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PREFACIO

El desarrollo del sistema de rocas surge de la necesidad de mejorar el
control sobre las metas de la empresa EBclosion. Dichas metas son llamadas
rocas, y surgen de la metodologia del libro “Mastering the Rockefeller Habits”,
publicado por Verne Harnish en el 2002. Con el desarrollo de este sistema se
busca resolver el problema de la empresa EBclosion de mejorar un sistema actual
para llevar el control de las rocas.
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RESUMEN

El Sistema de Rocas desarrollado para la empresa EBclosion S.A. busca
proveer una solucion que solvente el problema del registro de avance de las metas
de la empresa, dichas metas se llaman rocas. El sistema también busca brindar
reportes que sirvan como guias de evaluacion de los empleados para los
directivos de la empresa.

El concepto de roca se refiere a una meta o propdsito que se plantea
periodicamente para toda la empresa, para cada departamento y para cada
persona que labora en ella. El propdsito de una roca es tener registro de los
avances en aspectos especificos que desean evaluarse en el rendimiento de la
empresa. El concepto de rocas proviene del libro “Mastering the Rockefeller
Habits”, publicado por Verne Harnish en el 2002.

El sistema de rocas es una aplicacion web desarrollada en Symfony 1.4,
framework que utiliza la empresa para el desarrollo de sus aplicaciones. Fue
creado para llevar el control de las rocas de la empresa, clasificandolas por rocas
personales, rocas de unidad y rocas de toda la empresa (EBRocas). Cada
persona que labora en la empresa esta asociada a una unidad o departamento de
trabajo, por lo que todas las rocas personales alimentan a dicha unidad, y a su
vez, cada una de las rocas de las unidades esta asociada a una roca de la
empresa, haciendo un sistema piramidal.

El presente trabajo describira el proceso de desarrollo del Sistema de
Rocas, desde la recoleccion de los requerimientos del sistema, su planeacion,
disefio, desarrollo e implementacion, hasta las pruebas de funcionalidad
realizadas una vez que el sistema fue implementado y utilizado.
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I. INTRODUCCION

Como requisito de graduacion se debe realizar una practica profesional que
conste de 400 horas, realizadas en una empresa. En esta practica profesional debe
realizarse un proyecto que solucione un problema planteado por la empresa en la
que se realicen las practicas. Durante las 400 horas se deben poner en practica
todos los conocimientos y buenas practicas adquiridos durante la carrera de
Ingenieria en Ciencias de la Computacion.

Se tuvo la oportunidad de realizar la practica profesional en la empresa
EBclosion. Esta empresa se dedica al desarrollo de soluciones tecnoldgicas
adaptadas a sus clientes. Entre su catadlogo de productos se encuentran
plataformas web, aplicaciones mdviles y una especializacion en servicios SMS,
siendo uno de los mayores proveedores de contenido movil en Centro América.

EBclosion es una empresa con valores inmersos en todas las personas que
laboran en ella, y entre estos valores y buenas practicas se encuentra la evaluacion
por metas de trabajo. Dichas metas son llamadas rocas. Utilizando la metodologia
de las rocas, EBclosion es capaz de evaluar el rendimiento de todos sus
empleados. Sin embargo, esta metodologia no estaba siendo implementada a su
potencial debido a que no se contaba con la herramienta necesaria para lograrlo.

De esta evaluacion surge la necesidad de un sistema de rocas, por lo que se
planteé una reestructuraciéon y mejora del sistema que se tenia actualmente. Entre
los cambios que fueron planteados, o mas importante era la autonomia del nuevo
sistema, ya que el actual se encontraba inmerso con el ERP de la empresa. Se
propuso también una mejora en la forma de almacenamiento de los datos del
sistema, ya que la version actual carecia de optimizaciones, lo que hacia que el
sistema respondiera de forma lenta.

El presente trabajo describe el proyecto propuesto y desarrollado con el fin
de mitigar el problema del sistema de rocas ineficiente con el que contaba la
empresa. El trabajo realizado para desarrollar el sistema propuesto consistié en un
analisis, que incluyé un estudio de factibilidad y una toma de requerimientos del
sistema. Luego del analisis, fue realizado el disefio del sistema, que incluyo la
elaboracion del disefio grafico, el esquema de datos y la realizacion de prototipos.
Por ultimo fue realizada la implementacion, en iteraciones, de lo que se habia
disefiado.

El trabajo fue realizado utilizando una metodologia llamada DSDM, esta
metodologia se centra en entregar proyectos de calidad cuando se tiene un tiempo
limitado o establecido, como fue el caso de este proyecto debido a las horas de
practica profesional que debian cumplirse.



II. OBJETIVOS

A. OBJETIVO GENERAL

Crear un sistema que le permita a la empresa EBclosion S.A. llevar el control
de los avances en las metas propuestas trimestralmente para cada unidad que
conforma a la empresa.

B. OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Crear un sistema amigable y eficiente que permita el registro de las rocas de
la empresa.

2. Visualizar unicamente lo pertinente a cada unidad de trabajo, incluyendo
Unicamente el avance de los miembros de la misma.

3. Permitir el ingreso y actualizacion de avance de rocas a cada miembro de la
empresa.

4. Garantizar la estandarizacion en la forma de medir el progreso de cada
unidad de trabajo.

5. Proveer un sistema de reportes que permita evaluar el progreso
semanalmente.



III. MARCO TEORICO

A. ROCAS

1. Concepto. Segun el diccionario de la Real Academia Espafiola del 2013,
una roca es una objeto firme y constante. Siguiendo esta idea, una roca es una
meta o propdsito que debe cumplirse dentro de la empresa en un tiempo estipulado
de un trimestre. Dicha meta apoya al desarrollo de la empresa en diferentes
aspectos, como automatizacion, evolucion, expansion, cultura y aprendizaje.

En cada divisién de la empresa, llamada unidad, el lider del equipo define
trimestralmente un conjunto de rocas para dicha unidad que deberan ser trabajadas
durante el trimestre en curso. Cada una de la rocas definidas para la unidad debe
apoyar a cada una de las rocas de la empresa.

2. Mastering The Rockefeller Habits de Verne Harnish.“Mastering the
Rockefeller Habits” es un libro escrito por Verne Harnish en el 2002. Harnish es un
autor, consultor, emprendedor y fundo la Entrepeneurs’ Organization (EQO) en 1987.
Harnish siempre ha sido un emprendedor, hasta llegar a escribir para revistas de
renombre internacional como Fortune y Money.

En su libro, Mastering The Rockefeller Habits, Harnish describe una roca
como un pilar para la organizacién; una meta que debe ser trabajada y alcanzada y
que le da valor a la empresa. Esta meta no debe ser parte de la operacion diaria,
sino debe ser algo nuevo y de valor para el desarrollo de la empresa.

3. Propésito. El propdsito de una roca es listar las metas planteadas para
la empresa y para cada unidad de la misma periddicamente. Sin embargo, el
sistema de rocas desarrollado va mas alla. El propdsito del sistema es llevar el
control de los avances de las rocas de cada unidad de la empresa, desplegando los
avances de una forma comprensible y amigable.

Este sistema permite ademas visualizar una seccién de reportes, lo que le
permite a los directivos de la empresa evaluar el rendimiento de cada unidad dentro
de la misma. Las rocas de la empresa son alimentadas por cada persona que
labora en la misma, apoyando al desarrollo y mejoras dentro de su unidad.
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B. METODOLOGIA Y DESARROLLO

1. Metodologia de Desarrollo de Sistemas Dinamicos (DSDM). Por sus
siglas en inglés. En esta metodologia, contrario a las metodologias tradicionales, el
tiempo es fijo y la funcionalidad depende del tiempo que se tenga disponible. DSDM
es una metodologia organizada y orientada en entregar soluciones de negocios de
forma rapida y eficiente. Es similar a SCRUM y XP, pero se utiliza especificamente
en proyectos en donde el tiempo es fijo.

DSDM es trabajada por pasos, para asegurar la factibilidad y el sentido que
el proyecto tendra para el negocio antes de su creacion. DSDM se enfoca en la
colaboracion y cooperacién de las partes interesadas en realizar el proyecto. Utiliza
fuertemente la creacion de prototipos para asegurarse que todas las partes
interesadas tengan una vision clara de lo que llegara a ser el sistema.

Figura no. 1: Enfoques del desarrollo de proyectos

Traditional Approach Atern Approach

Fixed
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2. Eleccion de la metodologia. DSDM fue elegida por las siguientes
caracteristicas:

Los resultados del desarrollo son visibles rapida y directamente.

Debido a que los usuarios finales forman parte del desarrollo del
sistema, es mas probable que lo utilicen y acepten.

La funcionalidad basica es entregada rapidamente, con
funcionalidades extras agregadas en intervalos regulares.

Elimina la burocracia y hace mas pequefa la linea de comunicacion
entre las partes interesadas, lo que es ideal para una empresa con
una estructura horizontal.

Ya que se cuenta con la retroalimentaciéon de los usuarios, es mas
probable que el sistema desarrollado cumpla con las expectativas y
necesidades de los clientes.

El sistema es entregado a tiempo y utilizando el presupuesto asignado
para el mismo.

Los usuarios tienen la habilidad de interferir en la direccion del
proyecto para que se adapte a sus necesidades.

3. Conceptos clave de la metodologia. Algunos conceptos clave para la
utilizacion de DSDM incluyen:

Involucramiento activo de usuarios. Los usuarios finales del
sistema deben estar involucrados activamente en su desarrollo. Esto
es importante para que el producto sea utilizado y adoptado por ellos.

El equipo debe ser empoderado para tomar decisiones. El equipo
debe ser capaz de tomar decisiones de forma rapida e informada, sin
tener que pasar por muchas personas para realizar acciones que
afecten el proyecto.

Entregas frecuentes. DSDM se enfoca en entregas frecuentes que
permiten que los usuarios interactuen con el sistema e ingresen datos
reales en etapas cruciales para el desarrollo del proyecto.

Desarrollo iterativo, impulsado por retroalimentacion de los
usuarios. El desarrollo del sistema es realizado en iteraciones, lo que
permite retroalimentacion frecuente por parte de los usuarios y la
creacion de soluciones parciales, pero prontas a necesidades
inmediatas, con mas funcionalidad agregada en iteraciones



posteriores.

* Los cambios deben ser reversibles. Todos los productos deben
estar en un estado totalmente conocido en todo momento, esto
permite dar marcha atras si cierto cambio o nuevo requerimiento no
funciona como es debido.

* Los requisitos se definen inicialmente en alto nivel. Requisitos de
alto nivel se elaboran al comienzo del proyecto, antes de que se inicie
cualquier codificacion, dejando los detalles para ser trabajados
conforme el desarrollo del proyecto.

* La meta es satisfacer las necesidades del negocio. El propdsito del
desarrollo es satisfacer las necesidades del negocio mas que la
perfeccion técnica.

* Pruebas integradas. Las pruebas se realizan en cada paso del
desarrollo para asegurar que el producto sea técnicamente correcto y
no posea errores.

* La colaboraciéon y cooperacién son esenciales. La colaboracion y
cooperacion entre todas las partes interesadas son esenciales para el
exito del proyecto. Todas las partes involucradas deben participar
juntos para cumplir con los objetivos del negocio.

* Regla del 20 % / 80 %. DSDM supone que el 80 % de la solucién
puede ser desarrollado en el 20 % del tiempo que se necesitaria para
producir la solucion total. DSDM se centra en este 80 %, dejando el 20
% restante para revisiones posteriores. DSDM supone que no todos
los requerimientos para la solucion final se conocen desde el inicio del
proyecto, por lo que es probable que el ultimo 20 % de las
caracteristicas no esenciales son propensas a tener defectos por su
falta de definicion clara.

4. Proceso de desarrollo de DSDM. El proceso de desarrollo de DSDM
consiste en siete fases. La primera fase es realizada antes de que el proyecto inicie,
que es la definicion inicial del proyecto. En esta fase son realizados los estudios del
proyecto incluyendo el estudio de factibilidad y el estudio del negocio. La fase dos
consiste en el desarrollo del modelo funcional. Las fases tres a la cinco consisten en
el disefio y construccion del sistema. La fase cuatro consiste en la implementacion,
despliegue del proyecto. La ultima fase consiste en el mantenimiento del proyecto.



Figura no. 2: Fases de DSDM

Viabilidad

Implementacion

Disefio y
construccion

a. Fase uno o pre-proyecto. Esta fase no es estrictamente definida.
Ocurre antes que el proyecto inicie oficialmente. En esta fase el proyecto es
conceptualizado y se toma la decisidn si debe iniciarse o no.

