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Resumen

El presente proyecto, surge como propuesta del area: Grupo Ingenieria de Software,
del instituto de Computacién de la Facultad de Ingenieria, en conjunto con Marcelo Guerra:
Lider de Verificacion en Microsoft. Ambas partes, interesadas en procesos de desarrollo y
mantenimiento de software, deciden definir un modelo de proceso especifico para construir
aplicaciones comercializables dentro de: Windows 8 Marketplace.

El objetivo principal de este proyecto, es definir un modelo de proceso de produccién
de software especifico para productos comercializables en la tienda de Windows 8. Para ello
el transcurso del proyecto se basa en el enfoque de Investigacion-Accién (Action Research), lo
que implica aproximaciones sucesivas a la definicién del modelo de proceso en iteraciones de
tipo andlisis-definicion-puesta en préctica-reflexion.

La primera etapa del trabajo, consistio en el estudio del mercado objetivo en base a
mercados paralelos similares, el estudio de técnicas que ayuden a crear un negocio exitoso y
en base a ambos estudios la definicién de la aplicacién o tipo de aplicacién a construir. En la
segunda etapa se investigd dentro de las metodologias agiles cudl modelo de proceso se adopta
mejor al producto elegido en funcién a lo relevado en el mercado objetivo. Para ello se
realizaron relevamientos de procesos seguidos por organizaciones exitosas en mercados
analogos. Ademas se realizé un analisis sobre rasgos del producto que resulten relevantes para
lograr un mayor impacto. En la tercera etapa se puso en préactica el modelo de proceso
seleccionado, implementando la solucién pactada. A partir de los resultados obtenidos, se
refiné dicho proceso en sucesivas sub etapas.
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1. Objetivo del Trabajo

1.1 Introduccion

A continuacion se presenta el alcance y los objetivos del proyecto. En la
seccion 1.2 se presenta la definicién del proyecto y su contexto. En la seccién 1.3 se
describe la motivacion del problema. La seccién 1.4 presenta los objetivos del
proyecto. La seccién 1.5 muestra los resultados esperados. Por altimo en la seccion
1.6 se describe la organizacion de este informe.

1.2 Contexto

Windows Marketplace es la plataforma de distribucion digital de software
desarrollada por Microsoft como parte de Windows 8 para aplicaciones de
escritorio. Esta permite a los desarrolladores publicar sus aplicaciones y a los
usuarios finales: buscar, obtener informacién y descargar aplicaciones publicadas
por terceros.

Fue lanzada en noviembre de 2012 y cuenta hoy en dia con 142.000 [27]
aplicaciones categorizadas en: juegos, musica y video, noticias y el tiempo,
entretenimiento, libros y referencia y educacién.

1.3 Motivacion

En los altimos afios, el comercio de aplicaciones a través de tiendas en linea
se ha consolidado fuertemente. Cada plataforma implementa su propia tienda y
da la posibilidad, con herramientas gratuitas y licencias de bajos costos anuales, la
posibilidad de que desarrolladores expongan sus productos. Aplicaciones con
crecimientos exponenciales como: Candy Crash o Angry Birds [28], que llegan a
facturar millones de ddlares al dia, logran su éxito gracias a la masividad y
accesibilidad de las tiendas en linea. Esto lleva a la necesidad de crear un proceso
de desarrollo de software, que de manera 6ptima, se adapte a la légica de estos
mercados.

La principal motivacién de este proyecto es generar un producto exitoso,
minimizando los costos y maximizando su impacto en el mercado. Llegar a la
consolidacién de un proceso de desarrollo de software a partir del analisis al
mercado al que se apunta.

1.4 Objetivos

El primer objetivo es crear un modelo de proceso para desarrollar
productos para la tienda de aplicaciones de Windows 8. La definicién del proceso
tomara en cuenta los atributos de calidad del producto y de la tienda objetivo (que
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resulten relevantes), para lograr un mayor impacto en ese mercado. Para ello se
estudiaran metodologias agiles considerando los procedimientos, documentacién,
metodologias, etc., mas apropiadas. La definicion del modelo de proceso estara
basada en el enfoque de Investigacion Accién (Action Research), lo que implica
aproximaciones sucesivas a la definicion del modelo de proceso en iteraciones de
tipo anélisis-definicion-puesta en practica-reflexion.

