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Resumen

Actualmente, el uso de metodologias agiles en el desarrollo de proyectos web estd en auge y
cada vez nacen nuevas metodologias o incluso adaptaciones de las ya existentes dependiendo
de las necesidades que se desea cubrir. Esto se debe a que, ya sean empresas o particulares,

quieren sacar la mayor productividad a su negocio y trabajar de la forma mas eficaz posible.

En este trabajo se ha realizado un estudio de las metodologias mas usadas hoy en dia y se ha
analizado en qué lugar no incluye la fase de disefio en su proceso. A partir de aqui se ha
propuesto una nueva metodologia como adaptacién a lo que ya existe y funciona, pero con la
mejora adicional de la agilidad en disefio, para el alcance de cualquier desarrollador del campo

gue desee aplicarlo.



Abstract

Currently, the use of agile methodologies in the development of web projects is booming and
each time new methodologies are born or even adaptations of existing ones depending on the
needs to be covered. This is because, whether companies or individuals, want to get the most

productivity out of their business and work as efficiently as possible.

In this project a study of the methodologies most used today has been carried out and an
analysis has been made of where the design phase is not included in the process. From here a
new methodology has been proposed as an adaptation to what already exists and works, but
with the additional improvement of agility in design, for the scope of any field developer who

wishes to apply it.



Resum

Actualment, I'is de metodologies agils en el desenrotllament de projectes web esta en auge i
cada vegada naixen noves metodologies o inclis adaptacions de les ja existents depenent de les
necessitats que es desitja cobrir. Aco se deu al fet que, ja siguen empreses o particulars, volen
traure la major productivitat al seu negoci i treballar de la manera més efica¢ possible. En este
treball s'ha realitzat un estudi de les metodologies més usades hui en dia i s'ha analitzat en quin
lloc no inclou la fase de disseny en el seu procés. A partir d'aci s'ha proposat una nova
metodologia com a adaptacié al que ja existix i funciona, perdo amb la millora addicional de

I'agilitat en disseny, per a 'abast de qualsevol desenvolupador del camp que desitge aplicar-ho.



Motivacidn, justificacion y objetivo general

La idea surgio a raiz de coger experiencia en el ambito creativo dentro del mundo del
desarrollo web como perfil Front-End. A lo largo del grado ha destacado el rol de desarrollo web
en gestion de contenido creando a su vez un rol derivado de disefiador grafico. El momento en
el cual mas aprendimos a gestionar proyectos de gran envergadura, mads similares a los del

mundo laboral, fue con el Ultimo curso de Ingenieria Multimedia.

Mediante la metodologia ABP, Aprendizaje Basado en Proyectos, desarrollamos una
aplicacion web desde cero con la suerte de tener clientes reales y consecuentemente, una
exigencia real. Aisha fue la solucién web que se dio a una asociacion murciana llamada Demusa
gue necesitaba una herramienta en la nube para toda la gestion que realizaban en su dia a dia
entre profesionales del campo de la sanidad y la educacion, mas concretamente aquellos que

tratan la mutilacién genital femenina (MGF).

En ese tiempo fue cuando empecé a valorar ciertos aspectos en los roles y en las fases
del desarrollo, pues se realizaban cambios constantes en la parte de disefio. Entonces me di
cuenta de que apenas se conoce la forma de trabajo en desarrollo web con cddigo ayudandose

de una previa planificacién y gestion de la interfaz grafica que se programara.

Hoy en dia existen diversas herramientas y metodologias agiles para gestion de
proyectos software, pero considero que ninguna parece mostrar importancia a la fase de disefio.
Como mejora, considero fundamental establecer un proceso intermedio dentro de las
metodologias ya existentes, para poder establecer las bases del disefio del proyecto y

desarrollarlo de forma paralela a la implementacion.

Por lo tanto, estaria mas enfocada a todo aquel perfil multimedia que puede dar una
perspectiva grafica con vistas a una posterior implementacidn, y asi, ofrecer al desarrollo
eficiencia y productividad, ya que el grado aporta unas competencias especificas acerca de
conocer los fundamentos de la expresidon grafica y el disefio y proyectar elementos de

comunicacion visual.

Ademas de estar estudiando el grado, llevo dos afios trabajando como perfil de
disenador grafico y Front-End en una empresa y actualmente como perfil de Front-End, por lo
que debido a que apenas tengo tiempo y ya paso todo el dia frente al ordenador picando cdédigo,
he decidido realizar el Trabajo de Fin de Grado de algo que me resultara mas familiar y conociera

el temay asi hacerlo mds ameno.



En mitiempo libre me dedico al disefio graficoy al disefio de interfaces web, por lo tanto,
seria interesante realizar esta idea para poder aprender mucho mas investigando y buscando
informacidn, y asi mejorar mis habilidades tanto para mi vida personal y tiempo libre como para

el mundo laboral.
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1. Introduccién

A la hora de realizar un proyecto se necesita de una gestion para buscar una armonia entre
funcién, tiempo y lugar. Para ello, el uso de las metodologias agiles forma un papel importante
en este tema. Se necesita de una planificacidn y reparto de tareas entre los componentes del
equipo, una prevision de fechas de entrega y una evaluacidén permanente. Entre muchas otras

metodologias, Kanban, Scrum o Scrumban son las tres metodologias dgiles mds usadas.

Empecé a investigar mas acerca de estas herramientas de trabajo gracias al proyecto AISHA,
desarrollado en el dltimo curso del grado de Ingenieria Multimedia, el cual seguia una
metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP). Esta metodologia contaba con todas

las fases, entregas y exigencias con las que te encuentras en el mundo laboral.

A partir de la realizacidon de ese proyecto, me di cuenta de algo que nos perjudico en el
desarrollo, la fase del disefio no era agil. Una vez analizado el proyecto, comenzd la
especificacion de funcionalidades segun las preferencias del cliente, después nos planificamos y

nos pusimos manos a la obra.

Realizamos algunos bocetos sin color y a linea para organizar el contenido de forma mas
visual. Una vez hechos todos los disefios comenzamos a programar y maquetar las interfaces.
Conforme programabamos nos pardbamos en cada elemento para discutir su color, su forma,
su tipografia o su grosor. Perdimos muchisimo tiempo ya que el proceso de programacion se
estancaba o incluso, teniamos que rehacer componentes ya programados debido a cambios de

ultima hora en el disefio del cual partiamos.

Entonces se me ocurrié algo. A raiz de investigar acerca de herramientas para disefio web,
conoci una forma de realizar los bocetos de forma rapida y con opciones de exportacién de
codigo, formas, vector, etc. Utilicé un programa para representar una interfaz tal cual la
queriamos. Realizamos diversos cambios y agrupamos en componentes algunos elementos para

luego al programarlo poder reutilizarlo.

La diferencia fue sorprendente; tardé 15 minutos en maquetar una interfaz partiendo del
diseio ya establecido. ¢COmo se pudo reducir dias en minutos? Estableciendo bien el disefio
conforme el cliente y el equipo quiere realizar luego su implementacion y agrupando en

componentes por futuros cambios agiliza el desarrollo del proyecto.
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Mas tarde, comencé a trabajar en una empresa donde se utilizaba la metodologia Scrum [1].
Esta tiene como base el ciclo de vida iterativo e incremental, el cual va liberando el producto por
partes, periddicamente. Asi, cada entrega o Sprint es el incremento de funcionalidad respecto a
la anterior. Mediante las revisiones en las reuniones se consigue transparencia y comunicacion,

creando asi un equipo agil.

Es un modelo caracterizado por ofrecer una calidad de resultado basado principalmente en
el conocimiento innato de las personas en equipos auto organizados, mas que en la calidad de

los procesos llevados a cabo.

Ademas, destaca el seguimiento de los pasos del desarrollo agil, desde el concepto general

de la necesidad del cliente, a la construcciéon del producto.

EEE Q EEE III
il =) < P unnsP <) =P v =P
REQUERIMIENTOS ANALISIS DISENO PROGRAMACION PRUEBAS PUESTA EN

DEL PRODUCTO MARCHA

Figura 1. Grdfico de proceso de metodologia tradicional (Fuente propia)

1
EEE
EEE

EEE 1 II
HEE == EEE

REQUERIMIENTOS REQUERIMIENTOS PUESTA EN
DEL PRODUCTO DE LA ITERACION MARCHA

2 SEMANAS

Figura 2. Grdfico de proceso de metodologia Scrum (Fuente propia)

Empecé a investigar acerca de esta y otras metodologias y entonces me di cuenta de

realmente no existe ninguna herramienta agil que proporcione esa agilidad al proceso de disefio.

Mediante el TFG busco dar un lugar merecido a esa fase de disefio que queda colgando
en estas metodologias. La idea es que el perfil de programador multimedia pueda aportar
conocimientos graficos enfocados a una posterior implementacion, y de esta forma, agilizar el

proceso y ganar en productividad y eficiencia.

17



Una pagina web se compone, a rasgos generales, de contenido y disefio. En este ultimo,
es donde mas tiempo se invierte y mas cambios se realizan a lo largo del desarrollo. Y muchas
organizaciones deciden dejar el disefio en segundo plano y centrarse mds en el contenido o la

implementacion. Pero al final, el usuario decide la eleccidn de una pagina web y su uso a partir

de lo atractivo que le sea éste. Vedmoslo con un ejemplo real.

“Believe it or not, this Gateshead-bas:
website, featuring Mrs Ling jigging on
her motorbike, is one of the biggest
online drivers of car sales
in Great Britain”

25 July

Customers
About Ling
Fun stuff

Free stuff

Leader of the Pack
"[Ling Valentine is]
Britain’s BIGGEST

individual seller
of new cars."

A7)
124 Spider
§ Convertible
y 595 Convertible
595 Hatchback
695 Convertible
hback

Honda Jazz Skoda Octavia VW Polo
1.3 I-VTEC SE 16v (102bhp) 1.0 TSI SE Technology 12v 1.6 TDI SE 16v (80bhp)
Hatchback 5dr 1318cc Petrol  (115bhp) (5 seats) Hatchback Hatchback 5dr 1598cc Diesel

Manual (6 Speed) 5dr 999cc Petrol Manual (6 Manual (5 Speed)

Speed) m\
£3910

(s

3 heap
Lyearch ngp CLICK HERE!

PUEARUMED]
Giulia Saloon

WIN A WAH! MU6

Giulietta /i
Stelvio Estate Jug VAT, F l‘g 5/mt
—_ | — \including vaz,

EAL9w
So e

i

3 year cheap
car leasing (\ +35

AULJ Diesel
A1 3dr Hatch fa ] :‘:‘:”' r\
A1 Sportback | 1 dee iGNy | =s —- ‘
o = fa (=] RO
il  oat, miles per year - = |

Figura 3. Pdgina web de Ligscars (https://www.lingscars.com)
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coches.net Buscar Pruebas e informacion Tramites y Servicios Mi cuenta

Coches de
SEGUNDA MANO

‘€oches.con una g Pruebasy
GARANTIA SUPERIOR NUEVOS NOVEDADES

Todo sobre
COCHES.NET INDUSTRIALES

Figura 4. Pdgina web de Coches.net (https.//www.coches.net/)

Por un lado, tenemos una pagina web de venta de coches de segunda mano del Reino
Unido. Y, por otro lado, encontramos una pagina web de compra venta de coches. A simple vista,
se puede saber cudl es mas atractiva en cuanto a disefio para entrar y quedarse navegando

ademas de usable y accesible.

Pero écomo podemos gestionar el contenido que se publica, la forma de publicarlo, el

diseio de la web, la estructura, y demas?

El avance de la tecnologia y la aparicidn de nuevas herramientas de trabajo han hecho
cambiar la estructura de gestion de proyectos. Ante esta situacion, resulta cada vez mds
complicado obtener resultados favorables. Por ello, las metodologias agiles como modelo de

gestién han sido bienvenidas en el desarrollo de proyectos en diversos campos.

Trabajar con este sistema permite adaptar la forma de trabajo al contexto y naturaleza

del proyecto, focalizandose en la flexibilidad y en la inmediatez.
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2. Planificacion

Con el fin de llegar al plazo de tiempo establecido me he apoyado de una planificacion

temporal con las diferentes tareas a realizar y sus fechas limite en las que tenerlas terminadas.

Debido a que no quiero complementar trabajo y estudios, he querido realizar una
estimacion de fechas mds ajustada y hacer el desarrollo del TFG en el curso académico entero,
con fecha de finalizacién en junio. En el intervalo del segundo cuatrimestre he apartado el
desarrollo para centrarme en finalizar con unas asignaturas. Es decir, el mes de inicio es la Ultima
semana de septiembre donde se arranca con los primeros apartados, luego mas tarde
comenzara el desarrollo mas a fondo del proyecto. Haciendo una parada en febrero vy

continuando el mes de mayo. Teniendo el Ultimo mes para repasar detalles y estar planificado

teniendo en cuenta cualquier imprevisto.

Contenidos

Motivacidn, justificacién, objetivo general
Agradecimientos, citas, indices
Introduccion

Planificacién

Estado del arte

Tiempo total
2 meses

Fecha limite fin
24 noviembre

Objetivos
Metodologia
Propuesta

3 meses

1 febrero

Pruebas y validacion

Resultados

Conclusiones y trabajo futuro
Referencias, bibliografia y apéndices

1 mes

26 junio

Tabla 1. Planificacion temporal TFG
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3. Estado del arte

En este apartado vamos a analizar y profundizar acerca de las distintas metodologias
existentes y filosofias de trabajo sobre gestién de proyectos. Ademas, vamos a tratar de analizar
en qué lugar queda especificamente contemplado el diseiio, en caso de que esté contemplado,
para tratar de entender y atrapar los componentes esenciales en el desarrollo de un proyecto

software.

De este modo, entenderemos mejor su evolucidn a través de los conocimientos
adquiridos, estudiando por separado cada componente esencial en el desarrollo de un proyecto,

y el trabajo agilizado.

Para contextualizar la idea del proyecto, en primer lugar, vamos a estudiar qué es la
gestién de proyectos y el desarrollo de productos viendo las diferentes fases existentes en el
periodo de desarrollo hasta su puesta en produccidn y entrega. Luego vamos a analizar las
metodologias tanto tradicionales como agiles, centrdndonos en las segundas, y sus respectivos

procesos de desarrollo, asi como la fase de disefio existente en cada una.

3.1. Gestidn de proyectos

Gestionar un proyecto no es una tarea facil. Pues requiere de una visidon global que
permita ejecutar un producto que necesitamos sacar adelante. Esta gestidon puede realizarse de
manera predictiva o agil y como sucede en cualquier disciplina, existen defensores tanto de una
como de otra. La decisidon de cual escoger dependera de varios factores. Por un lado, la
metodologia predictiva otorga mas importancia a los procesos, por otro lado, la metodologia

agil considera mas importante el valor o utilidad final del resultado que se quiere obtener.

Tendremos en cuenta diferentes factores que forman parte del proceso como son el
equipo, las herramientas, los tiempos, los costes, etc., independientemente del contexto donde
se desarrolle. Para ello conviene realizar antes un previo estudio de la gestidon de un proyecto

general y analizar las diferentes fases.

El perfil Project Manager sera el rol encargado de asegurar que ninguna idea pueda ser

tenida en cuenta sin haber considerado antes todas las areas descritas en la siguiente imagen.
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Figura 5. Perfil de Project Manager

La definicidn de proyecto es una secuencia de diversas tareas que previamente han sido
planeadas desde el inicio hasta el fin siguiendo una linea temporal de avance, un presupuestoy
el dimensionamiento de los recursos necesarios, teniendo en cuenta los requerimientos previos

que establece el cliente.

Como diversos ingenieros han estado diciendo a los administradores de proyectos
durante décadas: “Puede tenerlo bueno, rdpido o barato. Elija dos”. Esto se traduce en que todo

proyecto se equilibra en un tridngulo de tiempo, costo y alcance.

TIEMPO

Figura 6. Tridngulo tiempo, costo, alcance

Estos son los tres parametros basicos con los que tiene que lidiar el Project Manager y
que determinaran en gran medida si el proyecto ha sido o no exitoso. Entre estas tres
restricciones existe frecuentemente un grado de competitividad, de tal forma que el alcance
normalmente aumenta el tiempo y el costo, o una restricciéon del tiempo puede aumentar en

costos o alcances.
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Si el trabajo se hace barato y rapido, la calidad sufrird. Si se hace barato y bueno, se
necesitard mds tiempo para desarrollarlo. Y, si se hace rédpido y bueno, lo que podra conllevar

es aumentar el nimero de personas en el trabajo, por lo que no sera barato.

El tridngulo estd compuesto por puntos muy interdependientes. Se puede arreglar un
pardmetro, se puede arreglar un segundo parametro, pero nunca se puede arreglar un tercer

pardmetro. Esto significa que al tercero se le debe permitir cambiar.

Vamos a ver un ejemplo con un trabajador y un cliente. Han llegado a una expectativa
compartida sobre la calidad y el tiempo. También estan de acuerdo en realizar el trabajo con
una base de precios fijos. ¢Esto significa que el coste es fijo? Bueno, mas bien significa que el
coste del cliente es fijo, pero éel coste del trabajador es fijo? De una forma u otra, el trabajador
ha estimado el coste del trabajo, probablemente basandose en el tiempo que tardara en realizar
el trabajo. Pongamos que tardara 5 dias, y en consecuencia le cuesta el trabajo. Suponiendo que

es un comerciante Unico, hay tres resultados posibles:

1. Hace el trabajo en 5 dias como se esperaba
2. Lo hace en 4 dias porque le resulta mas facil

3. Encuentra dificultades y lo hace en 7 dias

En cada caso, los costes son diferentes. Esto significa que, desde el punto del trabajador, la
calidad y el tiempo es fijo. Pero en cada uno de los tres casos comentados anteriormente, el
coste y el tiempo son diferentes. Pero desde el punto de vista del cliente se fijaron dos
parametros: calidad, tiempo y coste: Un proyecto, dos personas, dos puntos de vista diferentes
del tridngulo. Es por ello que se necesita establecer una jerarquia y una buena gestién de

proyectos de la manera mas equilibrada posible.

3.1.1. Desarrollo de un proyecto y sus fases
El producto o servicio para desarrollar surge de una idea tangible o intangible que tiene
ciertas caracteristicas que lo forman y la naturaleza de satisfacer una necesidad. Para ello,

podemos diferenciar las siguientes fases:

1. Toma de requisitos. Se necesita de una especificacién de requisitos funcionales
para darle forma a la idea, ya sea nuestra o del cliente, y de este modo definir

lo que vamos a construir y que utilidad tiene.
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2. Definicién de la estrategia. Una vez detectado el problema, se da paso al
analisis y proceso de la informacién que disponemos, en su respectivo contexto

Yy su orientacion estratégica.

Los objetivos de esta fase son principalmente trazar la direccién estratégica del
proyecto a través de la definicién del problema a solucionar con el fin de

garantizar la afinidad entre el proyecto y la estrategia a seguir.

Es importante evaluar las capacidades existentes y cudles deberian ser
adquiridas, identificar posibles usuarios y canales de distribucidn con punto final
en su venta. Por ultimo, pero no menos importante, cabe destacar determinar
los factores relacionados con la sostenibilidad del proceso y la disposicidn final

del producto.

3. Disefio del concepto. En esta fase se generan alternativas para el disefio del
producto en base a los requisitos a desarrollar, incluyendo criterios de
orientacién al usuario asegurandose de que lo siga en las fases posteriores.
Tiene como objetivo hacer la idea entendible por terceros mediante el analisis

y la creatividad.

Es fundamental asignar tiempos, recursos y fondos, ademds de definir la
tecnologia y los materiales que se utilizardn. Mediante la realizaciéon de una
seleccidn y estudio de factibilidad de aplicacidn de las ideas generadas se
persigue refinar a su vez, los estudios sobre legislacién y propiedad industrial

relacionados.

4. Desarrollo del producto: prototipo. En esta fase se evalla la forma en la que se
va a hacer, partiendo de los requisitos iniciales. Para ello es importante
experimentar con distintas configuraciones y evaluarlas para validar su nivel de

adaptacion en los requisitos funcionales establecidos.

