecidas son:

Whishlist, para caracteristicas que podrian mejorarse en el proyecto.
= Normal, para establecer una preferencia comun.
= Minor, para problemas de una importancia menor.

= Major, para problemas con una necesidad mayor de solucién.

Los tipos de prioridad definidos son:

= High. Prioridad alta.
= Low. Prioridad baja.
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4.3.2. Pool Developer Team

Las mejoras presentadas a continuacién, corresponden a las actividades del pool Developer
Team: Finalizar tarea, Pasar los test y Marcar tarea como finalizada.

Finalizar tarea de forma automatica. La actividad Finalizar tarea, antes llevada a cabo
de forma manual, ahora pasar a ser una tarea automatica realizada por un script.

Pasar los test de forma automatica. Ahora el pasar los test no depende de la actuacién
del desarrollador, sino que esto se produce de forma automatica, solucionando la inclusién
de cédigo en remoto sin cumplir con la cobertura minima de los test, o incluso sin haberlos
realizado.

Cambiar el estado de una tarea a closed. Una vez subido el cédigo a remoto, la tarea
cambia al estado closed de forma automaética en el panel de Scrum. Esta accién conlleva el evitar
incoherencias debido a descuidos por parte del desarrollador a la hora de cambiar el estado de
la tarea.

Ademas de estas mejoras para resolver los problemas anteriormente explicados, se proponen
también para este pool las siguientes mejoras:

Mostrar las tareas por historia de usuario. Las tareas sobre las que trabajar deberan
mostrarse por historia de usuario, de esta manera un desarrollador, podra seleccionar una his-
toria de usuario y a continuacion se le ofrecerdn las tareas correspondientes para trabajar.

Mostrar las tareas de tipo problema, issue. Se dispondra de otro listado en el que
apareceran las tareas identificadas como problema. Asi, se evita la creacién de este tipo de
tareas de manera manual, facilitando el trabajo del desarrollador.

Control de versiones. Se propone la creacién de distintas ramas segin el trabajo a realizar.
Dado que ahora se disponen de diversos tipos de tarea es posible crear diversas ramas segtn el
tipo de actividad a realizar, de esta forma se soluciona la mayoria de conflictos entre las distintas
aportaciones de cédigo de los desarrolladores al no realizarlo sobre una tnica rama y, ademas,
se dispone de varias versiones del cddigo segun si estd en produccion o desarrollo, suponiendo
esto una medida de mayor seguridad y mejorando la historia de aportaciones al proyecto.

Versionar el proyecto. Mantener nimeros de versiones a medida que evoluciona el proyec-
to. Los ntimeros de versién se efectuaran de manera automaética, aprovechando la disponibilidad

de las ramas debido a que es posible aumentar el nimero de versién del proyecto al finalizar
una tarea como, por ejemplo, una tarea de tipo bugfiz.

4.3.3. Pool Communication Channel

Se anade este nuevo pool ante la necesidad de efectuar envios de notificaciones.
Notificaciones automaticas. Tanto al abrir como al cerrar una tarea, se enviara una
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notificacion a través de la aplicacion escogida para el canal de comunicacion. También se deberia
enviar una notificacién al desarrollador responsable de una inclusién de cédigo deficiente al
repositorio en remoto. Estas acciones se han representado mediante envios de mensajes entre el
pool Communication Channel y el pool Developer Team en la Figura
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Capitulo 5

Implementacion de las mejoras del
proceso de producciéon de software

En este apartado se describe para cada mejora identificada anteriormente la evaluacién e
implementacién. Dado que podemos diferenciar varios tipos pools en el flujo de trabajo, se mues-
tra, a continuacién, la descripcién de las mejoras propuestas para cada uno de ellos, asi como
los requisitos generales y la seleccién, evaluaciéon e implementacion realizada. Las mejoras se
dividen en los siguientes pools:

= Product Owner.
= Developer Team.

s Communication Channel.

5.1. Pool Product Owner

En esta seccién, se proponen las mejoras que es necesario aplicar para mejorar la funciona-
lidad del panel de Scrum y la disponibilidad de las tareas a realizar en el IDE Pycharm.

5.1.1. Descripcion de las mejoras

Panel de Scrum:

El panel de Scrum utilizado en la actualidad es Taiga. Los aspectos que se desean mejorar
son:

= Distinguir las tareas de tipo problema o issue de las tareas normales o feature.
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= Se desea establecer tipos de issues: enhanced, bugfix y hotfiz.
= Establecer categorias de severidades: whishlist, normal, minor y magor.

= Crear prioridades para los tipos de issues: low y high.

Conexion entre el panel de Scrum y el IDE Pycharm:

En la actualidad el IDE Pycharm, utiliza el plugin taiga. Este s6lo muestra un listado de
las tareas con estado new o in progress. Ademas, sélo es posible cambiar el estado de una tarea
desde el IDE a new. Las mejoras para estos problemas son:

= Mostrar las tareas por historia de usuario y por tareas de tipo issue.

= Una vez finalizada una tarea, cambiar el estado a closed de forma automatica sin salir del
IDE.

5.1.2. Requisitos generales

Panel de Scrum:

El panel de Scrum utilizado en la actualidad no cumple con todas las necesidades. Debido
a esto, se realizard un estudio sobre el mismo, para ver si es posible adaptar la configuracién,
y ademds se propondran otras herramientas destinadas al mismo propdsito para someterlas a
evaluacién. En caso de ser necesario, se cambiard la herramienta para adoptar la que sea mas
adecuada al proceso segln el resultado de la evaluacién. Los requisitos minimos que deben
cumplir estas herramientas son:

= La aplicacién debe ser de tipo cloud.

= Se debe poder conectar con las aplicaciones Bitbucket y Slack.
» Applicacion Programming Interface (API) publica.

= Poder establecer roles de usuario.

= Crear tareas.

= Crear historias de usuario.

» Establecer estados para las tareas (features).

» Crear tareas de tipo problema (issues).

= Establecer tipos, severidades y prioridades para los issues.

= Poder enviar notificaciones.

= Configurar permisos segin el tipo de rol.
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= Crear equipo de trabajo.

Conexion del panel de Scrum al IDE Pycharm.

Es necesario establecer conexion entre el panel de Scrum y el IDE Pycharm para poder
trabajar sobre las tareas del panel y cambiar el estado de estas. Los requisitos son:

= Mostrar un listado con las historias de usuario.

= Mostrar un listado con los issues.

= Mostrar las tareas features por historia de usuario.

= Mostrar las tareas de tipos issue en un listado a parte de las tareas feature.

Cambiar el estado de una tarea a closed sin salir del IDE de forma automatica.

5.1.3. Seleccién, evaluaciéon e implementacion

La seleccion de las herramientas se realiza para escoger las que deban evaluarse, y asi ob-
tener la méas adecuada al proceso. Luego, se realizara la implementacién de la herramienta
seleccionada.

Panel de scrum:

Seleccion:

Los paneles sometidos a evaluacion han sido:

= Taiga. Aplicacién web para realizar la gestién de proyectos. De los paneles que ofrece esta
aplicacién, se evalia el panel de Scrum [16].

» Jira.Herramienta para gestionar el desarrollo de software [17].

Trello. Aplicacién que proporciona un tablero para gestionar proyectos [18].
» ScrumDo. Herramienta para planificar, administrar y mejorar el trabajo [19].

» QuickScrum. Herramienta de gestién de proyectos [20].

Evaluacién:

La evaluacién se ha realizado a través de matrices de valoracién. Se ha escogido una versién
de cada producto en concreto para evaluar. Se debe tener en cuenta que, la decisién de escoger
cada version de producto proviene de las caracteristicas que ofrece cada uno. Asi, por ejemplo,
se ha escogido la versién Free de Taiga, ya que cumple con los requisitos necesarios, tal y como
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se podra ver en la evaluacién realizada, mientras que para Trello fue necesaria una versién de
pago.

Los criterios evaluados para cada herramienta han sido: econémicos, tecnoldgicos, de adapta-
bilidad, requisitos funcionales y requisitos generales de cada producto. La evaluacién completa
de las herramienta se puede ver en el Anexo C, apartado C.1. Fvaluacion de los paneles de
Scrum.

Criterios econdmicos.

Para la evaluacién de los criterios econémicos, se tuvo que elegir una versién de cada pro-
ducto, ya que la mayoria de ellos ofrecen distintos precios segin lo que se desee contratar. De
esta manera, se seleccioné para Taiga la version Free, para Jira la version Jira Software, para
Trello la versién Business Class, para ScrumDo la versiéon Scrumban y para QuickScrum la
version Cloud. Los criterios que se tuvieron en cuenta fueron la periodicidad de realizacion del
pago, la cantidad del pago y el nimero de usuarios. Cabe mencionar que la frecuencia de pago
se considerd como un requisito para disminuir el nimero de gestiones con las facturas.

Como resultado de la evaluacién se obtuvo que Taiga es mejor econémicamente con una
puntuacién de 1,95, seguido de Jira y ScrumDo con 1,00 punto cada uno, QuickScrum con una
puntuacién 0,65 y por iltimo Trello con 0,60 puntos.

Criterios tecnoldgicos.

Para evaluar los criterios tecnoldgicos se tuvieron en cuenta aspectos como el tipo de servicio,
ya que debe ser cloud, las conexiones necesarias con otras aplicaciones (minimo con Bitbucket
y Slack), API piblica, mantener el proyecto privado o el almacenamiento.

El resultado de la evaluacion, fue que Trello obtuvo la mejor puntuaciéon con 1,85, seguido
de Taiga con 1,80 y Jira con 1,70 puntos. Se obtuvo 0,95 puntos para ScrumDo y por tdltimo
0,65 para QuickScrum. Como resultado de esta evaluacion se ha obtenido que Trello cumple
mejor con los criterios tecnolégicos.

Criterios de adaptabilidad.

A la hora de realizar la evaluacion de adaptabilidad de cada producto, se tuvieron en cuenta
los requisitos generales descritos en el apartado 5.1.2. De esta forma se ha evaluado si en la
herramienta se podian configurar los issues, para poder definir el tipo, la prioridad y la severidad.
Ademas, aunque con menor grado de importancia, también se han evaluado caracteristicas como
configurar el aspecto del tablero.

La puntuacién obtenida para los paneles de Scrum fue: para Taiga de 0,99, seguida de Jira
con 0,90 puntos, 0,55 para QuickScrum, 0,44 para ScrumDo, y Trello con la menor puntuacién
de 0,25. Tal y como se refleja en la puntuacion obtenida, al realizar las pruebas se obtuvo
que Taiga admite la configuracién deseada, mientras que Trello (con la menor puntuacién) no
soporta la adaptacion necesaria.
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Criterios generales.

Se ha sometido a evaluacion ciertos criterios generales ofrecidos por las herramientas, ya que
podrian ser de interés para mejorar el flujo de trabajo. Algunos de estos criterios han sido: si
el manejo resulta intuitivo, si dispone de aplicacién mévil o adjuntar archivos. Los resultados
obtenidos han sido: 0,99 para Taiga, 0,90 para Jira, 0,55 para QuickScrum, 0,44 para ScrumDo
v 0,25 para Trello.

Criterios funcionales.

En los criterios funcionales se han evaluado caracteristicas como poder establecer un equipo
de trabajo, si las tareas tienen un cédigo para identificarlas o si es posible mantener un estado
para las tareas.

Las puntuaciones han sido de 1,00 para Taiga y de 0,96 para Jira. A continuacién, QuickS-
crum ha obtenido una puntuaciéon de 0,75, y ScrumDo 0,60 puntos, mientras que Trello ha
obtenido la menor calificaciéon con 0,24 puntos.

Resultado.

Una vez alcanzados los resultados de cada criterio, se ha obtenido el resultado final de la
evaluacién. En total han sido cinco tipos de criterio tal y como se puede ver en la Tabla
Todos tienen el mismo el peso, ya que se les otorga la misma importancia, excepto para los
criterios econémicos, donde el valor es menor, debido a que la empresa estaria dispuesta a pagar
una cantidad mayor a cambio de mejorar el resto de criterios. Asi pues, se ha obtenido la mayor
puntuacién para Taiga de 1,31 puntos frente al resto de herramientas. En segundo lugar, le sigue
Jira con una puntuacién de 1,10, después ScrumDo con 0,72 puntos, Trello con 0,69 puntos y
finalmente con la menor puntuacion, QuickScrum con 0,62 puntos.

Tabla 5.1: Totales de la evaluacién de los paneles de Scrum.

Criterios Peso  Taiga Jira Trello ScrumDo QuickScrum
Versidn del producto - Free Jira Software Business Class Scrumban Cloud
Econdmicos 16% 1,85 1,00 0,60 1,00 0,65
Generales 21% 0,97 0,92 0,51 0,68 0,50
Tecnolégicos 21% 1,80 1,70 1,85 0,95 0,65
Adaptabilidad 21% 0,99 0,90 0,25 0,44 0,56
Funcionales 21% 1,00 0,96 0,24 0,62 0,75
Total 100% 1,31 1,10 0,69 0,72 0,62

Nota. Se debe tener en cuenta que la eleccion de la version de cada producto a evaluar esta condicionada
por los propios requisitos. Por ejemplo, para la version de Trello se selecciond la version Business Class, ya
que la version gratuita solo ofrecia la conexion a un servicio externo y se necesita mas de una conexion.
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Implementacién:

Dados los resultados de la evaluacién, se concluye que se seguira trabajando con Taiga ya
que ha conseguido la mayor puntuacién. Se procede a configurar las mejoras necesarias en la
herramienta:

= Se establecen los tipos de issues: enhancement, bugfix y hotfi.