El segundo objetivo del proyecto es la selecciéon de un producto o conjunto
de productos a desarrollar en base a la l6gica de negocio y al publico objetivo que
apunta la Tienda de Windows. Esta primera etapa implica un estudio del mercado
objetivo considerando las aplicaciones mdés descargadas por categoria, las
categorias existentes y los rankings gracias a votaciones de los usuarios. También
hay que considerar el ptblico objetivo al que apunta el mercado, su rango etario,
distribucién geogréfica, poder adquisitivo, comportamiento o apego a la
tecnologia, etc.

El tercer y ultimo objetivo es poner en practica del proceso creado,
construyendo en sucesivas iteraciones el producto seleccionado. Lo que se espera
es ajustar progresivamente el proceso seleccionado, de manera de lograr un mayor
impacto en ese mercado objetivo.

1.5 Resultados Esperados

Realizar un estudio del mercado al que se apunta y relevamiento y analisis
de procesos seguidos por organizaciones exitosas para desarrollar aplicaciones
para mercados analogos.

Investigar diversas metodologias de desarrollo de software basadas en
metodologias agiles. Combinar las mismas con buenas practicas que permitan
crear un producto exitoso.

Llegar a la definicién de un proceso de desarrollo de software y luego
ponerlo en préctica para su posterior andlisis en base a los resultados. Se espera
publicar la aplicacion resultado y llegar a las 100 descargas de usuarios
independientemente del costo de la aplicacién, tipo de usuario o tiempo.

1.6 Organizacion del documento

El presente documento cuenta con cinco capitulos. En el capitulo 1 se
presenta una introduccion inicial en el cual se detallan las caracteristicas del
problema a resolver, su contexto, motivacién, objetivos del proyecto y los
resultados esperados.

El capitulo 2 contiene las definiciones y caracteristicas generales. Se realiza
una breve introduccién a los conceptos necesarios para entender el trabajo
realizado. Se hace un relevamiento de los procesos y metodologias a combinar.
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En el capitulo 3 presenta el modelo de proceso a seguir. Aqui, se detallan
las decisiones tomadas en el disefio de la solucién, se describe la arquitectura del
sistema a construir, las tecnologias, metodologias de desarrollo y atributos de
calidad relevantes para tener un mayor impacto en el mercado tanto del producto
como del proceso a seguir.

El capitulo 4 presenta la ejecucién del procesoy las adaptaciones realizadas
a lo definido anteriormente.

En el altimo capitulo se presentan las conclusiones y trabajo futuro.

1.7 Publico objetivo

Este documento tiene como publico objetivo personas relacionadas al 4rea
de Tecnologia de la Informacién con conocimientos en ingenieria del software y
programacién. También es aconsejable conocimientos sobre mercados virtuales y
metodologias agiles para una mayor comprensioén del documento.
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2. Fase 1: Analisis y Estudio de los Procesos

2.1 Introduccion

En este capitulo se presenta el marco tedrico utilizado para la definicion del
proceso. Se pone énfasis en las metodologias agiles, entre ellas se destacan: Scrum,
XP, y Lean Startup. También destacaremos las normas de calidad: ISO 9126,
9000:2000. Por altimo comentamos como fueron las entrevistas con expertos en
desarrollo agil que nos ayudaron en la toma de decisiones a la hora de construir el
Nuevo proceso.

2.2 Relevamiento de Procesos Existentes

2.2.1 Metodologias de desarrollo

Una metodologia se puede definir como un conjunto de procedimientos,
técnicas, herramientas y un soporte documental que ayuda a los desarrolladores
de una tarea. Una metodologia de desarrollo de software es un Framework de
trabajo usado para estructurar, planificar y controlar el proceso de desarrollo en
sistemas de informacién.