En esta fase son realizados dos estudios importantes para el desarrollo del
proyecto: un estudio de factibilidad para identificar si el proyecto funcionard y un
estudio de los aspectos del negocio que seran afectados por el proyecto.
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* Analisis del negocio: en esta fase el equipo investiga los aspectos
comerciales sobre el proyecto, respondiendo a preguntas como ¢tiene un
buen sentido para el negocio?, quiénes son los participantes y las partes
interesadas?, ¢;cual es el mejor plan de trabajo?, ¢qué tecnologias se
utilizaran para construir y entregar el proyecto?, entre otras.

* Analisis de factibilidad: es realizado para delimitar si el proyecto puede ser
realizado con las restricciones y recursos que le fueron asignados.

b. Fase dos, modelo funcional. En esta etapa, prototipos funcionales
del proyecto son construidos y revisados. Un prototipo funcional es un prototipo de
funciones que el sistema debe realizar y la forma en que las realiza.

La elaboracién de prototipos incluye investigar, refinar y consolidar. También
incluye muchos aspectos del sistema como la parte de negocios, usabilidad,
rendimiento y capacidad y técnica para identificar la mejor manera de resolver el
problema propuesto.

c. Fases tres a cinco, diseno y construccion. En esta fase el
sistema es disefiado y desarrollado en iteraciones. En cada iteracion se elabora el
disefio del modelo que esta siendo desarrollado, luego se codifica y revisa.

d. Fase seis, implementacion y despliegue. En esta fase el
producto es terminado y se elabora la documentacion asociada al mismo. En esta
documentacion se incluye la comparacion de los requisitos y sus cumplimientos con
el desarrollo del producto. Debido a su involucramiento en fases anteriores, para
esta fase la mayor parte de los usuarios ya estan capacitados para utilizar el
sistema.

e. Fase siete o post-proyecto y mantenimiento. Después de que el
sistema es creado, el mantenimiento es necesario y debe llevarse a cabo. Este
mantenimiento se realiza generalmente en un ciclo similar al que se utiliza para
desarrollar el proyecto.

Entre el mantenimiento se incluye resolucion de problemas reportados por
usuarios y la revision periodica de la base de datos.

5. Roles de DSDM. DSDM define varias funciones principales que
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deben ser satisfechas por los miembros del equipo de desarrollo y las partes
interesadas. Los roles definidos por DSDM son:

Embajador: La persona que actua como un intermediario entre el cliente, los
usuarios y el equipo de desarrollo. Coordina el equipo de desarrollo, y debe
tener una buena comprension general de cdmo el sistema va a funcionar.

Visionario: La fuerza impulsora detras del proyecto, mantiene el proyecto en
curso dirigido hacia los objetivos de negocio. A menudo es la persona que
inici6 el proyecto.

Consejeros: Las personas que tienen conocimientos practicos en las areas
del negocio que necesitan ser automatizadas, y en las tecnologias
necesarias para automatizar estas areas.

Coordinador técnico: El coordinador técnico coordina los distintos aspectos
técnicos del sistema y asegura que interactuan de manera correcta.

Patrocinador ejecutivo: Un fuerte defensor del sistema, que tiene la
capacidad de contribuir con fondos y recursos al proyecto.

Administrador de proyecto: supervisa el desarrollo y creacion de prototipos.

6. Herramientas y técnicas. Algunas herramientas y técnicas que deben

conocerse para el desarrollo de DSDM son:

Priorizacion de MoSCoW.La técnica de MoSCoW se acredita a DaiClegg de
Oracle Consulting y es un método simple para determinar las prioridades en
proyectos de duracion limitada. Cuando se trabaja en los proyectos, debe ser
capaz de establecer sus prioridades y niveles de riesgo a medida que avanza
el trabajo. Este enfoque también ayuda a mantenerse enfocado en las
necesidades de los beneficiarios o interesados en el proyecto. Lo que
distingue a MoSCoW de otras técnicas es que se debe considerar tanto lo
gue desea incluir como lo que no se incluira.

La funcionalidad se clasifica de acuerdo a su importancia:

Tiene que tener - las cosas que son absolutamente esenciales, y son
fundamentales para el sistema.

Debe tener - las cosas que son importantes para la solucion de negocio.

Podria tener - las cosas que son utiles, pero se puede hacer sin un tiempo
corto.
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No tendra en esta iteraciéon - las cosas que facilmente pueden esperar
hasta mas tarde.

La priorizaciéon es importante porque no hay tiempo suficiente para hacer
todo, y esas cosas que son esenciales deben ser realizadas antes de las
cosas que no lo son.

Prototipos. La elaboracién de prototipos es un método utilizado para adquirir
la retroalimentacion de los usuarios acerca de los disefios futuros de un
sistema. DSDM utiliza prototipos verticales, que se refieren a prototipos con
pocas caracteristicas del sistema, pero estan completamente
implementados.

Figura no. 3: Tipos de prototipos

Caracteristicas
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verticales

Talleres facilitados. Permiten un ambiente ideal para la formacion de las
ideas y de crecimiento rapido y equilibrado de esas ideas. Crean la iniciativa
para que todas las partes interesadas estén informadas de las decisiones
tomadas por otras partes interesadas. Las decisiones pueden ser hechas por
un mayor numero de interesados.Las decisiones se toman con rapidez y
precision.

Timeboxing. Periodos fijos de tiempo aseguran que: (1) La entrega del
producto se mantiene. (2) Permite la concentracion es en las prioridades. (3)
Todos los miembros se conocen entre si, en donde estan.
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C. SymfonyFramework

1.  Framework. Symfony es un framework de desarrollo web en PHP y una
comunidad de desarrollo. Symfony fue desarrollado por Fabien Potencier. Un
framework o marco de trabajo consiste de una caja de herramientas o toolbox, que
es una serie de componentes de software prefabricados y rapidamente integrables;
y una metodologia, que es un “‘esquema de montaje” para las aplicaciones que
vayan a desarrollarse.

Un enfoque estructurado para el desarrollo de software puede parecer
restrictivo al principio, pero permite que el esfuerzo del desarrollo se centre en las
tareas mas complicadas y realizar el trabajo de una forma mas rapida y eficiente.
Ademas, el uso modelos estandarizados y de buenas practicas garantiza la
estabilidad, facilidad de mantenimiento y actualizacion y la escalabilidad de las
aplicaciones que se desarrollan.

2. Arquitectura Modelo Vista Controlador. El esquema Modelo-Vista-
Controlador (MVC) es un patrén de arquitectura de software que separa la
representacion de la informacién con el uso de la misma. La arquitectura MVC fue
implementada por primera vez por Trygve Reenskaug en 1979. Fue implementada
en el lenguaje orientado a objetos Smalltalk en los laboratorios de Xerox.

Al pensar en una aplicacion es comun distinguir tres capas: presentacién (Ul),
l6gica de la aplicacion y el manejo de recursos. En MVC la capa de presentacion es
dividida en el controlador y la vista. La separacion mas importante que debe
hacerse es entre la l6gica de la aplicacion y el aspecto visual de la misma. Los
elementos de la arquitectura MVC se describen a continuacion:

* Modelo: es la representacion especifica del dominio de informacion en el
que la aplicacion opera. El modelo es otro nombre para la capa logica de la
aplicacidon, también conocida como la capa de dominio. La légica de la
aplicacién afnade significado a los datos. Muchas aplicaciones utilizan un
mecanismo de almacenamiento, como base de datos, para almacenar los
datos de forma organizada. La capa de manejo de recursos se encuentra
inmersa en la capa del modelo.

* Vista: despliega el modelo de una forma adecuada para la interaccion,
usualmente se utiliza un elemento de interfaz de usuario. La arquitectura
MVC es comunmente utilizada para aplicaciones web, en donde la vista es la
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pagina HTML.

* Controlador: procesa y responde eventos que por lo general son iniciados
por acciones de usuarios y puede invocar cambios en el modelo y la vista.

Aunque existen diferentes formas de implementar MVC, el flujo generalmente es

similar al siguiente:

1.

El usuario interactua con la interfaz de usuario de alguna manera (por ejemplo,
el usuario pulsa un boton).

Un controlador escucha el evento de entrada de la interfaz de usuario,
usualmente a través de un manejador o de una llamada a una funcion.

El controlador accede al modelo, actualizandolo, posiblemente, de una manera
apropiada a la accioén del usuario.

Una vista utiliza el modelo para generar una interfaz de usuario apropiada . La
vista obtiene sus datos propios del modelo. EI modelo no tiene conocimiento
directo de la vista.

La interfaz de usuario espera nuevas interacciones del usuario, que se inicia un
nuevo ciclo.

La figura numero cuatro representa la relacion entre el modelo, la vista y el

controlador.

Figura no. 4: Arquitectura modelo, vista, controlador

Envia Procesa

@ Y envia

Loégica Layout
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3. Object Relational Mapping (ORM). El mapeo de objeto-relacién es una
técnica de programacion que convierte datos entre sistemas incompatibles a
objetos de lenguajes orientados a objetos (POQO). Con esta técnica se crea un
objeto virtual de base de datos que puede ser utilizado dentro del lenguaje de
programacion.

ORM permite acceder y manipular objetos sin tener que considerar o
preocuparse por como esos objetos se relacionan a sus fuentes. ORM permite a los
desarrolladores mantener una vista consistente de objetos en el tiempo, incluso
cuando se obtienen de las fuentes de datos.

Basado en la abstraccion, ORM maneja el mapeo de detalles entre un
conjunto de objetos y una base de datos relacional, XML, repositorios u otras
fuentes de datos, mientras que se encarga de esconder detalles relaciones a las
interfaces de conexion a los desarrolladores.

Figura no. 5:Object Relational Mapper

Objectl Object2

foo() foo()

Symfony utiliza Doctrine como ORM. Doctrine es un conjunto de librerias
PHP enfocadas en proveer servicios de persistencia y funcionalidades relacionadas.
Doctrine contiene tanto la capa de abstraccion de base de datos, como el
manejador de objetos relacionales.



IV. ANALISIS DEL SISTEMA (FASE 1)

A. Analisis del negocio

En toda empresa es necesario para los directivos estar enterados vy llevar el
control de los avances de sus empleados en sus labores diarias. Mas aun, si van
relacionados con el desarrollo de los valores que se quieren inculcar en los
trabajadores y estan ligados al progreso empresarial.

El sistema de rocas surge de la necesidad de llevar control y representar
estos avances a los directivos de la empresa en la planificacion trimestral realizada.
Surge también de la necesidad de representar dichos avances de una forma
estandar para todas las unidades de negocio que conforman la empresa.

El sistema de rocas es utilizado por casi todas las personas que laboran en
la empresa. Cada trimestre nuevas rocas son ingresadas al sistema y luego son
alimentadas con los avances de todos los empleados. Al final de cada trimestre es
presentado un reporte de cierre de rocas y la planificacion para el trimestre
siguiente.

Al inicio, se utilizaron diferentes soluciones, pero ninguna satisfacia las
necesidades del negocio por llevar un control estandarizado de las metas a las que
debia llegar cada equipo de trabajo dentro de la empresa.

Una de las soluciones que fue utilizada durante mucho tiempo fue una hoja
de calculo compartida en Google Docs o una hoja de calculo de MS Excel enviada
a cada miembro de la unidad de la empresa. Una hoja era creada y compartida
para cada miembro de cada unidad, lo que generaba muchos documentos y era
trabajo del lider de area unificarlos y consolidarlos.

La hoja de calculo era actualizada por cada miembro y la consolidacion y
estandarizacién eran complicados de realizar. Es por esta razén que la necesidad
de crear un sistema en el que se pudieran llevar los avances de las rocas
trimestralmente se hace mas evidente.

Para todos los empleados que laboran para la empresa, el presentar un
avance en sus rocas y el hecho que se lleve el control sobre dichos avances es
sumamente importante, ya que este reporte es uno de los aspectos de los que
depende el calculo del diez por ciento (10 %) del salario de cada persona que
labora en la empresa. Este porcentaje es llamado variable, y es pagado
dependiendo de los logros de la persona en el mes. Estos logros se deben ver
reflejados en el avance de las rocas.

14
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Para facilitar la labor directiva se necesitaba que el sistema que fuese a
desarrollarse pudiera generar reportes gerenciales para optimizar la evaluacion de
los avances en las rocas cada trimestre.

Debido a que no se tenia un sistema preestablecido, fue posible proponer
ideas sobre como deberia realizarse el sistema, desde el proceso de
estandarizacion, hasta la interfaz y la informacidn que deberia presentarse a todos
los usuarios en pantalla.

La permisidn de generar una lluvia de ideas y proponer formas de realizar el
sistema, permitié que se lograra un producto de calidad, util, visualmente agradable
y que realiza las acciones que debe.

Antes de realizar la lluvia de ideas fue necesario conocer el proceso como se
desarrollan las rocas:

1. Definicién de rocas generales de toda la empresa (EBRocas). Estas rocas son
definidas por gerencia y todas las rocas definidas deben alimentarlas. Desde el
desarrollo inicial del sistema fueron definidas cinco rocas generales o EBRocas,
estas son: automatizacion, expansion, evolucién, aprendizaje y cultura. Cada
una de estas rocas refuerzan los valores de la empresa y forman la base del
sistema.