= Los tipos de severidad: whislist, normal, minor, major.

= Se establecen las prioridades: low, high.

Ademsds, el grado de severidad y prioridad tendra asociado un color, de manera que el
grado resulte visualmente representativo. Puede verse en la Tabla como se ha establecido la
configuracién:

Tabla 5.2: Configuracién de los issues para el panel de scrum.

Caracteristica Mombre color Color

Tipo de issue

Enhancement azul @
Bugfix amarillo

Hotfix rojo [ ]
Tipo de severity

Whishiist gris

Normal azul

Minor amarillo

Major rojo @
Tipo de priority

Low azul [ ]
High rojo 9

Cabe comentar que el estado de los issues (new, in progress, closed) no fue necesario con-
figurarlo, ya que la herramienta ofrecié de forma predeterminada los mismos estados que el de
las tareas derivadas de las historias de usuario.

En la Figura[s.1] se muestra el panel Taiga funcionando con la configuracién llevada a cabo.
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Rosa Torres

FILTERS TBM ENGINE ISSUES

Subject or reference Q E
Type  Severity Priority Votes Subject Status Created Assigned to
[ ) [ ] [ ] 40 #696 Losindicadores técnicosy los custom calc muestran la relacién entre ellos para detectar depen... New 11 Apr 2018 Not assig...
SEVERITY
[ ) [ ] a0 #695 Alborraruna funcién de una estrategia, la lista no se refresca y salta error en consola New 11 Apr 2018 Not assig...
PRIORITIES
STATUS [ ] [ ] A0 #559 Seguardan 3 copias del mismo parametro en el backend con datos distintos 10Jan 2018 Julian Mu..

ASSIGNED TO

CREATED BY

Figura 5.1: Resultado de la configuracion para los issues en Taiga.

Conexion del panel de Scrum al IDE Pycharm:

A continuacion, se selecciona, evalia e implementa la funcionalidad necesaria para cubrir
los requisitos respecto a la conexién entre el panel de Scrum Taiga y el IDE Pycharm.

Seleccién:

En este caso no se realiza seleccién, dado que sélo existe un plugin para realizar la conexién
entre el IDE y el panel de Scrum. Por tanto, se realizara la evaluacién sobre este plugin.

Evaluacién:

La evaluacién realizada ha consistido en probar las acciones ofrecidas por esta herramienta.
El plugin ofrece un listado de las tareas con estado new e in progress, y actualiza el estado a in
progress en el panel de Scrum al iniciar una tarea. Las tareas que ofrece, son sélo las de tipo
feature, y éstas no se pueden distinguir por historia de usuario. El menu ofrecido por el plugin
puede verse en la Figura [5.2

Enter task name: Alt+Mayis+N

Figura 5.2: Menu para realizar las tareas ofrecido por el plugin taiga.
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Dado que el plugin no cubre todas las necesidades identificadas, se decide programar esta
funcionalidad.

Implementacion:

La siguiente adaptacion fue realizar la programacion para, desde Pycharm, disponer de un
menu donde realizar las acciones que involucran al panel de Scrum, sin abandonar el entorno
de trabajo del IDE. Para la realizacion de la programacién que permite la comunicacién con
Taiga, se consulté la documentacién referente a su Application Programming Interface (API)

21], [22].

Con esta programacién se ha logrado disponer de un menii en la consola del entorno de
desarrollo. El menu permite seleccionar el tipo de trabajo que debe realizarse dividido en dos
grupos: historias de usuario o issues. Ademas, sélo se muestran los asignados al usuario. Una
vez seleccionado uno de estos dos grupos, se muestra a continuacién un submenu con las tareas.
Las tareas mostradas son las que poseen estado nuevo o en progreso, es decir, en el mentu no se
mostraran las tareas cerradas, ya que no se va a trabajar sobre ellas. Si se diera la excepcion
de tener que reabrir una tarea cerrada, sélo habria que ir al panel de Scrum, cambiar el estado
a nuevo o en progreso, y entonces se mostraria en el meni. Puede verse como se muestra este
mend en el IDE en la Figura 5.3} en la cual primero se ha accedido a ver las historias de usuario
v se ha seleccionado una de ellas, para a continuacién mostrar el listado de las tareas que tiene
asociadas.

Figura 5.3: Menu de Scrum en Pycharm.

Para iniciar el ment mostrado en la Figura realizar la sincronizacién del proyecto (sin-
cronizar el proyecto en local con el remoto), iniciar y finalizar tareas de tipo feature, bugfiz,
hotfix y releaseﬂ se ha anadido un nuevo mentd con botones en el IDE Pycharm. Los iconos
para los botones se han escogido de manera que resulten visualmente representativos, teniendo
en cuenta incluso el color de éstos, como por ejemplo para los tipos de tarea. Estas se han
representado con chinchetas y se ha escogido el color segin su importancia: azul para las tareas

!Una nueva versién del proyecto para produccién.
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de tipo feature, amarillo para los de tipo bugfiz y rojo para las de tipo hotfiz. Se muestra en la
siguiente Tabla [5.3]la descripcién de cada botén.

Tabla 5.3: Botones configurados para el menid del IDE Pycharm.

Icono Definicidn
L Sincronizar el trabajo con remoto.
@ Iniciar el menud de scrum.
i‘"

Finalizar una rama de tipo feature.

Finalizar una rama de tipo bugifx.

¢ Finalizar una rama de tipo hotfix.
'& Iniciar una rama de tipo release.
g

Finalizar una rama de tipo release.

A continuacién, se muestra en la Figura [5.4] el resultado del mend integrado en el IDE
Pycharm. Pueden verse los botones del ment en la parte superior derecha de la imagen.

tbm-framework [~/Projects/tbm-framework] - PyCharm

Figura 5.4: Ment anadido en Pycharm.

5.2. Pool Developer Team

En este pool se describen las mejoras para poder establecer el cierre de las tareas, asi como
la ejecucién de los test y el manejo del control de versiones. No se realiza evaluacion del IDE
Pycharm dado que la empresa no desea cambiarlo.

5.2.1. Descripcion de las mejoras

Se desean conseguir las siguientes mejoras:

Mejorar el uso del control de versiones mediante Git. Para ello se propone utilizar varias
ramas:

= Una rama master, para la version del proyecto en produccién.
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= Una rama develop, para la versién del proyecto en desarrollo.

= Utilizar una rama por cada tarea que deba realizar el desarrollador, con el mismo nombre
que el identificador de la tarea en el panel de Scrum. Por ejemplo, si una tarea tiene el
identificador 807, la rama se nombrara feature/807.

= Ramas release, para incorporar las nuevas versiones del proyecto desde desarrollo a pro-
duccion. La rama release se creard con el nombre release seguido del nimero de versién
correspondiente al estado del proyecto.

Ademas, se pretende automatizar la creaciéon de las ramas, asi como las fusiones (merge)
entre ellas como, por ejemplo, incorporar el cédigo de una rama de una tarea (o rama de tipo
feature) a la rama develop, o lo que es lo mismo, finalizar una tarea. Al finalizar una tarea, se
deben pasar los test y si son satisfactorios incorporar el cédigo al repositorio en remoto.

Mejorar la realizacién de los test. Para evitar que un desarrollador suba cdédigo a remoto
sin haber pasado los test, o sin que estos sean satisfactorios, se propone realizar los test de
forma automatica, y en caso de que se pasen correctamente, subir también el cédigo a remoto
y finalizar la tarea. En caso de que no se obtenga un resultado 6ptimo al realizar los test, se
cancela el cierre de la tarea, obligando al desarrollador a revisar el cédigo.

Formatear e identificar los commits adecuadamente. Para cerrar una rama antes se deben
confirmar los cambios; esto se realiza mediante el comando commit, y el desarrollador, ademas,
debe incluir una descripcién de los cambios e incorporaciones realizados en el codigo. Esto
es de especial importancia ya que estos commits describen las incorporaciones realizadas, lo
que genera una historia de desarrollo del proyecto, y de esta manera se ayuda también a los
desarrolladores a saber qué se ha realizado en cada momento. Cada commit deberd tener el
siguiente formato:

TG-[nimero de tarea] [tipo de rama]: Descripcion.
Establecer niimeros de version para el proyecto. Para esto se ha establecido que las tareas

release, bugfir y hoftiz, incrementaran la version. El formato base para la version serd v.x.x.X,
y los incrementos se realizaran de la siguiente forma:

» Release. Incrementard el segundo digito y, ademads, se le concatenara rc: v.x.4+1.x-rc.
= Hotfix. Incrementard el tercer digito: v.x.x.+1

= Bugfiz. Incrementara también el tercer digito: v.x.x.+1

5.2.2. Requisitos generales

Se han de tener en cuenta los siguientes requisitos para lograr las mejoras anteriormente
propuestas.

= Para mejorar y facilitar el control de versiones, se debe trabajar con Git de la siguiente
manera:
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Los desarrolladores deben trabajar en una rama separada de la rama principal. De
esta forma las aportaciones de c6digo son mas seguras, y se pasan los test por cada
nueva aportacién de cédigo.

Es deseable tener varios tipos de ramas segun el tipo de tarea que deba realizarse (en
adelante al referirse a un tipo de tarea, también se entendera que se hace referencia
a la rama del mismo tipo). Por ejemplo, si la tarea es de tipo problema bugfiz,
debera realizarse dicha tarea sobre una rama del mismo tipo, bugfiz.

Distinguir los trabajos que se realicen para generar una nueva versién del proyecto
mediante ramas creadas para tal fin, es decir, ramas release.

Obtener ntimeros de versién adecuados para el proyecto.

» Automatizar la realizacién de los test.

= Automatizar la incorporacién del nuevo cédigo en remoto si el resultado de los test es

satisfactorio, o cancelar el cierre de la tarea, si resulta insatisfactorio.

» Formatear e identificar de forma adecuada los commits.

5.2.3.

Seleccidon, evaluacion e implementacion

Seleccion:

Para adaptar el control de reposiciones, la empresa sugirié estudiar el modelo de ramificacién
Git-flow. Este estudio se ha incorporado en la memoria en el Anexo D. Git-flow. Modelo de
ramificacion. Debido a que se considerd la forma de trabajar que propone el modelo Git-flow,
se seleccionaron herramientas que le diesen soporte. Las herramientas son:

= Software Git-flow.

= Plugin Git-flow para el IDE Pycharm.

Evaluacién:

Git-flow. Modelo de ramificacién

A continuacién, se presenta cémo propone el modelo Git-flow realizar la ramificacion.

= Rama master. Versién del proyecto para produccion.
= Rama develop. Version del proyecto para desarrollo.

= Rama release. Para incluir una nueva version del proyecto.

Rama feature. Rama para realizar las tareas.

= Rama hotfiz. Para realizar las tareas identificadas como errores del proyecto en produccion.

Rama bugfix. Para realizar tareas identificadas como errores en desarrollo.
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De esta forma se cumplirian los requisitos de trabajar con distintas ramas, diferenciar los
tipos de tarea y mantener una version del proyecto para desarrollo y otra para produccién.
Ademsds, este modelo contempla el uso de tags para establecer las versiones del proyecto.

Plugin Git-flow

Para utilizar el plugin Git-flow, dado que Git-flow proporciona una conjunto de extensiones
sobre Git, primero se instal6 en el sistema operativo, y luego se realiz6 la instalacion del plugin
en el IDE Pycharm. Lo siguiente fue realizar la configuracién. En la configuracién se pudo
apreciar cémo ofrecia soporte para mantener una rama en produccién, una rama para desarrollo,
ademads de las ramas de tipo feature, release, hotfix y bugfix, de manera que un desarrollador
podria trabajar en distintas ramas segun el tipo tarea, y mantendria una versién del proyecto
para produccién y otra para desarrollo. Puede verse esta configuracién en la Figura [5.5

Options for gitflow init

Branch na

Branch na

Cancel

Figura 5.5: Configuracion inicial del plugin Git-flow para Pycharm.

Sin embargo, una vez instalado, las opciones fueron limitadas. Inicialmente permite crear una
rama de tipo feature, release o hotfix, tal y como se muestra en la Figura|5.6|en el ment izquierdo.
No se muestra la opcién de crear una rama de tipo bugfiz. El motivo es que el modelo Git-flow
establece que inicialmente una rama de tipo bugfiz se crea a partir de una release; entonces,
esto implica crear primero una rama de tipo release. Esta forma de trabajar, aunque es la que
se propone inicialmente en el modelo, admite una variante, y es crear una rama bugfiz desde
una rama develop. Esta variante es la que se decidié adoptar para aplicar la modelizacién de
ramas establecida por Git-flow al proceso y que el plugin no permite configurar.