Estos Frameworks son a menudo vinculados a algtn tipo de organizacion,
que ademas desarrolla, apoya el uso y promueve la metodologia. La metodologia
es a menudo documentada en algtn tipo de documentacién formal.

2.2.2 Metodologias agiles

Para asegurar el éxito durante el desarrollo de software no es suficiente
contar con notaciones de modelado y herramientas, hace falta un elemento
importante: la metodologia de desarrollo, la cual nos provee de una direccién a
seguir para la correcta aplicacién de los demaés elementos.

Generalmente el proceso de desarrollo llevaba asociado un marcado
énfasis en el control del proceso mediante una rigurosa definiciéon de roles,
actividades y artefactos, incluyendo modelado y documentacién detallada. Este
esquema tradicional para abordar el desarrollo del software, ha demostrado ser
efectiva y necesaria en proyectos de gran tamafio (respecto a tiempo y recursos).
Sin embargo, este enfoque no resulta ser el mas adecuado para muchos de los
proyectos actuales donde el entorno del sistema es muy cambiante, y en donde se
exige reducir drasticamente los tiempos de desarrollo pero manteniendo una alta
calidad.

En este contexto, las metodologias 4giles emergen como una posible
respuesta para llenar ese vacio metodolégico. Por estar especialmente orientadas
a proyectos cambiantes, constituyen una solucién a medida para ese entorno,
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aportando una elevada simplificaciéon que a pesar de ello no renuncia a las
précticas esenciales para asegurar la calidad del producto.

Las metodologias agiles surgen a principios de la década del 90". Son
basadas en el desarrollo iterativo e incremental, donde los requerimientos y
soluciones evolucionan mediante la colaboraciéon de grupos autos organizados y
multidisciplinarios. Se caracterizan por minimiza riesgos desarrollando software
en lapsos cortos. El software desarrollado en una unidad de tiempo es llamado
una iteracion, la cual debe durar de una a cuatro semanas. Cada iteracién del ciclo
de vida incluye: planificacién, anélisis de requerimientos, disefio, codificacion,
revision y documentacién. Una iteracion no debe agregar demasiada
funcionalidad para justificar el lanzamiento del producto al mercado, pero la meta
es tener una version sin errores al final de cada iteracion. Finalizada una iteracion
el equipo vuelve a evaluar las prioridades del proyecto.

Estas metodologias enfatizan las comunicaciones cara a cara en vez de la
documentacién. Consideran que el software funcionando es la primera medida
de progreso.

Las metodologias 4giles de desarrollo estan especialmente indicadas en
proyectos con requisitos poco definidos o cambiantes. Estas metodologias se
aplican bien en equipos pequefios que resuelven problemas concretos, lo que no
estd refiido con su aplicacién en el desarrollo de grandes sistemas. Dividir el
trabajo en médulos abordables minimiza los fallos y el coste. Es por ello que
presentan diversas ventajas, entre las que podemos destacar:

Capacidad de respuesta a cambios de requisitos a lo largo del desarrollo.
Entrega continua y en plazos breves de software funcional.

Trabajo conjunto entre el cliente y el equipo de desarrollo.

Importancia de la simplicidad, eliminado el trabajo innecesario.
Atencioén continua a la excelencia técnica y al buen disefio.

AN NI NI N RN

Mejora continua de los procesos y el equipo de desarrollo.

2.2.3 Manifiesto agil

El manifiesto 4gil (afio 2001) surge a partir de una iniciativa conjunta entre
los responsables de los procesos 4giles, con el fin de lograr unificar los principios
compartidos por las diversas metodologias de manera de crear un Framework de
trabajo que contribuya a la mejora de desarrollo.