Se busca, por un lado, un producto sencillo, barato y algo funcional mediante la
construcciéon minima del producto que cumpla con los requisitos del cliente, ya
que esto nos permitird corregir rapido y poder iterar sobre un producto
claramente definido. Y, por otro lado, facilitar el paso de la fase de disefio a la
industrial y de produccién, convirtiendo progresivamente la solucion técnica en

una solucion fabricable.
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Esta fase es fundamental realizarla previa a la fase de produccion, por si se
tuviera que realizar cualquier modificacién asegurando el cumplimiento de los
objetivos establecidos. Ademas, es aqui donde podremos comprobar la eficacia
de las estrategias y definiciones planteadas, y en caso de error poder trasladarlas

de forma correcta.

5. Produccidn. Esta fase se realiza fabricando una serie corta o prueba piloto,
utilizando los medios productivos necesarios. El objetivo es organizar vy
documentar las necesidades técnicas especificas para una produccién y
distribucidon del producto en condiciones, asi como definir cdmo y con qué
medios se realizara, definiendo los tiempos de cada uno de los procesos y los

responsables involucrados en la produccion.

Una vez el producto se ha producido correctamente al plan es el momento de

entregar al cliente para su lanzamiento.

Ante la problematica de resultados inesperados con retrasos en los plazos estimados y
poca rentabilidad vamos a analizar los errores cometidos con mas frecuencia en la gestion de
proyectos del articulo 10 errores comunes en la gestion de proyectos [2], escrito por Elena

Gordillo Polo, Project Manager y Responsable Analistica Web:

e Comienzo del proyecto sin objetivos claros. Al comienzo del proyecto los
objetivos tienen que establecerse de manera clara, alcanzable y medibles con
el fin de poder orientar todos los esfuerzos de las partes implicadas de manera

adecuada.

e Equipo como actor secundario. La metodologia utilizada y la planificacion no
son elementos suficientes para sacar un proyecto adelante. Es necesario de la
cualificacion de los miembros del equipo para poder realizar las tareas. Asi
como, adaptar una actitud proactiva, identificando los riesgos y tomando las
decisiones adecuadas, para poder hacer frente a los tiempos y cambios internos

o externos que surjan en el desarrollo.

e Problemas de comunicacion. Para evitar malentendidos, retrasos o costes
adicionales causados por la mala gestion de las comunicaciones es importante
tener identificadas a las personas involucradas y que muestran interés e
informarles del progreso del proyecto y cualquier cambio respecto a

planificacién inicial establecida.
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e Analisis de resultados al final. Para comprobar si se cumple con la planificacion
establecida es importante realizar un seguimiento del coste, del avance, del
presupuesto y de la calidad de forma periddica. Para ello, se puede hacer uso
de diversas herramientas que permiten trabajar en tiempo real y asi poder
tomar las decisiones mds convenientes.

e Mala planificacién. En este punto lo mds importante es la comunicacién entre
los miembros del equipo, a través de la experiencia y confianza, estableciendo
plazos de tiempos realistas. Es decir, manteniendo la visién global y con buena
planificacién, ayudara al equipo a conocer los pasos a seguir con la suficiente

antelacién como para evitar retrasos.

e Ausencia de metodologia. Cada proyecto requiere de una organizacién que
determinara la forma de trabajo y comunicacién entre los perfiles del equipo,

un seguimiento, etc.

3.1.2. Metodologias tradicionales vs agiles

Al inicio del desarrollo de software todo el proceso se realizaba de manera artesanal,
centradas en generar una documentacion exhaustiva de todo y finalmente, cumplir con un plan
de proyecto ya definido al comienzo mediante la divisidon y especializacidon del trabajo por

departamentos o funciones diferenciadas.

Este tipo de metodologias imponen una disciplina de trabajo sobre el proceso de
desarrollo con el objetivo de conseguir eficiencia en el resultado. Esta centrado principalmente
en el control del proceso mediante una previa planificacidn total sobre el trabajo a realizar. Una

vez todo detallado, se comienza con el ciclo de desarrollo del producto.

Esta forma de trabajo resultaba inviable debido a los altos costes de implementacién a
la hora de realizar cambios y la incapacidad de ofrecer buenas soluciones a proyectos donde el

entorno fuese volatil.

Los errores mas frecuentes eran que los objetivos del proyecto no estaban claros y no
eran alcanzables y medibles para poder orientar todos los esfuerzos de las partes implicadas de
forma adecuada. La mala planificacidn y la ausencia de una metodologia que determine la forma

de trabajo y comunicaciéon perjudicaban al desarrollo.
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Ademas, otro error es que no se realizaba un seguimiento del avance, del coste, del
presupuesto y la calidad de forma periddica con el fin de comprobar si se cumple la planificacion

prevista.

Por ultimo, no es recomendable pensar en el equipo como un actor secundario, es decir,
no considerar que la metodologia y la planificacidon son elementos suficientes para el éxito,
independientemente de quién lo ejecute, es decir, se necesita de miembros con cualificacion

necesaria.

SIN
FORMACION

FALTA DE
COMPETENCIA
PRODUCTIVIDAD
el DESMOTIVACION
CALIDAD
INTERRUPCIONES J
AUMENTO DE

REDUCCION DE
BENEFICIOS

Figura 7. Circulos viciosos en desarrollo de proyectos

Como podemos observar en la Figura 7, hay numeroso factores que pueden darse en el
desarrollo de un proyecto derivando todos en un producto de mala calidad. Es imprescindible
hacer uso de metodologias para poder gestionar todos estos factores y buscar el equilibrio entre

ellos para sacar un producto de calidad.

Debido al avance tecnoldgico y de software, cada vez las metodologias tradicionales
utilizadas para el desarrollo de proyectos se quedaban mas obsoletas en cuanto a cobertura de
necesidades en el mercado, ya que se necesita un desarrollo mas rapido y eficaz. Para quitar
rigidez a los métodos mas tradicionales surge la alternativa “agile”, la cual beneficia tanto a la

organizacién realizadora como al cliente.
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Es una herramienta enfocada mayormente al desarrollo de proyectos informaticos, ya
que las metodologias tradicionales no cumplen las expectativas de agilidad de las empresas de
hoy en dia. Sin embargo, he decidido orientar el proyecto a desarrollo de proyectos web ya que
cada tipo proyecto requiere de un método y organizacién especificos y este ultimo es donde

mas experiencia y conocimientos he adquirido.

Stone [3] afirma que las fases de desarrollo de un proyecto se solapan y de este modo,
proporcionan informacién entre ellas. Durante la fase de disefio, se pueden identificar
problemas en los requerimientos especificados y a su vez, durante la codificacién se pueden

identificar problemas en la fase de disefio.

Es por ello que el proceso no sigue un modelo lineal simple, sino que emplea una
secuencia de iteraciones entre las distintas etapas de desarrollo. La necesidad continua de

realizar cambios a peticion del cliente precisaba de un dinamismo inexistente hasta entonces.

La comunicacién y la planificacidn eran otras cualidades que necesitaban ser
transformadas, asi como la autonomia de los equipos, pues dotan de adaptabilidad al proyecto.
Es por ello que la gestidn agil de proyectos comienza a formar parte de los desarrollos cada vez

con mas frecuencia. Para su implantacion los siguientes puntos serian de especial importancia:

e Cultura de empresa basada en la delegacidn de tareas, el trabajo en equipo, el

proceso creativo y la mejora continua.
e Facilidad en la realizacién de cambios en el proyecto.
e Compromiso del cliente con disponibilidad para poder colaborar con el equipo.
e Uso de un espacio comun donde el equipo pueda comunicarse con facilidad.
e Dedicacidon a tiempo completo por parte del equipo y estabilidad.

e Compromiso de la direccién de la organizacion formando equipos
multidisciplinares y autogestionados con un lider al servicio del equipo

dispuestos a resolver problemas y realizar cambios.

e Compromiso por parte de los miembros del equipo basados en la colaboracién

conjunta.
e Tamafo de cada equipo de entre 5y 9 personas.

e Relacién entre proveedor y cliente basada en colaboracién y transparencia.
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Dentro de la metodologia agil podemos encontrar distintas opciones, entre las mas

comunes, estudiaremos a continuacién Scrum, Kanban y, por ultimo, Scrumban.

3.1.3. Waterfall

La metodologia Waterfall o también conocida como metodologia en cascada, es el
método tradicional mds utilizado en los ultimos 30 afios. Se basa en un desarrollo secuencial
estricto que comienza con las fases de analisis donde se captura y documenta los requisitos
necesarios, seguidamente la fase de disefio y desarrollo, testeo con correcciéon de errores y

ajustes finales, y por ultimo la puesta en produccidn.

En el modelo Waterfall o en cascada, el progreso fluye de arriba a abajo, como su
nombre indica, simulando una cascada. A continuacidon, vamos a analizar cada una de las fases

que lo componen:

REQUISITOS DISENO IMPLEMENTACION

‘ MANTENIMIENTO VERIFICACION

Figura 8. Fases del modelo Waterfall o en cascada

1. Analisis de requisitos del software. En la primera fase de analisis donde se
recogen las especificaciones que el producto final debe tener, el cliente debe
validar previamente la informacién antes de comenzar con la siguiente fase de
disefo. Por ello, es la parte mas importante y critica del proyecto. Ademas, es
s6lo en ese momento cuando el cliente participa en el proyecto, el resto de las
fases del desarrollo esta en manos del equipo. Mediante la elaboracién de una
memoria o Documento de Especificacion de Requisitos (en inglés llamada SRD,
System Requirements Document), se especifica lo que debe hacer el sistema sin
entrar en detalles internos. Esta etapa es crucial ya que no se podran realizar

modificaciones posteriormente para las siguientes etapas.
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Para la eleccién de elementos de disefio, tener que decidir todos los colores.
formas y disposicién de elementos sdlo al comienzo del proyecto, puede
resultar una tarea excesiva para el cliente, es por ello que sdlo se establecen los
principios que regiran el disefio, como son los colores corporativos, estilos a

utilizar, etc.

Disefio del sistema y del programa. El disefio del sistema atomiza y organiza el
sistema en subelementos que se recogen en un documento llamado
Documento de Disefio de Software (o en inglés SDD, Software Design
Descriptions), el cual contiene la estructura relacional global y la conexién entre
las distintas partes. En el disefio del programa se realizan los algoritmos y se
determinan las herramientas a usar en la implementacion. Ademas, se disefian

las interfaces del proyecto e interaccidn entre ellas.

Implementacion. Es la etapa donde se codifica haciendo uso de prototipos y
pruebas para corregir errores. Se puede hacer uso de bibliotecas y componentes
reutilizables dentro del proyecto para mejorar el proceso. En esta fase se
realizan los disefios establecidos en la fase anterior. Al haber dado por finalizada

la anterior etapa ya no se podran realizar modificaciones en el disefio.

Verificacion. Proceso en el que se unifican las partes ya programadas para
componer el sistema y se comprueba su correcto funcionamiento. Antes de la
entrega final se realizan las correcciones necesarias. Una vez finalizada la
comprobacidn se entrega al cliente con el fin de ejecutar y comprobar que
cumple con sus exigencias. En caso de cambios en el disefo, tendrian que ser
sencillos y pequefios, pues realizar cambios en gran escala puede afectar a la
funcionalidad del proyecto y esto causara un aumento inviable en coste y/o
tiempo. Una modificacidn o cambio mediante el desarrollo de cualquiera de las

fases, implicaria reiniciar el ciclo completo.

Mantenimiento. Es la Ultima y la mas critica etapa, pues el mantenimiento del
software puede que no cumpla con las expectativas. Es por ello que definir el
diseio y la funcionalidad desde un comienzo puede arrastrar trabajo hasta la
Ultima etapa, ya que es donde el cliente vuelve a tener opinién y puede

descartar o modificar cualquier cosa.
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A diferencia de agile, en este sistema, cada una de las etapas que forman parte del
desarrollo, deben darse por concluidas antes de comenzar la siguiente etapa. Es mds, cada una
de ellas tiene un hito bloqueante que no permite avanzar a la siguiente sin antes resolverlo de

forma adecuada.

Ventajas Desventajas

No se requiere estrictamente la presencia | Eficacia de los requisitos
del cliente

Presupuesto cerrado Los cambios pueden ser dificiles de implementar
0 costosos

Planificacién y disefio mas sencillos y | Posibilidad de que el cliente no esté satisfecho
directos con el producto

Es mas facil de medir y seguir Solucionar problemas requiere mads tiempo,
esfuerzo y dinero

Tabla 2. Ventajas y desventajas de Waterfall

Analizando la fase de disefio en este tipo de metodologia, podemos comprobar
diferentes factores que no favorecen esta etapa. Debido a que no es frecuente que el cliente
explicite clara y completamente los requisitos, seria necesario establecer una guia estricta de

estilos al comienzo del desarrollo.

Esto supone un grave problema, como indicaba en la fase inicial anteriormente, ya que
el cliente deberia decidir al comienzo del proyecto cémo quiere disefiar graficamente toda su

aplicacién, pues no se podran realizar cambios en el estilo en todo el desarrollo.

Para visualizar la aplicacidn tal cual se desea, en la fase de disefio no seria suficiente el
uso de mockups con wireframe, es decir, seria necesario acordar colores, tipografias, estructuras
y contenido de absolutamente todas las interfaces. Esto haria de la fase de disefio una etapa

demasiado extensa e inviable en la planificacién.

A continuacidn, vamos a ver dos ejemplos de mockup de una de las interfaces del
proyecto realizado en el ABP, como se menciona anteriormente, llamado AISHA. En concreto es
una interfaz compleja donde necesitdbamos mostrar una enorme cantidad de datos de la
manera mas sencilla y organizada posible. Es por ello que hicimos uso de los mockups en la
herramienta de prototipado Sketch [4] para determinar tal cual la disposicidn de los elementos,

los colores, las tipografias, las sombras, los elementos adicionales, etc.
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Mediante Sketch, una herramienta para disefio de interfaces con posibilidad de
interaccion y exportacion en distintos formatos y cddigo, realizamos todos los mockups previos

a la implementacion.

Una vez realizados tal cual los queriamos, los revisé el profesor y después procedimos
con la implementacidon. Como ya establecimos desde un principio los elementos basicos del
disefo y la estructura visual, la implementacién fue mucho mas productiva y los cambios a

realizar mas sencillos, pues partiamos de la estructura base que se queria.

Mis Expedientes Expedientes Publicos Estadisticas Recursos Aula Virtual Chat Perfil

INFORMACION BASICA DEL

EXPEDIENTE 4 Datos sociodemogréficos Acerca de MGI -Xperiencias con titular >
Lugar de deteccién Desconoce el lugar
Fecha publicacién 15-04-2018 DATOS SOC|ODEMOGRAF|COS
Autor Usuario2 DATOS SOBRE EL TITULAR DEL EXPEDIENTE
(O Publicar expediente Edad 1
Etnia de origen Sabiny
Lugar de nacimiento Desconoce el Lugar, Desconoce el Pais
Nuevo comentario DATOS SOBRE EL PADRE

No hay datos registrados

DATOS SOBRE EL MADRE

No hay datos registrados
COMENTAR

CONTEXTO DE LA CITA

Clara Saquero Ros TIPO DE CITA

E]Sifﬁssggileme me ha ayudado mucho a realizar Citacién por abordaje de riesgo de la MGF

o salue PERSONAS DURANTE LA CITA
Acompanado por la madre No

Carlos Garcia Gémez Acompanado por el padre Si
Acompanado por hermano/a  Si
Buen trabajo! Acompanado por otros Abuela

Esté genial

DIFICULTAD CON EL IDIOMA

Dificultad con idioma materno No
Carlos Garcia Gémez Precisa traduccién No
Precisa mediacién intercultural No

00

: ; 5 POLITICA DE PRIVACIDAD | LEGAL
2017 Aisha Project, All Right Reserved CONTACTO | QUIENES SOMOS

Figura 9. Mockup con Sketch del proyecto AISHA
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Figura 10. Mockup con wireframe del proyecto AISHA

Como se puede observar en la Figura 10, el uso de mockups con wireframe también
puede ayudar a visualizar la estructura del contenido, pero a diferencia de hacerlos con Sketch,
retrasa la fase de implementacidn, ya que no establece los colores y los elementos basicos de

disefio desde un principio.
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La aplicacién de la metodologia en cascada, como podemos encontrar en E/ Trabajo de
Investigacion de la Metodologia en Cascada de la Universidad Estatal de Milagro [5], se orienta
mejor al desarrollo de proyectos de corto plazo y de poca innovacidn. Para proyectos mas
grandes, se suele hacer uso de algunas variantes del modelo en cascada debido a su simplicidad
y eficacia produciendo retroalimentacion entre etapas para que sea mas facil realizar cambios.
Pero si nos centramos en la metodologia Waterfall como tal, la fase de disefio no encajaria de la

mejor forma y no se podria agilizar en este tipo de metodologia.

Aunque a diferencia de agile, el disefio ya esta establecido desde un primer momento,
por lo que, aunque sea demasiado rigido, hace el esfuerzo al principio e introduce menos
posibilidades de errores en el disefo. Este Ultimo punto puede ser un punto a favor interesante

para el desarrollo del proyecto.

3.1.4. Scrum

El proceso Scrum, aplicando de manera regular un conjunto de buenas practicas para
trabajar en equipo, proporciona orden en situaciones cadticas aceptando la naturaleza
cambiante de los proyectos. Mediante el uso de directrices, es la metodologia agil que da

soluciones especificas a los problemas que se van encontrando de la forma mas eficaz posible.

Esta informacién la podemos encontrar en la pdgina web enfocada Unicamente a
proyectos agiles llamada proyectosagiles.org [6] donde explica en este caso, qué es Scrum y sus

caracteristicas.

Se realizan entregas parciales del producto final, dando prioridad a aquellas que aportan
valor al cliente. Es por ello que esta enfocado a proyectos desarrollados en entornos complejos
donde se necesita de resultados tempranos, donde los requisitos son cambiantes y donde prima

la innovacién, la flexibilidad y la productividad.

El proceso que sigue es mediante ciclos temporales cortos y de duracién fija, llamadas
iteraciones, que pueden ser de 2, 3 y hasta 4 semanas. En cada iteracién se tiene que generar

un resultado, el cual sera parte del incremento del producto final.

El punto de partida es una lista donde se recogen los requisitos priorizados por el cliente
o Product Owner respecto a su coste. De este modo, quedan repartidos en iteraciones y fechas

de entregas.
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Suponiendo que las iteraciones sean de dos semanas, vamos a analizar las principales

actividades que se llevan a cabo:

1.

Planificacion de la iteracidon. Podemos dividir este paso en dos partes: por un lado, la
seleccidn de requisitos con duracién de dos horas donde el cliente presenta la lista
mencionada anteriormente y el equipo pregunta al cliente las dudas que le surgen.
Ademas, situa cada requisito en el plazo de entrega correspondiente dependiendo de

su prioridad.

La segunda parte seria la planificacion de la iteraciéon, con duraciéon de dos horas
también. En esta parte el equipo realiza una lista de tareas de la iteracién necesarias
para el desarrollo de las funcionalidades seleccionadas. De manera conjunta, el equipo

estima el esfuerzo y se asignan tareas entre los miembros.

Ejecucion de la iteracidn. Para esta parte se hace uso de un tablero o pizarra llamado
Scrum Taskboard, en el cual cada dia el equipo realiza una reunién de 15 minutos. En
esta reunion, el equipo revisa el trabajo que cada miembro ha realizado, el trabajo que
realizard a continuacién y, por ultimo, se analizan posibles obstaculos que puedan
impedir llegar a los objetivos establecidos. Esto permite realizar cualquier adaptacién

necesaria con el fin de cumplir plazos de entrega.

El perfil de Scrum Master, el organizador del equipo es quien se encarga de eliminar
aquellos obstaculos que el equipo sea incapaz de resolver y lo protege de posibles

interrupciones externas.

A su vez, el cliente refina la lista de los requisitos junto al equipo, para las préximas
iteraciones. De este modo, si hubiera cualquier modificacidn, ya sea de implementacion

o disefio, se pueden planificar de nuevo los objetivos del proyecto.

Estar en contacto con el cliente fortalece la guia de estilos, ya que en el momento que
desee puede comunicar modificaciones en ésta, dando prioridad a aquellas interfaces
donde se considere por parte del cliente y del equipo y el presupuesto establecido. Seria
entonces interesante dividir el estilo del proyecto en componentes, donde se validen

por iteraciones y no afecte a las fechas de entregas y al flujo de trabajo establecido.
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3. Inspeccidn y adaptacion. Por ultimo, al finalizar cada iteracidn, el Ultimo dia se realiza
una reunidn, dividida en dos partes. En primer lugar, tenemos la revision o
demostracién, con duracidn de hora y media, donde el equipo presenta al cliente las
funcionalidades logradas en la iteracién. Si es necesario, el cliente realiza las
modificaciones convenientes de manera objetiva respecto a los resultados presentados,

con el fin de ir replanificando el proyecto de la forma mas eficiente posible.