Otra caracteristica que se debe destacar, es que una vez iniciada una rama, el menu pasa
a ofrecer otras opciones para finalizar dicha rama. Por ejemplo, al finalizar una tarea de tipo
feature (y realizada sobre el mismo tipo de rama), la finalizacién del trabajo se debe realizar
en dos pasos: uno en el que se cierra la rama (Finish) y otro en el que se publica (Publish) o lo
que es lo mismo, enviar el cédigo al repositorio en remoto. Esto puede verse en la Figura|5.6/en
el ment de la derecha.
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Gitfl

Start Feature Opcién Start Feature

Figura 5.6: Opciones del plugin Git-flow tras haber creado una rama de tipo feature.

En la siguiente Tabla se muestran los requisitos evaluados en las pruebas, y si son
soportados o no.

Tabla 5.4: Requisitos soportados por el plugin Git-flow.

Requisitos Soportado
Crear rama feature si
Finalizar rama feaiure si
Crear rama refease si
Finalizar rama release si
Crear rama hotfix si
Finalizar rama hotfix si
Crear rama bugfix no
Finalizar rama bugrix no
Crear un nuevo tag no
Fublicar el fag en remoto no
Crear mas de una rama feature no

Nota. Se afiade como requisito Crear mas de una
rama feature, dado que se considera esta posibilidad,
y el plugin no permite crear mas de una rama del
mismo tipo.

Después de realizar las pruebas, se ha obtenido que el plugin Git-flow no cubre todos los
requisitos, tal y como se puede ver en la anterior Tabla[5.4] Adem4s, la forma en que se realizan
algunas tareas a través del plugin, hace que se dependa de la actuacién del desarrollador. Por
ejemplo, para terminar una tarea en una rama de tipo feature, este puede seleccionar la opcion
Finish, lo que finalizara el trabajo en local, pero hasta que no seleccione la opcién Publish,
no se incorporara al repositorio en remoto. Otro problema hallado y considerado grave, es
que durante las pruebas realizadas el plugin mostré un comportamiento errdtico como, por
ejemplo, no ofrecer las opciones de Finish y Publish después de crear una rama feature, lo que
conllevé tener que reiniciar el IDE para que se mostrasen las opciones.
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Puesto que el plugin no realiza toda la funcionalidad deseada, y ademas depende bastante de
la actuacién del desarrollador, se decide no utilizar esta herramienta y programar la adaptacion
necesaria. De esta forma se automatizaran las acciones, facilitando el trabajo del desarrollador
y disminuyendo la posibilidad de cometer errores.

Implementacién

La implementacién ha consistido en programar la adaptacién necesaria para lograr auto-
matizar las acciones que se realizan para llevar a cabo el control de versiones. Para esto, fue
necesario estudiar previamente el modelo de ramificacién Git-flow [23], [24], [25], [26], para el
que después se realizaron algunas modificaciones debido a los requisitos. Por ejemplo, al realizar
el cierre de una rama de tipo feature, se ha incorporado la automatizacién de los test, de manera
que ahora la accién ya no depende del desarrollador. Otro de los requisitos conseguidos ha sido
mantener un nimero de versién del proyecto (tag), de manera que corresponda con el estado
actual del proyecto, y ademaés se incremente el nimero de versiéon en caso de crear, por ejemplo,
una rama de tipo release o una rama bugfiz. Se presenta en la Tabla un resumen del flujo
general de Git-flow y las decisiones de adaptacién que se tomaron frente a este modelo.

Se debe tener en cuenta que, ademads, se ha cambiado cémo se realizan los test. Inicialmente
se realizaban a través del servicio web Bitbucket. Este aspecto se consideré en un principio,
mantenerlo y asi se reflejé en el proceso mejorado, pero al automatizar el cierre de las ramas
v la inclusién de codigo a remoto, se aprovechd este aspecto para efectuar los test antes de
enviarlos al repositorio en Bitbucket, ahorrando de esta forma un paso: el envio de cédigo para
ejecutar los test en remoto. Ahora, para el cierre de una tarea un desarrollador realiza un commit
y agrega una descripcién de los cambios realizados en el cédigo. A continuacion, los test se pasan
de forma automadtica, y si son satisfactorios se envia el codigo a Bitbucket y se cierra la rama.
En caso de que éstos no sean satisfactorios, se cancela el envio y el cierre, y se muestra un
mensaje de error al usuario para que proceda a revisar el cédigo.
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Tabla 5.5: Adaptacién del flujo general del modelo de ramificacién Git-flow.

Flujo general segin la metodologia git-flow Adaptacion del flujo

Rama develop

Se crea la rama develop desde master Sin cambios

Rama feature

- Se crea la rama feature desde develop

Se crea la rama feature desde develop Se publica Ia rama feature en remoto

- Pasar los test.

- Si son satisfactorios:

- Fusionar la rama con develop.
- Enviar los cambios a remoto.
- Eliminar la rama

La rama feature al finalizar se fusiona con deveiop y se
elimina.

Rama release

Se crea la rama release desde deveiop Sin cambios

- Comprobar que la rama existe en remoto.
- Pasar los test.

- Incrementar la version del proyecto.

- Fusionar la rama con develop.

- Crear un puli reguest(1) hacia master.

La rama release al finalizar se fusiona con develop y
master, y s elimina.

Rama hotfix
Si se detecta un error, se crea una rama hotfix desde Si se detecta un error en la rama master se crea una rama
master Noffix.

- Pasar los test. Si son satisfactorios:

- Incrementar la version del proyecto.

- Fusionar con deveiop.

- Crear un pull reqguest(1) hacia master.

La rama hotfix al finalizar se fusiona con develop y
master. A excepcion de si existe una rama release, en
cuyo caso se fusionara con esta.

Rama bugfix

Si se detecta un error en una rama release, Se crea una

) ) Sin cambios
rama bugfix desde release

- Pasar los test.

- Incrementar la version del proyecto.

- Incorporar los cambios de 1a rama bugfix en la rama
release.

- Eliminar la rama bugfix.

- Incorporar los cambios de 1a rama release en develop.

La rama bugfix al finalizar se fusiona con release.

Nota. (1) Un pull request es un método para enviar el nuevo codigo a remoto mediante una peticion. Dicha peticion gueda pendiente
de aprobacion por parte del responsable del repositorio, lo que supone una seguridad para evitar la incoporacion de codigo no
deseado al proyecto.

Por tdltimo, se configuré el formato de los mensajes para realizar los commits. Para ello se
ha hecho uso de una plantilla [27] en el IDE Pycharm. Fue necesario configurar la plantilla para
que mostrase el nombre de la rama y el nimero de la tarea para que el desarrollador sélo tuviese
que anadir la descripcién de los cambios realizados. Puede verse la plantilla en la Figura en
la que aparece primero TG-794 feature:, correspondiente al identificador y tipo de una tarea,
para incluir a continuacién la descripcion.
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Figura 5.7: Plantilla commit message para introducir la descripcién de los cambios.

5.3. Pool Communication Channel

La herramienta disponible en la empresa en la actualidad es Slack, aunque no se utiliza
de forma habitual. Dado que se desconocen todas las funcionalidades de esta herramienta y
serd necesario estudiarla, se escogen también otras aplicaciones destinadas a la comunicacion
para someterlas a estudio y evaluacién junto a Slack. De esta forma se obtendrd la herramien-
ta mas adecuada para el flujo de trabajo. Después, se deberia realizar la implementacion y
configuracién de la aplicacién seleccionada.

5.3.1. Descripcion de las mejoras

Las mejoras identificadas son:

= Si se detecta una incidencia al incorporar cédigo en remoto, se debe notificar al desarro-
llador implicado.

= Cuando se crea una tarea de tipo issue en el panel de Scrum Taiga, se debe enviar una
notificacion al desarrollador implicado.

= Se deben mostrar notificaciones en un canal general disponible para todo el equipo de
desarrolladores, al iniciar y al terminar cada tarea.

5.3.2. Requisitos generales

» Publicar un mensaje en el canal general cuando un desarrollador empiece o finalice una
tarea.

= Generar notificaciones desde el control de reposiciones, es decir, desde el servicio Bitbucket.
= Generar notificaciones desde el panel de Scrum Taiga.

= Enviar una notificacion a la persona implicada en caso de incidencia.
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5.3.3. Selecciéon, evaluacion e implementacién

Se listan a continuacién las herramientas escogidas para el estudio:
Seleccién:

Las herramientas evaluadas han sido:

= Slack. Aplicacién de comunicacién que permite crear canales en los que puede participar
todo el equipo de desarrollo [28].

» Stride. Herramienta de comunicacién para equipos de trabajo [29].

= Flock. Aplicacién que permite la comunicaciéon y colaboracién de un equipo de trabajo
[30].

» Fleep. Es una aplicacién que permite la comunicacién de organizaciones de trabajo [31].

= Ryve. Permite la comunicacion incluyendo equipos de trabajo, y asi organizar la realizacion
de las tareas [32].

Evaluacién:

Para la evaluacién se han utilizado matrices de valoracién. La eleccién de las versiones
gratuitas para todas las herramientas se ha debido a que la empresa prefiere ahorrar por ahora
en este servicio.

Los criterios evaluados para cada herramienta han sido los criterios funcionales, ya que
la herramienta debe cumplir con las conexiones a los servicios Taiga y Bitbucket. También
se han considerado criterios generales para comparar las caracteristicas de las herramientas,
y de esta forma escoger la que ofrezca unos servicios mas adaptados al flujo del proceso. La
evaluacién completa se puede ver en el Anexo C, apartado C.2 Evaluacion de las aplicaciones
de comunicacion.

Criterios funcionales.

En los criterios funcionales se ha evaluado la conexién con Bitbucket, con Taiga y el poder
configurar el envio de mensajes automatizados, tanto a un canal general como a un determinado
usuario, de esta forma se podria notificar a un desarrollador en caso de que su aportacién de
cédigo al repositorio en remoto fuese rechazada.

Se debe distinguir que algunos servicios ofrecian como opcién vincularse a Bitbucket, de
forma que sélo habia que seleccionar esta opcion para establecer la conexion. Otras herramientas,
sin embargo, no disponian de este servicio, pero si permitian conexién a través de webhookﬂ
Atun asi, con las aplicaciones Fleep y Ryver no fue posible recibir notificaciones; a través de

24Un Webhook es una manera de ser notificado cuando un evento ha ocurrido en tu aplicacién o la de un
tercero. Es bésicamente una solicitud POST que se envia a una URL especifica.» [33]
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Taiga para Fleep, y de Bitbucket y Taiga para Ryver. Si se consiguié con éxito para Slack
con Taiga. Esto ha quedado reflejado en la puntuacién obtenida, pues Slack tiene un total 0,68
puntos, frente a Stride, Flock y Fleep con 0,34 puntos, ya que en estas tres sélo fue posible enviar
notificaciones con el servicio Bitbucket, y 0 puntos para Ryver, debido a que no se logré con
ninguno de los dos servicios.

Criterios generales.

Para los criterios generales se han evaluado aspectos comunes a todas las herramientas.
Destacan los siguientes criterios: las herramientas han de ser de tipo aplicacion web, necesidad de
integracién con otros servicios y aplicaciones (enviar notificaciones desde Bitbucket y Taiga), la
cantidad de aplicaciones que pueden ser integradas, las notificaciones y el formateo para escribir
mensajes con fragmentes de codigo, para que estos resulten de mas claridad. Los servicios con
mayor puntuacién han sido Flock y Fleep, atn asi se deberd tener en cuenta que Fleep no ofrece
formatear mensajes con codigo. Después siguen Slack y Strice con 0,87 puntos, y por ultimo
Ryver con 0,72 puntos.

Resultado.

El resultado obtenido se presenta en la Tabla Se puede ver céomo se ha otorgado un
peso mayor a los criterios funcionales con 55 %, por considerarlos imprescindibles, y un peso de
45 % para los criterios generales. Asi pues, de esta manera se ha obtenido que Slack obtiene la
mayor puntuacién con 1,55 puntos, seguido de Flock y Fleep, ambos con 1,24 puntos, Stride
con 1,55 puntos, y finalmente Ryver con la menor puntuacion de 0,72 puntos. Se concluye
con el resultado de la evaluaciéon que Slack serd la herramienta que se integre como canal
de comunicacién para el proceso. Aun asi, se debe tener en cuenta que ninguna aplicacién
logré enviar notificaciones a un usuario en concreto, pudiéndose enviar sélo al canal general.
(Esto se probé enviando notificaciones tanto desde el panel de Scrum Taiga, como desde el
control de versiones Bitbucket).

Tabla 5.6: Resultado de la evaluacion de las aplicaciones de comunicacién.

Criterios Peso Slack Stride Flock Fleep Ryver
Version del producto - Gratuito Free Plan gratuifo Basic Free
Funcionales 55% 0,68 0,34 0,34 0,34 0,00
Generales 45% 0,87 0,87 0,80 0,90 0,72

Total 100% 1,55 1,21 1.24 1,24 0,72

MNota. Todas las versiones de los productos evaluados han sido versiones gratuitas.