2. Luego de definir las rocas generales, cada lider de area debe definir rocas de
primer nivel o rocas padre para su unidad. Estas de primer nivel estan asociadas
directamente a las rocas generales. Las rocas de primer nivel pueden ser
definidas unicamente por el lider de area y deben estar enfocadas en apoyar a
las rocas generales.

3. Al definir las rocas de primer nivel los lideres de area deben planificar el
desglose de las mismas en tareas mas pequefias y planificar en trimestre con
base en estas tareas.

4. Una vez que fueron definidas las rocas de cada unidad, al inicio de cada
trimestre, reuniones de planificacibn son sostenidas. En este punto la
planificacion es presentada a gerencia, quién la aprueba o sugiere mejoras y
cambios. En las presentaciones debe demostrarse cémo cada una de las rocas
de primer nivel aporta a las rocas generales de la empresa.

5. Cuando la planificacién fue aprobada, el lider de cada area o unidad de trabajo
de la empresa explica y define la planificacion a los miembros del equipo de
trabajo y cada uno procede a ingresar sus rocas y empezar a agregar avances.

Un aspecto importante en la definicion de las rocas es que deben asociarse a
actividades que le den valor a la empresa, no a actividades operativas que no
implican algo nuevo o alguna mejora medible en un proceso existente. Actividades
como mantenimiento a sistemas y solucion de problemas deben dejarse fuera del
desarrollo de las rocas, ya que segun la literatura, una roca debe ser un pilar y algo
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que agregue nuevo valor a la empresa.

B. Analisis de factibilidad

Un analisis de factibilidad es un estudio realizado para determinar los
objetivos de la organizacién y decidir si éstos pueden ser satisfechos por la creacion
del proyecto sobre el que se realiza el estudio. Es necesario analizar los objetivos
de la empresa para determinar si es posible realizar un proyecto y si dicho proyecto
va a minimizar los problemas de la empresa o agregar valor a alguna operacion
existente.

Un analisis de factibilidad permite determinar también los costos contra los
beneficios del desarrollo del proyecto, asi como también el grado de aceptacién que
se generara con la propuesta dentro de la institucion como en este caso que el
producto es interno.

Segun el Diccionario de la Real Academia Espafiola del 2013, la factibilidad
es la cualidad o condicion de que algo puede realizarse. El estudio de factibilidad es
el analisis que realiza una empresa para determinar si el proyecto que se propone
sera exitoso o un fracaso, y cuales seran las estrategias que se deben desarrollar
para que sea exitoso.

Algunos de los objetivos del estudio de factibilidad se listan a continuacion:

* Reduccion de errores y mayor precision en los procesos.

* Reduccidon de costos mediante la optimizacion o eliminacién de los
recursos no necesarios.

* Integracion de todas las areas y subsistemas.

* Actualizacion y mejoramiento de los servicios a clientes o usuarios.
* Hacer un plan de produccion.

* Aceleracion en la recopilacién de los datos.

* Reduccion en el tiempo de procesamiento y ejecucion de las tareas.
* Automatizacion optima de procedimientos manuales.

* Disponibilidad de los recursos necesarios para llevar a cabo los
objetivos senalados.

* Saber si es posible producir con ganancias.
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« Conocer si la gente utilizara el producto desarrollado’.

Para que un proyecto pueda ser considerado como factible debe cumplir con
cuatro evaluaciones basicas: evaluacion ambiental, evaluacion técnica, evaluacion
financiera y evaluacidn socio-econdmica. Para el presente proyecto se realiz6
unicamente la evaluacion técnica y la evaluacion financiera porque se considero
que las otras no eran necesarias, pues no se estaba incluyendo ningun producto
masivo a algun mercado y se considero que el concepto del proyecto no necesitaba
los otros estudios.

1. Evaluacién técnica. Para determinar si el proyecto es viable
técnicamente se evaluaron las tecnologias a utilizar para desarrollarlo. Se queria
que fuese una herramienta web para poder ser accesible desde cualquier lugar. No
existian restricciones de explorador de internet y se queria una pagina amigable a
la que se pudiera ingresar con el correo de la empresa.

Ya que en EBclosion se trabaja con el framework Symfony, el lenguaje de
programacion PHP y el manejador de bases de datos MySQL, se determiné el
desarrollo del sistema deberia de desarrollarse utilizando estas herramientas de
tecnologia.

Otro aspecto que facilitd la evaluacion técnica fue que ya se tenian los
servidores de desarrollo y produccion para la elaboracion del proyecto, por lo que
no se tuvo que invertir en compra de equipo adicional.

2. Evaluacion financiera. La evaluacion financiera fue elaborada por
gerencia. En esta evaluacion se identifico si era posible y viable para la empresa
que la elaboracion de la segunda version del sistema de rocas fuese realizada en
un periodo de 400 horas.

En estas horas se incluia la toma de requerimientos, el trabajo del equipo de
disefio grafico, el desarrollo de la funcionalidad del proyecto, elaboracion de
manuales para lider de area, miembro de equipo y la seccion administrativa, asi
como también la realizacion de pruebas en tiempo real y de aceptacién del nuevo
sistema.

Se llegd a la conclusidn que si era posible y rentable para la empresa realizar
el desarrollo del proyecto en ese tiempo y con esos recursos, ya que los beneficios
serian mayores que el costo que representaria el proyecto incluyendo a todos los
involucrados.
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C. Versiones

La necesidad de la elaboracion del sistema de rocas no es un concepto
nuevo y el sistema desarrollado para este trabajo es la tercera version del mismo en
un periodo dos afos.

1.  Versién 0 — Hoja de calculo. Por afios se utilizé un formato en una hoja
de calculo en Google Docs o MS Excel, dependiendo del lider de cada unidad. Esta
opcidén no era practica, ya que las rocas podian editarse por cualquier persona en
cualquier momento, no habia forma de granularlas y tampoco existia ningun
estandar para la informacion.

Otros inconvenientes con el uso de la hoja de calculo, si se utilizaba la
version de MS Excel, consistia en que era necesario enviar un archivo con los
avances a cada persona del equipo de trabajo para que se actualizara la hoja y
enviarsela de vuelta al lider de area para que hiciera el cierre y consolidado de los
avances, lo que tomaba mucho tiempo y ocasionaba errores.

El mayor inconveniente que ocasionaban las hojas de calculo era que
resultaba complicado generar cualquier tipo de reportes ya que la informacion no
era completamente estandar.

Por mucho tiempo ocurrié también que las rocas en las que no se habia
avanzado eran borradas de la hoja de calculo para que no afectara el porcentaje de
la unidad al cierre del trimestre.

Por todos esos problemas ocasionados, se decidid que era necesario el
desarrollo de una herramienta para llevar el control de las rocas de la empresa y se
iniciaron los analisis para el desarrollo de dicho sistema.
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Figura no. 6: Sistema de rocas en hoja de calculo de Google Docs

Project Development Q DAYS Q START DATE Q LIMIT PRODUCTIVITY RANGE TO DATE

Q4 - 2010 07/01/2011 31/03/2011

Department Rocks

WEEKLY ADVANCE Q WORKABLE DAYS DAILY ADVANCE Watch Out Excellent

LASTWEEK % ACTUAL % COMMENTS

1 1 |Loyalty V1 98% 100%
2 2 |Modulo de cobranza V1 100% 100%
3 3 [Schools V1 100% 100%
4 4 |Globalogik V2 85% 100%
5 5 |Tragatrix 100% 100% *** Cambio por prioridad

8 3 |Ligas de CentroAmerica 100% 100%
4  |Mejora continua 63% 80%
15 1 |Desarrollo profesional (Capacitaciones) 90% 100%
16 2 |Desarrollo empresarial (KPIS, scrum, ebnet) 95% 100%
17 3 [Perfiles y pensum 5% 40%

18 1 |Lecturas / Hobbies 91% 99%

19 2 |Certificaciones / Concursos 85% 92%

20 3 |Deporte / Ejercicio 91% 100%

TOTALS 85.33% 95.21%

2. Version 1 — Herramienta en linea. El desarrollo de la segunda version
de la herramienta fue iniciada a principios del aino 2011. El desarrollo fue planeado
ya que el sistema de las hojas de calculo no suplia las necesidades de la empresa,
y para una empresa dedicada al desarrollo de tecnologia, era necesario evolucionar
y buscar la mejora continua de sus herramientas de trabajo.

El desarrollo de la primera versién en linea del sistema de rocas fue
realizado con pocos estandares, sin tener cuidado de la seguridad del sistema y sin
utilizar un las mejores practicas de desarrollo. Mucha de la labor de la toma de
requerimientos fue realizada con este sistema, ya que en forma en la que deberian
de funcionar los calculos, la manera en cédmo se ingresan las rocas y la definicion
de permisos fue identificada y trabajada desde esta versién y mejorada para la
version posterior que es la que se presenta en este trabajo.
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Algunos de los principales problemas que surgieron con esta version fue la
escalabilidad de la base de datos, ya que por el modelo que se habia planteado, los
datos almacenados del sistema comenzaron a crecer y la respuesta del sistema se
torné lenta al paso de un ano.

Figura no. 7: Esquema de la base de datos de la primera version del sistema

| rocks_eb_rock ¥ "] rocks_task_user ¥ ] unit v
4 INT o INT id INT
bane VARCHAR(45) user_id INT name VARCHAR(45)
task_id INT
SVerRgs DECIMAL0.2) ] rocks_task_type ¥ business SMALLINT
q id INT d INT parent_id INT
h Y
> average DECIMAL(10,2) ae_locks TINVINT
name VARCHAR(45) >
last_week DECIMAL(10,2)
: > » :
| o |
| 1 Yoo |
A
T 1 | | |
| rocks_q v N | | |
. | rocks_task v | | 1
id INT | | A\
name VARCHAR(45) bl [ | ] user v
qstart DATE name VARCHAR(255) : : 4 BT
glimit DATE = user_id INT | | unitid INT
id INT
work_days INT | type_id |- +| ., userstatusid INT
cument TINYINT I—l< unit_id INT name VARCHAR(100)
active TINYINT avamge DECMAL(10.2) email VARCHAR(100)
> last_week DECIMAL(10,2) hone VARCHAR(25)
q id INT Pl —iH 7P
accesscard VARCHAR(45)
id INT
parent.i position VARCHAR(150)
eb_rock INT >

Otro problema con la primera version en linea del sistema fue que el
desarrollo nunca se termin6 en realidad, ya que aunque se intentd estandarizar la
forma de manejar las rocas para todos los equipos, cada lider de area solicitaba
cambios en la forma de ingreso, en la visualizacidn de los datos, en los permisos
que debia tenerse, por lo que el desarrollo se extendia cada vez que algun lider de
area solicitaba cambios.

Una deficiencia que tenia el sistema era la generacion de reportes, ya que
derivado del mismo problema del almacenamiento masivo en la base de datos, la
exportacion a Excel de la informacion contenida en el sistema era realizada
lentamente, por lo que algunas veces el servidor se quedaba sin responder y sin
entregar los reportes deseados.
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Problemas de seguridad fueron identificados en el camino. Debido a que no
se utilizé ningun framework para el desarrollo del sistema y no se le dio prioridad a
la seguridad del mismo, los campos de texto eran vulnerables a ataques de
inyeccion SQL, debido a que se podian ingresar sentencias de SQL y el sistema
desplegaba el error de la base de datos en pantalla.

Esta fue una vulnerabilidad reportada cuando ya se tenian planes del
desarrollo de la segunda version del sistema por lo que, aunque era de suma
importancia solucionarlo, su resolucion fue omitida temporalmente.

A pesar de los inconvenientes generados por el desarrollo y la utilizacion de
este nuevo sistema de rocas en la empresa, fue utilizado durante un afio, pero con
el tiempo se hizo evidente que era necesario modificarlo y mejorarlo.

Figura no. 8: Disefio inicial de la primera version del sistema de rocas

Ingreso

Vision...

ROCAS 201 1 Agregar Roca
Q1 95.3% Nombre: . Personal

("= )pesarrolio de productos | Seleccione una roca £8: 1% (_Delete
@ 56%
(-]

(Loyalty V1 ("Delete )
e Departamento

(_- JModulo de cobranza V1 (_Delete
(+)
e

(_-_)Schools V1 (_Delete )

(+)

(= )Globalogik V2 (_Delete )
5

(= )Tragatrix (Delete )

("= )Produccion exclusiva | Seleccione una roca £8: 18 ( Delete )
16
_
(_- Jpicapic (_Delete
)

(- )Zootropic ( Delete )

e

(~)Ligas de centroamerica (_Delete )

(= )Frito Lay Promologik (_Delete )
&

=)

ebclosion 2011
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Figura no. 9: Disefio modificado de la primera version del sistema

Actualizacién

Vision...