“Estamos descubriendo mejores maneras de desarrollar software mediante
su construccién y ayudando a que otras personas lo construyan. A través de este
trabajo hemos llegado a valorar: Individuos e interacciones sobre procesos y
personas, software funcionando sobre documentacién comprensiva, colaboracién
del cliente sobre negociacion de contrato, responder al cambio sobre seguir un

Pagina 14 de 123




Definicién de proceso de desarrollo de software para Tienda de Windows 8

plan. Esto es, mientras que existe valor en los items de la derecha, valoramos mas
los items de la izquierda.” [1]

Analizando el manifiesto agil vemos que se realiza un especial énfasis
sobre las personas, esta enmarcado en la primera oracién respecto a los valores de
las metodologias. El énfasis en el cédigo por sobre los documentos es una
propuesta eficaz para lograr el rdpido Feedback requerido por la agilidad. La
participacion del cliente es fundamental para el éxito del proyecto ya que ellos
definen la funcionalidad a construir. La importancia de responder al cambio indica
que el desarrollo de software no es mas que un proceso de aprendizaje en que cada
cambio nos permite conocer mas en detalle el dominio de la aplicacion.

2.2.4 Scrum

Scrum es una metodologia &gil para gestionar proyectos de software, que
emerge en base a estudios realizados sobre nuevas practicas de producciéon en
ambientes cambiantes e inestables. Aunque surgié como practica en el desarrollo
de productos tecnolégicos, resulta vélida en entornos que trabajan con requisitos
inestables, con necesidades de rapidez y flexibilidad; situaciones habituales en el
desarrollo de sistemas de software.

2.2.4.1 Principales Caracteristicas

Es una metodologia de desarrollo muy simple, que requiere trabajo duro,
ya que la gestiéon no se basa en el seguimiento de un plan, sino en la adaptacién
continua a las circunstancias de la evoluciéon del proyecto. Se caracteriza por su
modo de desarrollo adaptable, donde es orientado a las personas y no a los
procesos y la construcciéon del producto es iterativa e incremental.

A diferencia de los modelos de proceso tradicionales con su gestion
predictiva, Scrum comienza el desarrollo con apenas una visién general del
producto. A partir de esta, se da detalle solo a las funcionalidades que, por ser las
de mayor prioridad para el negocio, son desarrolladas en primer lugar, y pueden
llevarse a cabo en un periodo de tiempo breve (entre 15 y 60 dias). No intentar
predecir en las fases iniciales como sera el resultado final, ya que la estructura del
producto no es realista. Las circunstancias del proyecto obligaran a remodelarlo
muchas veces la solucién final. Scrum toma la inestabilidad como premisa y por
ello es importante permitir la evolucion continua sin degradar la calidad de la
arquitectura, que se ird generando durante el desarrollo.

Con Scrum, el disefio y la estructura del resultado se construyen de forma
evolutiva. No se considera a la descripcion detallada del producto, del servicio, de
la estrategia o de la arquitectura del software (segtin el caso) deban realizarse en
la primera etapa del proyecto. El desarrollo 4gil no es un desarrollo por fases. En
la aplicaciéon de Scrum para software, para evitar los problemas de degradacion
del sistema o de la arquitectura por la evolucién continua del producto se deben
incluir précticas de refactorizacion en las tareas de disefio y codificacion.
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La construccion del producto es en base a iteraciones sucesivas, no en base
a abstracciones y disefios pesados. En cada uno de estos ciclos de desarrollo
(denominados: Sprint) se produce un incremento terminado y operativo del
producto. Esto implica que al final de cada iteracién se posee una parte de
producto operativa para inspeccionar y evaluar.

Las iteraciones se gestionan diariamente a través de reuniones breves de
seguimiento en las que todo el equipo revisa el trabajo realizado desde la reunion
anterior y el previsto hasta la reunién siguiente. A su vez, al final de cada Sprint,
se realiza una revisién con todas las personas involucradas en el proyecto ya que
este es el periodo maximo que se puede tardar en reconducir una desviacién del
proyecto o de las circunstancias del producto.

2.2.4.2 Ejecucion del proceso

En Scrum el resultado final se construye de forma iterativa e incremental.
Al comenzar cada iteracién se determina qué partes se van a construir, tomando
como criterios la prioridad para el negocio, y la cantidad de trabajo que se podra
abordar durante la iteracién. Este trabajo es extraido del Product Backlog hacia el
Sprint Backlog.