Implementacién:

Debido a la restriccién del tiempo para la realizacion de las practicas y, a que ninguna
herramienta cumplié del todo con los requisitos recogidos, se prescindié de la adaptacion de
Slack para el flujo de trabajo. Pese a esto, se configuraron los servicios Taiga y Bitbucket para
recibir notificaciones a través de correo electrénico, y se establecié como canal de comunicacion
para reuniones y envio de mensajes la aplicacién Skype. Se deja como extensiéon para este
proyecto la integracién y adaptacion del servicio de comunicacién, ademés se debe tener en
cuenta que, de cambiar la situacién de la empresa, (aumento de empleados, cambios en las
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herramientas utilizadas, etc.) se deberia realizar una nueva evaluacién por si fuese necesario
seleccionar, otras versiones de los productos, debido a que el estudio se limité inicamente a las
versiones gratuitas.
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Capitulo 6

Pruebas

Las pruebas han consistido en reproducir parte del trabajo diario que se espera realizar.
Se ha utilizado el panel de Scrum Taiga y el IDE Pycharm con el nuevo menu creado para
poder acceder a las tareas desde el IDE y realizar el control de versiones de forma automatica.
Estas pruebas se realizaron y se presentaron al supervisor de las practicas en la estancia en la
empresa, TbM. Como se deseaban realizar todas las tareas desde el propio IDE sin tener que
abandonarlo, se realizan las pruebas desde el pool Developer Team. A continuacién, se describen
las pruebas realizadas:

6.1. Pruebas realizadas en el pool Developer Team

Para la realizacién de las pruebas, se cred primero las historias de usuario con sus tareas de
tipo feature y tareas de tipo issue en el panel de Taiga para que estuvieran disponibles desde el
menu creado en el IDE para tal fin. Ademds, se crearon issues de distintos tipos, combinando
las severidades y prioridades.

6.1.1. Se puede sincronizar el proyecto en local con el remoto

Objetivo:

Para esta prueba se espera poder actualizar el c6digo en local con el disponible en remoto.
Para esto se hard uso del botén existente en el ment implementado en el entorno de desarrollo.

Pasos realizados:

Se pulsa el botén correspondiente del ment y se observa como el cédigo en local es actualizado
con el codigo disponible en remoto.
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6.1.2. Es posible iniciar el meni para tareas Scrum

Objetivo:

Inicializar y mostrar el menu creado para realizar las tareas del panel de Scrum, a través
del boton disponible en el menu integrado en el IDE Pycharm.

Pasos realizados:

Se pulsa el botén correspondiente en el menti de Pycharm y se observa cémo se muestra el
menu para realizar las tareas del panel de Scrum.

6.1.3. Se pueden iniciar tareas de tipo feature

Objetivo:

En esta prueba se espera poder acceder al listado de las tareas a través de las historias de
usuario, seleccionar la tarea para trabajar sobre ella y que, ademads, se cree la rama correspon-
diente para iniciar el seguimiento de la codificacién a través del control de versiones de forma
automatica.

Pasos realizados:

Primero se inicié el ment, mostrando el listado de las historias de usuario, y se seleccioné una
historia, para la que a continuacién el ment ofrecié sus tareas. Al seleccionar una de ellas, se
cre6 de forma automadtica una rama con el mismo nombre que el tipo de la tarea, feature,
seguido del identificador numérico que le correspondia, y se cerrd el menu automaticamente. Se
comprobd también que las tareas se muestran tanto en el estado new e in progress, y que no se
muestran las tareas con estado closed.

6.1.4. Se pueden iniciar tareas de tipo issue

Objetivo:

Se espera poder trabajar sobre tareas de tipo issue seleccionandolas a través del ment creado
para este proposito en el IDE. En el mend, junto al nombre de la tarea, se debe mostrar su
prioridad y severidad para ayudar a escoger la tarea sobre la que trabajar.

Pasos realizados:

Nuevamente se inicié el meni. Esta vez se seleccioné la opcién para mostrar el listado de
issues, y se escogié una tarea de tipo problema para trabajar sobre ella. De forma automatica
se cred una rama con el nombre del tipo del problema, bugfiz en este caso, seguido del niimero
de tarea. Se repitieron estos pasos para probar los distintos tipos de issue con diferentes priori-
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dades y severidades, obteniendo el comportamiento esperado. También se comprobd que no se
muestran las tareas cerradas.

6.1.5. Se pueden cerrar tareas de tipo feature, bugfix y hotfix

Se agrupa a continuacién en una sola explicacién las pruebas realizadas para estos tipos de
tarea, debido a que las pruebas son idénticas.

Objetivo:

Se debe realizar primero un commit. Luego, se debe poder seleccionar la opcién de cerrar
la tarea, a través del botén creado expresamente para esta funciéon y, que se mostré en la
explicacion de la implementacion. Al cerrar se deben pasar los test, incrementar el nimero de
versién del proyecto y, enviar el cédigo al repositorio en remoto. Por tltimo, se debe cerrar la
rama. En caso de no superar los test, se aborta el cierre y se debe mostrar un mensaje de error
al usuario.

Pasos realizados:

Lo primero fue comprobar que no es posible cerrar una tarea si antes no se ha realizado un
commit. Al pulsar el botén de la funcién de cierre, se mostré un mensaje de error, obtenien-
do el comportamiento esperado. Para continuar, se procedié a crear el commit haciendo uso
de la plantilla. Se comprueba, ademads, que la plantilla muestra correctamente el identificador
numérico de la tarea y el nombre del tipo de tarea que se estd a punto de finalizar. A conti-
nuacién, nuevamente se hace el intento de cerrar la tarea, y esta vez si da inicio al cierre. Se
ve cémo pasan los test con éxito, se incrementa el niimero de versién del proyecto y se envia
el cédigo a remoto. Obtenido el comportamiento deseado por esta parte de la implementacién,
se procedié también a comprobar el caso en el que falla algin test. En esta parte se obtuvo un
mensaje de error y se aborté el cierre de la rama, no se incrementé el niimero de versién, no se
envié el c6digo a remoto y se mostré un mensaje de error.

6.1.6. Se puede iniciar una tarea de tipo release

Objetivo:

Esta prueba debe proceder de igual forma que el inicio de las tareas de tipo release, bugfix y
hotfix. La tnica diferencia es que el nombre de la rama tiene que estar formado por la palabra
release seguido del siguiente niimero de versién del proyecto. Es decir, se debe poder obtener el
numero actual, incrementarlo y utilizar el niimero obtenido como parte del nombre de la rama.

Pasos realizados:
Se utiliza el botén creado para esta funcionalidad y dar paso al proceso de inicio de este
tipo de tarea. Se comprueba, con éxito, que se crea una rama para dar soporte al control de

versiones con el formato esperado.
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6.1.7. Se puede finalizar una tarea de tipo release

Objetivo:

A través del botén creado para esta funcién, se espera realizar el cierre de la tarea de tipo
release. Se debe generar un commit, pasar los test y, a continuacion, incrementar el niimero de
versién, enviar el codigo a remoto y cerrar la rama.

Pasos realizados:

Los pasos realizados para esta prueba son los mismos que los efectuados para el cierre de las
tareas feature, bugfiz y hotfiz. En lo tnico que difiere es en el tipo de envio de cddigo a remoto.
Dado que este tipo de tarea se realiza para obtener una version del proyecto para produccién,
el codigo se debe enviar a través de una peticién pull-request. Con esta peticion el codigo no
se incorpora a desarrollo, sino que se hace una peticién de incorporacién a produccién. De esta
forma el cédigo queda pendiente de ser aprobado por el responsable del repositorio, el Product
Owner. Esta prueba se logra con éxito.
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Capitulo 7

Impresiones sobre los resultados
obtenidos

Se destacan algunos de los resultados obtenidos, ya que han resultado de interés, gracias
a que, con la implementacién de las herramientas, se ha logrado crear un marco integrado de
desarrollo de software para la empresa TbM. Estos resultados, se apreciaron después de realizar
las pruebas descritas en el capitulo 6, Pruebas.

Este marco integrado, facilita trabajar con las tareas del panel de Scrum en el IDE Pycharm
y, automatiza el control de versiones para el desarrollo del sistema. Debido a esto se consigue
mantener también, una historia limpia y coherente sobre las incorporaciones de cambios al
desarrollo del sistema ThM System.

Al disponer de las tareas en el entorno de desarrollo y crear las ramas con la misma identi-
ficacién que en el panel de Scrum, la aplicacién Taiga hace un seguimiento de las actividades.
De esta forma, en el propio panel de Scrum, al seleccionar una tarea sobre la que ya se ha
trabajado, se muestra la descripcién de los commits creados, ordenados por fecha y hora. Cada
descripcién de commit muestra al desarrollador que llevé a cabo la tarea, e incluso, si se ha
cambiado el propietario de la tarea para que otro miembro del equipo continte con el trabajo,
se identifica también este usuario en la historia de la tarea y se indica, ademads, su aportacion
realizada.

Con esto se ha logrado mantener, la informacién de cémo evoluciona el proyecto ligada a su
tarea en el panel de Scrum. De esta manera cualquier miembro del equipo puede consultar de
forma ordenada el trabajo realizado y saber qué funcionalidad se ha desarrollado en esa tarea.
Se muestra un fragmento de la informacién de la historia de desarrollo de una tarea en la Figura

(L1
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BitBucket 18 Jun 201

(o]

This task has been mentioned by @rosath in the BitBucket commit "TG-835 feature: test funcionales de model/Model y refactorizaciones en los tipos.”

BitBucket 18 Jun 2018 09:5

(o]

This task has been menticned by @rosath in the BitBucket commit "TG-835 feature: test funcionales para model/Model y cambios en algunos tipos.
* cambiados tipos a no exactos en MutationTypes

* cambiados tipos a no exactos en ViewerTypes

* cambiado el tipe de variable en Viewer de ViewerTypes -> +[stringl:mixed a Object”

BitBucket 18 Jun 2018 13:36

(o

This task has been mentioned by @rosath in the BitBucket commit "TG-835 feature: fixtures de OptionLabel. Corregidos errores y warnings en SchemaForm.

® Se han cambiado algunas declaraciones de tipos
» Se han quitado algunos tipos exactos”

Figura 7.1: Parte de la historia de una tarea en el panel de Scrum Taiga.
Imagen obtenida con permiso de la empresa TbM.

Otra forma de poder ver la historia de desarrollo del proyecto es a través del servicio Bitbuc-
ket. En donde se muestra la informacién de las acciones realizadas desde el d&mbito del control
de versiones. La historia ahora es mucho mas clara: se muestran las ramas creadas por cada
tipo de tarea realizada, identificadas con el nombre del tipo y numeracién de la tarea, gracias
a la plantilla que se incorporé6 en la implementacién, ademas de la descripcién de los commits.
También es posible consultar las modificaciones realizadas en el cédigo a partir de los commits
generados. Esto hace que un desarrollador al consultar un commit pueda saber en qué tarea
se realizo la modificacién, por quién, leer la descripcién para entender el motivo y visualizar la
informacién. Ademas, dado que se han integrado las herramientas, también es posible acceder
directamente al commit de Bitbucket desde el servicio Taiga. Los enlaces que permiten acceder
a visualizar el commit, se muestran en la Figura y son, @Rosa y Bitbucket commit. En la
Figura se muestra un fragmento de cémo se han generado los commits para el DSS sobre
estrategias financieras en desarrollo de la empresa TbhM.

Author Commit Message Date i
1 @ rosatorres sarzrc2 TG-794 feature: test funcional de SchemaForm 3 hours ago
4 @ Julian Mulet bratise TG-840 feature: pruebas ref en injectEnvironment. * actualizadas dependencias 6 hours ago
4 @ rosatorres d7eesdd TG-837 feature: fixtures para probar el state en SchemaForm 6 hours ago
4 @ Julidn Mulet 48F20bf TG-818 feature: select de SchemaField funcional. 21 hours ago
1
4 @ rosatorres 7r53a50 TG-794 feature: fixture para probar propiedades del state en SchemaForm. Creados fixtures para SchemaEditor yesterday
t & rosatorres 88385 TG-794 feature: fixture para probar propiedades del state en SchemaForm. Creados fixtures para SchemaEditor yesterday
@ Julian Mulet 8acastb TG-838 feature: pasa los tests yesterday
@ Julian Mulet 4d05d5 TG-838 feature: cambios en select de SchemaField. yesterday
X 0Q rosatorres 801274 TG-837 feature: cambios en los nombres de los fixtures y aftadidos fixtures de SchemaForm. Yesterday

Figura 7.2: Parte de la historia del DSS sobre estrategias financieras en desarrollo en Bitbucket.
Imagen obtenida con permiso de la empresa TbM.
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Capitulo 8

Conclusiones

En este proyecto se ha aplicado metodologias y conceptos aprendidos durante el grado,
en concreto en las asignaturas EI1029 Sistemas de Informacion en las Organizaciones, EI1037
Gestién de Proyectos de Sistemas de Informacion y EI1046 Sistemas de Informacién Integrados.
Los conocimientos que se han podido aplicar son: Decision Support System (DSS), desarrollo
mediante Scrum, Business Process Reengineering (BPR), Business process management (BPM)
y Business Process Model and Notation (BPMN). Los cuales han permitido realizar el estudio
del proceso presentado en este proyecto, representarlo y proponer mejoras.