Después se realiza la retrospectiva, con la misma duracién, donde el equipo analiza si
han tenido alglin problema que les haya impedido progresar adecuadamente, o cdmo
mejorar, con el fin de aumentar en productividad. Las decisiones son tomadas por el

Scrum Master para que no genere obstaculos al equipo.

Ventajas Desventajas

Gestion regular de las expectativas del | El cliente siempre espera informes con

cliente con resultados tangibles fecha exacta

Flexibilidad y adaptacién a las necesidades | Demasiadas reuniones

del cliente

Productividad y calidad En caso de renuncia es complicado el
reemplazo del rol

Motivacién del equipo Estimacidn de costes inexacta en tareas

mal definidas

Tabla 3. Ventajas y desventajas de Scrum

En resumen, se basa en el desarrollo incremental de los requisitos del proyecto en
bloques temporales de corta duracidn y fijos en el tiempo, dando prioridad a aquellos requisitos

que el cliente considere y el coste que conlleva.

Gracias a la sincronizacién del equipo en las reuniones diarias en las que se realizan las
adaptaciones necesarias y a que el cliente pueda tomar las decisiones en funcién de lo que
observa en las entregas, el proyecto adquiere un control empirico, a diferencia de la

metodologia tradicional donde el control es predictivo.

Como explica el articulo de Control Empirico y Predictivo [7], el control predictivo se
refiere a firmar requisitos iniciales detallados en el comienzo del proyecto con vistas a prepararlo
para la entrega final. Por otro lado, el control empirico asume la prediccién como variable del
proyecto mediante adaptaciones y bajo inspecciones en funcidn de los resultados, siguiendo un

ciclo de mejora continua.
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Ademas, seria mas facil establecer la conexién entre programador y disefiador, como
puede ocurrir con el perfil de Ingeniero Multimedia, para acordar las decisiones de estilo del

proyecto.

Los equipos deben estar formados por miembros con habilidades complementarias, de
este modo se genera una sinergia mediante la que cada miembro aporta lo mejor y minimiza
sus debilidades. Esto dota al equipo de lo necesario para realizar tareas complejas y compuestas
de subtareas independientes. En Scrum lo recomendable es crear equipos multidisciplinares, en
el que siempre se disponga de un experto para realizar cada tarea compleja que surja, y también
autoorganizativos con el fin de generar un ambiente de trabajo beneficioso tanto para el propio

equipo como para el trabajo a realizar.

ROLES
TRADICIONALES
ROLES
SCRUM

CLIENTE
PRODUCT
OWNER
JEFE DE
PROYECTO ! ‘
MASTER
ANALISTA
PROGRAMADOR EQUIPO
TESTER

Figura 11. Diferencia entre roles tradicionales y Scrum

37



A continuacidn, vamos a analizar cada uno de los perfiles de Scrum:

1. Product Owner (PO). Es el responsable del producto, es decir, su funcion es asegurarse
de que el producto sea el esperado por el cliente y los entregables ofrezcan las
funcionalidades correspondientes que mds valor ofrezcan al cliente.

Al ser el Unico medio de comunicacion con el cliente, debe extraer toda la informacion
necesaria, asi como el feedback de lo realizado y crear un plan de entregas con fechas

de entrega parciales del producto.

2. Scrum Master. Como comentabamos en la ejecucién de la iteracion en el desarrollo del
proyecto, es el perfil encargado de asegurar la autoorganizacion del equipo, mediante
el apoyo y ofreciendo todo aquello que necesiten, asi como la proteccion de presiones

externas que puedan afectar a la organizacion.

Su responsabilidad es ayudar al equipo a ser productivo, ya sea ofreciendo formacién
como herramientas o comunicacion. El manejo del entorno del proyecto es también
tarea de este rol, pues debera asegurarse de que se hace uso correcto de todos y cada
uno de los artefactos utilizados, que explicamos en el siguiente apartado, y sus

respectivas actualizaciones.

3. Equipo. Es el grupo de profesionales que desarrollan el proyecto gracias a sus
conocimientos técnicos, mediante la realizacidn de las historias o tareas a las que se
comprometen en el inicio de cada sprint. Ademas, seria recomendable que los
programadores conozcan de forma superficial tanto la parte de servidor, como la de
interfaz. Asi como el disefiador, que tenga conocimientos bdsicos de programacion web
y viceversa, ya que Scrum apuesta por la profesionalidad y el enriquecimiento entre los

miembros del equipo.

Ademas de garantizar la disciplina existente, aportar motivacién al equipo y ofrecerles lo
gue necesite, el Scrum Master hace uso también de una serie de artefactos mediante los cuales

los miembros del equipo se gestionara el trabajo de manera adecuada:

e Product Backlog. Al igual que en cualquier otro proyecto, al comienzo del desarrollo se
realiza una toma de requisitos del producto por el cliente susceptibles al cambio tanto

en volumen como prioridad.
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Para facilitar la tarea, el Product Owner realiza una pila del producto donde puede
ordenar fichas divididas en hitos que componen parcialmente el proyecto. Estos hitos
se denominan historias de usuario y suelen representarse como se observa en la Figura

12:

ID TITULO DE LA HISTORIA

DESCRIPCION: COMO <TIPO DE USUARIO>
QUIERO PODER <ACCION A LLEVAR A CABO>

ESTIMACION DEPENDECIAS CON
PRIORIDAD OTRAS HISTORIAS

Figura 12. Historias de usuario

Una vez realizadas todas las tarjetas, se ordenan por prioridad estando las mas
prioritarias arriba del todo. Esto facilita la reorganizacién en caso de modificacién. Si la
tarea resulta ser inalcanzable por su tamaiio, se puede dividir en subtareas para

realizarlas mas facilmente.

Sprint Backlog. Su funcidn es ofrecer al equipo una visidén centrada en la iteracién en
curso para evitar distracciones del objetivo parcial establecido. En resumidas palabras,

es donde se encuentran las historias a realizar en el sprint.

PRODUCT SPRINT
BACKLOG BACKLOG

Figura 13. Product Backlog vs Sprint Backlog
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e Scrum Board. Es el medio que recoge el estado concreto de un Sprint en cada momento.
Esta pizarra suele contener el trabajo pendiente, el que se estd realizando y el
realizando. De forma opcional se puede poner una zona de impedimentos o puntos

negativos o positivos que el equipo observa en el sprint.

El tablero se rellena al comienzo de la reunidn del Sprint Planning, que explicaremos
mas adelante, donde se colocan a la izquierda las tareas del backlog que el equipo se ha

comprometido a realizar. Al finalizar cada Daily, este debe ser actualizado vy las tareas

no realizadas vuelven al Backlog.

EQUIPO 1 @

SPRINT 1 DD/MM - DD/MM

PILA BACKLOG POR HACER EN CURSO BLOQUEO HECHO TEST OK

D TITULO DE LA MISTORIA 1D TITULO DE LA HISTORIA D THULO DE LA MISTORIA @ D THTULO DE LA WISTORIA e D THTULD DE LA MISTORIA D TITULO DE LA MISTORIA
DESCRIFCION: COMO <TIRO DE USUARIG> DESCRIFCION: COMO <TIRO DE USUARIC> DESCRIFCION: COMO <TIPO DE USUARIO> DESCRIFCION: COMO <TIFO DE USUARIC> DESCRIPCION: COMO <TIFD DE USUARIO> DESCRIPCION: COMD <TIPO DE USUARIO>
QUIERD PODER <ACCION A LLEVAR A CABD> QUIERD PODER <ACCIGN A LLEVAR A CARO> QUIERD PODER <ACCION A LLEVAR A CABO> QUIERD PODER <ACCHON & LLEVAR A CABD> QUIERD PODER <ACCHON A LLEVAR A CABD> QUIERD PODER <ACCION & LLEVAR A CABD>

ESTIMACION DEPENDECIAS CON ESTIMACION DEPEMDECIAS CON ESTIMACICN DEFEMDECIAS CON ESTIMACIEN DEPENDECIAS CON ESTIMACIEN DEFENDECIAS CON ESTIMACIGN OEFENDECIAS CON

D TITULD DE LA HISTORIA @ D TITULO DE LA HISTORIA @ D TITULD DE LA HISTORIA @ D TITULD DE LA HISTORIA @ D TITULO DE LA HISTORIA @
[CESCRIPEIGH: COMO <730 O USUARICS

CESCRIFCIGIN: COMO <790 DE USUARICS CESCRIFCIGN; COMG <TIFG DE USUARID> DESCRIFCIGN: COM <TIFG OE USUARIO> ESCRIFCIGH: COMG <TIFG DE USUARIG

QUIEND FODER <ACCIGH A LLEVAR A CANG> GUIENG FOOER <ACCIGH A LLEVAR A CABCS QUIERD FOOEE <ACTIGN & LLEVAR A CABGS QUIERD FODER <ACCIEN & LLEVAR A CARD> GUIERD FODER <ACCIEN A LLEVAR A CARO>
ESTIMACION DEPENDECIAS CON EsTACION DEPENDECIAS CON EsTIMACION DEPENDECIAS CON ESTIMACION DEPENDECIAS CON ESTIMACION DEPENDECLAS CON
FRIGRIDAD OTRAS HISTORIAS PRIGRIDAD OTRAS HISTORES PRIORIDAD: OTRAS HISTORIAS FRIGRIDAD OTRAS HISTORLAS. PRICRIDAD
D TITULD DE LA HISTORIA G) D TITULD DE LA HISTORIA c) 1D TITULD DE LA HISTORIA e’
'DESCRIPCION: COMD <TI0 DE USUARID DESCRIPCION; COMO <TIRC DE USUARID= DESCRIBCIGH; COMT <TIRG DE USUARIOH
QUIERD PODER <ACCION A LLEVAR A CABD™ QUIERD PODER <ACTION & LLEVAR A CABC QUIERD FODER <ACCION A LLEVAR A CABD™

EsTAcion DEPENDECIAS COM EETIACION DEPSMDECIAS CON EETIMACION DEFENDECIAS Can

EPENDECIAS COM
PRIGRIGAD OTRAS HISTORIAS

D TITULD DE LA HISTORIA e)
DESCHIPCION: COMD <TIPD DE USUARID:

QUIERD PODER <ACCISN A LLEVAR A CABD=

EsTIMACION DEPENDECIAS COM
raIGRIOAD GTRAS HISTORIAS

Figura 14. Tablero Scrum

1. Listade bloqueos. Se trata de una lista que contiene los bloqueos que impiden al equipo
continuar y los que han sido solucionados, representado como una columna mas de la
Scrum Board para verlos de un vistazo. Los miembros del equipo son los encargados de
avisar de los bloqueos en las historias que estan realizando, pero es tarea del Scrum

Master dar solucidn a esos bloqueos.

2. Burn-down chart. Para ofrecer una visidn global del desarrollo de cada sprint, se utiliza
una grafica que contiene en su eje X los dias que dura el Sprint y en el eje Y los puntos
que el equipo se ha comprometido a realizar a lo largo de éste, es decir, la estimacién

que realizan al crear las historias medida en puntos de complejidad.
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Mediante la unién de los puntos que cada dia se ponen en su dia correspondiente y
uniendo los puntos en Y que quedan pendientes, se obtiene una grafica que muestra el

progreso que ha habido a lo largo del sprint.

Gracias al grafico que se puede observar en la Figura 15, se pueden localizar problemas
que ha podido tener el equipo o malas practicas realizadas. Por ejemplo, una linea recta

indicaria un periodo de bloqueo del equipo en un determinado tiempo.

(1150 m ]
E 1100
m [ 1050 ]
4 1000
o
» BIEED ]
& 900 .
I

[ 850 ]

1 2 3 4 5 6 7 8
DIiAS DE LA ITERACION

Figura 15. Burn-Down chart

Para establecer todos y cada uno de los pasos que forman parte del ciclo, es
responsabilidad del Product Owner de obtener la informacion necesaria para establecer un nivel

de priorizacidn de las historias de usuario.

POTENTIAL
DEPLOYMENT

PRODUCT & TEAM TEAM RETROSPECTIVE
BACKLOG FORMATION SPRINT

2-4 semanas

SPRINT PLANNING

S e

Figura 16. Ciclo de vida Scrum
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Como comentamos anteriormente, uno de los objetivos de Scrum es eliminar en la
medida de lo posible la documentacidn y las reuniones constantes. Es por ello que introduce
unas determinadas reuniones que representan las distintas fases del ciclo, las cuales

estudiaremos a continuacion:

1. Sprint Planning. Es la fase inicial donde se realiza la planificacion, es decir, el Product
Owner selecciona de su Sprint Backlog las historias, previamente analizadas, en el
proximo entregable. Cuantas mas pequefas sean, mas funcionalidades independientes

tendran el equipo y menor posibilidad de historias sin acabar al final del Sprint.

Esto beneficia a la parte de disefio, ya que atomizando en componentes cada vez mds
pequefios y unitarios, conseguimos mds independencia entre elementos de disefio.
Gracias a esto, a la hora de realizar cambios es mas sencillo localizar el elemento a

cambiar y no retrasar el desarrollo del proyecto.

Primero se expone a historia al equipo, para poder exponer y resolver dudas. Después,
el equipo vota la estimacién del peso de la historia, en base a la complejidad. Luego, se

apunta en una tarjeta y se traslada la historia al Sprint Backlog.

Una vez realizados todo esto, el Scrum Master traslada lo artefactos a la Scrum Board y

crea la Burndown Chart del Sprint para comenzar a trabajar.

2. Daily Scrum. Es el método de control por parte del equipo, en vez de terceros, el cual
consiste en una reunién breve diaria donde se comparte el progreso de las actividades

del sprint.

Es decir, se comunica las tareas a las que se comprometieron el anterior dia a completar,
las que se comprometen el dia de la reunién y, ademas, si existe algun bloqueo en el
desarrollo. En caso de bloqueo seria responsabilidad del Scrum Master de ayudarle a

dar una soluciéon, como hemos comentado anteriormente.

3. Sprint Review. Cuando finaliza el tiempo estimado del sprint, se realiza una
demostracion con las funcionalidades terminadas. De esta forma, los miembros del
proyecto pueden valorar el progreso y el cliente, tiene la oportunidad de ver su
evolucidn y detectar posibles cambios, mejoras o diferencias de interpretacién de

requisitos.
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Es en esta reunidon donde el disefio puede ser cambiado, por lo que sélo habria que
modificar los elementos ya componetizados previamente, sin afectar al proyecto en
conjunto. De esta forma, el trabajo se puede realizar de forma paralela entre miembros

del equipo.

4. Team Retrospective. Es la reunidn previa que se realiza antes de dar por finalizado el
sprint. Es decir, es un analisis que realiza el equipo y el Scrum Master acerca de los
puntos fuertes y los puntos débiles del equipo, asi como la metodologia de trabajo
llevaba a cabo hasta el momento. Ademas, para reflejar el avance se hace uso del

Burndown chart y asi poder mostrar al equipo fallos a la hora de emplear la metodologia.

3.1.5. Kanban

Kanban es un conjunto de técnicas que ayudan al desarrollo de proyectos mediante
gestion visual y uso de un tablero donde se muestran los requisitos en curso de cada estado del
ciclo de vida. Es por ello que es recomendable utilizarlo como herramienta auxiliar en el uso de

la metodologia agil Scrum.

Es una metodologia mas orientada al proyecto en el que prima la entrega continua y el
tiempo de resolucién de cada peticidn. Suelen ser entornos donde no es sencillo planificar, pues
el alcance no estd definido con anticipacion, o donde las prioridades cambian con frecuencia.
Son mayormente, entornos donde es necesario resolver peticiones lo antes posible, por lo que

es recomendable combinarlo con Scrum.

Abordar mas trabajo del que se puede afrontar, produce colapsos en el desarrollo del
proyecto que afecta a la velocidad del trabajo que se saca y dificulta el cambio de tareas, la

recuperacion de informacidn, la colocacion del espacio del trabajo, etc.

Esta problematica la resuelve centrandose en un determinado numero de tareas para
conseguir efectividad en la finalizacién de éstas y mejorar el flujo. A continuacién, vamos a

analizar cada una de las distintas propiedades que conforman Kanban:

1. Gestidn visual. Mediante un panel fisico o electrdnico, se representa el flujo de
trabajo donde se organiza en columnas cada parte del proceso. El poder
visualizar el flujo, los requisitos y el estado de cada uno de ellos ayuda al equipo

a visualizar el trabajo de forma global y facilita identificar bloqueos.
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2. Limitar el trabajo en curso. Para fomentar la finalizacidn de requisitos sin
acumularlos, Kanban ofrece limitar el nimero maximo de elementos de trabajo
en curso de cada fase. Gracias a la visualizacion de las colas, se identifican

bloqueos, por lo que se reduce el tiempo de entrega y se priorizan las tareas.

3. Mejora continua. Los miembros del equipo identifican impedimentos que

puedan perjudicar al flujo e intentan aplicar nuevos enfoques para solventarlo.

4. Just In Time (del ingles, JIT). Kanban esta orientado a la entrega continua de
valor mediante este sistema de organizacién para optimizar el proceso

productivo mediante la supresién regular de desperdicios.

Como hemos visto en el apartado anterior, la metodologia Scrum se basa en procesos
muy centrados en la planificacién donde el equipo trabaja una lista de tareas ordenados por
prioridad. Una vez se asignan un determinado nimero de tareas en cada sprint, cualquiera de
las tareas que no se hayan priorizado deberd introducirse en la siguiente iteracién. En Kanban,
esta gestidn de iteraciones se basa en un método de mejora continua en el que los desarrollos
se priorizan en el momento. Es decir, se pueden introducir tareas en cualquier momento e ir

priorizandolas en el desarrollo.

Ademads, Scrum trabaja iteraciones fijas en tiempo y cantidad de funcionalidades.
Kanban no tiene iteraciones fijas, pues planifica y desarrolla en base a las prioridades que se van
introduciendo en el desarrollo del producto. Es por ello, que el analista puede tener dificultades

para gestionar la carga de trabajo, pues no tiene una planificaciones suficientemente detallada.

Ventajas Desventajas

Facilita el entendimiento gracias a la | Sélo funciona bien cuando el sistema es de
exposicién de informacion a los miembros | justo a tiempo (JIT, en inglés, Just In Time)
del proyecto

Facilita la integracion con metodologias | Sélo es aplicable a partes de consumo en el

agiles mismo dia que se produce

Acepta el ingreso de cambios de ultima hora | Si se utiliza en unidades muy de alto coste el

con facilidad almacenamiento y manejo es de alto coste
también

Se adecla a los proyectos en mejora | No dispone de anticipacidn en caso de
continua situaciones imprevistas muy grandes.

Tabla 4. Ventajas y desventajas de Kanban

44



En cuanto a los roles, Kanban es un método evolutivo en el que se van introduciendo
constantemente cambios, por lo que no hay roles a introducir que adopten este método. A
diferencia de Scrum, no prescribe roles o reuniones, es decir, han sido creados mediante la
evolucidn de la metodologia en proyectos donde se ha adoptado. Podriamos encontrar los

siguientes extraidos de Metodologia Kanban [8]-

1. Service Request Manager (Product Owner). Es el encargado de gestionar la
demanda y los requisitos. Su papel es fomentar la transparencia en el sistema

para poder dar la prioridad adecuada a las tareas.

2. Service Delivery Manager (Flow Manager). Es el rol encargado de la gestion del

flujo de trabajo.

Las tarjetas son indicadores visuales de un trabajo en concreto que tiene que ser
producido. Se mueven en direccion de izquierda a derecha, no viajan a procesos anteriores. En
ellas se debe identificar de manera visual y con suficiente informacidn las distintas tareas. Estas
tarjetas son practicamente iguales a las de Scrum, pudiendo afiadir fechas limite en caso de

tener fechas cerradas importantes.