2.2.4.2.1 ELEMENTOS

El Product Backlog es una pila donde estan almacenados los requisitos del
sistema. Es el inventario de caracteristicas que el propietario del producto desea
obtener, ordenado por prioridad. Es un documento “vivo”, en constante
evolucion. Es accesible por todas las personas que intervienen en el desarrollo.
Todos pueden contribuir y aportar sugerencias. El responsable del Product
Backlog es una tnica persona y se le denomina: propietario del producto.

El Sprint Backlog es la lista de los trabajos que realizara el equipo durante
un Sprint para generar el incremento previsto. Entonces, el equipo en cada
interaccion asume el compromiso de la ejecucion.

Tanto el Product Backlog como el Sprint Backlog son el registro de los
requisitos del sistema. El Product Backlog se sittia en el drea de requisitos o
necesidades de negocio desde el punto de vista del cliente. Area que en la
ingenieria del software tradicional cubren los requisitos del sistema o ConOps
(Concept of Operations). El Sprint Backlog se sittia en el area de especificaciéon de
los requisitos de software necesarios para dar respuesta a las funcionalidades
esperadas por el cliente.

A diferencia de un documento de requisitos del sistema, el Product Backlog
nunca se da por completo; estd en continuo crecimiento y evolucién.
Habitualmente se comienza a elaborar con el resultado de una reunién de
"fertilizacion cruzada" o brainstorming; o un proceso de “Exploraciéon” donde
colabora todo el equipo partiendo de la vision del propietario del producto. El
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formato de la visién no es relevante. Segtin los casos, puede ser una presentaciéon
informal del responsable del producto, un informe de requisitos del departamento
de marketing, etc.

El Product Backlog evolucionara de forma continua mientras el producto
esté en el mercado, con el fin de otorgar valor, utilidad y competitividad de forma
continua.

2.2.4.2.2 GESTION

En cuanto a la gestién, cada Sprint comienza con la Planificacién del Sprint
(Planning Meetings). Esta es una jornada de trabajo previa al inicio de cada Sprint
en la que se determina cuél es el trabajo y los objetivos que se deben cubrir con esa
iteracion. Esta reunion genera el Sprint Backlog o lista de tareas que se van a
realizar, y en ella también se determina el objetivo del Sprint: lema que define la
finalidad de negocio que se va a lograr (Goal). A partir de alli diariamente se
realizan las reuniones de seguimiento del Sprint (Daily Meetings). Estas son breves
donde se repasa el avance de cada tarea, y al trabajo previsto para la jornada. Sélo
interviene el equipo, y cada miembro responde a tres preguntas: trabajo realizado
desde la reunioén anterior, trabajo que se va a realizar hasta la préoxima reunién de
seguimiento e impedimentos que se deben solventar para que pueda realizar el
trabajo. Por altimo existe la revision del Sprint. En estas revisiones se realiza un
analisis del incremento generado. Esta reunién no debe tomarse como un
acontecimiento especial, sino como la presentacién normal de los resultados.

En detalle, en la Planificacion del Sprint se toman como base las prioridades
y necesidades de negocio del cliente, y en funcién de estas se determinan cudles y
cémo van a ser las funcionalidades que se van a incorporar al producto en el
préoximo Sprint. En realidad esta reunion consiste en dos etapas: en la primera, se
decide qué elementos del Product Backlog se van a desarrollar. En la segunda se
desglosan éstos para determinar las tareas necesarias, estimar el esfuerzo que
necesita cada una y asignarlas a las personas del equipo. La planificacion del Sprint
no debe durar méas de un dia.