Para la implementacion de las mejoras propuestas en la realizacién del proyecto, se han
podido aplicar numerosos conocimientos adquiridos durante estos anos en el grado, como por
ejemplo, poder realizar la programacién para anadir la nueva funcionalidad, conceptos de sis-
temas operativos aplicados a la légica de la programacién realizada, o lograr el entendimiento
para ampliar y adquirir nuevos conceptos como ha sido el modelo de ramificacién Git-flow, o
la documentacién de las Application Programming Interface (API) para la integracién de las
herramientas.

Sobre el resultado obtenido: la nueva funcionalidad anadida al entorno de desarrollo, la
configuracién anadida al panel de Scrum y la automatizacién del control de versiones; aprove-
cho para comentar, el valor anadido que ha supuesto al proceso de desarrollo del sistema que
esta llevando a cabo la empresa Trading by Machine. Tras las practicas me incorporé como
trabajadora a la empresa. El poder crear y finalizar tareas desde el entorno de desarrollo vy,
automatizar el control de versiones, ha propiciado que me pueda abstraer de estas acciones;
apenas se producen conflictos al realizar aportaciones de cédigo, se ha ganado en tiempo, y se
tiene toda la informacién sobre cémo se realiza el desarrollo, de forma clara y ordenada, lo que
hace facil seguir el trabajo realizado por cualquier miembro del equipo.

Como ampliacién a este proyecto, queda la integracion de comunicacién de notificaciones.
En un principio, parte de la propuesta de este proyecto abarcaba la implementacion de una
herramienta de comunicacién para el envio de notificaciones. Si bien, se realizd la seleccion
de posibles aplicaciones para incorporar al flujo de trabajo, la evaluacién de las aplicaciones
seleccionadas y, se obtuvo como resultado una aplicacién a integrar; no se incorporo finalmente
al flujo de trabajo. Esto se debi6 a diversos motivos: la restriccién de tiempo para las préacticas y
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a que, la empresa considerd que en su estado actual, al ser pocos miembros, era prescindible, por
lo que se decidié no realizar la implementacién para llevar a cabo el resto de mejoras propuestas.
Por esta razén, se deja como extensién a este trabajo la posibilidad de integrar una herramienta
de comunicacién de notificaciones.

Sobre la estancia en practicas, desde el primer dia me trataron como integrante mas de la
empresa. Me mostraron todas las herramientas con las que se trabaja y me explicaron también,
cémo estdn desarrollando el sistema TbM System. Durante toda la estancia no me ha faltado
soporte por parte del supervisor, quién si algin dia no se pudo presentar en la oficina, se
preocup6 por contactar mediante Skype para supervisar el trabajo que estaba realizando. Sobre
la planificacién de los Sprints y el desarrollo mediante Scrum, al principio me resulté costoso.
Ademds, mis tareas para realizar el proyecto, se anadian junto con las tareas a realizar para el
desarrollo del sistema. Sin embargo, a medida que pasaron las semanas, esta manera de trabajar,
resulté mas favorable, en todo momento se tenian presentes las actividades a realizar, y ademads,
al cerrar tareas se tenia sensacién de avanzar sobre el trabajo que se estaba realizando.

Quisiera aprovechar, para expresar mi agradecimiento a mi supervisor Julidn Mulet, por el
interés y dedicacién prestados para que aprendiera y para que la estancia en préacticas resultase
provechosa; a mi tutora, Cristina Campos, por los consejos, conocimientos y correcciones reali-
zados en este proyecto. A los profesores y profesoras del Grado en Ingenieria Informatica, por
las ensenanzas transmitidas durante el grado.

Agradecer también, a mi compafiero Rafael Jurado, por haberlo sido, y por ponerme en
contacto con la empresa donde hice la estancia en practicas. A Aglaya Pons, por haber sido tan
buena compaifiera de grupo durante estos ultimos cursos.

Por ultimo, agradecer a todas mis amistades de Castellén e Ibiza, por todo el apoyo prestado,

sobre todo al final de la carrera. Y finalmente, a mi marido, Diego Garzon, por el &nimo y apoyo
recibido, que no ha sido poco, durante estos anos.
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Anexo A

Sprints planificados para la
realizacién del proyecto

Se presentan los Sprints llevados a cabo durante la duracién del proyecto. La informacién
de los Sprints se ha extraido del panel de Scrum Taiga y se ha introducido en este trabajo con
permiso de la empresa Trading on Machine. Para cada Sprint se ha especificado el periodo de
duracion, las historias de usuario creadas y, las tareas derivadas de cada historia de usuario. En
total han sido siete Sprints. Pueden verse de la Tabla a la Tabla

Tabla A.1: Sprint 1. Historia de usuario y tareas realizadas.

Sprint 1 Familiarizarse con el flujo de trabajo.
Periodo 30 enero - 9 febrero.
Historia de usuario Analizar flujo de trabajo panel de Scrum e interaccién con entorno IDE.

Dar de alta cuenta de Github, Bitbucket, Slack TbM v Taiga.
Crear tareas para historia de usuarie de afiadir flujo de trabajo Scrum + [DE.
Familiarizarse panel de Scrum Taiga.
Tareas Familiarizarse flujo actual de trabajo IDE.
Investigar recursos de trabajo con slack.
Crear cuenta para tomar licencia del IDE v vusar correo corporativa.
Tarea de prueba para slack =prueba.

71



Tabla A.2: Sprint 2. Historias de usuario y tareas realizadas.

Sprint 2

Evaluar herramientas para el flujo de trabajo.

Periodo

12 febrero - 22 febrero.

Historia de usuario

Bisqueda de herramientas para el flujo de trabajo panel de scrum.

Tareas

Investigar otras herramientas para incorporar al flujo de trabajo.

Historia de usuario

Analizar Jira como gestor de proyectos v comparar con solucton actual.

Tareas

Crear cuenta de Jira v realizar pruebas.

Historia de usuario

Analizar Trello como gestor de provectos v comparar con solucion actual

Tareas Crear cuenta de Trello v realizar pruebas.
Tabla A.3: Sprint 3. Historias de usuario y tareas realizadas.
, Estudiar herramientas para mtegrar el canal de comumicacion para el flujo de trabajo,
Sprint 3 . . = ) -
estudio de git-flow para control de versiones.
Periodo 6 marzo - 23 marzo.

Historia de usuario

Buscar herramientas para canal de comunicacion para el flujo de trabajo.

Tareas

Realizar bisqueda de herramientas para canal de comunicacion.

Historia de usuario

Estudiar Stride para canal de comunicacion.

Tareas

Crear cuenta en Stride v realizar pruebas.

Historia de usuario

Estudiar Flock para canal de comunicacion.

Tareas

Crear cuenta Flock v realizar pruebas.

Historia de usuario

Estudiar Fleep para canal de comunicacion.

Tareas

Crear cuenta en Fleep v realizar pruebas.

Historia de usuario

Estudiar Ryver para canal de comunicacion.

Tareas

Crear cuenta en Ryver v realizar pruebas.

Historia de usuario

Estudiar flujo de trabajo estandar git-flow.

Tareas

Biizqueda v lectura del flujo de trabajo estandar git-flow.
Documentar como se trabaja con git-flow.

Crear repositorio en bitbucket para realizar pruebas usando git-flow
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Tabla A.4: Sprint 4. Historias de usuario y tareas realizadas.

Sprint 4

Realizar matrices de evaluacion para las herramientas a incorperar al flujo de trabajo, v
realizar pruebas con los plugins de Pycharm-GutFlow v Pycharm-Taiga.

Periodo

26 marzo - 13 abril.

Historia de usuario

Crear matriz de evaluacion para las herramientas para gestionar el provecto.

Tareas

Establecer los criterios que se van a evaluar para las herramientas.
Introducir los criterios para evaluar las herramientas.

Puntuar los criterios de cada herramienta.

Historia de usuario

Analizar uzo del plugin para conexion entre IDE v Taiga.

Tareas

Realizar pruebas del plugin de conexion IDE-Taiga v analizar si cubre todos los casos.

Historia de usuario

Instalar v estudiar funcionalidad del plugin Git-Flow para Pycharm.

Instalar plugin Git-Flow en Pycharm.

T
areas Estudiar funcionalidad plugin.
Tabla A.5: Sprint 5. Historias de usuarios y tareas realizadas.
Sprint 5 Automatizar flujo diario de git.
Periodo 16 abril- 27 abril.

Historia de usuario

Start Feature: sincroniza con remote, usar Git flow para crear Feature de Develop.

Tareas

Codificar script Start Feature de git-flow para ¢l IDE.

Historia de usuario

Inicio de jornada de desarrollo.

Tareas

Estudiar documentacion v pruebas con Interactive Rebase desde rama publica.

Codificar script de “Inicio de jornada en Feature™

Historia de usuario

Finish Feature.

Tareas

Codificar script Finish Feature.

Historia de usuario

Analizar funcionalidad git flow publish para estudiar su interés de cara a integrarlo en
el flujo de trabajo.

Tareas

Busqueda v lectura de documentacion sobre Publish. Realizacion de pruebas st resulta
de interés.

Historia de usuario

Estudiar el use de Release para crear scripts de trabajo.

Tareas

Estudio v pruebas sobre el nso de 1a rama Release.

Historia de usuario

Estudiar el use de Hotfix para crear los scripts de trabajo.

Tareas

Estudio v pruebas del uso de ramas Hotfix,
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Tabla A.6: Sprint 6. Historias de usuarios y tareas realizadas.

Sprint 6

Terminar flujo git ThM.

Periodo

30 abril - 11 mayo.

Historia de usuario

Inicic de jornada: borra rama release si esta huerfana.

Tareas

Borra la rama release si esta huérfana.

Explorar API de Taiga

Historia de usuario

Start Felease: niimero de version actual +0.1 v truncando el tercer nimero a 0, ejemplo
desde 1.3.5 => 140, crear v publicar taga 1 4.0-rc.

Tareas

Realizar start release desde rama develop.
Establecer el tag version con el formato: 0.1 v realizar publish release.

Establecer tag para version de release candidate con el format “vxxx -rc”. Y realizar
push de tags.

Historia de usuario

Start Bugfix: usando git flow.

Tareas

Start rama bugfix desde release mediante comandos git flow. Realizar git flow publish
de la rama bugfix creada.

Historia de usuario

Finish Bugfix: si pasa los tests, crear v publicar tag afiadiendo 0.0.1 al 0ltimo rc,
gjemplo 1.4.0-rc => 1.4 1-rc, usar git flow finish v push desde release.

Tareas

Realizar 1a ceremonia de inicio de jornada, pasar los test v establecer el tag con el
formato v x.-1c”.

Finalizar rama bugfix mediante comando git flow. Enviar a remoto el tag v realizar
push de la rama bugfix.

Historia de usuario

Finish Release: s1 pasa los test, crear v publicar tag, ultimo rc sin el re, gjemplo:
14 1rc=>141, actualizar tag_version, hacemos pull request a master v fusionar
sobre develop.

Tareas

Realizar inicio de jornada, pasar los test v realizar pull request hacia master.

Establecer tag con formato “vx.x.x” a partir del Gltime tag que tendra formato
“VE.E.E-rCT v enviar a remoeto el tag.

Cambiar a rama develop. fusionar [a rama release en master v realizar push desde
develop.

Historia de usuario

Start Hotfix: usar git flow.

Tareas

Crear rama hotfix desde master, v realizar push mediante comandos git flow.

Historia de usuario

Finish Hotfix: s1 pasa los tests, crear v publicar tag, wltimo de master +0.0.1, ejemplo:
1.4.1=>142, actualizar tag_version, hacemos pull request a master v fusionar sobre
develop, borramos rama hotfix.

Tareas

Realizar inicio de jornada, pasar los test v realizar pull request hacia master.
Incrementar el tag actual en master: 0.0.1 v subir el tag a remoto.

Cambiar a rama develop, fustonar 1a rama hotfix en master, eliminar 1a rama hotfix v
realizar push.
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Tabla A.7: Sprint 7. Historias de usuarios y tareas realizadas.

Sprint 7

Dar soporte de Taiga para el branching.

Periodo

14 mayo - 23 maye.

Historia de usuario

Establecer v configurar en Taiga los issues: tienen tvpe, severity v priority.

Tareas

Establecer los tipos de 1ssues v asoctarlos a colores v configurarle en Taiga.
Establecer los tipos de severidad v asociarlos a colores v configurario en Taiga.

Establecer los tipos de prioridad v asociarlos a colores v configurarlo en Taiga.

Historia de usuario

El menu de tareas de taiga tiene 4 categorias: Sprint tasks, Enhancements, bugfixes v
hotfixes.

Tareas

Crear menu principal.

Crear subment para bugfizes.
Crear subment para Sprint tasks.
Crear subment para Enhancements.
Crear subment para hotfixes.