ID TITULO DE LA HISTORIA

DESCRIPCION: COMO <TIPO DE USUARIO>
QUIERO PODER <ACCION A LLEVAR A CABO>

ESTIMACION FECHA INICIO FECHA LIMITE
0 HRS <MM DD AAAA> <MM DD AAAA>

Figura 17. Tarjeta Kanban

Como se mencionaba en el anterior apartado de la metodologia Scrum, el tablero de
Scrum también se puede llamar Kanban, por lo que es el mismo que el de Scrum, pero el de
Kanban tiene unas pocas diferencias que veremos a continuacion extraidas del articulo Kanban

vs Scrum boards: 11 major differences de RealtimeBoard|[9].

En el tablero de Scrum, todas las historias se afaden al principio y después de una
reunion de retrospectiva al final de cada sprint se retiran. Cuando sucede esto al finalizar cada
sprint, el tablero se limpia y se comienza de nuevo. En Kanban lo elementos se etiquetan para
poder visualizar el proceso que sufren, pues siempre van entrando nuevos en mitad del
desarrollo y hay que reorganizar la prioridad continuamente, sin llegar a retirarlos del tablero

pues es un proceso continuo.
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URGENCIAS

Cdémo incorporacion al tablero Kanban, encontramos un limite de cantidad de historias
de usuario o tareas a realizar. Esto se debe a que en Scrum es el trabajo conjunto con todos los
miembros del equipo quien realiza todas las tareas de cada iteracién o sprint, en cambio, en

Kanban, cada tarea es asignada a un miembro del equipo.

Ademas, el tablero no pertenece a un equipo en concreto como Scrum, que el tablero
es sélo del equipo que tenga el sprint correspondiente. En Kanban el tablero es accesible por
cualquiera, no es necesario que pertenezca a un equipo en concreto. Para entenderlo mejor, a

partir de la Figura 18 podemos observar que, si el equipo esta compuesto de dos miembros, sélo

podran existir dos tareas en curso, no mas, porque cada tarea es asignada a un miembro.
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Figura 18. Tablero Kanban

Es importante que el proceso esté bien definido para no cometer errores a la hora de
mover un elemento, realizando el movimiento de tareas de izquierda a derecha. Esta definicion
se realiza en una reunion de planificacion. Ademas, los elementos del tablero deben ser
pequefios pues tienen que poder ser desarrollados dentro de su previsidon. La seccion de
“urgencias” del tablero Kanban ayuda a representar la prioridad entre tareas. En Scrum no es

necesario ya que se establecen ya en orden de prioridad.

En el tablero se debe indicar la tarea en la que cada miembro del grupo estd trabajando,
por lo que debera ser actualizado de forma regular a medida que los elementos progresan.
Ademas, el tablero no sdélo puede ser modificado por el equipo como sucede en Scrum, en

Kanban el Product Owner también puede realizar modificaciones.
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A diferencia de Scrum, en Kanban cada miembro del equipo no estd asignado
especificamente a un tipo de tarea, es decir, si una persona ha terminado su tarea puede escoger

entre ayudar al tester a probar que funciona o escoger otra tarea de la cola.

Al igual que los roles, Kanban también ha adaptado reuniones especificas a su ciclo de

vida que no existian en un principio.

e Reuniodn diaria. A diferencia de Scrum, en estas reuniones no se detiene en el andlisis

profundo, es decir, mediante el tablero se revisa el flujo y posibles bloqueos.

e Replenishment (o rellenado). Para poder alimentar el tablero con las distintas
columnas, el rellenado se suele hacer conforme el desarrollo. Estas reuniones, en caso

de ser necesarias, ayudaran a gestionar las tareas si hay un flujo de trabajo mayor.

e Retrospectivas. La finalidad de esta reunién es para y observar cuando algo no va bien.
Es necesario responder preguntas acerca del posible trabajo que se esté haciendo mal
o cdmo mejorar, pero mediante la accidn, es decir, convertir las respuestas en planes

de acciones reflejados en el tablero.

3.1.6. Scrumban

Cualquier metodologia puede ser una herramienta sometida a adaptaciones y cambios
segln el contexto en el que se lleven a cabo y las necesidades que se deseen cubrir. Como
explicaba en los apartados anteriores, Kanban es una herramienta que se suele utilizar para
complementar Scrum, por lo tanto, cogiendo lo mejor de Scrum y Kanban, nace Scrumban. Esta
afirmacion la podemos encontrar en el libro Essays on Kanban System for Lean Software
Development [10] de Corey Ladas publicado en 2009 donde explica, en pocas palabras, cémo
Scrumban nace a raiz de encontrar fallos en Scrum que se pueden mejorar aplicando los

principios de Kanban.

La entrega de valor de manera constante de Kanban genera mayor confianza en los
clientes, pero también es mas dificil de planificar. Por otro lado, Scrum focaliza mejor el trabajo
mediante la planificacidn, pero se adapta mucho peor a los cambios de planificacién que puedan

surgir.
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Esta metodologia ofrece numerosos beneficios para proyectos mayormente complejos,

gue actualmente sigan una metodologia Scrum:

e Proyectos de mantenimiento. En este tipo de proyectos es de real importancia entregar

resultados parciales para poder seguir avanzando en el desarrollo.

e Proyectos con posibles errores de ejecucion. Son proyectos donde surgen errores que
llevan a replantear al equipo si los métodos usados son correctos y, por consiguiente,

un analisis de retrospectiva de la evolucion de las tareas.

® Proyectos en los que los requisitos sufran variaciones. En esta ultima clase de
proyectos, el cliente no especifica desde un principio las condiciones de forma fija, es
decir, las expectativas y funcionalidades se van introduciendo en el desarrollo del

proyecto y sus etapas.

Para beneficiar este tipo de proyectos, Scrumban ofrece una serie de caracteristicas que

solventan determinados problemas que puedan surgir:

e Ayuda a mantener un seguimiento constante del desarrollo en tiempo real del proceso

de ejecucion que se lleva a cabo.

e Gracias al conocimiento del estado real del proyecto, es posible introducir soluciones

en los momentos oportunos ante errores que puedan surgir.

e Mediante las reuniones, el equipo mejora la interaccidn entre los diferentes miembros

lo que beneficia muchisimos aspectos como son la comunicacidn y el trabajo conjunto.

® Ya que se tiene una visién segmentada del trabajo global, es mas facil realizar analisis

de las tareas que se llevan a cabo.

o Todos estos aspectos ayudan a aumentar la productividad, sobre todo en proyectos

mas complejos.

e Por ultimo, favorece mayor adaptabilidad de las herramientas segun las exigencias del

proyecto.
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Pero, al igual que sucede en Scrum y Kanban, en Scrumban no se refleja una fase de disefio

agil tampoco. A continuacién, vamos a desarrollar las principales adaptaciones que sufre

Scrumban respecto a Scrum y Kanban:

1.

Visualizar el trabajo. Scrum no requiere obligatoriamente de un tablero, es
opcional. En cambio, Kanban esta definido bajo la utilizacion obligatoria de un

tablero. Por lo que utilizar Scrum con tablero es un primer paso hacia Scrumban.

Imponer limites del trabajo. Si adaptamos Kanban a Scrum, es esencial
establecer un limite en el flujo de trabajo, pues si el equipo de desarrollo estd
compuesto por dos personas, seria recomendable que cada miembro del
equipo disponga de una tarea, aunque en caso de bloqueo, se podria afiadir una
tarea mds por miembro para poder continuar el trabajo. Por el contrario, Scrum
trabaja con tantas tareas como requiera la iteracidén o sprint en el que se esté

trabajando, independientemente de los miembros del equipo.

Para trasladarlo a Scrumban, este limite se aplicaria al proceso, en el que la
columna del tablero sélo albergue una nimero determinado de tareas, es decir,
un limite ya que en no se trabaja con iteraciones o sprints. En caso de bloqueo,
como no se pueden afadir mas tareas, el equipo deberda trabajar
conjuntamente para resolver el problema, mejorando el trabajo en equipo y la
comunicacion. Si el elemento estd totalmente bloqueado y no se tiene control,

so6lo queda eliminarlo del tablero.

Agregar mas columnas. Agregando una columna para “En progreso (Doing)” y
para “Testing” con sus propios limites de trabajo en progreso. Para que los
desarrolladores puedan poner sus tarjetas en “preparado para testear” se

puede afiadir una columna de “Hecho (Done)”.

Empezar a ordenar. En las reuniones de planificacion o Sprint Planning, se
asigna una tarea cualquiera a una persona cualquiera y una puntuacién. Pero
esto puede tener un impacto en el rendimiento del equipo a largo plazo ya que
puede tener mds prioridad otra tarjeta o incluso, otro miembro del equipo se

puede quedar sin saber qué hacer.
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En Scrumban se cambia la asignacién temprana y se establece un orden de
prioridad. Para ello es recomendable utilizar una columna para “Hacer (To-Do)”
que se diferencie del “Backlog” donde se haga una seleccién de determinadas
tareas a realizar con orden de prioridad. El orden se establece de mds a menos
prioritario. Si un miembro del equipo escoge una tarea que no se ve capaz de
hacer, puede consultarlo con el equipo para que se le permita escoger una

segunda o incluso tercera.

Dejar de estimar. En base a que cada accidn que se considera que no tiene valor
se considera un desperdicio, se traslada a que cada elemento del Backlog que
no tiene valor se considera también, un desperdicio. En Scrumban no hay
estimacion, ni puntos de historia. Las sesiones de planificacion de Sprint se
convierten en una sesion exclusivamente para priorizar el trabajo, y no sobre

dimensionar el trabajo.

Es por ello que la velocidad no se puede medir con los puntos de historia como
Scrum, si no por nimero de tareas realizadas en un determinado tiempo. Como
se basa en la velocidad en que se realiza el trabajo, y no necesariamente tiene
que estar alineado por una estimacion, se puede obtener una previsibilidad sin

estimar contando las historias en vez de contar los puntos de las historias.

Aunque no se realicen estimaciones en forma de puntos de historias, es muy
importante mantener la discusidon que precede esta reunidn, la comunicacién

del equipo es importante para hacer una estimacién y una previsién del trabajo.

Planificacién activada. Partiendo del principio de no probar lo que no se puede
desarrollar y no desarrollar lo que no se puede probar. Esto se establece con el
orden de las columnas, es decir, “En progreso (Doing)” sélo se mueven las tareas
que estén en “Hacer (To-Do)"” y sélo se mueven las tareas para empezar a hacer
pruebas de “Hecho (Done)” a “Testing”. De esta forma organizamos con un
orden ya establecido las tareas, para evitar bloqueos y problemas en el

desarrollo.

En vez de establecer un Sprint, donde las tareas se seleccionen de un Product
Backlog a un Sprint Backlog con una sesién de planificacion de dos semanas, en

Scrumban iniciamos una sesion de planificacién a demanda.
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Para esto se hace uso de otra linea, como la de limitador de nimero de tareas,
en el que cuando el nimero de tareas cae por debajo de cierto punto, es el
punto de activacidon donde se requiere de una sesidn de planificacidon necesaria.
Estas sesiones son mas ligeras, sin puntos de historia y sélo focalizdndose en la

priorizaciéon de tareas.

Apoyando la mejora continua de los procesos, Scrumban se puede considerar una
evolucidn de Scrum junto Kanban. Es decir, tanto los equipos como las funcionalidades pueden
beneficiarse de la vision general que proporciona el proceso Kanban, ayudando a supervisar y
gestionar el trabajo, detectar cuellos de botella y mejorar la eficiencia en los procesos de
desarrollo que se llevan a cabo.Para evitar limites en los procesos o procesos sin valor, es

recomendable utilizar Scrumban para apoyar esta mejora continua.

3.2. Diseno

Pero ademads de las metodologias de gestidon de proyectos, también es importante
analizar otros puntos que forman parte de esta fase de disefio. Una vez tenemos las
metodologias establecidas, toca analizar distintos aspectos que formaran parte de mi

propuesta: Design Thinking, prototipado y el Atomic Design.

3.2.1. Design Thinking

La importancia que se le ha dado en los ultimos afios a utilizar el disefio como forma de
pensar dentro del desarrollo de proyectos deriva en Design Thinking, una metodologia de
innovaciéon enfocada al usuario. Partir de una idea y no saber en qué va a mejorar el producto
en el cliente al que va dirigido no es una idea. Crear valor es lo importante, y esto se consigue si

se pone al usuario en el mismo escenario.

Esta metodologia combina la mentalidad de negocio con la creativa, mediante el trabajo
al mismo tiempo de procesos racionales y estructurados, con procesos emocionales e intuitivos;

con momentos de foco y convergencia y momentos de expansidn y divergencia.
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Al contrario que el resto de las disciplinas focalizadas en encontrar la solucién a través
de los fallos, de forma rapida y barata, Design Thinking utiliza el mismo esfuerzo en definir de
forma correcta el problema con el objetivo de establecer un equilibrio entre el mundo de los
negocios, la tecnologia y las personas con los valores humanos, y asi aportar valor a muchos

niveles.

RESOLVER EL PROBLEMA

METODOLOGIAS
AGILE

DESIGN
THINKING

Figura 19. Objetivo de Design Thinking

Design Thinking se resume en mucho enfoque en lo practico y experimental con
procesos de colaboracidn entre personas y centrado en los objetivos para resolver el problema.

Para ello establece una serie de valores:

e Enseinar en vez de hablar. Comunicar la visién del producto de la manera que cree

impacto y experiencias a través de lo visual.

e Focalizarse en los valores humanos. Empatizar con las personas para las que se trabaja

y tener en cuenta su feedback.

e Claridad. Producir una visidon coherente de los problemas complicados transmitiendo a

los demas inspiracion para resolverlos.

e Aceptar la experimentacidon. El prototipado no es una parte simple para reflejar las

ideas, por lo que requiere una parte de innovacion donde se piensa y aprende.

e Estar atento al proceso. Saber en qué punto se situa cada miembro del equipo en el
proceso de desarrollo, qué métodos usar y a qué nivel y por Ultimo, saber cudles son los

objetivos.

e Predisposicion a la accidn. Thinking Design es un término equivocado; se trata mas bien

de hacer que pensar. Con la predisposicién de hacer y cambiar el pensamiento.

e Colaboracidn radical. Reunir a innovadores con habilidades diferentes y soluciones para

emerger de la diversidad.
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El proceso de esta metodologia en rasgos generales se podria diferenciar en dos etapas:

la exploracion del problema y la exploracién de la solucidon. El Design Council de Reino Unido

definié cuatro grandes fases y las representé mediante rombos, haciendo referencia a la

divergencia de los procesos, donde se busca informacién, y a la convergencia con la definicion

del problema y solucidn.

MAPEAR

1.

o MAPEO DE TRABAJO o CONCEPTO

EXPLORAR o IMPLEMENTACION

DESAFIO
DE DISENO

Figura 20. Fases de Design Thinking

Mapeo. En la primera etapa el proyecto surge de una idea inicial o problema
definido con el objetivo de ser resuelto. Entonces comienza el mapeo, donde se
delimita el contexto de trabajo en relacién con lo conocido y desconocido, el
alcance del equipo y los objetivos. Entra dentro del rombo de proceso
divergente, donde cuanta mads informacidén se obtenga mas beneficiara al

proyecto, pues se descubren las necesidades del cliente para el que se disefia.

Exploracidn. La siguiente etapa después del mapeo es el proceso convergente
donde se define e interpreta los objetivos respecto a las necesidades generando

el problema a resolver como punto de anclaje.

Construccion. En esta etapa es donde se generan ideas y soluciones al problema
establecido. Luego, se exploran las posibilidades y se empiezan a crear los
primeros prototipos. Forma parte del proceso divergente donde se ejecutan las
ideas mediante prototipos capacitados para ser usados como modelo de
comunicacion y discusidon. Dependiendo de como sea el proyecto, se irdn
descartando aquellas ideas o prototipos que no encajen y dando prioridad a los

que si.
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4. Testing. A partir del primer prototipo disefiado de la solucién final, se testea y
se pivota hasta la validacién o el descarte. Es decir, se trata de un proceso
iterativo donde el principal objetivo es tener feedback continuamente de las

personas involucradas en el proyecto. Antes de comenzar con esta fase es

necesario definir KPIs (del inglés, Key Performance Indicator), es decir, un
conjunto de métricas que se utilizan para sintetizar informacién acerca de la
productividad de las acciones que se llevan a cabo con el fin de cumplir los

objetivos marcados.

Design Thinking mds que una metodologia, es una forma de trabajo, una actitud basada
en como piensa el disefiador y como puede adaptarse para resolver un problema dado. El eje
principal del proceso es el cliente que recibird el producto. Gracias a los equipos
multidisciplinares que forma, resulta ser una herramienta de co-creacién donde prima la

investigacion cualitativa de datos.

Gracias a su flexibilidad, diversas entidades adaptan el método de la forma que mas
conviene en el proyecto, personalizando las herramientas y creando nuevos conceptos. Es por
ello que mi propuesta apoya esta metodologia y ademas, utilizarlo con las metodologias y los

conceptos vistos previamente.

3.2.2. Prototipado

Tradicionalmente se realizaba el disefio de productos dirigidos por la funcionalidad o
tecnologia, llevado a cabo por expertos que se basan en sus conocimientos, dejando las
necesidades del usuario en segundo plano. Hasta ahora, la definicién de prototipo ha sufrido
muchas modificaciones. En la actualidad, lo que se plantea es prestar real atencién a los
usuarios, entenderlos a ellos y lo que les motiva. A partir de esto, se puede crear un arquetipo

hipotético para poder expresar los objetivos reales y que el usuario pretende lograr.

Para crear el prototipo es necesario decidir el contenido que le puede interesar al
usuario, la informacion relevante, las motivaciones que tiene y en funcidn de ello, llegaremos al
contenido que hay que crear y disefiar. Como dijo Jakob Nielsen "La usabilidad es un atributo de
calidad que mide lo fdcil que son de usar las interfaces de usuario. La palabra "usabilidad"
también se refiere a métodos para mejorar la facilidad de uso durante el proceso de disefio." El
prototipo consigue sustituir el documento tradicional que recoge la definicidon en cientos de

paginas que nadie lee, consiguiendo una representacién prdacticamente exacta de la
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funcionalidad que se quiere alcanzar y, ademas, poder utilizar a los usuarios como tester reales
de usabilidad y estética antes de desarrollar. De este modo, se pueden detectar los problemas

de uso que tendra el producto de forma temprana, reduciendo costes y tiempo en el desarrollo.

Cuando se sitta al usuario en el centro del proceso de definicién, estamos hablando de
DCU, es decir, Disefio Centrado en el Usuario, el como es el camino para alcanzar la usabilidad

del producto, mientras que la usabilidad es el qué.

Antes de nada, cabe destacar una serie de términos que formardn parte del proceso de
prototipado. En primer lugar, cabe destacar que el disefio, no es sélo una cuestidon de opinidn,
es decir, conociendo los objetivos de un usuario el disefio se puede adaptar a la finalidad,
independientemente de lo estético. También es importante saber que las tareas no son lo
mismo que los objetivos, pues una tarea es un proceso intermedio que es necesario para cumplir
con el objetivo. Por ultimo, el escenario es la descripcidon narrativa donde una o mas personas
alcanzaran el objetivo propuesto. Para entenderlo mejor, vamos a ver un ejemplo visual en la

Figura 21.

PERSONA

OBJETIVO

ESCENARIO

TAREA

Mireia, 27 anos,
de Madrid, sin
pareja, moderna,
divertida,
enganchada al
movil.

Quiere impactar

Frente al espejo,

con su aspecto en en la peluqueria,

la fiesta de esta
noche.

esperando a que
la atiendan.

Buscar tipos de
peinados en el
movil.

Figura 21. Elementos de prototipado

CONTENIDO

Una vez situada la persona con sus objetivos en un escenario con tareas a desempefiar,

solo queda identificar los contenidos que podemos ofrecer con la ayuda de una estrategia de
contenidos. La estrategia de contenidos es una serie de procesos que ayudan a estructurar,
gestionary organizar contenidos actuando en defensa del usuario y como vinculo de unién entre

las necesidades del cliente y de la empresa.

A continuacidn, se realiza la modelizacién del contenido, pues como cita Zeldman “E/
contenido precede al disefio. El disefio sin contenido, no es disefio, es decoracion”. Es decir, para
evitar disefar algo que luego al incorporar el contenido, se aleja de la necesidad del cliente, es

importante realizar el modelo previo del contenido.
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En esta fase se tiene en cuenta:

e Tipo de contenido.

e Atributos que forman el tipo de contenido.

e Formatos (textos, imagenes, nimeros, etc.).

e Extension del contenido (caracteres).

e Frecuencia de actualizacion en caso de ser un elemento actualizable.

e Vocabulario controlado si se requiere.