E. Marroquin
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Personal
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Figura no. 10: Disefo final de la primera version del sistema

o Aot sistema de rocas

[ Q1 2012 (Actual) %] exportar log out X

Esperado 78.54%

Usuario Silvia Paniagua

Esperado Diario 1.54%

Area Globalogikas

Puesto Semana Anterior 0.00%

Inicio @ 01/01/2012 Avance Diario 0.00%
Limite @ 30/03/2012 Avance Semanal 0.00%
Dias Tremseurridos 51 Personal 0.00%
Dias Restantes 14

Departamento 54.27%

Dias Habiles 65

Globalogikas

EB 37.22%

E Globalogik Il Evolucién
Azucar Automatizacién
E E-Commerce Expansion
RRPP Expansion
E’} Gestion Operativa Evolucion
E] Aprendizaje Aprendizaje
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D. Analisis de requerimientos

Parte del pre-proyecto o fase uno de la metodologia DSDM es la reunion y
definicion de los requerimientos funcionales y graficos del sistema. Debido a que ya
se tiene conocimiento del negocio y de los objetivos que éste desea lograr con el
desarrollo de este proyecto, se procedio a realizar la recopilacién de requerimientos.

Para esta fase fue importante tomar en cuenta las necesidades de cada
grupo de personas afectadas por la creacion del nuevo sistema. Por suerte, la
barrera de adaptacion a un sistema web ya habia sido rota con la creacién de la
primera version, por lo que esta versidn supondria unicamente mejoras en el
despliegue de la informacion, en la funcionalidad y tiempo de respuesta.

Los requerimientos funcionales para la segunda version incluyeron muchos
de los requerimientos que ya habian sido tomados para la primera version del
sistema en linea, y el resto suponian mejoras a los problemas identificados en la
version que se estaba siendo utilizada. Entre los requerimientos de la primera
version se incluyeron:

* Acceso restringido por usuario y contrasefa.

o A este requerimiento fue agregado que el ingreso al sistema se
realizara con el correo electronico de la empresa y la contrasefa del
mismo, para facilitar a los usuarios y evitar problemas de contraseinas
olvidadas.

* Mostrar informacion correspondiente al trimestre. Entre la informacion que
debe mostrarse se encuentra:

o Fechas de inicio y finalizacion del trimestre.

o Dias disponibles en el trimestre, es decir los dias que han pasado y
los dias que quedan.

o El dia en el que se encuentra el trimestre.

* En todas las pantallas del sistema deberian desplegarse la misidn y vision de
la empresa.

* Realizar un calculo del porcentaje esperado al dia actual del trimestre, ya
que los avances de las rocas deberian realizarse diaria o semanalmente y
esto les permite a los usuarios visualizar el avance que deberian de llevar al
dia actual.

* Para cada usuario debe mostrarse la unidad a la que pertenece.

* Deben definirse roles para nivel administrativo, lideres de area y miembros
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de cada area.

o Rol de miembro del equipo: tendra acceso a actualizar y ver
unicamente sus rocas.

o Rol de lider de area: tendra acceso a ingresar rocas de primer y
segundo nivel e ingresar y actualizar sus propias rocas. El lider de
area también podra ver las rocas de los miembros de su equipo y el
avance de las otras unidades, sin ver el detalle de las mismas.

o Rol administrativo: tendra acceso al manejo del sistema y accesos a
todos los reportes. Podra realizar todo lo que hacen los roles definidos
anteriormente.

* Deben generarse reportes semanalmente con el cierre semanal de cada
unidad.

* Deben poderse descargar las rocas de toda la unidad a un archivo de MS
Excel.

Como se menciond anteriormente, en esta version del sistema se hicieron
diversos cambios para que la nueva tecnologia pudiera acoplarse a cada una de las
unidades de la empresa. Aunque al inicio esto parecié una buena idea, con el
tiempo se fueron solicitando mas y mas cambios, lo que ocasiono que el desarrollo
del sistema continuara por meses. Algunas solicitudes de cada lider de area fueron:

* Permitir reasignar las rocas ingresadas a otro miembro del equipo.

* Permitir mas de un lider por area, que pueda ver el avance de los demas
miembros del equipo.

* Permitir que cada unidad se subdivida en departamentos o areas mas
pequenas.

Debido a los problemas que surgieron en la version anterior y a las mejoras que
debian hacerse en el disefio de la base de datos se solicitd realizar una nueva y
mejorada version del sistema de rocas para EBclosion. Las mejoras que fueron
solicitadas para la segunda version del sistema fueron:

» Utilizar un framework para el desarrollo, o que permiti6 hacer un sistema
robusto en menos tiempo.

» Establecer una fecha limite para el ingreso y edicion de rocas de primer y
segundo nivel.

* Hacer los reportes visibles para todos.

* Disenar un sistema de reportes de cierre semanal en linea, ya que en la
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version anterior estos reportes eran calculados manualmente y enviados por
correo electrénico.

* Disenar reportes para el despliegue de avances.
* Cambiar el sistema de servidor.

* Agregar modulos para administracion de usuarios, trimestres, EBRocas vy
todo lo necesario para que el sistema se autonomo.

o En la administraciéon de trimestres, agregar un campo de fecha que
indique hasta cuando las rocas de primer nivel pueden editarse.

* Que una unidad pueda estar subdividida en departamentos.

o A nivel gerencial la unidad se sigue viendo como una sola sin importar
la cantidad de departamentos en los que se encuentre dividida.

* Permitir que un usuario pueda estar asignado a uno o mas departamentos
dentro de la unidad.

* Crear manuales para el uso correcto del sistema.

Para la creacion de la segunda version del sistema fueron tomados en cuenta
estos requerimientos y se hizo énfasis en mejorar la seguridad del sistema anterior;
asi como mejorar el tiempo de respuesta a las acciones de actualizar el porcentaje
de avance de una roca. Se enfatizdé también en la creacién de reportes visibles en
linea, que ayudaran a la gerencia a tomar decisiones de forma mas rapida y
eficiente.



V. DISENO DEL SISTEMA (FASE 2)

A. Diseiio de la aplicacion

El propédsito de la aplicacion es llevar el control del avance de las rocas
definidas trimestralmente para cada unidad de la empresa EBclosion. La nueva
version del sistema de rocas busca corregir y mejorar los problemas que
presentaba la version anterior, incluyendo mejoras.

Para llevar a cabo el disefio de la aplicacion web se realizaron diferentes
actividades para satisfacer los requerimientos encontrados y el desarrollo de la
metodologia DSDM. La primera de esas actividades fue el disefio de diagramas
UML de casos de uso y de secuencia, con el fin de relatar y de identificar las partes
del sistema que iban a ser realizadas.

Una vez se ejecutaron los diagramas UML, se procedido a realizar una
priorizacion de MoSCoW para determinar qué funcionalidades se implementarian
en qué iteracion. Cuando se tuvo clara la planificacién, se procedié a realizar
prototipos para la aplicacion. Cuando los prototipos fueron aprobados se inicio la
fase de implementacién por iteraciones.

B. Diagramas UML

1. Diagrama de casos de uso. El diagrama de casos de uso del sistema
fue elaborado con el fin de ilustrar las actividades globales que debe hacer el
sistema, desde la parte administrativa hasta las actividades basicas que deben
estar disponibles para todos los usuarios.
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Figura no. 11: Diagrama de casos de uso del sistema

Sistema de Rocas

CRUD usuarios

—_ CRUD trimestres
CRUD EBRocks
Administrador CRUD unidades

Miembro de equipo

|

Creacion y actualizacién de rocas

Visualizacién de reportes

Creacion de rocas de Lider de equipo

primer y segundo nivel

2. Diagrama de secuencia. El diagrama de secuencia que se presenta a
continuacion tiene como propésito ilustrar el proceso de crear una nueva roca de
nivel uno y dos, que son los niveles creados por el lider de cada equipo y luego la
creacion de rocas del nivel tres y cuatro para su posterior actualizacion.

Este diagrama fue elaborado con el propdsito de ilustrar el proceso de
creacion y actualizacion de las rocas, ya que existen restricciones de permisos para
los miembros del equipo que requieren que el lider haya ingresado rocas
previamente.
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Figura no. 12: Diagrama de secuencia de la creacion de rocas para un nuevo

trimestre

Sistema de rocas

Lider de equipo  Miembro de equipo

1: Creacion de rocas de unidad (1ler y 2do nivel)

Usuario de rocas

Sistema
de rocas

1: Ingreso al sistema

1.3: Ingreso al sistema exitosamente

|
|
p 1.1 Verificacion de usuario y contrasefa |

Base de datos

———-

g 1.1: Almacenamiento de rocas en base de datos
< 1.2: Rocas creadas
= 1.3: Rocas creadas exitosamente
L. . T
2: Creacion de rocas personales (3er y 4to nivel) |
P~ 2.1: Almacenamiento de rocas en base de datos
) 2.2: Rocas creadas
2.3: Rocas creadas exitosamente <_ _________________________
3: Creacion de rocas personales (3er y 4to nivel) >I
3.1: Almacenamiento de rocas en base de datos
< 3.2: Rocas creadas
- 3.3: Rocas creadas exitosamente

Figura no. 13: Diagrama de secuencia de la actualizacion de rocas

Base de
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2: Actualizacion de rocas |
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| 2.1: Calculo de porcentajes

2.2: Almacenamiento en base de datos

1.2: Usuario valido

-——

2.3: Rocas almacenadas
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3. Priorizacion de MoSCoW. El método de priorizacion de MoSCoW
planifica y divide el desarrollo en iteraciones, y en cada iteracion se selecciona qué
tiene que tener el sistema en ese momento, que deberia de tener, que podria tener
y no tendra en la iteracion analizada.

Para el desarrollo del presente proyecto se realizaron cinco iteraciones. A
continuacion se describen las actividades que fueron realizadas en cada iteracion.
Las actividades fueron obtenidas del diagrama de casos de uso, en donde se
determinaron las caracteristicas que debia tener el producto desarrollado.

Tabla no. 1: Priorizacion de MoSCoW en la primera iteracion

Iteracion 1

Creacidén y maquetado del sitio con el disefio
Tiene que tener grafico final, creacion y conexion de la base de
datos del sistema

El desarrollo y configuracion del sistema deben

Debe tener estar realizados con Symfony 1.4

Autenticacion del usuario con correo y contrasefa

Podria tener
de la empresa

No tendra en esta iteracion | Creacion, edicion y eliminacion de rocas
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Tabla no. 2: Priorizacion de MoSCoW en la segunda iteracion

Iteracion 2

Ingreso con usuario y contrasena, creacion,

Tiene que tener 2 .
9 eliminacion y edicion de rocas

Una visualizacion granular de las rocas y

Debe tener protagonismo a las rocas de EBclosion.

Podria tener Calculo de avances

Area administrativa (creacion, lectura,
No tendra en esta iteraciéon | actualizacion y eliminacion de usuarios,
trimestres, unidades y EBRocas)

Tabla no. 3: Priorizacion de MoSCoW en la tercera iteracion

Iteracion 3

Tiene que tener Calculo de avances de rocas

Mejora en el tiempo de respuesta para la

Debe tener o, ;
realizacion de los calculos

Area administrativa (creacion, lectura,
Podria tener actualizacion y eliminacion de usuarios,
trimestres, unidades y EBRocas)

No tendra en esta iteracion | Seccion de reportes
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Tabla no. 4: Priorizaciéon de MoSCoW en la cuarta iteracion

Iteracion 4

Area administrativa (creacion, lectura,
Tiene que tener actualizacion y eliminacion de usuarios,
trimestres, unidades y EBRocas)

Forma de acceso rapido al area administrativa y

Debe tener R .
correcta division de permisos

Podria tener Seccion de reportes

No tendra en esta iteracion | Manuales

Tabla no. 5: Priorizacion de MoSCoW en la quinta iteracién

Iteraciéon 5
Tiene que tener Seccion de reportes
Debe tener Manuales del sistema
Podria tener Descargar a MS Excel los reportes

4. Esquema de datos. Ya que se tiene en la planificacion del proyecto los
casos de uso que deben realizarse, se elaboré un esquema de datos en donde se

definen las relaciones basicas que debe tener cada elemento que interactua en el
sistema.
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Los elementos basicos que interactian con el sistema son: usuarios,
unidades y departamentos, trimestres y rocas. Cada uno de estos elementos
interactua para desarrollar el sistema y pueden ser representados como clases.
Basado en los casos de uso, el esquema de datos o diagrama de clases principal
es el que se presenta a continuacion:

Figura no. 14: Diagrama de clases que representa el esquema de datos del

proyecto
Departamento | 1+ 1 Usuario
Pertenece
0.1 1
Ingresa
Posee 0.1 EBRock
1 Roca 1.* Alimenta
Unidad 1
1
Pertenece
1
Trimestre

5. Prototipos. Para la fase de elaboraciéon de prototipos se tomaron en
cuenta los aspectos positivos de la primera version del sistema de rocas y se
intentd mejorar los aspectos que no eran del agrado de los usuarios. Esta
informacion fue obtenida de la retroalimentacion que los usuarios finales daban del
sistema.