Ajustar v copiar plantilla de commit a project files.

Historia de usuario

Los tems de taiga cerrados no se muestran.

Tareas

No mostrar los items cerrados de taiga.

Historia de usuario

Los sprint tasks crean ramas feature en git.

Tareas

Al seleccionar una task del menu, se crea su rama featore a través del script para git.

Historia de usuario

Los enhancements crean ramas feature en git.

Tareas

Al seleccionar un enhancement del mend, se crea una rama feature a través del script
para git.

Historia de usuario

Los bugfix crean ramas bugfix en git.

Tareas

Al seleccionar un bugfix del menn, se crea su rama bugfix a través del script para
taiga.

Historia de usuario

Las tareas del sprint estan agrupadas en historias de usvario: Sprint tasks == User
Stories == Tasks.

Tareas

Realizar el subment para mostrar las historias de usuario de un sprint.

Crear el subment para mostrar las tareas de una historia de usuario.

Historia de usuario

Las tareas, en ] mend, muestran su estado actual.

Tareas

Mostrar en el menn el estado actual de las tareas.

Historia de usuario

Los 1zsues, en el mend, muestran su prioridad v su estado actual.

Tareas

Mostrar en el ment el estado v 1a prioridad de lo issues.

Historia de usuario

Los issues, se muestran ordenadoes por prioridad.

Tareas

Mostrar en el ment los issues por orden de prioridad.

Historia de usuario

Cuando seleccionamos un elemento del menn sea tarea o issue, crea su rama git v
cambia es estado a “ih progress”.
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Tabla A.8: Continuacién Tabla A.7. Sprint 7.

Tareas

Al seleccionar un enhancement del meni, se crea una rama feature a traves del script
para git.

Historia de usuario

Los bugfix crean ramas bugfix en git

Tareas

Al seleccionar un bugfix del menn, se crea su rama bugfix a través del script para
taiga.

Historia de usuario

Las tareas del sprint estan agrupadas en historias de usvario: Sprint tasks => User
Stories == Tasks.

Tareas

Fealizar el subment para mostrar lag historias de usvario de un sprint.

Crear el subment para mostrar las tareas de una historia de usuario.

Historia de usuario

Las tareas, en el mend, muestran su estado actual.

Tareas

Mostrar en el ment el estado actual de las tareas.

Historia de usuario

Los issues, en el mend, muestran su prioridad v su estado actual.

Tareas

Mostrar en el ment el estado v 1a prioridad de lo 1ssues.

Historia de usuario

Los issues, se muestran ordenados por prioridad.

Tareas

Mostrar en el menn los 1ssues por orden de prioridad.

Historia de usuario

Cuando seleccionamos un elemento del ment sea tarea o issue, crea sU rama git v
cambia es estado a “in progress™.

Tareas

Al seleccionar vna tarea, llamar al script de start feature v cambiar su estado a “in
progress’.

Al seleccionar un issue llamar al script correspondiente para crear su rama v cambiar el

estado 2 “in progress”.

Historia de usuario

Cuando cerramos una rama feature, bugfix o hotfix pasa su entidad en Taiga a
“clozed”.

Tareas

Al seleccionar 1a opcidon de cerrar una rama de tipo feature, bugfix o hotfix desde el
QuickMent, se lanza su script correspondiente v se cambia el estado de latareaa
“closed”.

Historia de usuario

Los hotfix crean ramas hotfix en git.

Tareas

Al seleccionar un hotfix se lanza el script de start hotfix.

Historia de usuario

Crear menn con iconos en el IDE para realizar las acciones.

Tareas

Mlostrar iconos para las acclones en la barra menn del IDE.

Historia de usuario

Realizar pruebas sobre flujo de trabajo en el IDE.

Tareas

Clonar proyecto tbm-fronted.
Crear documentacion con los casos que deben pasar las pruebas.

Al realizar 1as acciones mediante “ment scrum” se comprueba la funcionalidad del
flujo de trabajo.
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Anexo B

Elementos BPMN2 y ampliacién de
figuras

B.1. Elementos de la notacion BPMN2 usados para la repre-
sentacion del proceso

Se muestran en la Tabla los elementos de la notaciéon BPMN utilizados para realizar las
representaciones gréficas del proceso estudiado en el estado AS IS y TO BE en el Capitulo 4.
BPR aplicado al proceso de produccion de software. La informacion completa sobre los elementos
existentes en la notacion BPMN puede encontrarse en [I1], [34]. Las figuras utilizadas para la
creaciéon de la Tabla se han extraido de la herramienta Camunda Modeler [10].
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Tabla B.1: Descripcion de los elementos BPMN utilizados en las representaciones.

Elemento Descripcion Notacion

Contenedor de los flujos de secuencia entre

Pool actividades.

Pool

subprocess

Es una actividad en la cual se han representado los

Subprocess :
elementos internos.

Start event Indica el comienzo de un proceso.

End event Indica donde termina un proceso. O

Message Start Event Se usa cuando llega un mensaje de un participante y
desencadena el inicio del proceso.

Exclusive Gateway  Para crear opciones de decision exclusivas. ®
N
Tareas de usuario realizadas de forma manual mediante
User task
un software.
| —
=
Tareas realizadas de forma automatica a medida que se ©
Service task - 4
ejecuta el proceso.
|
f—
) Tara para indicar que a partir de la llegada de un
Receive task mensaje, se modela como una tarea separada.
|
]
Send task Tarea para enviar un mensaje a un participante externo.
W 0000 4
Sequence Flow Para mostrar el flujo de las actividades en el proceso. —
Para mostrar el flujo de mensajes entre dos entidades
Message Flow . - P O o o
que estan preparadas para enviar y recibir.

B.2. Ampliacion de figuras AS IS y TO BE

Para facilitar la visualizacién de los elementos utilizados para las representaciones AS IS
y TO BE se muestra, a continuacion, el pool Product Owner comin a ambas figuras, el pool
Developer Team del modelo AS IS y el pool Developer Team del modelo T'O BE. Debe entenderse
que en las siguientes figuras se han eliminado algunos pools y mensajes de flujo, debido a que
el objetivo es mostrar partes de las figuras ampliadas para facilitar su lectura.
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Developer

¢Comprueba el
cadigo con los
test?

I
e

Codificar tare ; Vﬂ Finalizar tarea

Pasar los test

| ] )
Enviar el cédigofal

repositorio en
remoto

Marcar tarea
como finalizad

Start

Developer Team

Developer Manager

] ¢Los test han
dado resultados
| = satisfactorios? ﬁ
| Revisar la 0 aceptar la
aportacion de aportacién de

cadigo cadigo

Porcentaje de
éxito al pasar los

cadigo

A
1
1
[}
]
1
[}
]
|
]
]
| | test
]
1
[}
]
1
1
]
|
A

Remote Repository

Figura B.2: Pool Developer Team del modelo AS IS.

80




T O.J OPPOW [op w3, 42d0]a0a(] 100 ¢ ¢ 'S

pu3

obipoa
ap uoldepode

e| Jejdaoe n@

obipoo
ap uodeyuode
E| Jesinay

=]

obipoa
ap uoidepode
e| Jeydsoy,

isolojaespes
sopeynsal opep
15 ueyjsayso?

pu3 4
[LINE) Heis
pezijeuy owod | 3 olioyisoda. d ﬁ
mﬂmfmuﬁ@ T&__ucu [ERCINE 1537 50| Jesed E3IE] JEZI|EUY | e 1EDIUPOD
-~ I isol=)
uls uesed @ #3531 @ B

3s33 so00? 50| uo obpo>
|2 eganidwon?

Jabeueyy Jadopnag

81

wes| Jadopasg

Jadojpnaq




82



Anexo C

Evaluacion de las herramientas
seleccionadas

C.1. Evaluacién de los paneles de Scrum

Se presenta a continuacién, la evaluaciéon completa realizada para la selecciéon del panel
de Scrum. Los criterios evaluados han sido: criterios econémicos, generales, tecnolégicos, de
adaptabilidad y funcionales.

C.1.1. Resultados de los criterios econémicos

En la se muestran los criterios econémicos evaluados, asi como la puntuacién obteni-
da por cada aplicacién. La escala de valores utilizada para la evaluacién de estos criterios se
proporciona en la Tabla

Tabla C.1: Resultados de los criterios econémicos para los paneles de Scrum.

- - Taiga Jira Trello
Criterios econémicos — — —
Peso Informacién Peso Informacion Peso Informacidén Peso
Tipo de precio 30% - 3,00 Mensual 1,00 Anual 2,00
Precio 35% Free (1) 2,00 10.00% 1,00 9.99% (2) 0,00
Nimero de usuarios 35% 3u. 1,00 10u. 1,00 1u. 0,00
Total 100% 1,95 1,00 0,60
Nota. (1) Para 1 proyecto privado.
(2) Precio por usuario/mes si se paga anualmente.
— A ScrumDo QuickScrum
Criterios econémicos — —
Peso Informacidén Peso Informacion Peso
Tipo de precio 30% Mensual 1,00 Mensual 1,00
Precio 35% 8.99% 1,00 3.00% 1,00
Numero de usuarios 35% 10u. 1,00 1u. 0,00
Total 100% 1,00 0,65
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Tabla C.2: Escala de valores para la evaluacién de los criterios econémicos.

Rango de precios Peso
Free 2,00
1% - 5% mes 1,00
> 5% mes 0,00
Tipo de precio Peso
- 3,00
Anual 2,00
Mensual 1,00
Num. de usuarios Peso
>=3u. 1,00
< 3u. 0,00

C.1.2. Resultados de los criterios generales

Como criterios generales se escogieron caracteristicas comunes a casi todas las aplicaciones
y, que podrian ser de interés para el caso del proceso estudiado. En la Tabla puede verse el
resultado de la evaluacién de estos criterios. Cabe mencionar, que para el criterio Crear rama en
repositorio de git, aunque ScrumDo y Jira, ofrezcan esta posibilidad, no se les otorgd la misma
puntuacién. Esto ha sido debido a que Jira, permite la creaciéon de ramas con Bitbucket, y este
es el servicio empleado en la empresa, mientras que para ScrumDo, se hubiese tenido que migrar
el repositorio a GitHub.

Otro valor a destacar, es si la aplicacién resulta intuitiva. En este caso a Taiga, se le conce-
di6é una puntuacién mayor. Esto fue debido a que, en comparacién con el resto de aplicaciones,
esta presenta una interfaz mas limpia e instintiva, por lo que se quiso destacar esta caracteristica.

La escala de valores empleada para cada criterio se presenta en la Tabla [C.4]
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Tabla C.3: Resultados de los criterios generales para los paneles de Scrum.

L Taiga Jira Trello
Criterios generales — — —

Peso Informacién Peso Informacién Peso Informacién Peso
Intuitivo 50} Muy alto 3,00 Medio 1,00 Alto 2,00
Establecer rol de usuario 7% Si 1,00 Si 1,00 No 0,00
Crear nuevos tipos de roles de usuario 7% Si 1,00 Si 1,00 No 0,00
Creacion de incidencias 7% Si 1,00 Si 1,00 No 0,00
Poder crear varias tareas a la vez 7% Si 1,00 Si 1,00 No 0,00
Aplicacion movil 5% Si 1,00 Si 1,00 Si 1,00
Aplicacion web adaptada a maévil 2% No 0,00 Si 0,50 Si 1,00
Documentacién/Soporte 7% Si 1,00 Si 1,00 Si 1,00
Creacion de wiki 1% Si 1,00 Si 1,00 No 0,00
Registro de auditoria 7% Si 1,00 Si 1,00 No 0,00
Importacién del proyecto 7% Si 1,00 Si 1,00 No 0,00
Exportacion del proyecto 7% Si 1,00 Si 1,00 Si 1,00
Adjuntar archivos 3% Si 1,00 Si 1,00 Si 1,00
Control de Releases 2% No 0,00 Si 1,00 No 0,00
Realizacion de informes 5% No 0,00 Si 1,00 No 0,00
Crear tareas a través del correo electrénico 1% No 0,00 Si 1,00 Si 1,00
Notificaciones 7% Si 1,00 Si 1,00 Si 1,00
tlﬁ;aat:ecer fechas de vencimiento para las 79% si 1,00 No 0,00 si 1,00
Crear rama en repositorio de git 5% No 0,00 si, Bitbucket 1,00 No 0,00
Total 100% 0,97 0,92 0,51

L ScrumDo QuickScrum
Criterios generales — —

Peso Informacién Peso Informacion Peso
Intuitivo % Medio 1,00 Alto 2,00
Establecer rol de usuario 7% Si 1,00 Si 1,00
Crear nuevos tipos de roles de usuario 7% Si 1,00 No 0,00
Creacion de incidencias 7% No 0,00 No 0,00
Poder crear varias tareas a la vez 7% No 0,00 Si 1,00
Aplicacién mévil 5% No 0,00 No 0,00
Aplicacion web adaptada a mévil 2% Si 1,00 No 0,00
Documentacién/Soporte 7% Si 1,00 Si 1,00
Creacion de wiki 1% No 0,00 No 0,00
Registro de auditoria 7% No 0,00 No 0,00
Importacién del proyecto 7% Si 1,00 No 0,00
Exportacién del proyecto 7% Si 1,00 No 0,00
Adjuntar archivos 3% Si 1,00 Si 1,00
Control de Releases 2% No 0,00 Si 1,00
Realizacién de informes 5% Si 1,00 Si 1,00
Crear tareas a través del correo electrénico 1% No 0,00 No 0,00
Notificaciones 7% Si 1,00 Si 1,00
tlis:t:::ecer fechas de vencimiento para las 796 si 1,00 No 0,00
Crear rama en repositorio de git 5% Si, Github 0,50 No 0,00
Total 100% 0,68 0,50

Tabla C.4: Escala de valores utilizada para la evaluacion de los criterios generales.