Una vez definido todo esto, pasamos al prototipado, donde nos ayudara a representar de
forma interactiva la funcionalidad conociendo el contenido que tendr3, las funcionalidades en
funcién de las tareas del cliente dentro de un escenario especifico y con unos objetivos

establecidos. Una vez probado el prototipo por el usuario servird de documento de definicidony

apoyo a las Historias de usuario y Product Backlog.

CONTENIDO

PERSONA OBJETIVO ESCENARIO TAREA

PROTOTIPO I

Mireia, 27 anos, Quiere impactar Frente al espejo, Buscar tipos de GALERIA DE Representacion
de Madrid, sin con su aspecto en en la peluqueria, peinados en el FOTOS interactiva del
pareja, moderna, la fiesta de esta esperando a que movil. INTERACTIVA proceso seg(in:
divertida, noche. la atiendan.

enganchada al PERSONA
movil.
ESCENARIO

TAREAS

CONTENIDO

Figura 22. Fase de prototipado

La mejor forma de validar las soluciones de forma efectiva es mediante un prototipo
interactivo, y asi poder detectar en las pruebas de usabilidad los errores de la interfaz o
comportamientos que no desea el cliente antes de comenzar con el desarrollo. Los prototipos

se pueden clasificar en:

e Sketch prototyping. Este es el primer boceto del prototipo reflejado en papel y hecho a
lapiz. Es la forma mas rapida, econdmica y sencilla de esbozar las interfaces de la
aplicacion. El papel nos permite cometer errores, haciendo util el proceso de
exploracién e ideacidn. En este proceso no se contempla la interaccién como tal, pero
es importante para discutir y conversar acerca de los bocetos e ir refindndolos en cada

iteracion.
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Figura 23. Sketch prototyping AISHA

Digital prototyping. A continuacion, se digitalizan los bocetos realizados. Para ello se
puede hacer uso de herramientas especificas que permiten dotarlo de interactividad
con efectos y movimientos. Aunque el disefio en papel sea mas sencillo, estas
herramientas digitales agilizan el proceso, ya que se puede copiar componentes ya
disefiados o mantener un histdrico de las versiones para poder retroceder en caso de

equivocacion.

Para el proyecto que realizamos en la carrera, AISHA, realizamos los bocetos con la
herramienta de prototipado y disefio de interfaces Sketch. La interaccién de la que
hablaba la realizamos con una extension de la herramienta llamada Marvel, donde se

podia crear movimiento y navegacion entre los elementos del prototipo.

Professional digital design for Mac

App Store

App Lor A

‘ Symbols and Styles . List Organizing Q Sketch Mirror @ Layer Styles

Figura 24. Sketch interfaz
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3.2.3. Atomic Design

Desde el comienzo del desarrollo de proyectos software y web, se ha ido camuflando
con distintos nombres, la componentizacién del disefio donde mediante la descomposicidn de
problemas podemos dar con grandes soluciones. Este apartado estard nutrido del articulo de

Brad Frost [11] acerca del Atomic Design, pues el concepto nace de aqui.

El concepto de componentizacion nace a finales de los 90 a medida que el disefio web
iba evolucionando, pues surgié la necesidad de nuevos sistemas de disefio, como es Atomic
Design, debido a la necesidad de adaptar la web a distintos tamanos de pantalla. Se trata de
sistemas que van mas alld del color o la tipografia, centrando su atencidn en tratar de entender
en qué consisten las diferentes interfaces y cdmo se pueden construir sistemas de diseiio de una

manera mas metddica.

Al igual que la materia en su totalidad primeramente se compone de dtomos, que se
unen para formar moléculas, que a la vez se unen para formar organismos mas complejos, etc.
Del mismo modo, las interfaces estan compuestas de elementos o componentes mas pequefios.

Podemos dividir esta estructura en cinco niveles:

1. Atomos. Es la unidad base, es decir, las minimas unidades existentes que no se
pueden dividir porque ya tienen sentido por si mismas. Estos elementos podrian

ser colores, tipografias, botones, imagenes, tablas, campos de formulario, etc.

Para comprender mejor su utilidad vamos a contrastar la explicacion con
ejemplos ilustrados aplicados al proyecto AISHA donde se utilizé este concepto.
En la Figura 25 podemos observar cémo nombrar cada variable con su
respectivo cédigo de color para poder utilizarlas en vez de reescribir cédigo

innecesario.

BRAND COLORS NEUTRAL COLORS

$color-brand-pink $color-brand-blue $color-gray-01 $color-gray-02
#9C0C54 #0CBASC #F2F2F2 #333333

Figura 25. Ejemplo dtomos con colores
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También se puede aplicar a los botones, en los que se define un disefio y se crea
un estilo predefinido para ese diseio de CSS y luego en el HTML basta con poner
la clase correspondiente al botdn que se desee como se puede observar en la

Figura 26. De esta forma, conseguimos reducir y simplificar las lineas de cédigo.

BOTON NORMAL BOTON DE TEXTO

INICIA SESION REGISTRO

INICIA SESION : # REGISTRO

Figura 26. Ejemplo dtomos con botones

Si componetizamos también los subelementos que componen un formulario,
como pueden ser los campos de texto, los checkbox o las listas desplegables,
cuando queramos utilizar estos elementos en cualquier formulario solo
tenemos que aplicar las clases para reutilizar el mismo estilo en todos los

formularios del proyecto.

TEXT INPUT TEXT AREA

Text input

textlnput { class="te> textinput {

Text Area

: solid
: none;
auto; auto;

' r

Figura 27. Ejemplo dtomos con formularios

Estos pequefios atomos permiten dotar al sistema de una visiéon global del
aspecto grafico del proyecto, ademas de facilitarnos el trabajo en niveles cada

vez mas complejos y con posibilidad de reutilizacién cuando sea necesario.
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2. Moléculas. Como hemos dicho al comienzo del apartado, las moléculas son las
agrupaciones de los pequenos atomos, que se unen para dar forma a nuevos
elementos cada vez mas complejos, funcionando como una unidad. Esto

corresponde a un menu de navegacion, una tabla, etc.

Para entenderlo mejor vamos a fijarnos en la Figura 28 donde se representa una
estructura de moléculas siguiendo con los formularios. Por lados separados, el

III

“label” y el “input” serian a&tomos, que juntandose forman moléculas. Entonces

obtendremos un modelo mas compuesto y reutilizable de formularios.

TEXT AREA + LABEL

Text Label

TEXT INPUT + LABEL

Text Label Text input

class= t textlnput {
for="text : #D8D8DS;
Text Label : solid 2
: border-box;

class="text textlnput {

id="inpu

for="ing
Text Label id="textA . s

auto; Area 2 auto;

' '

Figura 28. Ejemplo moléculas con formularios

3. Organismos. Estos elementos son conjuntos tanto de atomos como de
moléculas que se forman para crear las diferentes secciones de la interfaz. Por
ejemplo, las cabeceras serian un organismo formado por el logotipo como

atomo, el menu y el buscador como molécula, etc.

HEADER

Mis Expedientes Expedientes Publicos Estadisticas Recursos Aula Virtual Chat Perfil

Molécula
de img

= Atomo de img + link

Mis Expedientes

Expedientes Publicos

fsti Molécula ; . .
ki = Atomo de nav + lista opciones
Recursos HeaderNav

Aula Virtual
Chat

Figura 29. Ejemplo de organismo con una cabecera
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Un ejemplo sencillo de organismo podria ser el de una cabecera o “header”, la
cual esta compuesta, en el caso de la Figura 29 de dos moléculas, la imagen del
logotipo y el menu de navegacién. Por un lado, la primera molécula de laimagen
del logotipo esta conformada a su vez por dos atomos, la imagen en si y el link
que redirige a una pagina determinada. Por otro lado, la molécula del menu de
navegacion esta compuesto por el menu y una lista de elementos que son las

opciones con sus respectivos links.

4. Plantillas. Se trata de grupos de organismos que se colocan de tal forma que
puede dar lugar a péginas. Es el momento en el que se empieza a dar coherencia
al disefio junto con el contenido ya que es donde se crea una jerarquia y un

orden de lectura a la hora de disponer los contenidos en la interfaz.

DASHBOARD

Nombre] [Apellidos; _ : . .
[ 11Ap 1 EDITAR PERFIL Organismo  Molécula de mend principal

seccién & -
CERRAR SESION Atomos de botones a linea

[Asociacién]

EXPEDIENTES
PUBLICOS

NUEVO

EXPEDIENTE Atomo de botén relleno

BILBIOTECA
DE RECURSOS

Organismos
de secciones
ESTADISTICAS

Figura 30. Ejemplo de plantilla de un menu dashboard
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5. Paginas. Por ultimo, tenemos las paginas, que reemplazan las estructuras o
contenidos simulados con reales, con el fin de dar significado al producto final.
Por lo tanto, son las mas cercanas al disefio real, pudiendo simular diferentes
estados del contenido, representando el paso de prueba y control de calidad del

sistema, etc.

En la Figura 31 podemos observar que una pagina finalmente esta compuesta
por diferentes elementos como puede ser el logotipo, los checkbox, botones,

footer, campos de texto, imagenes, etc.

u AISHA ES v

INombre PERMISOS

Apellidos Subir expedientes &
Comentar en otros usuarios [
DNI Ver API O

SOLICITAR

Correo

Profesion

Teléfono (moavil)

GUARDAR

00

© 2017 Aisha Project, All Right R POLITICA DE PRIVACIDAD | LEGAL

CONTACTO | QUIENES SOMOS

Figura 31. Ejemplo de pdgina de Editar Perfil
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Desde el punto de vista de la programacion, en diferentes sistemas de implementacién de
codigo, fase que se llevard a cabo después del disefio previo, se hace uso de componentes
reutilizables con sus respectivas propiedades heredadas. Gracias a la previa componentizacion

del disefio se puede agilizar el proceso posterior de implementacion de las interfaces.

Una vez ya analizados los diferentes niveles que podemos encontrar, vamos a ver las

principales caracteristicas que podemos extraer de Atomic Design:

e Escalabilidad. Se puede adaptar a cualquier dispositivo, pues uno de sus objetivos es

realizar un disefio responsive o adaptativo a los diferentes tamafios de pantalla.

e Actualizacion. Es mas sencillo realizar actualizaciones si es a nivel de disefio.

e Mantenimiento. Al estar tan dividido, realizar un pequefio cambio es mucho mas

sencillo.

e Reutilizacién. Es reutilizable y reaprovecharle, ya que cada elemento cada vez mas

pequefio es creado para adaptarse a diferentes contextos.

Este sistema seria mas recomendable a proyectos web mds complejos, ya que una web
sencilla o con poco contenido puede utilizar soluciones alternativas mas sencillas que dan
buenos resultados como plantillas. Sin embargo, si hablamos de un proyecto web con mucho
mas contenido y un sistema mas consistente que deba mantenerse en el tiempo, es mas util
utilizar esta metodologia para agilizar cambios y facilitar el mantenimiento del disefio y del

sistema.
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4. Antecedentes

Mi propuesta surge a raiz de realizar el proyecto AISHA en el que tuvimos que estar, tanto
el equipo como el tutor del proyecto, en constante contacto con el cliente. En la primera reunidn
que tuvimos con la asociacién con la que trabajariamos, es decir, el cliente, fue una primera
toma de contacto donde nos explicd de qué iba la asociacién. Nos mostraron videos explicativos,
nos dieron material, informacién y pudimos hablar con profesionales del campo de la mutilaciéon
genital femenina para conocer todo lo posible. Luego nos reunimos el equipo y realizamos un

estudio con todo el material que se nos proporciond para sacar las primeras ideas.

A partir de esas ideas realizamos diferentes tareas que repartimos entre los miembros
del equipo. Yo me encargaba del front-end y diseiio. Todo esto se recogié en un documento

funcional en forma de texto, pero sin contemplar nada del disefio.

La siguiente fase fue realizar absolutamente todos los wireframe de las interfaces que

compondrian el proyecto y para ello utilizamos la herramienta MockFlow [12].

|Eman |

| Contrasefia |

g Recordar ;Ha olvidado la contrasefia?

Login

Registrate

Figura 32. Ejemplo de Login con MockFlow
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Una vez realizados los mockups sin apenas revisarlos, los empezamos a programar. El
hecho de no haber establecido ningun criterio de disefio ni guia de estilos generd en el equipo
desconcierto y por culpa de la desorientacidon tardamos el triple en implementar todas las
interfaces estimadas ya que ibamos eligiendo los colores y las formas segun la marcha,
discutiendo en el momento con todo el equipo cémo hacer todos los detalles que podriamos

haber establecido desde un principio.

Es entonces cuando decidimos volver a reunirnos con el cliente para ensefarles
practicamente toda la web que llevabamos hasta el momento, a falta de funcionalidades mas
especificas, y nos dimos de frente con la exigencia real de un proyecto real. El cliente nos
comenté mil funcionalidades que queria modificar, colores que no veia muy acorde con su
asociaciéon y otras mil funcionalidades que queria incluir. No dabamos crédito a lo que estaba

sucediendo, tanto trabajo tirado por el suelo.

Cansada de rehacer constantemente cddigo y disefio, opté por realizar las interfaces de
nuevo, partiendo de la principal como base para toma de decisiones de elementos basicos. Pero
esta vez, interfaces a color, con elementos, tipografias, formularios tal cual serian

implementados mas tarde con la ayuda de la herramienta Sketch.

AISHA

Email

Contrasena

(m}

LOG IN

4AUN no eres miembro?
Registrate

POLITICA DE PRIVACIDAD | LEGAL

© 2017 Aisha Project, All Right Rq

Figura 33. Ejemplo de Login con Sketch
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Todo el tiempo invertido en el desarrollo de interfaces se redujo a mas de la mitad
gracias a esta forma de trabajo. Entonces comprendi lo importante que era establecer una base
solida, verificada y comprobada por el cliente, antes de llevar a cabo el desarrollo. Toda nuestra
forma de trabajo volcé y dio un nuevo giro, donde ganamos productividad, tiempo y eficacia.

Conseguimos llegar a todos los plazos de entrega previstos y trabajar en un ambiente mas

productivo en el equipo.
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5. Metodologia

5.1. Herramientas de metodologia

Partiendo de querer combinar trabajo, estudios y ocio, opté por la mejor forma de
organizarme el tiempo para poder desarrollar el TFG. Para ello hice con Excel una planificacion
dividiendo cada hoja de Excel en los meses donde llevaria a cabo el desarrollo y las horas
estimadas que dedicaria cada dia, haciendo constantemente cambios para llegar a las horas
deseadas. Si no realizaba las horas que tenia estimadas, sumaba esas horas a las previstas de la
siguiente semana, asi hasta conseguir el objetivo. De esta forma, he podido visualizar de un
simple vistazo, el calendario mensual teniendo marcados eventos importantes, festivos y el

desarrollo hecho cada dia.

OCTUBRE
SABADO | DOMINGO [JIsTS
74| SEMANALES | PREVISION | RESULTADO [ HORAS |
Citas Tutoria Motivacién Introduccion Introduccion
DESCRIPCION Planificacion
DURACION 030 +| 100 ~+| 100 < - 10 -] s30 -] e0o - [FEVEETETEN |
ABADO DO 0
DESCRIPCION
DURACION - - - -
DESCRIPCION
DURACION - - - -
DESCRIPCION
DURACION - - - - -] -] - 15:00 FALTAN 15:0
DESCRIPCION
DURACION - - - 15:00 FALTAN 15:0
TOTAL 15:0 75:0 [
FALTAN
| PREVISTOM |RESULTADO MR 7o) [ PREVISTO T [RESULTADO T [ 7-T8)
[ 750 | 150 FALTAN [ 3000 | 270 FALTAN
60:0 273:0

Figura 34. Planificacion Excel del TFG por horas semanales

Para organizar los apartados del documento, me creé un tablero en Trello basado en
metodologias agiles, en concreto en Scrumban (Scrum y Kanban) donde clasificaba en varias
columnas el proceso mediante tarjetas. Para dar prioridad a unas tarjetas mas que a otras, las
colocaba al comienzo de la columna o pila en cada parte. Las columnas las personalizaba yo y

las diferenciaba en:
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@ [ Tableros
TFG &
Backlog

Resumen

=

Revisar indices

& o3

==

Revisar pies de pagina
& 02

=
Revisar apartados

L]

+ Anada otra tarjeta

Personal

Backlog. Es la columna donde primero puse todas las tarjetas de cada apartado

a realizar, cada esquema que disefiar, cada tabla, etc.

To-Do. Era la siguiente columna donde movia las tarjetas que queria hacer en

un periodo de tiempo, como una iteracidn, en relacién con la planificacién del

Excel.

En proceso. Cuando comenzaba una tarea movia la tarjeta a esta columna para

tener siempre localizado mi trabajo y no perderme.

Revisar. Cuando releia apartados y encontraba incoherencias o cosas a

modificar, movia las tarjetas a esta columna. Ademas, sefialaba los apartados

en el documento para localizarlos luego mas facilmente. La columna la iba

vaciando conforme avanzaba en el proyecto, segln era conveniente.

Corregir. En esta columna se situaban las tareas terminadas o modificadas que

queria que mi tutor me tenia que revisar y verificar.

Hecho. Finalmente, las tareas corregidas las pasaba a esta columna. Es decir, las

tarjetas ya terminadas y, ademas, corregidas por el tutor.

To-do En proceso

4, Propuesta

©® 91 B

Releer todo el documento por si

errores

+ Afada otra tarjeta

+ Afada otra tarjeta

Figura 5. Planificacién Excel del TFG
por horas semanales

2. Planificacién

l il

5. Metodologia

4. Objetivos
3.2. Disefio
3.2.1. Design Thinking

3.2.2. Prototipado

+ Afiada otra tarjeta

Figura 35. Planificacion Trello
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Figura 10. Mockup con Sketch del
proyecto AISHA

am—

Figura 11. Mockup con wireframe de¢
proyecto AISHA

=

Figura 14. Scrum Board o Kanban
Board

——2%

Figura 16. Ciclo de vida SCRUM

—
Figura 17. Tarjeta Kanban

P

Figura 18. Tablero Kanban o Scrum
p—

Figura 19. Modelo propuesto para
una Historia de Usuario

+ Afiada otra tarjeta



5.2. Herramientas software

Mediante el uso de herramientas software he podido realizar todos los esquemas, llevar un

recuento de las horas dedicadas y documentarlo todo:

e Word. Es un programa informatico orientado al procesamiento de textos donde he

desarrollado todo el TFG.

e Excel. Programa para crear y trabajar con hojas de cdlculo donde he realizado la

planificacién de las horas y tareas diarias.

e Toggl. Herramienta que cronometra el tiempo exacto que se dedica a cada tarea [13].
Gracias a esta herramienta he podido llevar un seguimiento del tiempo que dedicaba a
cada tarea y estimaba la planificacion de manera semanal para poder realizar todo en

su plazo estimado.

e Sketch. Es un programa de disefo vectorial y prototipado con opciones muy intuitivas
gue dan flexibilidad y ligereza a la hora de realizar esquemas y prototipos. Mediante

este programa he realizado numerosos esquemas y disefios de interfaces.

e Adobe lllustrator. Es un editor de graficos vectoriales donde he realizado esquemas que

requerian de mas precisién y la iconografia utilizada en el proyecto.

5.3. Recopilacién de informacion

Antes de todo el desarrollo llevado a cabo, desde el primer apartado, se realizd un
proceso de investigacion de todos los temas tratados para recoger la suficiente cantidad de
informacidn consistente y fiable que daria soporte mas tarde a mi propuesta. La informacion
ha sido extraida de todo tipo de fuentes, ya sean libros, articulos o publicaciones de autores
con experiencia en el campo de las metodologias y los desarrollos web, etc. Todas las
bibliografias, webgrafias y referencias estan documentadas en el apartado de Referencias.
También, tuve la suerte de contar con el apoyo de mi responsable de proyecto en la empresa
en la que estoy trabajando actualmente, ya que es Scrum Master en desarrollo de proyectos

web. Por lo que ha ido aconsejandome y revisando cada apartado del TFG.
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6. Objetivos

El objetivo del proyecto es incorporar adecuadamente la fase de diseio en el desarrollo
de proyectos web. Gracias a esto, el proyecto estara dotando de una funcionalidad y un disefio
en sinergia, reduciendo costes, aumentando productividad y eficiencia. Conforme mejor
conozcamos al cliente o usuario, los procesos y las funcionalidades, mejor entenderemos como

puede afectar al diseiio y asi anticiparnos a las necesidades presentes y futuras del usuario.