Los prototipos representan la vista en el modelo MVC utilizado para el
desarrollo del proyecto. Los prototipos permiten al usuario interactuar con el sistema
de forma indirecta y les permite hacer sugerencias sobre los cambios que deban
realizarse.

A continuacion se muestran diferentes vistas propuestas para los cambios en
el sistema de rocas. El resultado final no fue el propuesto exactamente al inicio
debido a los cambios en los requerimientos, pero la utilizacién de esta herramienta
permitié que los cambios fuesen hechos de forma rapida y precisa.
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Figura no. 15: Pantalla de ingreso

Sistema de Rocas -I
O Q x Q &ttp://rocos.ebclosion com Pantalla de

ingreso

Correo L@ebclosion,com v

Contrasefia

Ingresar

v

Figura no. 16: Pantalla de inicio de la aplicacion, visualizacién de rocas
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Roca 4 - Aprendizaje

Roca 5 - Cultura
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Figura no. 17: Area de ingreso de rocas

Sistema de Rocas

O Q x Q { http://rocas.ebclosion.com ] @

Dia 10
INICIO Q } FINQ
Roca 1- Automatizacién 20 %

Tareas asignadas Porcentaje semana anterior  Porcentaje actual Acciones

Backup servers 5%
Desarrollo 5% 10 % actualizar
~— — J—

——

Ingreso de rocas

v

Figura no. 18: Seccion de administracion de usuarios. Esta vista seria utilizada
para la administracion completa del sistema

Sistema de Rocas

o Q x Q { http://rocas.ebclosion.com j @
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Administracion
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Nombre A|Correo < |Rol ¢ |Estado
Karen Tojin ktojin@ebclosion.com team member g
Karen Tojin ktojin@ebclosion.com team member a
Karen Tojin ktojin@ebclosion.com team leader &




Figura no. 19: Seccion de reportes de avances
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Figura no. 20: Seccion de reportes de cierre semanal

Sistema de Rocas
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36



VL. IMPLEMENTACION (FASE 3 A 5)

El desarrollo real de la aplicacién, es decir, la implementacion es realizado
durante las fases tres a cinco de la metodologia DSDM. Esta fase explica el
desarrollo final del sistema, basandose en los requerimientos obtenidos de la fase
de analisis y la informacion y planificacion determinada en la fase de disefio. La
implementacion del sistema tuvo una duracion de aproximadamente tres meses.

La elaboracién e implementacion del sistema fue realizada en cinco
iteraciones. En cada una de ellas se realiz6 labor de disefio funcional y su
correspondiente desarrollo. También, en cada iteracibn se procurd recibir
retroalimentacion de los usuarios, ya que es mas facil realizar cambios y ajustes
sobre un modulo o fase que sobre el sistema terminado. A continuacion se presenta
un detalle de cada iteracion y lo que fue realizado en cada una de ellas.

A. Iteracion 1

Esta es la primera iteracion del proyecto. En ella se da inicio al desarrollo e
implementacion del sistema de rocas para EBclosion. Para cada iteraciéon se
definieron sus propdsitos utilizando el método de priorizacion de MoSCow. Las
metas definidas para esta iteracion son:

* Creacioén del disefio grafico del sistema basado en los prototipos propuestos
en la fase de disefio.

* Creacidon del proyecto en Symfony y maquetado del sitio con el disefio
grafico final.

¢ Creacion de la base de datos del sistema.

* Conexion del proyecto con la base de datos del sistema.

1. Diseno grafico del sistema. El entorno visual del sistema fue realizado
por un disefador grafico que labora en EBclosion. El sistema fue basado en los
prototipos presentados en la fase de disefio. Para el sistema se seleccionaron
colores que representan a la empresa y que tengan un significado positivo y
motivador. El disefo de los reportes también fue elaborado en esta seccion,
seleccionando reportes que transmitan de forma eficiente lo que gerencia desea
evaluar con el sistema.
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2. Creacion del proyecto en Symfony y maquetado del sitio. Antes de
codificar los requerimientos solicitados, es necesario configurar el ambiente en el
que se estara desarrollando. Para el inicio de este proyecto ya se contaba con
todas las herramientas necesarias configuradas, por lo que lo Unico que fue
necesario para darle inicio oficialmente al desarrollo del proyecto fue su creacion
utilizando el framework Symfony. El proyecto fue creado en el servidor de desarrollo
con el comando:

./ symfony generate:project rocks

Cuando un proyecto de Symfony es generado, se genera también el arbol de
directorio que compone el framework.. Sobre la plantilla principal fue maquetado el
sitio y fueron creados los estilos que se utilizarian para el resto de la aplicacion.

Figura no. 21: Disefo grafico aprobado para el sistema de rocas
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3. Creacidon de la base de datos del sistema. Cuando ya se tenia la
aplicacion creada con el framework se procedidé a crear la base de datos que seria
utilizada por el sistema, asi como los usuarios creados para accederla. Para la
creacion de la base de datos del sistema fueron utilizadas ideas de la base de datos
del sistema anterior y las mejoras propuestas para la segunda version del sistema.
A continuacion se presenta un diagrama entidad relacion de la base de datos del
sistema de rocas.

Figura no. 22: Diagrama entidad relacion de la base de datos
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A
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Las principales entidades de la base de datos del sistema son:

* Usuario: persona que labora dentro de la empresa que utilizara el sistema
de rocas. Cada usuario tendra asignado un rol que delimita los permisos y
las acciones que podra realizar en el sistema. A continuacion se definen los
permisos:

o Rol administrador: podra utilizar la administracion del sistema, que
incluye trimestres, unidades, departamentos, usuarios, EBRocas.
Ademas podra crear, editar y actualizar rocas de cualquier nivel.
Tendra accesos para visualizar todos los reportes, hasta filtrar por
unidad y ver el detalle de cada miembro de dicha unidad.

o Rol lider de equipo (o lider de unidad): podra crear, editar y
actualizar rocas de cualquier nivel. Tendra accesos para visualizar
todos los reportes, hasta filtrar por unidad y ver el detalle de cada
miembro de dicha unidad.
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o Rol de miembro de equipo (0 miembro de unidad): podra crear,
editar y actualizar rocas de tercer nivel en adelante. Requiere que el
lider de equipo ingrese con anterioridad rocas de primer y segundo
nivel. Podra ver los avances de su unidad unicamente.

Unidad: division o area dentro de la empresa. Existen doce unidades que
son: finanzas, entretenimiento movil (ME), IT, produccion, Globalogik,
AudioLab, administracién de oficina, servicios legales, Zootropic, proyectos
macro, expansion y gerencia. Algunas de estas unidades estan divididas en
departamentos internos, aunque a la vista de gerencia sea unicamente una
unidad. Un ejemplo de esto es la unidad de produccion, que esta dividida en
los departamentos de disefo y desarrollo.

o Departamento: subdivisibon de algunas unidades en partes mas
pequefias y especificas.

Figura no. 23: Ejemplo de unidades y departamentos dentro de la empresa

o Cada usuario esta asociado a uno o mas departamentos de una unica
unidad, esto quiere decir que, por ejemplo, un usuario no puede estar
asociado a finanzas y produccion al mismo tiempo.

EBRock: son las rocas principales, también vistas como de nivel cero, a las
que alimentan el resto de rocas. Cada una de las rocas creadas por los
usuarios alimentan a una de las rocas de EBclosion. Estas estan definidas
como: automatizacion, expansion, evolucion, aprendizaje y cultura.

Trimestre: representa a la unidad temporal en la que esta dividida la
organizacion de la empresa.

Roca: elemento que tiene un nombre, un porcentaje de avance, un avance
de la semana anterior como historial, una roca padre y un nivel. A su vez,
una roca esta asociada a un usuario, que representa a la persona que creé la
roca, a un trimestre, a una unidad y también a un departamento. Una roca
también posee un estado, ya que puede ser colocada en pausa o borrarla del
sistema.
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En la seccion de anexos se presenta el esquema de las entidades de la base de
datos generadas por Doctrine en Symfony. A continuacion se presenta el diagrama
de tablas de la base de datos.

] week_close ¥
id INT
@ rock_id INT
average DOUBLE
q_week TINYINT
@ q idINT
active TINYINT
>

-

| rocks
id INT

P user_id INT

& department_id INT

@ unit_id TINYINT

@ q idINT
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& eb_rock_id INT
level ENUM(...)
name VARCHAR(128)
last_ week DOUBLE
average DOUBLE
active TINYINT

Figura no. 24:
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Una vez que la base de datos fue creada, un esquema fue generado a partir

de ella. Este esquema representara dentro del proyecto los objetos que forman a la
base de datos. Esta labor es realizada por Doctrine dentro de Symfony. Su objetivo
es la creacion de objetos de base de datos que son manipulables dentro de la

aplicacion .

4. Conclusiones de la iteracion. La primera iteracién fue finalizada con
éxito, ya que fue posible realizar todas las actividades que se tenian planeadas. No
fue posible adelantar con las actividades de “podria tener”, pero las actividades
incluidas en “tiene que tener” fueron realizadas en tiempo y con éxito.
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B. Iteracion 2

Se inici6 la segunda iteracion con un entorno de trabajo completamente
configurado y probado. En esta iteracién se inicia oficialmente la programacion
l6gica del proyecto. Las metas definidas para esta iteracion son:

* Ingreso con el correo y contrasefia de la empresa.

* Creacidn, edicion y eliminacion de rocas.

1. Ingreso con el correo y contraseina de la empresa. Para evitar que los
usuarios del sistema tengan que interactuar y aprender diferentes contrasefias para
todos los servicios, se solicitdé que el ingreso al sistema de rocas fuera realizado
utilizando una autenticacion con Google ya que en la empresa se cuenta con
Google Apps como servidor de correos.

Esto funciona también como medida de seguridad, ya que de esta manera
no se manejan en la base de datos credenciales de los usuarios. Para realizar la
autenticacion se utilizo el APl de Google ClientLogin, este ingreso fue creado desde
la primera version del sistema, y no fue actualizado para la segunda version.

La autenticacion con ClientLogin requiere la creacion de una conexion
segura y el envio del correo de Google Apps en conjunto con la contrasefia a una
URL brindada por Google. Sin embargo, es necesario y sumamente importante
migrar a una autenticacion utilizando el APl OAuth 2.0 de Google, ya que el API
ClientLogin fue dado de baja en el 2012. La realizacion de este cambio esta
programado como desarrollo futuro del sistema, aunque es imperativo que se
realice la actualizacién en el sistema.

2. Creacion, edicidon y eliminaciéon de rocas . La creacion, edicion y
eliminacion de rocas forma parte de los pilares del sistema. Es a partir de la
manipulacion de esta informacion que se realizan las tareas mas importantes y no
administrativas. Para realizar esta actividad fue necesario tomar en cuenta la
jerarquia de las rocas y los permisos de cada una.

Se inici6 esta fase con el analisis de qué tecnologia se utilizaria para cargar
la informacion en la pagina principal de la aplicacion. Se decidio utilizar Javascript y
JQuery, ya que estas librerias permitirian a la aplicacion ser mas flexible y
dinamica. Ademas que en el disefio del sistema toda manipulacion de las rocas
debia estar cargada en la misma pagina, en lugar de hacer saltos a otras.

El resultado final de esta seccion de la segunda iteracion fue un sistema en



43

donde pueden agregarse elementos de forma dinamica, sin recargar la pagina tras
cada accion.

Figura no. 25: Ingreso de rocas del sistema de EBclosion

TAREAS ASIGNADAS % ANTERIOR % ACTUAL DEPTO AVANCE

Red de Vendedores CEMPRO Desarrollo

Inventarios CEMPRO 0% 53.33% Desarrollo @
Definicién de objetivos 0% 100.00 % Desarrollo @
Definicién de equipo de desarrollo 0% 100.00 % Desarrollo @

3. Conclusiones de la iteraciéon. La segunda iteracion fue finalizada con
éxito, ya que fue posible realizar todas las actividades que se tenian planificadas.
Se cumplio con el requisito del negocio de permitir una visualizacion granular de las
rocas y que se mantuviese el protagonismo de las EBRocas. No fue posible
adelantar con la actividad del calculo de avances.

C. Iteracion 3

En la tercera iteracion debia realizarse una de las partes mas complejas del
desarrollo del sistema de rocas, el calculo de los porcentajes de avance por cada
roca. Debido a la complejidad de la tarea, su realizacion fue la unica meta
planificada para esta iteracion.