Intuitivo Peso
Muy alto 3,00
Alto 2,00
Medio 1,00
Bajo 0,00
Sorportado Peso
Alto 3,00
Medio 2,00
Bajo 1,00
Muy bajo 0,50
No 0,00
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C.1.3. Resultados de los criterios tecnolégicos

Se recogen, en la Tabla los resultados alcanzados para las aplicaciones para los criterios
tecnolégicos. La escala de valores empleada para obtener los resultados se facilita en la Tabla

[C.6l

Tabla C.5: Resultados de los criterios tecnolégicos para los paneles de Scrum.

Criterios tecnolégicos Peso Taiga Jira Trello

Informacidn Peso Informacidn Peso Informacion Peso

Servicio Cloud 15% Si 1,00 Si 1,00 Si 1,00

Github, Bitbucket, Bitbucket,

Conexion con otras aplicaciones 15% Bitbucket, 4,00 Github, Slack, 4,00 Github, Slack, 4,00
Slack, E-mail E-mail E-mail

API publica 15% Si 1,00 Si 1,00 Si 1,00

Documentacion para la API 15% Si 1,00 Si 1,00 Si 1,00

Lenguaje proporcionado en la

documentaci6n para la API 15% Python 3,00 Java 2,00 Python 3,00

Proyectos privados (o piblicos) 20% Privado 1,00 Privado 1,00 Privado 1,00

Almacenamiento 5% 300MB 2,00 25GB 3,00 25GB 3,00

Total 100% 1,80 1,70 1,85

o L. Peso ScrumbDo QuickScrum
Criterios tecnolégicos — —

Informacidn Peso Informacidn Peso

Servicio Cloud 15% Si 1,00 Si 1,00

Conexion con otras aplicaciones 15% Github, Slack 2,00 Br(l}bi:Jhc:; L 2,00

API publica 15% Si 1,00 No 0,00

Documentacion para la API 15% Si 1,00 No 0,00

Lenguaje proporcionado en la 15% R 0.00 R 0.00

documentacién para la API ' !

Proyectos privados (o piblicos) 20% Privado 1,00 Privado 1,00

Almacenamiento 5% - 0,00 - 0,00

Total 100% 0,95 0,65

Tabla C.6: Escala de valores utilizada para la evaluacion de los criterios tecnolégicos.

Conexién con otras aplicaciones Peso
Slack 1,00
Bitbucket 1.00
GitHub 1,00
E-mail 1.00
Total (1) 4,00
Documentacion de la API Peso
Si 1,00
No 0,00
API publica Peso
Si 1,00
No 0,00
Lenguaje Peso
Python 3,00
Java 2,00
-(2) 0,00
Almacenamiento Peso
=5GB 3,00
300MB - 5GB 2,00
0 - 300MB 1,00
-(2) 0,00

Nota. (1) Se aplica el valor de la suma de las
aplicaciones que admite.

(2) Valor desconocido.
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C.1.4. Resultados de los criterios de adaptabilidad

Se presentan los criterios de adaptabilidad evaluados en la Tabla [C.7] La mayorfa de estos
criterios son importantes, ya que permitiran obtener el comportamiento esperado por la aplica-
cion. Esto se ha reflejado en el peso concedido a cada criterio. Por otro lado, a caracteristicas
menos importantes, como personalizar el aspecto del tablero, se les ha otorgado una puntuacién
menor. La escala de valores utilizada para las puntuaciones se puede ver en la Tabla

Tabla C.7: Resultados de los criterios de adaptabilidad para los paneles de Scrum.

. - Taiga Jira Trello
Criterios de adaptabilidad — — —

Peso Informacion Peso Informacién Peso Informacién Peso
Modificaricrear estados para epics 5% Si 1,00 Si 1,00 MNo 0,00
Mndiﬁl:_ar.'crear estados para historias 10% si 100 si 1,00 0.00
de usario No
Modificar/crear estados para tareas 10% Si 1,00 Si 1,00 No 0,00
Modificar/crear estados para . .
bugfix/hotfix/enhancements 10% Si 1,00 St 1,00 No 0.00
Modificar/crear prioridades para . .
bugfixes/hotfixes/lenhancements 10% Si 1,00 St 1,00 No 0.00
Modificarlcrear severidad para ]
bugfixes/hotfixes/lenhancements 10% Si 1,00 No 000 No 0.00
Crear/Modificar nuevos tipos de issues 10% Si 1,00 Si 1,00 No 0,00
Crear/modificar tags 1% Si 1,00 Si 1,00 Si 1.00
Crear/configurar notificaciones 7% Si 1,00 Si 1,00 Si 1.00
Crear/modificar roles de usuario 10% Si 1,00 Si 1,00 No 0,00
Modificar permisos segiin el tipo de rol 10% Si 1,00 Si 1,00 Si 1,00
Configurar el aspecto del tablero 6% Si 1,00 Si 1,00 Si 1,00
Persur_\allzar el aspecto en general 1% No 0.00 si 1,00 si 1,00
(cambiar fondo, colores, etc)
Total 100% 0,99 0,90 0,25

ScrumDo uickScrum
Criterios de adaptabilidad — Q —

Peso Informacién Peso Informacién Peso
Modificar/crear estados para epics 5% No 0,00 Si 1,00
Modificar/crear estados para historias 10%
de usario MNo 0,00 Si 1,00
Modificar/crear estados para tareas 10% Si 1,00 Si 1,00
Modificar/crear estados para 10%
bugfix/hotfix/enhancements MNo 0,00 Si 1,00
Modificarlcrear prioridades para 10%
bugfixes/hotfixeslenhancements No 0,00 Si 1,00
Modificarlcrear severidad para 10%
bugfixes/hotfixeslenhancements No 0,00 Si 1,00
Crear/Modificar nuevos tipos de issues 10% Si 1,00 No 0,00
Crear/modificar tags 1% Si 1,00 Si 1,00
Crear/configurar notificaciones 7% Si 1,00 No 0,00
Crear/modificar roles de usuario 10% Si 1,00 No 0,00
Modificar permisos segin el tipo de rol 10% Mo 0,00 No 0,00
Configurar el aspecto del tablero 6% Si 1,00 No 0,00
Persnr_‘lallzar el aspecto en general 1% No 0.00 No 0,00
(cambiar fondo, colores, etc)
Total 100% 0,44 0,56

Tabla C.8: Escala de valores utilizada para la evaluacién de los criterios de adaptabilidad.

Soportado Peso
Si 1,00
Mo 0,00
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C.1.5. Resultados de los criterios funcionales

En la siguiente Tabla se presenta el resultado de la evaluacién para los criterios funcio-
nales. Durante la realizacién de las pruebas de evaluacion de estos criterios, sorprende que, para
las tareas de incidencia con las aplicaciones ScrumDo y QuickScrum, no fuese posible establecer
la configuracién para trabajar de la forma deseada. No llamé tanto al atencién, el no lograrlo
con Trello, ya que esta aplicacién es mas limitada.

Otro aspecto, que también llamé la atencién, es la visualizacién de ScrumDo para las ta-
reas. Asi como el resto de aplicaciones presenta en el panel las historias de usuario y las tareas,
ScrumDo sélo muestra las historias de usuario. Para visualizar las tareas es necesario acceder a
la historia de usuario. Este comportamiento, resulté extrano, ya que se espera de este tipo de
aplicaciones que las tareas estén disponibles visualmente. Este aspecto se reflejé con la puntua-
cién concedida a ScrumDo de 0,50 puntos. La escala de valores para establecer las puntuaciones

se puede ver en la Tabla

Tabla C.9: Resultados de los criterios funcionales para los paneles de Scrum.

- . Taiga Jira Trello
Criterios funcionales — — — —

Puntuacién Informacién Peso Informacién Peso Informacién Peso
Establecer roles de usuario 9% Si 1,00 Si 1,00 No 0,00
Establecer equipo de trabajo 9% Si 1,00 Si 1,00 Si 1,00
Creacidn y visualizacién de historias de usuario 9% Si 1,00 Si 1,00 No 0,00
Creacion y visualizacion de tareas 9% Si 1,00 Si 1,00 Si 1,00
Conectividad con IDE Pycharm 4% Si 1,00 Si 1,00 No 0,00
Conectividad con Bitbucket 3% Si 1,00 Si 1,00 Si 1,00
Conectividad con slack 3% Si 1,00 Si 1,00 Si 1,00
Seguimiento de issue (hotfix, bugfix, enhancement) 9% Si 1,00 si (*2) 0,50 No 0,00
Establecer prioridades para issue 9% Si 1,00 Si 1,00 No 0,00
Establecer tipos de issue 9% Si 1,00 Si 1,00 No 0,00
Ez::ﬁetjfs tareas (new, in progress, 9% si 1,00 si 1,00 No 0,00
u?;ilg:ﬁ:?:;cllz:tts}f;s (cada tarea tiene un cédigo 9% si 100 si 100 No 0.00
Creacion de incidencias (*1) 9% Si 1,00 Si 1,00 No 0,00
Total 100% 1,00 0,96 0,24

Nota. (“1) Una incidencia puede ser de tipo bug, hotfix o enhancement. No es necesario gue perienezea a una historia de usuario. Cuando se detecta una incidencia se deja anotada
en un listado,

(*2) Es necesario configurarlo para utilizarlo de |a forma desesada.

L ) ScrumbDo QuickScrum
Criterios funcionales — — —

Puntuacién Informacion Peso Informacién Peso
Establecer roles de usuario 9% Si 1,00 Si 1,00
Establecer equipo de trabajo 9% Si 1,00 Si 1,00
Creacidn y visualizacién de historias de usuario 9% Si 1,00 Si 1,00
Creacidn y visualizacién de tareas 9% Siyno (*3) 0,50 Si 1,00
Conectividad con IDE Pycharm 4% No 0,00 No 0,00
Conectividad con Bitbucket 3% No 0,00 Si 1,00
Conectividad con slack 3% Si 1,00 No 0,00
Seguimiento de issue (hotfix, bugfix, enhancement) 9% No 0,00 Si 1,00
Establecer prioridades para issue 9% No 0,00 Si(*4) 0,50
Establecer tipos de issue 9% Si 1,00 Si(*4) 0,50
Eg;?s;iec:’tﬂ?s tareas (new, in progress, 9% si 1,00 . 1,00
u?:iilg:z g?;a:cllzz t:?if:]s (cada tarea tiene un cédigo 9% si 100 . 1.00
Creacidn de incidencias (*1) 9% No 0,00 No 0,00
Total 100% 0,62 0,75

Nota. (*3) Se crean las tareas pertenicientes a una historia de usuario, pero no se visualizan en el tablero. Para acceder a las tareas hay que abrir la
historia de usuario.

(*4) Es posible definirlo.
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Tabla C.10: Escala de valores utilizada para la evaluacion de los criterios funcionales.

Soportado Peso
Alto 1,00
Medio 0,50
Bajo 0,00

C.2. Evaluacion de las aplicaciones de comunicacion

Se muestran los resultados de los criterios funcionales y generales evaluados, de los cua-
les se ha obtenido el resultado final presentado en el apartado 5.3.3. Seleccion, evaluacion e
implementacion del canal de comunicacién.

C.2.1. Resultados de los criterios funcionales

Los criterios evaluados han sido el poder conectarse a las aplicaciones Bitbucket y Taiga, y
el poder enviar una notificacién a un determinado usuario. Los valores de los pesos, dado que las
tres caracteristicas son importantes, son similares. Aun asi, se ha dado un peso menor al envio a
un determinado usuario, ya que prevalece la necesidad de las conexiones con Bitbucket y Taiga.
Las puntuaciones obtenidas para las aplicaciones pueden verse en la Tabla asi como la
escala de valores empleada en la Tabla

Tabla C.11: Resultados de los criterios funcionales para las aplicaciones de comunicacién

Slack Stride Flock
Criterios funci
Peso Informacion Puntuacion Informacién Puntuacién Informacién Puntuacién

Conexion con Bitbucket 34% Si 1.00 Si 1,00 Si 1,00
Conexion con Taiga 34% Si(*1) 1.00 No 0,00 No 0,00
Configurar el envio de un mensaje
aun determinado usuario 32% No 0,00 No 0,00 No 0,00

Total 100% 0,68 0,34 0,34

Nota. (*1) Ofrece conexion con el servicio a traves de webhook, y se consigue con éxito.