Para conseguir esto, antes necesitamos definir unos objetivos mds concisos que

ayudardn a conseguir el objetivo principal.

e Planificacidn. Antes de comenzar es importante establecer un orden, un esquema
auxiliar que nos ayude a orientar la idea, analizando lo que debemos estudiar

previamente y como compaginar cada punto.

e Metodologia. Una vez establecido el orden, podemos comenzar el desarrollo orientado
por una metodologia que nos ayudara con los plazos de finalizacién de apartados en el

tiempo.

e Estado del arte. Antes de comenzar con el desarrollo de la idea, es necesario formarnos
mas profundamente en el contexto donde se desarrolla. Desde metodologias de gestién

de proyectos a herramientas que ayudan a incorporar el diseiio en el desarrollo.

e Identificacion de problemas. Durante el estudio del punto anterior, se identifican y
analizan los puntos exactos donde se encuentra el problema que propongo solucionar,
es decir, las partes donde no se cuenta con la fase del disefio en las que propongo su

incorporacidn, asi como ventajas y desventajas de ello.

e Propuestas de soluciones. Una vez identificado los problemas, propongo una serie de
soluciones en cada punto acorde con la necesidad y la naturaleza de la metodologia o

herramienta analizada.
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/. Propuesta

El concepto de disefio aplicado a web no es realizar lo que uno mismo considera o le
apetece aplicar. El disefio nace a partir de un analisis, creando un equilibrio entre estética y
funcionalidad. El valor del disefio actualmente coge cada vez mds y mas peso pues no solo se
trata de usabilidad y accesibilidad, velocidad o programacion, va mas alla. Una pdgina web

atractiva genera sensaciones y transmite emociones como puede ser confianza o rechazo.

Pero, para desarrollar un proyecto web en poco tiempo y, ademas, que sea atractivo
visualmente, usable y accesible es importante hacer uso de metodologias. Una vez realizado el
estudio de las metodologias existentes podemos corroborar que no existe ninguna que
contemple el disefio en sus etapas, es decir, el diseno no es agil en el desarrollo de un proyecto

web.

La necesidad continua de realizar modificaciones, afiadidos o eliminados en el proyecto
debido a su naturaleza, requiere de un método iterativo en el desarrollo. Por lo tanto, mi
propuesta es formalizar todo ese proceso que llevabamos a cabo con AISHA, como explicaba en
el apartado 3.3. Antecedentes, en una metodologia 4gil donde la fase de disefio también lo sea.
Después de realizar todo el estudio del Estado del Arte podemos observar que, por una parte,
Waterfall es una metodologia que contempla la fase de disefio, pero no es agil, y, por otra parte,
las metodologias que si son agiles como Scrum, Kanban o Scrumban, no contemplan el disefio

ya que son tareas implicitas en las historias.

Aunque Waterfall contenga esta fase de disefio, el proceso mas adecuado para llevar a
cabo ésta préctica considero que es el de la Metodologia Agil ya que con una Metodologia
Tradicional estamos perjudicando al flujo cambiante de un proyecto. En concreto, Scrumban es
de las que mejor encaja en mi idea ya que complementa Scrum, que proporciona el orden
necesario aceptando los cambios naturales de un proyecto de la forma mas eficaz, con Kanban,
gue mediante la gestidn visual del desarrollo facilita el proceso y ayuda a abordar el trabajo y
los colapsos que puedan surgir. Junto con Atomic Design para dividir y dar prioridad a las tareas

que realizar. Por lo tanto, me basaré en Scrumban y Atomic Design para plantear mi idea.
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La idea de las iteraciones o entregas parciales encaja mejor en la parte creativa ya que se
orienta a la componentizacion incremental de elementos y no a su totalidad en la fase inicial,
como ocurre en las metodologias tradicionales, donde no seria posible realizar modificaciones
una vez establecido el disefio. Pero en su contra, trabajar de esta manera puede generar
productos incoherentes o descoordinados en disefo, por lo que debe realizarse de manera
cuidadosa y con mucha comunicacién entre los miembros del equipo para ponerse de acuerdo
en cada decisiéon. Ademads, debido al proceso cambiante, seria interesante componentizar los
elementos del proyecto como propone Atomic Design para cualquier posible modificacién por
parte del cliente, poder realizarla con mas facilidad y de este modo, evitar que afecte a todo lo

gue ya esta producido.

Para agilizar el disefio, se necesita de entregas parciales de resultados tempranos donde
el cliente pueda verificar y dar por finalizado las distintas fases de disefio. De esta forma se
reduciran los cambios a realizar y potenciar la productividad. Por otra parte, Design Thinking
aporta un gran valor a esta idea, ya que conocer lo que realmente necesita el cliente, cada
minimo detalle ayuda en cualquier parte de disefio que se pueda crear para él. Por ello, es el

método que mejor encajaria en el proceso creativo defendido hasta ahora.

La dinamica que defiendo es la de realizar prototipos en base a las necesidades y una vez
dado el visto bueno, pasar a la implementacién. La metodologia que propongo consta de dos
iteraciones. La primera fase serd fija ya que debe realizarse si o si pues es la parte mas
importante de la metodologia donde se recoge la informacién y se analiza, si esa parte no queda
clara desde un principio, no sera un desarrollo consistente y organizado. Después, la segunda
fase es de cardcter variable, ya que su duracion va en funcién de una serie de factores como son

la estimacién del equipo, la demanda del cliente, el presupuesto y demas.

Para entender mejor este proceso se pueden observar cada una de las actividades y tareas
en el siguiente esquema, que después desglosaremos con mds detalle para cada uno de los

puntos:
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PLANIFICACION ANALISIS ORGANIZACION

ELABORACIONDE LA VERIFICACION ESTIMACION  CONSULTA CON ORGANIZACION
DOCUMENTACION DEL CLIENTE DE TAREAS EL CLIENTE DEL TABLERO
INFORMACION TAREA TAREA DE

BASICA GENERAL  DBE ESR  GE FUNCIONAL ~ DISERIO

REUNION

CONSTRUCCION

DAILY SCRUM

PROCESOS
- REVISION
@ ~crvibabes
VERIFICACION REVISION DE
@ 2reas CON CLIENTE TRABAJO

FUNCIONAL ~ ESTETICA

Figura 36. Ciclo de vida propuesto

Para llevar a cabo esta prdctica, vamos a analizar los tres distintos elementos que
podemos encontrar en el esquema del a Figura 36. En el primer nivel, de color azul oscuro,
tenemos los procesos, los cuales comprenden un conjunto de actividades como segundo nivel,
en color verde, relacionadas entre si. Estas actividades son un conjunto de tareas en el tercery
ultimo nivel, que se encargan de producir, es decir, la tarea es la labor con la que se produce un

recurso.

7.1. Planificacion

En el primer proceso se realizard una reunidn con el cliente en la que basicamente, se recoja
toda la informacidén posible de su necesidad y entorno de trabajo como sucede en Scrum, en
concreto haria referencia al Scrum Planning. Esta reunién duraria minimo 2 horas, pero con un
margen de dos dias de ampliacidn para posibles improvistos y dudas, ya que tedricamente, una
vez realizada la reunion con el cliente, no se deberian tener mds dudas que las resueltas en dicha
reunidn, pero si lo llevamos a la préctica, la realidad es que después de la reunién con el cliente,
surgen numerosas dudas e incoherencias que deben ser resueltas antes de comenzar el
desarrollo. Por lo tanto, el primer dia estaria enfocado a la reunién y los otros dos dias el equipo
se dedicaria a pulir todo y resolver esas dudas o incoherencias que puedan surgir. De la semana

que dura esta primera iteracién, tres dias los ocupamos con la primera etapa de planificacién.
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PLANIFICACION ANALISIS ORGANIZACION

INFORMACION

BASICA GENERAL ~ DBE

CONSTRUCCION

@ rrocesos

@ ~cTivipapes

@ 7arens

REVISION

Figura 37. Ciclo de vida con planificacion

Basicamente, en esta reunién es donde el cliente especifica las funcionalidades que
quiere y se resuelven todas las dudas que puedan surgir. Esto forma parte de la primera tarea
de “Informacién basica general”, donde cuanta mas informacién recojamos, mejor vamos a
entender al cliente, y, por lo tanto, mds vamos a conseguir cubrir sus necesidades. Por eso es la
fase crucial, donde lo mas importante es documentarse de forma correcta para comenzar el

desarrollo adecuadamente.

Como punto diferenciador a Scrum, incluiria en mi propuesta el uso de una plantilla de
recogida de informacion el cual he denominado Documento de Base de Estilos (DBE), recogiendo
los datos minimos que ayudara mas tarde en el siguiente proceso a no estar desorientado con
ciertos aspectos estéticos. En la Figura 38 podemos ver un ejemplo que he realizado de una

plantilla, recogiendo:

e Datos generales. Estos datos ayudaran a reflejar en el disefio el valor de la marca con
una estimacion previa con la que partir, aunque luego se realice la estimacidn real con

las tareas reales que se llevaran a cabo.

e Datos sociales. El publico al que va dirigido un producto puede variar mucho en su
estética, pues si va dirigido a nifios, se hara uso de mas colores, mas saturados y con una
estética mas infantil. Pero en cambio, si va dirigido a un publico mds adulto, se hard uso

de colores mas neutros y un estilo mas minimalista.
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Datos empresariales. El sector financiero al que se dirige el proyecto también ofrece
muchas pistas al disefio acerca de qué elementos utilizar o no, colores a utilizar en

determinados sitios, etc.

Datos estéticos. Por ultimo, los datos estéticos con los colores de la marca personal son
los que condicionan el estilo de todo el proyecto, pues si el logotipo de una empresa y
su marca tiene como color principal el naranja, si se crea una web con el mismo color
naranja, al usuario le transmitird confianza y enseguida relaciona el producto con su

empresa, o bien sea para marketing.

DOCUMENTO BASE DE
ESTILOS (DBE)

Nombre de proyecto: Fecha de inicio: _/_ /_

géL%%ALES Duracion deseada del proyecto (en semanas):

Funcion principal del proyecto:

Qué se quiere conseguir con el proyecto:

Valor de marca de empresa:

géI:IOA%LES Lugar de procedencia de la empresa:

Edad del usuario: Nivel de estudios:

Sexo: Hombre [ Mujer [ Primaria O Grado/ FP [
Otro: Secundaria [

Lenguaje a utilizar: Comun D Idiomas:

Técnico | Principal

Profesional (| Secundario

DATOS

EMPRESARIALES | Sector empresarial al que va dirigido:

; ; 2 S Empresas
Financiero M| Poltico [  Disefio  [] colaborativas O

Educativo Il Marketing [] Comercial [] Otro:

EQ'EI(EDTSICOS Qué se quiere transmitir con los colores:
Colores de la marca personal (en hexadecimal): Estilo visual:

Color 1: Color 2: Color 3: Color 4: Color 5; | Mas texto O
# # # # # Més iméagenes []

Figura 38. Documento base de estilos
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7.2. Analisis

Continuando con la primera fase, nos encontramos con el siguiente proceso, el del analisis.

En este proceso es necesario definir correctamente el problema para establecer un equilibrio en

el desarrollo y llegar a la soluciéon adecuada. A su vez, se divide de dos actividades que vamos a

desarrollar en detalle a continuacion.

7.2.1. Elaboraciéon de la documentacion.

Una vez recogida toda la informacion, es de gran importancia documentar por un lado

la parte de disefio y por otro la de funcionalidad, y realizar un analisis y estudio acerca de lo que

se pide o cdmo es el cliente. Esta documentacidn seria minima, como establece el principio de

Agile, que luego se ird complementando conforme se desarrolle.

Documento funcional. El documento funcional recogerd la informacidon técnica en
funcidn de las necesidades del cliente, independiente del disefio. Este documento se
utiliza habitualmente en desarrollo, conocido como Documento de Especificacion de
Requerimientos de Software (ERS en espafiol y SRS en inglés, Software Requirement
Specification). En este documento se recogeran datos como: descripciones de datos, de
operadores en pantallas, de los flujos de trabajo, reportes del sistema, tipos de usuario
qgue podrdn o no ingresar datos en el sistema, cdmo el sistema cumple los reglamentos,

etc.

Documento de guia de estilo. Para documentar el disefio, mediante el uso de la
informacidn recogida en la plantilla en el proceso anterior, propongo la elaboracion de

una guia que servird de ayuda a lo largo del desarrollo, la cual he denominado Guia de

Estilos (GE). Esta recogerd la informacién basica del disefio, como son los cédigos de
color, las tipografias para determinados textos, el estilo de los formularios, etc. Ademas,
se realiza un estudio de las pantallas que se necesitan y se establecen los mockup

correspondientes a linea, que determinara los elementos existentes.

Para poder trabajar de forma independiente, tiene que establecerse una conexion entre
las tareas funcionales y de disefio. Este nexo de conexidn son las clases o identificadores,
gue se asignan a los elementos en los mockup y una vez verificados, se define el estilo

de las clases o identificadores correspondientes.
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En resumen, en esta fase lo que se hace es disefiar un flujo técnico donde se vea
claramente cdmo serd el movimiento entre las distintas pantallas y las funcionalidades

generales que se trabajaran.

GUIA DE ESTILOS

[ TIPOGRAFIA ]

UTILIDAD DESCRIPCION DEMO

.u-h1-normal Encabezado hi Encabezado de nivel 1
u-ht-alt Encabezado hi alternativo

u-h2-normal Encabezado h2 Encabezado de nivel 2
U-h2-alt Encabezado h2 alternativo

u-p Texto de pérrafo Esto es un ejemplo de parrafo
u-link Estilo aplicado a enlaces enlace

u-time-stamp Formato para fechas

e e

COLORES CORPORATIVOS ] COLORES NEUTROS ]

\ \

' g

$color-brand-pink $color-brand-blue $color-gray-01 $color-gray-02
#9C0C54 #0C8A9C #F2F2F2 #333333

\. N\

COLORES EN TONOS ]

$color-dark-pink $color-light-pink $color-dark-blue $color-light-blue
#810A45 #BES58A #066977 #2FAFC1

COLORES DE TEXTO ]

$color-error-txt $color-warning-txt $color-ok-txt
#B5041A #EFA01D #3EB396

-

Figura 39. Documento de guia de estilos
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GUIA DE ESTILOS

[ BOTONES J

BOTON DESCRIPCION DEMO

default-button Boton por defecto
fill-button Boton con relleno de fondo BOTON
border-button Botdn sin relleno, con borde BOTON
checkb-button Boton de checkbox

radio-button Botodn tipo radio button

all

[ FORMULARIOS ]

ELEMENTO DESCRIPCION DEMO
Ixt-input Entrada de texto simple [ ]
txt-area Area de texto

Z
select-menu Lista desplegable de opciones [ v]

[ FLUJO TECNICO ]

HOME LOGIN PRINCIPAI

<] HomE(LoGIN) |

X

1|

FOOTER

FOOTER

FOOTER

Figura 40. Documento de guia de estilos 2
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Dentro del documento GE, se situard un apartado de wireframe de las pantallas del
proyecto. Esto significa, bocetos de las interfaces, sin nivel de detalle, que permitan a los
desarrolladores y disefiadores del equipo, identificar cada elemento existente en el proyecto
mediante un nombre especifico y dénde situarlo. Este identificador se podria realizar
concatenando, por ejemplo, el tipo de elemento junto con un nombre que lo identifique, es

decir, el nombre de la interfaz a la que pertenezca. Para comprenderlo mejor vamos a observar

la Figura 41:
GUIA DE ESTILOS
[ WIREFRAMES ]
GENERACION DE IDENTIFICADORES EJEMPLO

# input_nombre

# btn_login
default-button

Figura 41. Apartado de Wireframe de la guia de estilos

De este modo, si cada elemento tiene un identificador, el desarrollador y el disefiador
podran acceder durante el desarrollo, siempre que lo necesiten, al documento para localizar los
elementos pertinentes, sin tener que estar constantemente en contacto y asi, trabajar de una

forma mas agil y totalmente desacoplados.
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7.2.2. Verificacion del cliente

Antes de proceder con la organizacién de las tareas definidas, se redne con el cliente,
tanto el equipo como el responsable, y se verifica la guia de estilos y de funcionalidades. Esta
actividad corresponderia con el Scrum Review, de duracién de 1 hora, que es totalmente

necesario para agilizar mds tarde todas las tareas que se realicen, pues el estilo y la funcionalidad

base estara bien definida y consistente.

PLANIEICACION ANALISIS ORGANIZACION

ELABORACION DE LA VERIFICACION ESTIMACION ~ CONSULTACON  ORGANIZACION
DOCUMENTACION DEL CLIENTE DE TAREAS EL CLIENTE DEL TABLERO
FUNCIONAL ~ ESTETICA -

CONSTRUCCION

DAILY SCRUM

@ rrocesos REVISION
@ ~cTvibapes
@ reas o b
Figura 42. Ciclo de vida con andlisis
7.3. Organizacion

Una vez tenemos todas las tareas de las funcionalidades y disefio que el cliente quiere se

organizan de forma visual en el tablero. Para ello se realizan tres actividades, que se desarrollan

a continuacion.

PLANIFICACION ANALISIS ORGANIZACION
REUNIGN ELABORACION DELA  VERIFICACION ESTIMACION  CONSULTA CON ORGANIZACION
DOCUMENTACION DEL CLIENTE DE TAREAS EL CLENTE DEL TABLERO

TAREA TAREA DE
FUNCIONAL  DISENO,

CONSTRUCCION

DAILY SCRUM

PROCESOS -

- REVISION

@ ~crvipabes

@ 1areas VERIFICACION REVISION DE

CON CLIENTE TRABAJO

Figura 43. Ciclo de vida con organizacion
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7.3.1. Estimacién de tareas

Una vez realizado el analisis, el equipo se reline y decide la lista de tareas de la iteracion
a realizar, estimando el esfuerzo y delegando las tareas entre los miembros del equipo. Este
proceso seria como el Sprint Planning, con duracién de 2 horas donde se delimita el contexto de
trabajo en funcién a aquello que el equipo conoce o desconoce, al alcance que tiene y a los
objetivos que hay que cumplir. La estimacidn se realiza de forma independiente, donde cada
miembro del equipo puntua en dias lo que tardaria en realizar cada una de las tareas asignadas

y se realiza una media para asignar una duracién a la tarea.

Una vez estimada cada tarea cada tarea, se asigna a cada una prioridad, dependiendo del
conjunto de tareas que forman el desarrollo, pues en caso de aproximarse a la fecha de
finalizacion, habra tareas que deban estar obligatoriamente y otras que no son de real

importancia o simplemente sean detalles estéticos. El grado de prioridad se asigna como:

e Bajo. Las tareas de este grado suelen ser detalles estéticos sencillos faciles de hacer, o

funcionalidades simples.

e Medio. Porotro lado, las tareas de grado medio son tareas no estrictamente prioritarias,

pero mds necesarias en el desarrollo cuanto antes.

e Alto. Por ultimo, las de grado alto, son tareas que se recomienda tener cuanto antes
para agilizar el desarrollo y poder realizar el resto de las tareas. Son las mas importantes

y cuanto antes se hagan, mejor organizado estara el proyecto.

Ademas de la prioridad, cada tarea técnica esta ligada a una tarea de disefio por un
identificador (id) que el enlaza esa tarea de disefio con la tarea técnica. El niumero de
identificador de la tarea técnica corresponde con el nimero de tarjeta de la tarea de disefio y
viceversa. Cada tarea necesitara un estilo determinado para cada input del formulario, para cada

botdn, para colores, tipografias, etc.

Una vez estimadas las tareas y establecidos los identificadores correspondientes entre éstas,
se procede con la organizacidn del sprint, con duracién de una semana, donde puede haber
tareas de una pantalla en concreto, y luego, otras tareas de la misma pantalla, se pueden afiadir
al siguiente sprint. Es decir, no es necesario que en cada sprint finalice una pantalla, pues al

terminar hay que entregar funcionalidades hechas, no pantallas hechas.
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7.3.2. Consulta con el cliente

Esta actividad trata de una reunién con el cliente, a la que he denominado Consultation
Review, ya que no corresponde a ninguna establecida en Scrum. En esta reunidn, mediante la
estimacion realizada por el equipo, se da al cliente una macroestimacién del desarrollo. Si la
estimacion es baja, y todo el equipo esta de acuerdo, se pueden meter mas historias en el sprint.
Si la estimacién es correcta y el cliente esta de acuerdo, se comienza con la organizacién del

desarrollo.