1. Calculo de avances. El calculo de los avances de las rocas es
acumulativo por nivel. Es decir que si una roca tiene N cantidad de rocas hijas, su
porcentaje de avance sera el promedio de sus rocas hijas. Este proceso se repite
desde el nivel cuatro hasta llegar a las rocas de primer nivel. A continuacién se
presenta un diagrama en donde se explica el calculo de los avances en las rocas.
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Figura no. 26: Calculo de avance de rocas

Automatizacion 25 %

documentaciéon
0%

0
Base de datos 50 % proyectos 50 %

En la figura no. 25 se muestra como las rocas de tercer nivel (en color
celeste) alimentan a las rocas de segundo nivel (color morado) y el promedio de
estas afecta a las rocas de primer nivel (color verde). En un nivel mas alto, las rocas
de EBclosion (color azul) se ven afectadas por todas las rocas asociadas a ella.

De esta forma se calcula el porcentaje de avance de las rocas desde los
niveles inferiores hasta los superiores. Es importante mencionar que cada avance
en una roca afecta el porcentaje de todas sus rocas padre.

Otro aspecto que debid tomarse en cuenta fue que como en el ejemplo, si la
roca de nivel dos tiene rocas hijas, no puede actualizarse directamente, ya que su
porcentaje de avance depende de sus rocas hijas.

Debido a experiencia previa, si cada vez que se realiza una actualizacion de
una roca, todos los valores de sus rocas padre son almacenados en base de datos,
el tiempo de respuesta disminuye considerablemente. Este problema ocurria con la
primera version del sistema, por lo que para esta version la actualizacion en base
de datos es realizada unicamente sobre la roca que esta siendo actualizada.

Aun asi, debe calcularse el porcentaje para las rocas padre, por lo que se
cred un script que corre tres veces al dia y que realiza y almacena estos calculos
sin necesidad de esperar a que la plataforma reaccione si esta funcién se realizara
en tiempo real.
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2. Conclusiones de la iteracion. La tercera iteracion fue la mas importante,
debido a que en ella se desarrolld el calculo de los avances de las rocas. Fue
también la iteracibn mas larga, ya que era necesario realizar pruebas para
corroborar que los calculos fuesen correctos. El calculo de los avances fue la unica
actividad realizada durante esta iteracion. Se cumplié el requisito de mejorar el
tiempo de respuesta con la creacion del script que actualiza las rocas padre por
separado.

D. Iteracion 4

Para la cuarta iteracion se planificd la elaboracion del area administrativa
para el sistema de rocas. En esta area se incluyo el manejo de usuarios, trimestres,
unidades, EBRocas y configuracién general del sistema. Es importante mencionar
que todas las eliminaciones son realizadas con una actualizacion para que los
campos ya no sean visibles, no se realiza una eliminacion real en la base de datos.
La elaboraciéon de los modulos administrativos del sistema fue la unica meta
planificada para esta iteracion.

1. Mobdulo de usuarios. En la elaboracion del modulo de usuarios se
incluyo la creacion, visualizacion, actualizacion y eliminacién, CRUD por sus siglas
en inglés, de los mismos. En la elaboracién del modulo de usuarios se incluyo
también la asociacién de un usuario a un rol, lo que determina sus permisos en el
sistema. Otro aspecto importante de la creacion de usuarios incluye la asociacion
de usuarios de unidades y departamentos de la empresa, lo que determinara la
informacion que puedan visualizar.
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Figura no. 27: Modulo de usuarios

Ingreso Usuarios

Nombre:
Apeliido:

Email:

Rol: | Seleccione unrol |

Unidad: | Seleccione una unidad ™

Departamento: | Seleccione un departamento # |

Activo: [

Posee rocas: [

NOMBRE ¢| APELLIDO EMAIL . ESTADO:| ROCAS ¢| EDITAR

Karla Cruz kcruz@ebclosion.com Team Leader Activo Acceso EDITAR
Abimael L6pez Cano alopez@ebclosion.com Team Member Activo Acceso EDITAR
Eduard Torres etorres@ebclosion.com  Team Member Activo Acceso EDITAR

Javier Ernesto Rincén Cuellar jrincon@ebclosion.com Team Leader Activo Acceso EDITAR
Miriam Moran mmoran@ebclosion.com  Team Member Activo Acceso EDITAR
LI REYP) » M| 2porpag |

2. Médulo de unidades y departamentos. El modulo de unidades y
departamentos permite crear una nueva unidad a la empresa o eliminar una
existente. También se permite crear subdivisiones de la unidad dentro de la misma.
Estas subdivisiones son invisibles al nivel gerencial y son utilizados para que un
lider de area tenga una mejor organizacion sobre su unidad.

Un usuario puede pertenecer a uno o a todos los departamentos de la
unidad. La creacion de subdivisiones o departamentos es opcional, ya que existen
casos en donde crear subdivisiones es innecesario. La importancia de los
departamentos es evidenciada en los permisos, ya que aunque un usuario esté
asociado a una unidad, éste podra ver unicamente los departamentos a los que
esté asignado.
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Figura no. 28: Modulo de unidades y trimestres

Ingreso Unidades y Departamentos

Unidad: = Produccién
Departamento: Desarrollo ~
Departamento: | Disefio 4]

)

Departamento: PM

& |E

Unidades y Departamentos

Finanzas EDITAR ~

ME EDITAR ~
IT EDITAR ~
Produccién EDITAR ~
Globalogik EDITAR ~

Direccién Activo

Gestion Activo

Prod, devy QA Activo

3. Moédulo de trimestres. La elaboracion del modulo de trimestres incluyo
la creacion, visualizacion, actualizacion y eliminacion de cada trimestre. El aspecto
mas importante de este administrador es el campo de trimestre actual, ya que al
seleccionar el trimestre que se esta creando como actual, cualquier trimestre que
estuviese seleccionado automaticamente cambiara. El trimestre que esté
seleccionado como actual sera el unico que podra ser visto por todos los usuarios.
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Figura no. 29: Médulo de trimestres

Ingreso Trimestres

Nombre:
Fecha Inicio:
Fecha Fin:
Fecha de Edicion:

Dias Laborales:

Activo: [

Trimestre Actual: [

Trimestres
NOMBRE ¢ INICIO _ EDICION ¢ | DIAS LABORALES ¢ | ESTADO 4 ACTUAL EDITAR
Q12013 01-01-2013 31-03-2013 18-01-2013 Activo QNO Actual EDITAR
Q2 2013 01-04-2013 30-06-2013 18-04-2013 65 Activo Q Actual EDITAR
Q3 2013 01-07-2012 30-08-2013 18-07-2012 65 Activo Q NO Actual EDITAR
Q4 2013 01-10-2012 31-12-2012 18-10-2012 65 Activo QNO Actual  EDITAR
LI RSV (> 2porpag *

4. Moédulo de EBRocas. El médulo de EBRocas permite la creacion de las
rocas asociadas a cada trimestre y las rocas que seran alimentadas por las
ingresadas por los usuarios. Ya que por lo general las EBRocas no cambian a lo
largo del tiempo, dentro del modulo, existe la posibilidad de duplicar las rocas que
fueron ingresadas en un trimestre a otro.



Figura no. 30: Modulo de EBRocas

Ingreso EBRocas

Trimestre: | Seleccione un trimestre + |

]

Rocas EBclosion

NOMBRE EDITAR

AUTOMATIZACION EDITAR
EXPANSION EDITAR
EVOLUCION EDITAR
APRENDIZAJE EDITAR
CULTURA EDITAR
Duplicar para el trimestre: | Seleccione un trimestre + | (=

5. Conclusiones de la iteracion. Esta iteracion no supuso mayor
complicacion, ya que incluia unicamente la creacion de administradores para la
configuracion del sistema, es decir los aspectos que deben ser especificados para
que el sistema funcione correctamente. En esta iteracion también fue posible
adelantar con la seccién de reportes que fue finalizada en la siguiente iteracion.

E. Iteracion 5

La quinta y ultima iteracion del sistema consistid en otro de los aspectos mas
importantes que debia incluirse en la segunda version del sistema de rocas. Este
aspecto es la seccidon de reportes. Con la elaboracién de esta seccion se busca
apoyar a la gerencia en la toma de decisiones, ya que ofrece una forma mas
sencilla de visualizar los avances en las rocas. La seccion de reportes apoya
también a los lideres de area a evaluar de forma mas eficiente a cada miembro del
equipo.
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1. Seccion de reportes. Los reportes generados por el sistema se dividen
en dos: un area para visualizar el avance de las rocas en el momento y otra para
visualizar el cierre semanal de cada area de la empresa. Se buscaron soluciones
gratuitas que generaran graficas, pero ninguna se adapté a los requerimientos de
las graficas para el sistema. Por esta razon los reportes fueron generados
manualmente, con imagenes y estilos para simular las graficas.

Los reportes se encuentran disponibles en todas las secciones del sistema,
desde la vista individual, la vista por unidad, la vista de toda la empresa y una
seccidn aparte para visualizar unicamente los reportes. En la seccion de reportes se
pueden realizar filtros para mostrar informacién de determinada unidad o
determinada EBRoca.

Figura no. 31: Reportes de porcentaje de avance

PORCENTAJE DE AVANCE ~

13% 22%

AUTOMATIZACION ‘n

EXPANSION .

EVOLUCION

APRENDIZAJE

CULTURA

AVANCE 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Los reportes de cierre semanal muestran el cierre que tuvieron las diferentes
unidades semanalmente. Este reporte es utilizado para las reuniones semanales de
avances que sostienen los lideres de area con gerencia y con sus equipos. Estos
reportes permiten evaluar rapidamente en qué EBRocas y proyectos se debe
trabajar durante la semana.



51

Figura no. 32: Reportes de cierre semanal

CIERRE SEMANAL ~

AVANCE ESPERADO 08 16 24 32 40 48 56 64 72 80 88 96 100

AUTOMATIZACION | I
_ExpANSION ﬂ . ﬂ
APRENDZAJE | ﬂ ﬂ ﬂ

SEMANA 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 FNQ

2. Manuales del sistema. Se elaboraron tres manuales del sistema de
rocas, cada uno destinado a los tipos de usuarios que utilizarian el sistema. En los
manuales se cubren los aspectos que cada usuario puede realizar y como
realizarlos. Los manuales creados fueron enviados a los usuarios cuando se dio por
terminado el proyecto.

3. Conclusiones de la iteracion. Con esta iteracion se dio por terminado el
proyecto del sistema de rocas. El sistema fue terminado con éxito, ya que se llegd a
los requerimientos deseados en el tiempo que se tenia estipulado al inicio del
desarrollo.



VIL. DESPLIEGUE, PRUEBAS Y MANTENIMIENTO (FASES
6Y7)

A. Despliegue

Todo el desarrollo del sistema de rocas fue realizado en el servidor de
desarrollo de la empresa, por lo que al terminarlo fue necesario enviar el proyecto al
servidor de produccidén para que pudiera ser accedido por toda la empresa. Esta
accion fue realizada utilizando un comando de Symfony. Es por esto que la
utilizacién de un marco de trabajo es muy recomendada.

Antes de enviar y poner en marcha el proyecto en el servidor de produccion
fue necesario crear la base de datos en ese servidor. Una vez que el proyecto fue
enviado, el unico paso restante fue la configuracién del dominio para poder acceder
al sistema. El dominio fue configurado y nombrado como rocas.ebclosion.com.

B. Pruebas

Durante el desarrollo del proyecto diferentes pruebas fueron realizadas para
que la funcionalidad del proyecto fuese correcta. Symfony ofrece la elaboracion de
pruebas unitarias y pruebas funcionales. Ambas pruebas fueron realizadas durante
el desarrollo del sistema de rocas.

1. Pruebas unitarias. Las pruebas unitarias verifican que cada funcion
desarrollada trabaje correctamente. Las pruebas unitarias deben desarrollarse de la
forma mas independiente posible una de otra para evitar propagar un error no
identificado o corregido. El enfoque que provee Symfony es pragmatico, por lo que
no recomienda hacer pruebas sobre cada una de las funciones desarrolladas, pero
si realizar pruebas sobre las funciones importantes.

Symfony provee una libreria llamada lime para facilitar la escritura de
pruebas unitarias. Lime provee diferentes métodos que facilitan realizar pruebas.
Entre estos métodos se pueden probar excepciones, igualdad de valores, tipos de
datos, entre otros.

Fueron realizadas pruebas unitarias para el ingreso de rocas, su
almacenamiento y principalmente para los calculos de los avances. También fueron
utilizadas para la evaluacion del modulo administrativo del sistema de rocas. Para la
elaboracion de pruebas unitarias utilizando Doctrine no se configuré una base de
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datos dedicada para pruebas, se utilizo la base de datos de desarrollo.