Para llevar a cabo la Planificaciéon del Sprint, la organizacién debe tener
determinados los recursos posibles para llevar a cabo el Sprint, y ademas debe
estar preparado el Product Backlog del producto por parte del propietario. Esto
significa que, con su criterio de prioridad para el negocio, el propietario debe
numerar y priorizar las suficiente cantidad de historias para desarrollar en el
Sprint. Ademas, siempre que sea posible el propietario del producto debe haber
trabajado ya previamente con el equipo. De esta forma su estimacion previa la
cantidad de pila de product a desarrollar en el Sprint serd bastante ajustada. Por
otro lado, el equipo debe tener un conocimiento de las tecnologias empleadas, y
del negocio del producto suficiente para realizar estimaciones basadas en juicios
de expertos, y para comprender los conceptos del negocio que expone el
propietario del producto.
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Como resultado de la Planificacién del Sprint se debe obtener: el Product
Backlog del Sprint, la duracion del Sprint y fecha de la reunién de revisién y los
objetivos del Sprint.

Por lo general, es una reunién conducida por el responsable del
funcionamiento de Scrum, a la que deben asistir el propietario del producto y el
equipo completo. También pueden asistir otros implicados en el proyecto. La
reunioén comienza con la presentacién por parte del propietario del producto del
Product Backlog. Alli se exponen los resultados por orden de prioridad necesaria;
especialmente los que prevén que se podran desarrollar en el siguiente Sprint. Si
el Product Backlog ha tenido cambios significativos desde la anterior reunién;
explica también las causas que los han ocasionado. El objetivo es que todo el
equipo conozca las razones y los detalles con el nivel necesario para poder estimar
el trabajo necesario.

En cuanto a las reuniones de seguimiento del Sprint, son reuniones diarias
breves, de no mas de 15 minutos en la que todos los miembros del equipo dicen
las tareas en las que estan trabajando, si se han encontrado o prevén encontrarse
con algin impedimento y actualizan sobre el Sprint Backlog las tareas ya
terminadas o los tiempos de trabajo que les quedan.

En ellas asiste todo el equipo, con el Sprint Backlog actualizado en el
soporte que emplee el equipo (dibujado en pizarra o sobre hoja de célculo) y un
miembro del equipo (Team Leader) conduce y garantiza el protocolo, formato y
tiempos de la reunién. Se recomienda realizarla de pie y emplear un formato de
Product Backlog o lista de tareas en una pizarra o en la pared, para que todo el
equipo pueda verlo, anotar o mover las tareas, junto con el gréfico de avance del
Sprint.

Por dltimo, la reunién de revisién del Sprint, es realizada al final de cada
Sprint en la que, con una duracién maxima de 4 horas el equipo presenta al
propietario del producto, clientes, usuarios y/o gestores el incremento construido
en el Sprint.

En esta el propietario del producto obtiene una revisién del progreso del
sistema. Esta reunion le ofrece a intervalos regulares el ritmo de construccion del
sistema y la trayectoria que va tomando la visién del producto. Al ver el
incremento funcionando, el propietario del producto, y el equipo en general
obtienen Feedback clave para evolucionar y dar valor al Product Backlog.

2.2.4.2.3 ROLES

Los roles o responsabilidades dentro de un proyecto desarrollado con
Scrum dependen directamente de tres condiciones: las caracteristicas del entorno
como la organizacién y el proyecto, el conocimiento de la metodologia de trabajo
y la asignacion de responsabilidades del producto, del desarrollo o del
funcionamiento del proceso.
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Entonces, por un lado existe el propietario del producto. Esta es una tinica
persona, conocedora del entorno de negocio del cliente y de la vision del producto.
Representa a todos los interesados en el producto final y es el responsable del
Product Backlog. Es responsable de decidir coémo debe ser el resultado final, del
lanzamiento y del retorno de la inversion. En desarrollos internos puede ser el
Product Manager, o responsable de marketing.

Por otro lado, se encuentra el responsable del desarrollo o Scrum Master.
Este se encarga de garantizar el funcionamiento de los procesos y metodologias
que se emplean. Por tanto, el Scrum Manager designa las responsabilidades de
funcionamiento del modelo.