- . Fleep Ryver
Criterios func
Peso Informacion Puntuacion Informacién Puntuacién

Conexion con Bitbucket 34% Si 1.00 No (*2) 0,00
Conexion con Taiga 34% No (*2) 0,00 No (*2) 0,00
Configurar el envio de un mensaje
aun determinado usuario 32% No 0,00 No 0,00

Total 100% 0,34 0,00

Nota. (*2) Ofrece realizar la conexion con el servicio a traves de webhook, pero no se consigue con exito.

Tabla C.12: Escala de valores utilizada para la evaluacién de los criterios funcionales.

Soportado Peso
Si 1,00
No 0,00
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C.2.2. Resultados de los criterios generales

Se presenta a continuacion, los criterios generales, evaluados para las aplicaciones selecciona-
das. Se puede ver en la siguiente Tabla[C.13] como estos criterios, siendo normalmente comunes
a este tipo de aplicaciones, en algunos casos se les otorgd una baja puntuacion, como el caso
del formateo del texto para escribir mensajes con fragmentos de codigo. También, se presenta
en la Tabla la escala de valores empleada.

Tabla C.13: Resultados de los criterios generales para las aplicaciones de comunicacién

Criterios generales Slack Stride Flock
Peso Informacion Puntuacion Informacion Puntuacion Informacion Puntuacion

Aplicacion web 7% Si 1,00 No 0,00 Si 1.00
Crear canales/chats 6% Si 1,00 Si 1,00 Si 1,00
Maodificar un mensaje 5% Si 1,00 Si 1,00 Si 1.00
Compartir archivos 5% Si 1,00 Si 1,00 Si 100
Cantidad de grupos de chat 5% = 0,90 llimitado 1,00 llimitado 1,00
Cantidad de usuarios 5% - 0,90 limitado 1,00 llimitado 1,00
Intuitivo 5% Si 1,00 Si 1,00 Si 100
Aplicacion movil 4% Si 1,00 Si 1,00 Si 100
Cantidad de mensajes almacenados A% 10.000 0,90 25.000 1,00 10.000 0,90
Integraci de aplicaciones y servicios 7% Si 1,00 Si 1,00 Si 1.00
Cantidad de integraciones 7% 10 1,00 10 1,00 5 0,80
Llamadas de voz y video 6% Si 1,00 Si 1,00 Si 100
Méximos participantes en videollamadas 6% 2 0,00 25 1,00 4 0,70
Compartir pantalla 6% No 0,00 No 0,00 No 0,00
Almacenamiento de archivos 4% 5GB 1,00 5GB 1,00 5GB 1,00
Ayuda 4% Si 1,00 Si 1,00 Si 100
Notificaciones 7% Si 1,00 Si 1,00 Si 1.00
Formateo para escribir mensajes con cédigo 7% Si 1,00 Si 1,00 Si 1.00

Total 100% 0,87 0,87 0,90

Nota. Las informacion con " -" es debido a que no viene especificado, pero dado que supera las pruebas realizadas, se otorga una puntuacion de 0,90

- Fleep Rywer
Criterios generales - - - -
Peso Informacion Puntuacion Informacion Puntuacion

Aplicacion web 7% Si 1,00 Si 1,00
Crear canales/chats 6% Si 1,00 Si 1,00
Medificar un mensaje 5% Si 1,00 Si 1,00
Compartir archivos 5% Si 1,00 Si 1,00
Cantidad de grupos de chat 5% - 0,90 - 0,90
Cantidad de usuarios 5% 200 por equipo 0,90 [i] 0,50
Intuitivo 5% Si 1,00 Si 1,00
Aplicacion movil 4% Si 1,00 Si 1,00
Cantidad de mensajes almacenados 4% . 0,90 limitado 1,00
Integraciones de aplicaciones y servicios 7% Si 1,00 Si 1,00
Cantidad de integraciones 7% - 0,90 llimitado 1,00
Llamadas de voz y video 6% Si 1,00 No 0,00
Maximos participantes en videollamadas 6% =] 0,90 - 0,90
Compartir pantalla 6% Si 1,00 No 0,00
Almacenamiento de archivos 4% 10GB 1,00 limitado 1,00
Ayuda 4% Si 1,00 Si 0,50
Notificaciones 7% Si 1,00 Si 0,50
Formateo para escribir mensajes con cédigo 7% No 0,00 No 0,00

Total 100% 0,90 0,72
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Tabla C.14: Escala de valores utilizada para la evaluacion de los criterios generales.

Soportado Peso
Si 1,00
No 0,00
Cantidad de grupos de chat Peso
llimitado 1,00
0,90
Cantidad de usuarios Peso
llimitado 1,00
== 50 por equipo 0,90
< 50 por equipo 0,50
0,90
Cantidad de mensajes almacenados Peso
>= 25.000 1,00
24,999 - 10.000 0,90
0,90
Cantidad de integraciones Peso
llimitado 10
»=10 10
5-10 0.8
0,9
Participantes en videollamadas Peso
>=25 1,00
0,90
5-24 0,90
3-4 0,70
<=2 0,00
Almacenamiento de archivos Peso
llimitado 1,00
>=5GB 1,00
< 5GB 0,00
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Anexo D

Git-flow. Modelo de ramificacion

D.1. Definiciéon

Git-flow es un modelo de ramificacién que estable como gestionar las ramas en un repositorio
de Git. Este modelo, propuesto por Vincent Driessen en su blog A successful Git branching
model [35], es de especial importancia para equipos de desarrollo. Explica cémo gestionar ramas
a través del desarrollo del producto, de forma que, por ejemplo, se pueden crear ramas para
introducir nuevas funcionalidades, lanzar una nueva version del proyecto o solucionar fallos y
problemas. De esta forma es posible adaptar la creaciéon de las ramas al desarrollo real del
producto.

Las acciones realizadas con Git-flow se pueden conseguir también mediante comandos Git.
Es mas, para utilizar Git-flow, se debe tener instalado Git. Pero cada accién conlleva una serie
de comandos, por lo que es conveniente utilizar el conjunto de extensiones ofrecido por Git-flow
para no tener que ejecutar cada vez todos esos comandos.

D.2. Ramificacion

Git-flow propone mantener durante todo el proyecto dos tipos de ramas principales mas-
ter y develop. Estas ramas tienen vida ilimitada durante todo el proyecto. La rama master
sera utilizada para produccion y la rama develop, contendra el cédigo para la siguiente version
del proyecto, es decir, la versién en desarrollo del producto.

Para desarrollar nuevas funciones para una proxima publicacién o futura versién, se crean
las ramas feature. Estas ramas sélo existen en el repositorio del proyecto en desarrollo, nunca
en produccién. Por tanto, tienen vida limitada, ya que son creadas para anadir funcionalidad y
eliminadas al terminar la adicién de esa funcionalidad. Dado que con estas ramas se trabaja en
desarrollo, se crean (bifurcan) a partir de la rama develop y, una vez terminada la codificacién
de la nueva funcionalidad, se anade (fusiona) el cédigo a la rama develop. De esta forma, se
consigue trabajar de manera aislada, permitiendo que varios desarrolladores puedan trabajar al
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mismo tiempo.

Cuando se desea preparar una nueva version del proyecto de produccion, se crearan ramas
de tipo release. Debido al objetivo de este tipo de rama, preparar una nueva version, su ciclo de
vida es muy corto. En estas ramas se deben realizar las pruebas para lanzar la nueva versién y
generar muy poca cantidad de cédigo. Si fuese necesario introducir grandes cambios, se deberia
retroceder, eliminar esta rama, y generar los cambios a través de ramas de tipo feature. Estas
ramas se crean a partir de la rama develop (a la que se han ido incorporando las caracteristicas
a través de ramas feature, y por lo tanto tiene toda la funcionalidad para la nueva versién),
ademads, se debe crear el nuevo nimero de versién del proyecto o tag. Al terminar, se fusiona
con la rama master, de esta forma se incorpora el cédigo a produccion.

Para solucionar problemas y fallos, se deben crear ramas de tipo hotfix o bugﬁzﬂ

Las ramas de tipo hotfix, se utilizan para solucionar errores encontrados en produccion,
es decir, en la rama master. Por tanto, se deben crear a partir de la rama master y, una vez
solucionado el error, fusionar el cédigo en la rama master y develop. Al incorporar el cédigo a
la rama master, se debe aumentar el niimero de versiéon del proyecto.

Ramas de tipo bugfiz. Este tipo de ramas existe de forma similar a las de tipo hotfiz, con
la diferencia de solucionar fallos encontrados en develop. Una rama bugfix se crea a partir de
la rama develop y, solucionado el error, se fusiona otra vez en la rama develop, incrementando,
ademas, el niimero de versién del proyecto. El flujo propuesto por Git-flow puede verse en la

figura

D.3. Comandos

Los comandos presentados a continuacion, son los distintos comandos de Git-flow para crear
ramas y establecer los nimeros de version del proyecto. Cada comando Git-flow supone una
secuencia de comandos de Git, por lo que también se muestra la secuencia de comandos equiva-
lentes con el objetivo de entender, qué acciones se llevan a cabo con cada comando de Git-flow.
Estos comandos han sido extraidos y adaptados a partir de: [26] [37].

D.3.1. Inicializar Git-flow

Tabla D.1: Comandos para crear el repositorio.

Git-flow Git

f git flow init % git branch develop
% git push -u origin develop

La introduccién de ramas bugfiz al flujo de trabajo Git-flow, es una variante propuesta por Peter van der
Does en [36], quien a su vez se basé en la definicién de la metodologia Git-flow de Vincent Driessen.
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License: Creative Commons BY-SA

Figura D.1: Modelo de ramificacién de Git.
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D.3.2. Rama feature

Crear la rama feature:

Tabla D.2: Comandos para crear una rama feature.

Git-flow Git

% git flow feature start branch_name % git checkout develop
% git checkout -b branch_name

Finalizar la rama feature:

Tabla D.3: Comandos para finalizar una rama feature.

Git-flow Git

% git flow feature finish branch_name git checkout develop

git merge branch_name

opcional:

git merge --no-ff branch_name
--no-ff: siempre crea un commit
git branch -d branch_name

git push origin develop

et H H H b4 b

D.3.3. Rama release

Crear la rama release:

Tabla D.4: Comandos para crear una rama release.

Git-flow Git

$ git flow release start 8.1.8 $ git checkout develop
%t git checkout -b releagse/6.1.8
$ ./bump-version.sh 1.2 (*1)

Nota. (*1) Ejemplo de comando para aumentar el nimero de version a través de un Script.

Finalizar la rama release:
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Tabla D.5: Comandos para finalizar una rama release.

Git-flow

Git

% git checkout master

% git checkout merge releagse/8.1.8
# opclonal:

# git merge --no-ff releagse/8.1.8
%t git flow release finish 8.1.@

HOH OH WY H WU R

$

se fusiona en la rama master
git checkout master

git merge --no-ff relegse/8.1.8
git tag -a 1.2

se fusiona en la rama develop
git checkout develop

git merge release/8.1.8
opcional:

git merge --no-ff release/8.1.8
borrar rama release:

git branch -d releagse/8.1.8

D.3.4.

Rama hotfiz

Crear la rama hotfiz:

Tabla D.6: Comandos para crear una rama hotfix.

Git-flow

Git

$ git flow hotfix finish hotfix_branch

$ git checkout master

$ git checkout -b hotfix branch-8.1.1

$ ./bump-version.sh 8.1.1

$ git commit -a -m “Aumento de version”
$ git commit -m “Solucionado problema®™

Finalizar la rama hotfix:

Tabla D.7: Comandos para finalizar una rama hotfiz.

Git-flow

Git

$ git flow hotfix finish hotfix_branch

Actualizar master y tag:

git checkout master

git merge hotfix_branch-8.1.1
git tag -a @.1.1

Incluir bugfix en develop:
git checkout develop

git merge hotfix_branch-8.1.1
Eliminar rama hotfix:

$ git branch -D hotfix _branch-8.1.1

(*1)

HH 4 B0 H WS b b I

Nota. (*1) Si existe una rama release, se debe fusionar la rama hotfix en la de release en
lugar de en la rama develop. El fusionar la rama hotfix con la de release, implica también el
posterior fusionado con la rama develop, ya que la rama release se fusiona con la rama

develop cuando esta ha finalizado.
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D.3.5. Rama bufgix

Dado que el flujo inicial de git-flow no contempla este tipo de rama, se presenta tinicamente
la secuencia de comandos Git.

Crear la rama bugfiz:

Tabla D.8: Comandos para crear una rama bugfiz.

Git

$ git checkout develop

$ git checkout -b bugfix_branch-e.1.1

$ ./bump-version.sh 8.1.1

$ git commit -a -m “Aumento de version”
$ git commit -m “Solucionado problema®

Finalizar la rama bugfix:

Tabla D.9: Comandos para finalizar una rama bugfiz.

Git

# Actualizar develop y tag:

$ git checkout develop

$ git merge bugfix_branch-8.1.1

$ git tag -a @.1.1

# Eliminar rama bugfix:

$ git branch -D bugfix branch-8.1.1
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