2. Pruebas funcionales. Las pruebas funcionales son una herramienta que
ayuda a probar una aplicacion desde que el usuario realiza una accién, hasta lo que
se le devuelve una vez realizada dicha acciéon. Es decir, que las pruebas
funcionales ejecutan un escenario del caso de uso que se acaba de implementar.
Las pruebas funcionales en Symfony permiten simular escenarios que pueden ser
probados cada vez que un caso de uso es implementado.

En Symfony, las pruebas funcionales se ejecutan a través de un navegador
especial, implementado por la clase sfBrowser que actua como un navegador
adaptado para la aplicacion y esta directamente conectada a ella, sin necesidad de
un servidor Web. Le da acceso a todos los objetos Symfony antes y después de
cada peticion, bridando la oportunidad de inspeccionarlos y hacer los controles que
desee mediante programacion.

Para el sistema de rocas las pruebas funcionales fueron realizadas para el
ingreso de rocas y para la ejecucion del sistema de reportes. Debido a que la
elaboracion de pruebas funcionales es mas extensa que las pruebas unitarias, las
pruebas funcionales fueron realizadas Unicamente para las actividades criticas del
sistema.

C. Mantenimiento

El mantenimiento del sistema fue realizado gracias a la retroalimentacion de
los usuarios una vez fue puesto en produccion. EI mantenimiento consistié en el
monitoreo del sistema y la solucion de problemas reportados por los usuarios en el
primer trimestre del uso del mismo. En este primer trimestre de uso del sistema se
planted el desarrollo futuro que el sistema tendra.



VIII. IMPACTO EMPRESARIAL

El desarrollo del nuevo sistema de rocas le trajo muchas ventajas a
EBclosion, ya que demuestran ser una empresa que esta buscando mejorar
constantemente. Esto es comprobado con el desarrollo de sistemas como el
presentado en este trabajo, ya que les permite automatizar procesos y obtener
mejores resultados de aspectos y evaluaciones importantes para la empresa.

La creacion del sistema de rocas implico un gran avance desde que se inicio
con el desarrollo de un sistema en linea en el 2011. Y el avance fue mas evidente
con el desarrollo de la segunda versidn del sistema, ya que no solo se mejoro
visualmente el sistema anterior, sino que se incluyeron también nuevos aspectos
que le agregaron valor al sistema y apoyaron el proceso de toma de decisiones
dentro de la empresa.

A. Desarrollo futuro

Cuando el proyecto fue finalizado se hizo evidente que era necesario agregar
funcionalidad al sistema de rocas. Todos los requerimientos obtenidos durante las
fase de aceptacion y el mantenimiento fueron informados a los encargados del
proyecto, pero aun no han sido calendarizados ni forman parte del alcance de este
proyecto.
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IX. CONCLUSIONES

El sistema de rocas desarrollado permite el manejo y evaluacion de las metas
para la empresa EBclosion, ya que ademas de realizar el ingreso y
actualizacion de las rocas, el sistema cuenta con una seccion de reportes que
le da valor agregado respecto a las versiones anteriores.

Gracias a la constante retroalimentacion de la interfaz grafica por medio de los
prototipos disefiados, se cred un sistema amigable y eficiente que permite el
registro de las rocas de la empresa.

Con el disefio de la base de datos, la asociacién usuarios a unidades y
departamentos y la creacidén de roles se logré que en el sistema se visualice
unicamente lo pertinente a cada unidad de trabajo.

El implementar un sistema con autenticacion de Google permite que los
usuarios se sientan identificados con el sistema y facilita el ingreso de los
mismos al sistema de rocas.

Al realizar un desarrollo estandar para el sistema de rocas, se garantiza que la
forma de medir el progreso de en las rocas sea igual para cada unidad de la
empresa.

La creacion de un sistema de reportes personalizado permite evaluar de una
forma mas eficiente el progreso semanal de cada unidad de la empresa y de
todas las personas que laboran en ella.
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X. RECOMENDACIONES

En todo desarrollo de software, lo mas importante es tomar en cuenta el
objetivo que el negocio quiere alcanzar con el sistema que vaya a realizarse.

Utilizar un marco de trabajo permite simplificar el desarrollo de un proyecto, al
incluir funciones predefinidas y un gran esquema de trabajo.

La elaboracion de pruebas dentro del sistema permiten mejorar la calidad del
cbdigo y del producto final.

Verificar la vigencia de los APlI's de ingreso de Google antes de
implementarlos, para evitar utilizar productos sin soporte.

Proponer a la empresa migrar a la ultima version de los marcos de trabajo,
para utilizar la ultima tecnologia estable disponible e incluir mas herramientas
de trabajo.

El uso de metodologias como DSDM permite entregar productos de calidad
cuando se tiene un tiempo limitado.

La elaboracion de prototipos permite a los usuarios finales participar en el
proceso de desarrollo del sistema y dar su retroalimentacién en una etapa
temprana del desarrollo del proyecto.

Tomar en cuenta la retroalimentaciéon de los usuarios finales para el desarrollo
de un sistema.
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XII. GLOSARIO

APl (Application Programming Interface): Interfaz de programacion de
aplicaciones, es un conjunto de funciones y procedimientos que ofrece un software
para ser utilizado como una capa de abstraccion.

CRUD (Create, read, update, delete): Acronimo de crear, leer, actualizar y borrar,
por las palabras en inglés. Se utiliza para referirse a las funciones basicas en base
de datos y persistencia de software.

Doctrine: Es una serie de librerias de PHP que se enfocan en proveer persistencia
y un ORM a proyectos de software. Ademas del ORM, proveen una capa de
abstraccion de datos para los sistemas en los que se utilizan.

ERP (Enterprise Resource Planning): Sistemas de planificacion de recursos
empresariales, son sistemas de informacion gerenciales que manejan la
informacion asociada con los aspectos de operaciones y produccion del negocio.

Framework (marco de trabajo): Es una estructura definida que cuenta con
diferentes herramientas, librerias y buenas practicas que sirven de base para el
desarrollo de software. Proveen modulos y facilidades para limitar el tiempo
desarrollo en aspectos repetitivos al desarrollar un sistema, con el fin de enfocarse
en la légica del mismo.

HTML (HyperText Markup Language): Lenguaje marcado de hipertexto. Es el
lenguaje predominante en la elaboracion de paginas web. Se escribe en forma de
etiquetas y se usa para describir y traducir la informacion a texto plano.

MVC (Modelo Vista Controlador): Es un patron de arquitectura de software que
separa los datos, la I6gica del negocio y la interfaz de usuario de una aplicacion. Se
divide en los componentes del modelo, que es la representacion de la informacion;
la vista, que se refiere a la interfaz de usuario; y el controlador, que responde a los
eventos generados por el usuario y hace un llamado a los modelos.
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MySQL: Es un sistema de gestion de bases de datos relacional, multithread y
multiusuario de software libre licenciado para GNU GPL y productos privativos. Es
uno de los gestores de bases de datos mas utilizados.

ORM (Object Relational Mapping): El mapeo objeto-relacional es una técnica de
programacion para convertir datos entre el sistema de tipos utilizado por un
lenguaje de programacion orientado a objetos y el sistema de tipos utilizado por una
base de datos relacional. Utiliza un motor de persistencia que crea un objeto a partir
de una entidad en la base de datos, utilizando sus atributos como propiedades y
sus relaciones como relaciones entre objetos.

PHP (PHP Hypertext Pre-processor): es un lenguaje de programacion de codigo
del lado del servidor, disefiado principalmente para desarrollo web.

POO (Programaciéon Orientada a Objetos): Es un paradigma de programacion
que usa los objetos, usualmente definidos por clases, y sus interacciones,
relaciones entre objetos, para disefar aplicaciones.

Script: Es un programa que se almacena como texto plano que realiza determinado
funcionalidad dentro de un sistema.

Timeboxing: Es una técnica utilizada en planeacion de proyectos que divide el
calendario de actividades el periodos de tiempo, en donde cada periodo cuenta con
entregables, fechas limite y presupuesto. Se enfoca en fijar el tiempo para el
desarrollo del proyecto.

Toolbox (caja de herramientas): Es un conjunto de herramientas o funciones
empaquetadas, que implementan funcionalidades que al nucleo del sistema le
faltan.

URL (Uniform Resource Locator): Localizador uniforme de recursos. Es una
secuencia de caracteres que se utiliza para nombrar recursos en internet.



XIII. ANEXOS

A. Historias de usuario para los casos de uso

Tabla no. 6: Historia de usuario no. 1 — Creacion de rocas de primery
segundo nivel

Nombre: Creacion de rocas de primer y
segundo nivel

Historia de usuario no. 1
Iteracion asignada: 2 Actores: Usuario con rol de lider de equipo

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Bajo

Descripcion: El lider de cada equipo podra crear las rocas de primer y segundo
nivel que seran la base de las rocas para el resto de su equipo.

Precondiciones: Debe haber un trimestre seleccionado como actual. Deben estar
creadas las rocas de EBclosion (EBRocas) y asociadas al trimestre actual.

Post-condiciones: Las rocas de primer y segundo nivel deben estar asociadas a
una EBRoca.
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Tabla no. 7: Historia de usuario no. 2 — Creacion de rocas de tercer y cuarto nivel

Nombre: Creacion de rocas de tercer y cuarto
nivel

Historia de usuario no. 2
Iteracion asignada: 2 Actores: Usuario del sistema
Prioridad en el negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Bajo

Descripcion: Cada usuario ingresara sus rocas al sistema.

Precondiciones: El usuario lider de equipo debe haber ingresado las rocas de
primer y segundo nivel previamente.

Post-condiciones: -

Tabla no. 8: Historia de usuario no. 3 — Calculo de avances

Historia no. 3 Nombre: Calculo de avances

Iteracion asignada: 3 Actores: Usuario del sistema

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Alto

Descripcion: Las rocas del sistema son actualizadas cuando los usuarios
ingresan porcentajes de avance.

Precondiciones: Cada usuario ha ingresado rocas en el sistema.

Post-condiciones: Las rocas de EBclosion son actualizadas.
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Tabla no. 9: Historia de usuario no. 4 — CRUD de unidades

Historia no. 4 Nombre: CRUD de unidades

Iteracion asignada: 4 Actores: Usuario con rol de administrador

Prioridad en el negocio: Media | Riesgo de desarrollo: Bajo

Descripcion: El CRUD de las unidades y departamentos del sistema es
realizado.

Precondiciones: Debe existir al menos un usuario con rol administrador en la
base de datos para tener acceso a esta accion.

Post-condiciones: Es posible asociar usuarios a unidades y departamentos.

Tabla no. 10: Historia de usuario no. 5 — CRUD de usuarios

Historia no. 5 Nombre: CRUD de usuarios

Iteracion asignada: 4 Actores: Usuario con rol de administrador

Prioridad en el negocio: Media | Riesgo de desarrollo: Bajo

Descripcion: El CRUD de los usuarios del sistema es realizado.

Precondiciones: Debe existir al menos un usuario con rol administrador en la
base de datos para tener acceso a esta accion y debe estar creada al menos una
unidad.

Post-condiciones: Los usuarios pueden ingresar al sistema.
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Tabla no. 11: Historia de usuario no. 6 — CRUD de trimestres

Historia no. 6 Nombre: CRUD de trimestres

Iteracion asignada: 4 Actores: Usuario con rol de administrador

Prioridad en el negocio: Media | Riesgo de desarrollo: Bajo

Descripcion: El CRUD de los trimestres del sistema es realizado.

Precondiciones: -

Post-condiciones: Es posible seleccionar un trimestre como actual en el sistema.

Tabla no. 12: Historia de usuario no. 7 — CRUD de EBRocas

Historia no. 7 Nombre: CRUD de EBRocas

Iteracion asignada: 4 Actores: Usuario con rol de administrador

Prioridad en el negocio: Media | Riesgo de desarrollo: Bajo

Descripcion: El CRUD de EBRocas del sistema es realizado.

Precondiciones: -

Post-condiciones: Es posible crear rocas para determinado trimestre.




Tabla no. 13: Historia de usuario no. 8 — Seccion de reportes
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Historia no. 8

Nombre: Seccion de reportes

Iteracion asignada: 5

Actores: Usuario del sistema

Prioridad en el negocio: Alta

Riesgo de desarrollo: Alto

Descripcion: La seccion de reportes de cierre semanal y de avances es creada.

Precondiciones: -

Post-condiciones: Es posible visualizar los reportes de cada trimestre en el

sistema.
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EB-losion

01- LOG IN

Ingresar a pagina web http://rocas.ebclosion.com/

Para entrar ingrese su usuario y contrasefia de correo electrénico

de EBclosion.

EBrocks v2
Inicie sesion en el sistema de rocas de EBciosion.
Usuario o8 comeo;
[_@evciosion.com §3)
Constrasafia del cormen:
Ingresar |

02- MENU DEL ADMINISTRADOR

A - El men0 de la persona ingresada como Adminis-
trador desplegara los campos como los demas
usuarios, pero ademas tendra las secciones de:
Usuarios
Unidades

Trimestres

Ebrocas

o Inicio %

Departamento
EBclosion
Reportes
Usuarios
Unidades
Trimestres
Ebrocas
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03- USUARIOS

5 . USUARIOS 000% | 0.00%
En esta seccion se agregan usuarios nuevos, se les

poronecan. % v o deparemento  que
pertenecen.