2.2.4.3 Herramientas
2.2.4.3.1 GRAFICO BURN-UP

Es una herramienta de planificacion y seguimiento del propietario del
producto, que muestra en un grafico muy simple el plan general de desarrollo del
producto, y la traza de su evolucién. Se confecciona con: la estimacién de esfuerzo
prevista en el Product Backlog y la velocidad del equipo.

i i e o
g?-—---

FIGURA 1

El eje Y representa el esfuerzo, y sobre él se marcan los hitos de versiones
previstas en el Product Backlog. El eje X representa el tiempo de desarrollo con las
fechas de los Sprints previstos.

En el 4rea del grafico se proyecta la linea que representa la velocidad de
desarrollo del equipo. Este dato se obtiene a partir del histérico de velocidad
desarrollada por el mismo equipo en proyectos o Sprints anteriores.

Si no se tiene informacion histdrica, se puede comenzar utilizando tiempo
real como unidad para el esfuerzo y la velocidad (horas o dias reales) y suponer
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como velocidad del equipo un tercio del tiempo disponible de trabajo. La
interseccion de los hitos en Y del esfuerzo previsto para una version, con la linea
de velocidad prevista, proyecta sobre X la fecha en la que previsiblemente estardn
desarrolla la versiéon. Si las estimaciones se realizan considerando valores
optimistas y pesimistas de velocidad, o de esfuerzo necesario, se pueden obtener
valores probables.

2.2.4.3.2 GRAFICO BURN-DOWN

Herramienta de seguimiento para el equipo. Muestra el avance del Sprint
dia a dia y revela de forma temprana posibles desviaciones.

Es un grafico cartesiano donde se representa en el eje X los dias laborables
del Sprint, y en el eje Y la cantidad de esfuerzo estimada. Dicho grafico al ser
actualizado dia a dia por cada miembro del equipo con el estado de las tareas
asignadas, permite determinar la cantidad de producto que falta por construir
para llegar al objetivo del Sprint.

La evolucién ideal del Sprint se representaria por la linea punteada en gris
de la figura. La linea naranja muestra la evolucién real diaria. El recorrido sobre la
diagonal es sintoma de problemas o sub-estimacion del Sprint Backlog. El
recorrido bajo la diagonal es sintoma de sobre-estimacién del Product Backlog.

FIGURA 2

2.2.4.3.3 ESTIMACION DE POQUER

Es un protocolo de trabajo agil, que resulta ttil en las reuniones en las que
el equipo debe estimar el esfuerzo de las tareas con criterio de juicio de expertos.
En estos casos es frecuente entrar en dilatadas exposiciones que no llegan a
conclusiones concretas. Para evitarlas, y ayudar a conducir la reunién de
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planificacién de Sprint, James Grenning ide6 este juego de planificacion en el que
cada participante dispone de 8 cartas con los ntimeros necesarios para representar
la cantidad de dias trabajo que puede llevar realizar una tarea.

Originalmente se ide6 para realizar estimaciones utilizando Extreme
Programming. Sobre este modelo 4gil se utilizaba como unidad de esfuerzo: dias
de trabajo de cada par de programadores y tareas de una dimensién minima de
medio dia, y méxima de 10. Las tareas de mayor dimension se dividen en otras
menores. Por esta razén el modelo original emplea las ocho cartas de la figura 3:
con los siete nimeros se puede representar cualquier estimacion entre 10 dias y
medio dia; y el infinito se emplea para indicar que la tarea necesitaria més de 10
dias de trabajo, y por tanto debe dividirse en otras menores.

El nimero de cartas que debe tener cada participante, y los nameros que
representan dependerdn de la unidad de estimacién empleada por el equipo:
puntos de funcionalidad (Story Points), dias u horas teéricas o reales.