Esta reunién considero que es de real importancia, porque la comunicacion entre el
equipo y el cliente es prioritaria, pero en un desarrollo el cliente no es quien tiene la decision
completa en el proyecto, si no el equipo, también es participe, ya que es quien lo va a desarrollar.
El hecho de que el equipo transmita su opinidn respecto al tiempo que le llevara realizar las
distintas tareas del desarrollo conlleva a una mejor planificacion y una estimaciéon mas adecuada

y coherente para las entregas.

7.3.3. Organizacién del tablero

Una vez tenemos ya las historias o tareas, su estimacion y su prioridad, se limita el Sprint
Backlog o Pila Backlog del tablero en funcién de las historias que haya puntuado el equipo. Estas
historias se dividirdn en “tareas técnicas” de las que se encargara el desarrollador, y “tareas de

disefo”, que se encargard el disefiador.

A continuacion, podemos observar en la Figura 44 el tablero de mi propuesta,
derivadado de la metodologia previamente explicada Scrumban. La diferencia con un tablero
Scrumban, es la incorporacion de dos filas en una misma pantalla, para poder poner las tareas
de disefio y técnicas de dicha funcionalidad que estén relacionadas. Es decir, cada interfaz se
divide en el panel con sus historias correspondientes, las cuales se dividen en dos filas, una para
tareas de disefio y otras para tareas técnicas. Si no hubiera una tarea de disefio asignada a una

técnica, el tablero seguria el flujo normal de un tablero Scrumban.

El tablero sigue el disefio de Scrumban, con seis columnas, cuyas tarjetas de las tareas

se desplazan de izquierda a derecha.

e Sprint Backlog. Esta columna contiene las tareas a realizar en el sprint
correspodiente. Si no se realizan las tareas estimadas, se afiaden al siguiente

sprint. Esta columna y la siguiente las gestionan los responsables del proyecto.
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e Por hacer. A esta columna se mueven las tareas con mds prioridad para

comenzar el desarrollo.

e Encurso. En el momento en el que se asigna una tarea a un miembro del equipo,

pasa a formar parte de la siguiente columna de en curso o en proceso.

e Bloqueo. Si la tarea sufre un bloqueo se mueve a esta columna, para que el
project manager o scrum master, pueda encargarse de desbloquear la tareay el
equipo no tenga que preocuaprse por el desbloqueo y pueda continuar con otra

tarea del desarrollo.

e Hecho. Una vez realiza la tarea, se mueve a esta columna, para que el tester
tenga mejor localizadas las tareas que tiene que testear. Si la tarea contiene

errores, se movera a la columna “Por hacer”, si no, se mueve a “Test ok”.

e Test ok. Es la columna que da por finalizada y revisada una tarea del sprint. En
cuanto un miembo del equipo situa una tarea en esta columna. Se asigna otra

de la columna “Por hacer”.

La diferencia viene cuando si que hay dos tareas relacionadas, y una es de disefio y otra técnica.
Para agilizar el desarrollo del proyecto, el movimiento de estas tarjetas se realizara de manera
independiente, pues estaran relacionadas mediante un identificador y dentro de su fila para que

el equipo pueda ver en todo momento el estado de cada tarea, bloqueos, etc.

83



EQUIPO 1 @
SPRINT 1 DD/MM - DD/MM

PCR HACER

EN CURSO

HECHO

#1T TituLo DE LA HISTORIA
T SEIESRITIG TECNICA 1 TECNICA 1 TECNICA 1 TECNICA 1 TECNICA 1
o mmr o mEa
<
Z
g P DISENO 1 DISENO 1 DISENO 1 DISENO 1 DISENO 1
#2T TiTuLo pE LA HISTORIA 0
T e, TECNICA 2 TECNICA 2 TECNICA 2 TECNICA 2 TECNICA 2
o s s
<
Z
I e DISENO 2 DISENO 2 DISENO 2 DISENO 2 DISENO 2
"‘f #3T TituLo oE LA HIsTORIA d’
L oo, TECNICA 3 TECNICA 3 TECNICA 3 TECNICA 3 TECNICA 3
-+ SR ronss
o

Figura 44. Tablero propuesta

Para diferenciar de forma visual unas tareas técnicas de unas de disefio, se utilizaria otro

color distinto de casilla dentro de cada funcionalidad. Las tareas se moverian de la pila de tareas

o Backlog al tablero en funcidn de la prioridad asignada en su estimacidn, y habra tantas tareas

como se estime convenientemente en el sprint.

7.4.

Construccion

Para no empezar a implementar a ciegas, se realiza el prototipo base, partiendo de la

disposicion de elementos establecido en el mockup y el documento realizado en la fase de

analisis, como puede ser el Login, donde se defina los componentes mas bdsicos (dtomos) que

compondran el proyecto como establece la guia de estilos, como pueden ser los colores, las

tipografias, los botones, los formularios, etc. Una vez establecido el prototipo se ensefia al

cliente para que verifique el estilo y la disposicién de elementos. Una vez verificado se lleva a

cabo la implementacion del prototipo ya definido. De esta forma se consigue agilidad y

productividad en el desarrollo.
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En esta actividad, se realizarian diariamente los Daily Scrum, con una duracién de 15
minutos, con posibilidad de alargarse lo que se necesite ya que llevar un seguimiento del trabajo,
promueve el trabajo el equipo y genera compromiso entre los miembros. Estas reuniones son
importantes, ya que el equipo puede resolver dudas o bloqueos que tengan y dar las
correspondientes soluciones. En caso de que una tarea se haya estimado de forma incorrecta o
surjan problemas inesperados, la tarea se movera al siguiente sprint, pero nunca se podra volver

a planificar el sprint.

PLANIFICACION ANALISIS ORGANIZACION

CONSTRUCCION

DAILY SCRUM

@ rrocesos

@D AcTvIDADES

o - -

REVISION

Figura 45. Ciclo de vida con construccion

Pongamos un ejemplo sencillo para entender este mecanismo. Supongamos que
tenemos una funcionalidad que es la pantalla de login del usuario como podemos observar en
la Figura 46, en la que podemos tener una tarea técnica que sea un formulario, menu de
navegacion y opciones varias. En este caso, tenemos los mensajes de éxito o de error, en funcion
de si el usuario y la contrasefia estdn correctos o no. Cada tarea de disefo esta ligada a su
correspondiente tarea técnica mediante el identificador que se establece en el proceso de

estimacion de tareas por parte del equipo.

Para que se pueda implementar de manera independiente al disefio y no tener bloqueos
esperando a que se haga primero unay luego otra tarea, se utilizaria el documento realizado en
la fase de Analisis lamado GE, el cual se construia a partir de los wireframe de estructura de los
elementos que se deseen sus identificadores o clases asignados. Estos identificadores sirven
para que luego, al realizar el desarrollo de ese elemento, con ponerle el nombre de la clase

correspondiente se aplicaria el estilo.
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EQUIPO JUAN Y PEPA @
SPRINT 1 22/04 - 29/04

PILA BACKLOG

POR HACER

EN CURSO

BLOQUEO

HECHO

TEST OK

FORMULARIO LOGIN

#1T cOMPROBAR USUARIO
COMPROBAR DATOS CON LA

BBDD Y MOSTRAR MENSAJES DE
EXITO Y ERROR

#1D MENSAJES DE ERROR

MAQUETAR AMBOS MENSAJES
DE EXITO Y ERROR

TECNICA 1

TECNICA 1

TECNICA 1

TECNICA 1

TECNICA 1

DISENO 1

DISENO 1

DISENO 1

DISENO 1

DISENO 1

Figura 46. Ejemplo de Login con tablero

Si Juan con su tarea de “Comprobar usuario” en la base de datos, se bloquea por

cualquier motivo, Pepa puede continuar trabajando de manera independiente ya que sélo

necesita conocer el nombre de la clase, especificado en el documento GE previamente

nombrado, que identifica cada elemento sobre el que programa Juan.

EQUIPO JUAN Y PEPA @
SPRINT 1 22/04 - 29/04

PILA BACKLOG

POR HACER

EN CURSO

BLOQUEO

HECHO

TEST OK

FORMULARIO LOGIN

TECNICA 1

TECNICA 1

TECNICA 1

DISENO 1

DISENO 1

#1D MENSAJES DE ERROR

MAQUETAR AMBOS MENSAJES
DE EXITO Y ERROR

#1T COMPROBAR USUARIO

‘COMPROBAR DATOS CON LA
BBDD Y MOSTRAR MENSAJES DE
EXITO Y ERROR

TECNICA 1

TECNICA 1

DISENO 1

DISENO 1

DISENO 1

Figura 47. Ejemplo de Login con tablero con bloqueo

Para finalizar con la explicacion, vamos a analizar dos Figuras esquematicas, la Figura 48

y la Figura 49 que reflejan la tarea de Juan, como programador o técnico, y de Pepa como

disefiadora.
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o

INICIO DE SESION

Nombre ‘ Ll

Contrasefa J—
LOGIN

GUIA DE ESTILOS

Y BOTONES

BOTON DESCRIPCION DEMO

class=

iBIENVENIDO!

iBIENVENIDO!

USUARIO/CONTRASENA X
INCORRECTOS

BASE DE DATOS

default-button  Botdn por defecto

Boton con relleno de fondo
border-button Boton sin relleno, con borde BOTON

Figura 48. Esquema de funcidon de programador

En la Figura 48 podemos observar que la funcidn del programador, en este caso de Pepe,
es dar funcionalidad a la pagina, sin tocar el disefio, pero utilizando las clases correspondientes
segln la guia de estilos para cada elemento, ya sea botones o mensajes emergentes.
Dependiendo de un resultado u otro obtenido en la base de datos, el mensaje sera uno u otro,

es decir, que el control de los mensajes a nivel funcional o técnico, es del programador, no del

disefiador.
class="n .msgOK {
iBIENVENIDO! : H#F
: #9C0C54;
INICIO DE SESION . Snones
iBIENVENIDO! A%
Nombre / I . auto;
Contrasena 5
\ USUARIO/CONTRASENA X
INCORRECTOS
GUIA DE ESTILOS

BOTON DESCRIPCION DEMO

default-button  Botén por defecto

Botén con relleno de fondo ‘ BOTON )

‘border-button  Botén sin relleno, con borde BOTON

Figura 49. Esquema de funcidn de disefiador
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Por otro lado, en la Figura 49 podemos ver que el disefiador, en este caso Pepa la disefiadora,
se encarga de utilizar las clases de la guia de estilos para darles color y estilo, sin tocar nada de

funcionalidad.

7.5. Revision

Por ultimo, en este proceso, como su nombre indica, se realizan las revisiones finales del
desarrollo que se ha llevado a cabo en el sprint. Este, a su vez, se divide en otras dos actividades,

gue vamos a ver en detalle a continuacién.

7.5.1. Verificacion con cliente
Esta reunién corresponderia a la Sprint Review, con duracién de 2 horas donde el equipo
presenta al cliente su proceso y ésta verifica lo que se ha realizado. Esta actividad estd dividida

en dos tareas:

e Revision del documento funcional. El cliente da el visto bueno a las funcionalidades
especificadas en el documento, tal y como se especificé en el primer proceso de

planificacion.

e Revision del documento de estilos. En caso de proponer cambios en el disefio, al
estar componetizado, no supondria gran esfuerzo, pues simplemente habria que
cambiar el valor de los atributos de las clases definidas, como explicamos en el

apartado de Atomic Design.

7.5.2. Revisién de trabajo

Una segunda actividad de la revisidn seria a nivel de equipo, donde los miembros se
reunen con el responsable del proyecto para evaluar la metodologia como Scrum utiliza el Sprint
Retrospective, con duracidén de 2 horas. El feedback constante es muy importante para poder
evolucionar y mejorar en la medida de lo posible, y de este modo crear el ambiente de trabajo
adecuado y mantener al equipo motivado. El equipo deberd contestar una serie de preguntas

como pueden ser:

e (iComo fue la iteracion pasada?

e (Qué problemas surgieron?
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e (Qué se hizo bien?
e (iQué se quiere mejorar?

e iQué hacer para conseguir esa mejora?

PLANIFICACION ORGANIZACION

CONSTRUCCION

@ rrocesos REVISION
@ ~cTvibaDES
@ tReas e v
FUNCIONAL ESTETICA
Figura 50. Ciclo de vida con revision
7.6. Roles

Una vez establecido el proceso principal con los procesos, con sus actividades y tareas,
vamos a analizar los diferentes roles que compondrian la metodologia para su correcto

desarrollo. Estos serian muy parecidos a los que tienen Scrum o Kanban:

1. Cliente. En Scrum seria el Product Owner el encargado de que el producto
desarrollado cumpla con las expectativas del cliente, pero en este caso, seria
mejor omitir este rol y dejar actuar al cliente frente al Project Manager y al

equipo. El cliente va a exponer su necesidad y va a proporcionar la informacién

que el equipo necesite.

2. Project Manager. Es el perfil encargado de todo tipo de comprobaciones y
seguimiento de desarrollo. En Scrum seria como el Scrum Master, también
encargado de desbloquear las tareas que no permitan al equipo avanzar y
apoyar en lo que sea necesario. Estara desde el principio, es decir, la toma de
requisitos y la primera reunidn con el cliente y el equipo, hasta el final, con la

reunidn de revision del producto una vez esté finalizado.

89



En la reunidn de revisidn, debe guiar dicha reunidn, pero sin participar en las

opiniones y tratar los temas cuando sea necesario.

Equipo. Se trataria de un equipo multidisciplinar, como Scrum propone, para
poder asignar las tareas de forma que cada miembro realice las que mejor se

considere capaz de afrontar o mas facilidades tenga.

Dentro del equipo, habra dos perfiles diferenciados, el de desarrollador o
técnico y el de diseiador, ya que la metodologia que propongo trata de agilizar

la parte de disefio del desarrollo de un proyecto.

e Técnico. El perfil técnico, es el encargado de toda la parte funcional, es
decir, desde la recogida de informacion hasta la implementacion, éste
opina acerca de como implementar lo que el cliente pide,

independientemente del disefio que tenga el proyecto.

e Disefiador. Este rol, sin embargo, no necesita saber de programacion,
s6lo maquetard y tomard decisiones acerca de la parte estética del
proyecto. Desde las primeras reuniones de recogida de informacidn,
hasta los minimos detalles estéticos, es el perfil que opinard y decidira

acerca del disefio.
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8. Pruebas y validacion

Una vez ya esta desarrollada la propuesta de metodologia para agilizar la fase de disefio en
proyectos web, falta pasar por la validacién del método que verifique su fiabilidad. Para validar
la metodologia, vamos a analizar un desarrollo sencillo con todas las diferentes partes que lo

componen, sus documentos y su planificacion.

El proyecto de ejemplo es una aplicaciéon web de consulta de mensajeria, como un buzén de
mensajes. Esta aplicacion la usamos en la empresa en la que actualmente trabajo y considero
que es un buen ejemplo ya que no requiere de una cantidad de interfaces tan grande como para
usarlo de prueba. La empresa proporciona un nombre de usuario, por lo que no requiere de una
interfaz de registro, solamente servird la de inicio de sesién. Una vez el usuario inicia sesion, se
conducird a la segunda y ultima interfaz donde se pueden visualizar los mensajes recibidos a ese

correo o usuario, sin poder contestarlos.

El equipo estara formado por un desarrollador técnico y un disefiador para disefar la parte

estética del proyecto. El desarrollo constara de una iteracion.

8.1. Planificacion

Dia 1, 06 de abril de 2019

® Scrum Planning

PLANIFICACION

Figura 51. Dia 1 de planificacion
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En primer lugar, se realiza la reuniéon con el cliente con una duracidn de 2h. En esta reunion
el cliente nos cuenta acerca de su empresa y el objetivo que tiene con el proyecto. La empresa
es una consultora informatica de desarrollo de proyectos web, donde tiene trabajadores de
disefo, marketing, etc. El proyecto que quiere realizar esta empresa es una pequefia aplicacion
en la que el trabajador pueda entrar con un nombre ya proporcionado por ésta y acceda
directamente a una interfaz de mensajeria. Mientras tanto, el equipo recoge toda la informacidn

gue podemos ver reflejada en el DBE de la Figura 52.

92



DOCUMENTO BASE DE
ESTILOS (DBE)

Nombre de proyecto: CORSOUA DX WEASAERN Fecha de inicio: i/i /ﬂ

gé-lilcé%ALES Duracion deseada del proyecto (en semanas): 2—

Funcion principal del proyecto: SHE SLTRABATANIR RN COBUIRAR HOSMES RECBNOR

Qué se quiere conseguir con el proyecto; MATRXER (A SCEORAD € WIEERDAD

Valor de marca de empresa: _SOOFIAEA

gé-(l_ZIOASLES Lugar de procedencia de la empresa: AUCRRSTE

Edad del usuario: 2X% 18 ¥ &S Nivel de estudios:

Sexo: Hombre B4 Mujer 4 Primaria Cd Grado/ FP
Otro: Secundaria [

Lenguaje a utilizar: Comun B4 Idiomas:

Técnico O Principal EaRoL

Profesional H Secundario BRSO

DATOS : L
EMPRESARIALES | Sector empresarial al que va dirigido:

i i it] isef Empresas
Financiero [0  Politico [J  Disefic [ e e |

Educativo M| Marketing [] Comercial [] Otro:

ESA'FEO'I'SICOS Queé se quiere transmitir con los colores: SESRDD { SR
Colores de la marca personal (en hexadecimal): Estilo visual:
Color 1: Color 2: Color 2 Color 4: Color 5: | Mas texto Ed

HIXDED  HARECY HIERE HewEYR fmmee | Masimagenes [

Figura 52. Documento base de estilos de ejemplo
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Dia 2, 07 de abril de 2019

MAYO
2019
LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES
6 7 8 9 10
@ Scrum Planning ® Repaso dela
informacion

PLANIFICACION

Figura 53. Dia 2 de planificacion

El segundo dia, el equipo repasa la documentacién recogida del dia anterior y revisa cada

apartado. Es entonces, cuando al ver que el cliente quiere el proyecto para dentro de 2 semanas,

no se verian con tiempo suficiente para el desarrollo, por lo que contactan con el cliente y

solicitan una ampliacién del plazo a 3 semanas. El proyecto ahora pasa a desarrollarse en 3

semanas.

8.2. Analisis

8.2.1. Elaboracion de la documentacion

Dia 3, 08 de abril de 2019

MAYO
2019
LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES
6 7 8 9 10
@ Scrum Planning ® Repaso de la @ Elaboracion de la
informacion docurmentacion

PLANIFICACION

ANALISIS

Figura 54. Dia 3 de andlisis

94



Una vez finalizada el proceso de planificacion, con toda la informacién recogida de lo que se
quiere tener, se da paso al proceso de andlisis. Los dos primeros dias, sirven para realizar los
documentos funcional ERS y la guia de estilos GE. El documento funcional recoge los aspectos
mas técnicos que los desarrolladores necesitaran, como puede ser la gestion de las llamadas a
la base de datos, asi como la recogida de datos, el funcionamiento de los diferentes

componentes de las interfaces, validacién de datos, etc.