Nombre:
Si se desea editar un usuario ya existente, se da click
en EDITAR en la linea del nombre del usuario y los Apellido:
datos de éste apareceran en la parte de Ingreso para
poder ser modificados. Email

Rol: [ Seleccione un rol [+]
Unidad: [ Seleccione una unidad %)
Departamento: | Seleccione un departamento 4]

Luego de Editar la informacion, se presiona el boton

Si se desea eliminar un usuario, se selecciona como
en los pasos de Editar, pero se presiona el botén del
basurero para eliminarlo permantemente.

Cruz keruz@ebclosion.com ‘Team Leader Activo Acceso EDITAR

Abimael Lépez Cano alopez@ebclosion.com Team Member Activo Acceso EDITAR
Eduard Torres etorres@ebclosion.com Team Member Activo Acceso EDITAR
Javier Ernesto Rincén Cuellar jrincon@ebclosion.com Team Leader Activo Acceso EDITAR
Miriam Moran mmoran@ebclosion.com  Team Member Activo Acceso EDITAR

LR REVEF] * M 2porpag %)
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04- UNIDADES

.z o N d ' 9
En esta seccion se agregan unidades nuevas bajo IS UNIDADES 0.00% 0.00%

los Departamentos ya creados.
Ingreso Unidades y Departamentos

Si se desea editar una unidad ya existente, se da

click en EDITAR en la barra azul y los datos de éste Unlzts
apareceran en la parte de Ingreso para poder ser
modificados.

Departamento:

&

Luego de Editar la informacion, se presiona el botén
de GUARDAR.

Unidades y Departamentos

Si se desea eliminar una unidad, se selecciona como -
en los pasos de Editar, pero se presiona el boton del [T EDITAR  ~~
pasurero para eliminario permantemente.

Finanzas Activo

ME EDITAR

IT EDITAR
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05- TRIMESTRES

» . TRIMESTRES 0.00% 0.00%
En esta seccidon se agregan los periodos de

frmestesyissieches ¢ ureetn fneo i

El Campo de “Fecha de Edicion” es la fecha limite

Nombre:
hasta cuando se permite el ingreso de Rocas
Mayores por los TeamLeaders. Fecha Inicio:
Los Dias Laborales se sacan en base a los dias Fecha Fin:
habiles dentro del periodo del Q. Fecha do Edickin: ,7
Si se selecciona ‘Activo” ese trimestre se vera visible Dias Laborales:
en el listado de Trimestres.

Activo: [

Si se selecciona “Trimestre Actual” el seleccionado e

pasara a ser el Q que todos los usuarios vean en sus
sistema de Rocas.

click en EDITAR y los datos de éste apareceran en la

parte de Ingreso para poder ser modificados
65

Q12013 01012013 31032013 18-01-2013 Activo QActual  EDITAR

Luego de Editar la informacion, se presiona el botén Q22013 01-04-2013 30-06-2013 18-04-2013 65 Activo QNOActual  EDITAR
de GUARDAR Q32013 01072012 30-09-2013  18-07-2012 65 Activo QNOActual  EDITAR
Q42013 01102012 31-122012  18-10-2012 65 Activo QNOActual  EDITAR

i [ - - W * M (2porpeg 1§
Si se desea eliminar un Trimestre, se selecciona

como en los pasos de Editar, pero se presiona el
botén del basurero para eliminarlo permantemente.
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05- EB ROCAS

En esta seccién se agregan o modifican las Rocas
de la Empresa (EB Rocas).

Primero se debe elegir del listado el Trimestre al que
se desea ingresar una roca nueva y se presiona el
boton de “ + “.

Si se desea editar una EB roca ya existente, se da
click en EDITAR y los datos de ésta apareceré en la
parte de Ingreso para poder ser modificados.

Luego de Editar la informacién, se presiona el boton
de GUARDAR.

Si se desea eliminar una EB Roca, se selecciona
como en los pasos de Editar, pero se presiona el
botén del basurero para eliminarla permantemente.

EB ROCAS 000% = 000%

Ingreso EBRocks

Trimestre: | Seleccione un trimestre | %)

Rocas EBclosion

NOMBRE EDITAR

Automatizacién EDITAR
Expansion EDITAR
Evolucién EDITAR

Aprendizaje EDITAR
Cultura EDITAR

Duplicar para el trimestre: | Seleccione un trimestre |+] =]
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C. Manual de lider de equipo

Manual de Rocas - Team Leader =Brlosion

INNOVATION IS OUR DNA

01- LOG IN losi
Ingresar a pagina web http://rocas.ebclosion.com/ EB%IO)’!
Para entrar ingrese su usuario y contrasefia de correo electrénico EBrocks v2
de EBclosion. Inicie 56561 en ol sistema de rocas do EBciosion.
Usuario de commeo:
@ebclosion.com B
Constrasatiacelcoreo:
Ingresar )

02- PANTALLA DE INICIO

A - Vista grafica del avance de tiempo en el Q.

01-01-2013 DiA 4 31.03-2013
[ ncoa
B - Porcentajes esperados de avance, actual y anterior v e

C - Menu de navegacion EB lagion O

RAMIRO ASTURI/ S isaii SEMANA ANTERIOR 0.00% ACTUAL 0.00%
. Produccién ESPERADO 6.15%
D - Men0 en que como Team Leader, se pueden :
visualizar las rocas de cada uno de sus Team Members
LELEIEEN Ramiro Asturias | 0.00% 0.00% =
E - Abre y cierra la pestafia para mostrar el contenido de o onac
cada una Roca 1 - Automatizacion Danlel Contreras 0.00%
Erikson De Leén
Fredy Tampan
. ) . .z K Tojir
F - Vista rapida del porcentaje de cada roca con funcién Roca 2 - Expansion Mari Castafeda 0.00%
£ Ramiro Asturi;
de semaforo Rena Hernandez Chea
) Roca 3 - Evolucién e 0.00%
G - Resimenes de avances Wilmer Aguirre
» Porcentaje de Avance: muestra cudl es el Roca 4 - Aprendizeje D03
porcentaje esperado (circulo naranja) y cual es

el del team member (en cuadrado y con funcién Roca 5 - Cultura
de seméforo)

PORCENTAJE DE AVANCE

» Cierre Semanal: muestra en cuanto debio G
cerrarse las rocas por semana y en cuanto lo CIERRE SEMANAL
hizo el team member.

O Link para Salir del Sistema de Rocas
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03- AGREGAR ROCAS EN NIVEL 1Y 2

El Primer Nivel de roca se agrega al presionar el
botén de “+” en la barra negra. Sélo los Team
Leaders tienen acceso a agregar este nivel de roca.

Alfinal de las rocas Nivel 1 ya existentes, aparece un
nuevo campo para ingresar la nueva roca. Se
habilita un menu con las areas que el Team Member
tuviera asignadas para que pueda indicar a cuél se le
asigna la roca.

Presionar el botén de “Guardar”.

El Segundo Nivel de roca se agrega al presionar el
botén de “+” en la barra gris oscuro. Sélo los Team
Leaders tienen acceso a agregar este nivel de roca.

El desglose de las rocas por los Team Members
inicia a partir del nivel 3.

Roca 4 - Aprendizaje

Configuraciones Avanzadas Symfony
Android Development 0.00% 0%
Configuraciones de Kannel 0.00% 0%

Roca 5 - Cultura

Roca 4 - Apre i

TAREAS ASIGNADAS

Fan de Ssie Teenc --

Configuraciones Avanzadas Symfony

ROCA NIVEL 2
Android Development 0.00% 0%
Configuraciones de Kannel 0.00% 0%
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04- AGREGAR ROCAS EN NIVEL 3 Y 4 Cultura

1 - Primer Nivel de roca. Esta la ingresa el Team TAREAS ASIGNADAS % ANTERIOR AC
Leader.
T
0.00%
3 - Tercer Nivel de roca. Este ya es ingresado por el

0% Disefio
0.00 %@ Disefio
Team Member. Cuando se esta ingresando, aparece

por uno de ‘Agregar’ cuando ya la roca ya fue
ingresada.

2 - Segundo Nivel de roca. Ingresado por Team
Leader.

Analisis de Aplicaciones Moviles

Al presionar el botén de “+”, se crea una roca de Tercer Nivel bajo la roca 2
asignada por el Team Leader,

4 - Actualizacion de roca. Se ingresa el porcentaje
de avance y se da click fuera del area de texto para

que el sistema automaticamente actualice. Al presionar el botén de “+” se crea una roca de Cuarto Nivel bajo la roca 3 ya
creada por el Team Member. Estas se pueden eliminar con el botén de Basura.

Eliminar una roca de nivel 3 elimina las que se hayan ingresado en el nivel 4.

04- EDITAR ROCAS EXISTENTES

TAREAS ASIGNADAS % ANTERIOR DEPTO AVANCE
Colocarse sobre el nombre de la roca a Editar y sera Foros 0.00%

marcada con subrayado. Analisis de Sitios Web

Hacer click sobre el texto y se convertira en un campo m;i 000% 000 % Disefio [ .
de texto para volver a escribir en él.

Roca 5 - Cultura 0.00%

TAREAS ASIGNADAS % ANTERIOR % ACTUAL DEPTO AVANCE
Foros. 0.00% 0% Disefio
0.00% 0% Disefio

Analsis de Sitios Web

[ ] 0.00% 000 % Disefio . .
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D. Manual de miembro de equipo

Manual de Rocas - Team Member =Bclosion

INNOVATION 1S OUR DNA

01-LOG IN

Ingresar a pagina web http://rocas.ebclosion.com/

Para entrar ingrese su usuario y contrasefia de correo electrénico

de EBclosion. EBrocks v2
ol sistema Ce rocas
Usuario de comeo:
| @ebelosion.com
Constrasefia del cormeo:
(ingresar)

02- PANTALLA DE INICIO

01-01-2013 DIA 3 31-03-2013
[wcoa

QUEDAN 62

EBtlosion

C - Menu de navegacion aweATie 0 0uR on ANA LABE £ fsain SEMANA ANTERIOR 0.002  ACTUAL 5.00%

Produccién - Dise. » 0 ESPERADOC 4.62%

0.00% 5.00%

A - Vista grafica del avance de tiempo en el Q.

B - Porcentajes esperados de avance, actual y anterior

D - Abre y cierra la pestafa para mostrar el contenido de
cada una

E - Vista rapida del porcentaje de cada roca con funcion TEE AT D00
de seméforo
Roca 2 - Expansion 0.00'G
F - Resimenes de avances e —— 0000
» Porcentaje de Avance: muestra cual es el O — 0.00%
porcentaje esperado (circulo naranja) y cual es
el del team member (en cuadrado y con funcién Roca 5 - Cultura 0.00%
de semaéforo)
PORCENTAJE DE AVANCE
» Cierre Semanal: muestra en cuanto debié o
cerrarse las rocas por semana y en cuanto lo CIERRE SEMANAL

hizo el team member.

O Link para Salir del Sistema de Rocas
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03- AGREGAR ROCAS EN NIVEL 3 Y 4 Roca 5 - Cultura 0.00% %

Leader.

2 - Segundo Nivel de roca. Ingresado por Team
Leader.

. < 3 ll X 0.00 %@ Disefio
3 - Tercer Nivel de roca. Este ya es ingresado por el

. Analisis de Apiicaciones Movil Disefio
Team Member. Cuando se esta ingresando, aparece & -

por uno de ‘Agregar’ cuando ya la roca ya fue
ingresada.

Al presionar el botén de “+”, se crea una roca de Tercer Nivel bajo la roca 2
asignada por el Team Leader.

4 - Actualizacién de roca. Se ingresa el porcentaje
de avance y se da click fuera del area de texto para

que el sistema automaticamente actualice. Al presionar el botén de “+” se crea una roca de Cuarto Nivel bajo la roca 3 ya
creada por el Team Member. Estas se pueden eliminar con el botén de Basura.

Eliminar una roca de nivel 3 elimina las que se hayan ingresado en el nivel 4.

Roca 5 - Cultura
04- EDITAR ROCAS EXISTENTES - ;
TAREAS ASIGNADAS % ANTERIOR % ACTUAL
Colocarse sobre ef nombre de l roca a Edar  serd _-_
marcada con subrayado. Analiss do Sitos Web f—
Hacer click sobre el texto y se convertir4 en un campo EM& O 000 % 2
de texto para volver a escribir en él.

Roca 5 - Cultura

TAREAS ASIGNADAS % ANTERIOR % ACTUAL

Analisis de Sitios Web Disefio

| | 0.00% [T000 % Disefio E E