Pero vamos a hacer mas hincapié en la parte estética, donde se documenta la GE. El

documento de guia de estilos, como podemos observar en la Figura 55 contendra:

e Las tipografias de los textos para los mensajes y encabezados para los titulos que

tendra la aplicacién.

e Los colores que se utilizaran para el disefio serdn tanto los corporativos de la
empresa como neutros para determinadas funciones, en tonalidades para jugar con
el disefio y de texto para mensajes informativos al usuario como puede ser de error
o validacidn. La informacién que recogimos anteriormente por parte del cliente
especifica que la empresa de éste tiene como valor de empresa la confianza y la
seguridad y, por lo tanto, es lo que desea trasmitir con la aplicacién web. Es por
ello, que una paleta de colores frios trasmite esa seriedad al disefio, en concreto, el

azul claro, da la sensacidn de sinceridad y confianza.

e Los botones tendran por defecto un estilo determinado, pero si el disefiador quiere
asignar otro estilo diferente dependiendo de la funcién del botdn, se puede elegir

entre los establecidos en este documento.

e El Unico elemento de tipo formulario que habra, es un input para introducir el

nombre del usuario en el inicio de sesidn.
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GUIA DE ESTILOS

{ TIPOGRAFIA ]

UTILIDAD DESCRIPCION DEMO

u-hl-normal Encabezado hi Encabezado de nivel 1
u-hl-alt Encabezado hi alternativo

u-h2-normal Encabezado h2 Encabezado de nivel 2
u-h2-alt Encabezado h2 alternativo

u-p Texto de parrafo Esto es un ejemplo de parrafo
U-time-stamp Formato para fechas

COLORES CORPORATIVOS COLORES NEUTROS 1

$co|or brand-darkblue $color-brand-blue

$color-gray-01 $color-gray-02
#3C576D #A0B5C7

#F2F2F2 #333333

{[ -

COLORES DE TEXTO J

$color-dark-blue $color-light $color-error-txt $color-ok-txt
#4E7999 #BESS58A #B5041A #3EB396

(
[ COLORES EN TONOS J

[ BOTONES ]

BOTON DESCRIPCION DEMO
default-button Boton por defecto
fill-button Botén con relleno de fondo BOTON

Jborder-button Botdn sin relleno, con borde BOTON

( FORMULARIOS W

ELEMENTO DESCRIPCION DEMO

Ixt-input Entrada de texto simple [ ]

Figura 55. Documento guia de estilos de ejemplo
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La primera parte del documento se refiere mas a lo relacionado con colores y tipografias de
los distintos elementos que tendran las interfaces, en cambio, la segunda parte del documento

se enfoca mas a nivel de interfaz y su distribucién como se puede observar en la Figura 56.

El disefio de la aplicacion sera minimalista, es decir, con pocos elementos, ya que el publico
al que va dirigido es muy amplio, desde jovenes que estdn mas acostumbrados al uso de
aplicaciones web como gente mayor, que no tiene tanta destreza. Por lo que lo ideal es una

aplicacion lo mas intuitiva posible.

La segunda parte del documento contiene el flujo técnico y las interfaces en wireframe, es

decir, sin un alto nivel de detalle.

e Elflujo técnico es sencillo, ya que sélo hay dos pantallas y de la pantalla de inicio de

sesion se accede a la de mensajes y viceversa.

e Los wireframes también son sencillos e intuitivos. Ademas, cada elemento tiene su
identificador si es Unico o su nombre identificativo de tipo clase, si hay mas de un

elemento igual.
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GUIA DE ESTILOS

[ FLUJO TECNICO ]

| [l
UL

FOOTER

[ WIREFRAMES ]

PANTALLA DE LOGIN

# input_nombre

# btn_login
default-button

PANTALLA DE MENSAJES

# logo

# btn_salir
default-button

. p_mMsg

. p_msg

Figura 56. Documento guia de estilos de ejemplo 2
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Dia 4, 09 de abril de 2019

2019
LUNES MARTES MIERCOLES UEVES VIERNES
@ Scrum Planning @ Repaso de la @ FElaboracion de la @ Elaboracion de la
informacion documentacion documentacion

PLANIFICACION ANALISIS

Figura 57. Dia 4 de andlisis

El siguiente dia, se dedicard también a la elaboracion de los dos tipos de documentos, ERS y

GE, resolviendo posibles dudas y detallando cada apartado.

8.2.2. Verificacidn con el cliente

Dia 5, 10 de abril de 2019

2019
LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES
® Scrum Planning ® Repaso de la @ Elaboracion de la @ Elaboracion de la ® Scrum Review
informacion documentacicn documentacion

PLANIFICACION ANALISIS

Figura 58. Dia 10 de andlisis

El dltimo dia de la semana, es el Ultimo dia dedicado al proceso de andlisis. Una vez
finalizados los documentos funcionales y de disefio, el equipo se relne con el cliente y se da
paso a la Scrum Review. En esta reunidn se ensefia todo lo que se ha documentado al cliente, y
si a éste le parece bien se continda con el siguiente proceso, si se tiene que realizar algin cambio,
se realiza a lo largo del dia, ya que esta reunidn sdélo dura una hora. Si fuera preciso, se puede
ampliar un dia mas para los cambios necesarios en la documentacion, pero en este caso, el

cliente da el visto bueno y no hay que modificar nada.
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8.3. Organizacién

8.3.1. Estimacion de tareas

Dia 6, 13 de abril de 2019

® Estimacion de
tareas

® Consultation Review

ORGANIZACION

Figura 59. Dia 6 de organizacion

Una vez tenemos toda la informacién recogida y documentada, damos paso a la

organizacion, donde se desglosa cada funcionalidad y se distingue entre técnica y de disefio.

La estimacion la realiza el equipo en la reunién de Sprint Planning donde cada miembro, en
este caso el desarrollador y la disefiadora, estiman cada tarea ya desglosada en funcién del
tiempo que los va a llevar realizarla. La estimacion por tarea se evalla en dias, y después se saca
la media entre la estimacion de un miembro del equipo y otro, como podemos observar en la

Figura 60.

La tabla contiene tres columnas, una para la descripcidn de la tarea técnica o de disefio,
otra para su duracién estimada en dias, como se ha explicado, y otra para el identificador. Este
identificador se asignara a las tareas técnicas y de disefio que tengan relacidn entre si para

después, poder organizar el tablero.

100



ESTIMACION DE TAREAS

[ LOGIN J

TAREA DUFEACION ID PRIORIDAD TAREA DURAQON ID PRIORIDAD
TECNICA (EN DIAS) DE DISENO (EN DIAS)

#1T_Llamadas a BBDD 1 - Alta #7D_Maquetar formulario 05 - Media
#2T_Comprobar usuario si 1 #I9D Media #8D_Realizar archivo de 2 - Alta
es correcto, y mostrar estilo comun del GE

mensajes éxito/error #9D_Colores de mensajes 05 #2T Baja
#3T_Redirigir boton a 0.5 #10D  Baja #10D_Cambiar estilo de 0.5 #3T Baja
pantalla de mensajes botén al pulsar y sin pulsar

TOTAL DE DURACION 25 35

(EN DIAS)

MEDIA DE DURACION 3

(EN DIAS)

[ MENSAJES ]

TAREA DUFEAQON ID PRIORIDAD TAREA DURAQON ID PRIORIDAD

TECNICA (EN DIAS) DE DISENO (EN DIAS)

#4T_Llamadas a BBDD 1 - Alta #11D_Maquetar textos de 05 - Media

#5T_Mostrar mensajes v 05 #13D0  Media mensajes ,

su fecha #12D_Maquetar mensajes 0.5 - Media

#06T_Redirigir botén a 05 #14D Baja #13D_Colocar loco 0.5 #5T Media

pantalla de login #14D_Cambiar estilo de 0.5 #HeT Baija
botdén al pulsar y sin pulsar

TOTAL DE DURACION 2 2

(EN DIAS)

MEDIA DE DURACION 2

(EN DIAS)

Figura 60. Estimacion de tareas

8.3.2. Consulta con el cliente

Por lo estimado, se lleva a la conclusidn de que el desarrollo constard solamente de un
sprint con una duracién de una semana contando con el inicio de desarrollo al dia siguiente de
organizar el tablero, pues son tres dias para la pantalla de login y dos dias mas para la pantalla

de mensajes.

Los resultados de esta reunién se consultan con el cliente en la reunidn de Consultation
Review. En esta reunidn se da la estimacidn en tiempo y una breve explicacion de lo que se va

a desarrollar y el cliente queda informado de la duracidn del proyecto.
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8.3.3. Organizacioén del tablero

Dia 7, 14 de abril de 2019

MAYO
2019
LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES
13 14 15 16 17
L] Estimacién de @ Organizacion del

tablero
@ Consultation Review

ORGANIZACION

Figura 61. Dia 7 de organizacion

Con las tareas ya definidas, viene la organizacién del tablero en funcidn de los sprints. En

este caso sélo hay un sprint.

En primer lugar, se divide el tablero en filas, segun las pantallas que existan, en este caso
son dos: la pantalla de login y la pantalla de mensajes. Dentro de cada fila correspondiente a su
pantalla, se introducen en la columna de “Pila Backlog” todas las tareas a realizar, con distintas
tarjetas para las tareas técnicas de las de disefo. El orden se establece de izquierda a derecha
hasta validar la tarea e introducirla en el desarrollo general del proyecto. Para escoger qué tarea
hacer en primer lugar, se observara el orden de prioridad que tenga asignada la tarea y se
escogera de mayor a menor prioridad. En la Figura 62 se puede observar cémo seria el estado

inicial del tablero.
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EQUIPO @
SPRINT 1 15/05

#1T _ Lamapas seop

B cers e retewriaie TECNICA TECNICA TECNICA TECNICA TECNICA
#2T cOMPROBAR USUARIO o
Y eartix Wi el TECNICA TECNICA TECNICA TECNICA TECNICA
MEDIA #9D
#3T REDIRIGIR BOTON LOGIN °
P e TECNICA TECNICA TECNICA TECNICA TECNICA
Q e #10D
o
- #7 D MAQUETAR FORMULARIO.
§ DISENO DISENO DISENO DISENO DISENO
g
2
o DISENO DISENO DISENO DISENO DISENO
#9D coLores DE MENSAJES
e o L S DISENO DISENO DISENO DISENO DISENO
#27
#10D cameiAR ESTILO EOTON)|
R e DISENO DISENO DISENO DISENO DISENO

by #31

Figura 62. Tablero de validacion

8.4. Construccion

Dia 8, 15 de abril de 2019

MAYO
2019
LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES
13 14 15 | 16 17
 Estimacion de e Oroanizacion de . g;%\;od -

#® Consultation Review ® Liamadas BEDD

ORGANIZACION CONSTRUCCION

Figura 63. Dia 8 de construccion

Es el dia del comienzo del sprint. Las primeras tareas para realizar son las de prioridad mas
alta, en el caso del disefiador, la tarea mas prioritaria es la de elaborar un archivo de estilo
comun basado en la GE, ya que, una vez elaborado cada identificador con su respectivo estilo,

solo habra que coger la clase que se desee y aplicarla al elemento.
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Segun la estimacidn realizada, la tarea de dicho archivo de estilo comun, ocupa todo el dia

porque lo que es la Unica tarea para realizar en el dia de hoy. En la Figura 64 se puede observar

la evolucién del estado del tablero.

EQUIPO 1 ‘
SPRINT 1 15/05 - 21/05

POR HACER

EN CURSO

BLOQUEO

PANTALLA LOGIN

TECNICA TECNICA
#2T c o
TECNICA oY oSTAAR MENEAJE OE ERROAIENTTS
=, #9D
#3T ReDIRIGIR BOTON LOGIN o
TECNICA e
oaoin #10D
#7D MAQUETAR FORMULARIO
DISENO
DISENO
DISENO
DISENO ot riage oY

#1T  LLamapas seop .

e L o s o TECNICA TECNICA TECNICA
TECNICA TECNICA TECNICA TECNICA
TECNICA TECNICA TECNICA TECNICA

DISENO DISENO DISENO DISENO

#8D arcHIvo EsTILO © .
DISENO DISENO DISENO
DISENO DISENO DISENO DISENO
DISENO DISENO DISENO DISENO

Figura 64. Evolucion del tablero de validacion

Dia 9, 16 de abril de 2019

LUNES

13

@ Estimacidn de
tareas

MARTES

14

® Organizacion del

tablero

® Consultation Review

ORGANIZACION

MAYO
2019
MIERCOLES JUEVES VIERNES
15 16 17
® Daily @ Daily

comun del GE

® Llamadas BRDD

® Archivo de estilo

® Archivo de estilo

comun del GE

@ Comprobar usuario

CONSTRUCCION

Figura 65. Dia 9 de construccion
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Tal y como se estimd, la tarea de disefio de elaborar el archivo de estilo comun, ocupa dos

dias enteros por lo que el siguiente dia se dedica a la misma tarea.

Dia 10, 17 de abril de 2019

2019
LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES
o o Dail o Dail - Dl
@ Estimacion de @ Organizacion del Aal:_ de esti Aalg_ de et ® Maguetar formulario
s iard Clogsgo e fhodeeto o Coloresdemensas
@ Consultation Review @ Llamadas BBDD @ Comprobar usuario © Estilo del boton

@ Redirigir botén

ORGANIZACION CONSTRUCCION

Figura 66. Dia 10 de construccion

El archivo de disefio ya esta finalizado y es consistente para ser utilizado a partir de ahora

para elaborar de manera mas agil el disefo del resto de elementos. La evolucién del proyecto

se puede observar en la Figura 67.

INICIO DE SESION

Nombre [ ' ]

Usuario correcto

ACCEDER

Figura 67. Pantalla de login de validacion

Los elementos modificados son los que se visualizan con estilo aplicado referente al
especificado en la GE. El técnico por un lado implementa la validacidon del usuario que se
introduce en el campo de entrada “nombre” y si es correcto o no, muestra un mensaje de error
u otro. Pero esto no concierne al disefiador, que aplicara el estilo correspondiente a ambos, por
ejemplo, si el usuario es correcto, verde y si es incorrecto, rojo. Pero ambos pueden trabajar

sobre el mismo identificador gracias a la documentacidn en la GE y de este modo, se aplica esa

filosofia al resto de elementos.
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Dia 11, 20 de abril de 2019

Daily

Maguetar textos
Maguetar mensajes
Llamadas BBDD

Figura 68. Dia 11 de construccion

Una vez finalizada la pantalla de inicio de sesidn, se comienza con la de mensajes. El estado

de la interfaz resultante es el de la Figura 69.

Nam dapibus nisl vitae
elit fringilla rutrum.

Nam dapibus nisl.

Figura 69. Pantalla de mensajes de validacion

Las tareas de la pantalla de login se quedan todas en la columna de “Hecho”, esto significa
que, para el final del sprint, se procedera con el test para dar las tareas por finalizadas y revisadas
una vez se han implementado. Una vez pasadas el test, es cuando se afnaden al desarrollo

general del proyecto.
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Dia 12, 21 de abril de 2019

MAYO
2019
LUNES MARTES | MIERCOLES | JUEVES VIERNES
20 21 22 23 24

® Daily ® Daily
® Maquetar textos @ Colocar logo

) @ Estilo del botén
® Maguetar mensajes & Mensaje y fecha

@ Llamadas BEDD ® Redirigir boton

CONSTRUCCION

Figura 70. Dia 12 de construccion

Este es el ultimo dia en el que se desarrolla el proyecto, dando paso a la revision de lo que
se ha elaborado. Todas las tareas pasan a la columna de finalizado en el tablero y se procede

con su revision o testeo. En la Figura 71 podemos observar el resultado del desarrollo.

SALIR

Nam dapibus nisl vitae
elit fringilla rutrum.

Nam dapibus nisl.

Figura 71. Pantalla de mensajes finalizada
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8.5. Revision

8.5.1. Verificacién con el cliente

Dia 14, 23 de abril de 2019

Daily Daily

Maquetar textos Colocar logo Verificacion del Realizar cambios
Estilo del botén lient R

Magquetar mensajes Mensaie v fecha cliente Verificacion del

Llamadas BBDD Redirigir boton cliente

Figura 72. Dia 14 de revision

Los tres ultimos dias de la semana serdn dedicados a la revisidon. En primer lugar, estd la
reunion con el cliente, que corresponde con la Sprint Review, para verificar el desarrollo que se

ha llevado a cabo.

El cliente da el visto bueno a todo lo que se ha desarrollado y se queda satisfecho con el
trabajo, pero indica al equipo que le gustaria un color diferente para los botones. El equipo

recoge el cddigo del color que solicita el cliente y procede con el cambio.

Gracias a que se contempla cada identificador y cada clase en el archivo de estilo base
realizado al comienzo y sobre el que se ha basado el resto de los elementos del proyecto, basta
con cambiar la propiedad de color referente a la peticion del cliente y se modifica todo el estilo

automaticamente.
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8.5.2. Revision de trabajo

Dia 15, 24 de abril de 2019

Daily Daily
- Colocar logo - Realizar cambios .
Maquetar texto : W
e = Estilo del boton éleé’;%amon de Sprint Retrospective

Maguetar mensajes Mensaje v fecha
Llaradas BEDD Redirigir boton

Verificacion del
cliente

Figura 73. Dia 15 de revision

Una vez finalizado el desarrollo, y validado por el cliente, se procede con la uUltima reunion,
la Sprint Retrospective. Esta reunion es diferente, ya que no se enfoca a la relacion del cliente
con el equipo, sino del equipo entre los diferentes componentes y la forma de trabajo llevada a

cabo. Las preguntas son:

e ¢Qué problemas surgieron? No ha surgido ningun problema ya que el desarrollo se ha
realizado de forma paralela y asi se ha conseguido agilidad y eficacia.

e ¢Quése hizo bien? Lo mejor fue realizar el archivo de estilo base ya que para los cambios
que luego se realizaron a peticién de cliente, resultaron mas sencillos, pues bastaba con
cambiar una propiedad del identificador correspondiente y automaticamente se

aplicaban los cambios a los elementos con ese identificador.

En la Figura 74 se puede observar cdmo ha quedado el desarrollo total del proyecto reflejado
en el calendario, desde el primer dia con la planificacion de la informacién recogida hasta la

construccion dia a dia y su revisién una vez finalizado.
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Figura 74. Calendario general
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9. Resultados

Los resultados han sido mejor de lo esperado gracias a la motivacién y a la involucracion
tanto mia como autora, como de mi tutor y amigos con conocimientos de metodologias agiles

para desarrollo de proyectos que me han aconsejado y orientado adecuadamente.

Tras haber dedicado tanto tiempo a estudios de las diferentes asignaturas y haber
experimentado en el mundo laboral la aplicaciéon de estas asignaturas al mundo real, queria
aportar mi grano de arena a algo tan util como son las metodologias en lo que concierne al
desarrollo de proyectos web, pues es muy importante planificar, organizar y establecer un orden

a la hora de enfrentarse a un proyecto.

El trabajo ha sufrido grandes cambios conforme su desarrollo, pues hasta que no
ejemplificas un marco tedrico, no es posible confirmar su utilidad y su veracidad.
Constantemente surgian dudas, que se han ido resolviendo a lo largo de la investigacion y las

consultas en todo lo que abarcan las metodologias.

Existen numerosas metodologias para llevar a cabo un proyecto, pero yo he propuesto una
adaptacion que no he visto contemplada en estas metodologias. Un proyecto web se compone
de disefo y funcionalidad, y ambos son iguales de importantes y ambos deben agilizarse en el

desarrollo.

Espero que la metodologia que propongo sea Util y pueda ayudar a muchos equipos de

desarrollo para agilizar el proyecto como me ha ayudado a mi.
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10. Conclusiones y trabajo futuro

Durante toda la carrera nos han ensefiado que el perfil de ingeniero es el encargado de dar
solucidn a problemas existentes. Con este proyecto no sélo se da solucién a un problema
necesariamente desde el punto de vista técnico, si no desde un punto de vista estético
complementario a éste, pues toda aplicacion web tiene una parte de disefio, mas visual y

atractiva que complementa la funcionalidad.

El método de validacién utilizado para probar mediante un sencillo ejemplo el uso de ésta
metodologia agil de disefio en proyectos web no es un ejemplo de desarrollo real, pero es un

ejemplo sencillo de comprender y facil de aplicar a una aplicacidn real ya existente.

En el mundo laboral y educacional, se utilizan numerosas metodologias agiles que funcionan
y dan buenos resultados. Con este trabajo propongo una mejora de estas metodologias ya
existentes y con un uso extendido, por lo que los resultados aplicados a un proyecto real

considero que pueden ser bastante dptimos.

Como trabajo futuro me gustaria llegar a aplicar la metodologia a un proyecto mas grande,
con un equipo multidisciplinar que se organice conjuntamente para desarrollarlo de forma agil
y eficaz. De este modo, surgen mejoras conforme se prueba su funcionamiento, y se puede llegar
a crear una metodologia de desarrollo de proyectos web inexistente hasta el momento, que

pueda ayudar a muchos equipos.

Tanto la organizacion y la planificacion como la parte visual y estética de los proyectos,
siempre me ha llamado mucho la atencién y he buscado mucha informacién para mejorar mi
formacién todo lo posible. Este trabajo me ha ayudado a formarme en este dmbito y conocer
otras nuevas metodologias que se utilizan, asi como formas de organizacién de cédigo y diseiio

que podré aplicar en proyectos mios o de empresas y, sobre todo, a mi futuro profesional.
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