Lo relevante no es el nimero de cartas, la unidad de medida que debe
emplearse, o el tamafio mdximo de una tarea, sino trabajar con los pardmetros que
resulten més apropiados para el equipo, respetando los siguientes principios:

v No definir tareas demasiado grandes. Esto dificulta la precisién de las
estimaciones y la identificacion de riesgos. Un criterio vélido, si el equipo
no dispone de experiencia previa, es descomponer en otras menores las que
tengan una duracion mayor de 7 dias ideales de trabajo.

v" No definir tareas con duraciones inferiores a medio dia ideal de trabajo.

v" Utilizar al misma unidad de medida

Pagina 21 de 123



Definicién de proceso de desarrollo de software para Tienda de Windows 8
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FIGURA 3

2.2.5 XP

Extreme Programming es un metodologia exitosa por hacer hincapié en la
satisfaccion del cliente. En vez de entregar todo lo que se pueda desarrollar en una
fecha futura lejana, este proceso proporciona el software que se necesite, cuando
se necesite. Permite a los desarrolladores responder satisfactoriamente a los
cambios en los requerimientos, incluso en etapas tardias del ciclo de vida.

Extreme Programming mejora un proyecto de software en aspectos
esenciales, como son la comunicacién, la simplicidad y el feedback.

v" Simplicidad: Se desarrolla lo que sea necesario y se pidi6, pero no mas.
Esto maximizara el valor creado por la inversién realizada hasta la fecha.
Se daran pequefos pasos simples para llegar al objetivo y mitigar los fallos
que se produzcan.

v" Comunicacién: Todo el mundo es parte del equipo y que se comunican
cara a cara todos los dias. Se trabaja en equipo en todo, desde los
requerimientos de c6digo hasta la implementacion.

v Feedback: Luego de cada iteracion, se entregara al cliente el desarrollo
realizado. Se muestra el software temprano y con frecuencia y luego, se
adaptaran los cambios que el cliente crea necesarios.

Los programadores se comunican constantemente con sus clientes y
compaferos programadores, mantienen su disefio simple y limpio, reciben
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retroalimentacion probando su software a partir del primer dia, entregan el
sistema a los clientes tan pronto como sea posible e implementan cambios como
los sugiere el cliente.

2.2.5.1 Procesoy Fases

Un proyecto XP tiene éxito cuando el cliente selecciona el valor de negocio
a implementar basado en la habilidad del equipo para medir la funcionalidad que
puede entregar a través del tiempo. El ciclo de desarrollo consiste (a grandes
rasgos) en los siguientes pasos:

1. Elcliente define el valor de negocio a implementar.

2. El programador estima el esfuerzo necesario para su implementacion.

3. El cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y las
restricciones de tiempo.

4. El programador construye ese valor de negocio.

5. Vuelve al paso 1.

En todas las iteraciones de este ciclo tanto el cliente como el programador
aprenden. No se debe presionar al programador a realizar mas trabajo que el
estimado, ya que se perdera calidad en el software o no se cumplirdn los plazos.
De la misma forma el cliente tiene la obligacion de manejar el &mbito de entrega
del producto, para asegurarse que el sistema tenga el mayor valor de negocio
posible con cada iteracion.

El ciclo de vida ideal de XP consiste de seis fases: Exploracion, Planificacion
de la entrega (Release), Iteraciones, Produccién, Mantenimiento y Muerte del
Proyecto.

2.2.5.1.1 FASE |: EXPLORACION

En esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las historias de usuario
que son de interés para la primera entrega del producto. Al mismo tiempo el
equipo de desarrollo se familiariza con las herramientas, tecnologias y practicas
que se utilizaran en el proyecto.

Se prueba la tecnologia y se exploran las posibilidades de la arquitectura
del sistema construyendo un prototipo. La fase de exploracion toma de pocas
semanas a pocos meses, dependiendo del tamarfio y familiaridad que tengan los
programadores con la tecnologia.

2.2.5.1.2 FASE IIl: PLANIFICACION DE LA ENTREGA

En esta fase el cliente establece la prioridad de cada funcionalidad mientras
los programadores realizan una estimacién del esfuerzo necesario para cada una
de ellas. Se acuerda el alcance de la primera entrega y se determina un cronograma
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en conjunto con el cliente. Una entrega deberia obtenerse en no mas de tres meses.
Esta fase dura unos pocos dias.

Las estimaciones de esfuerzo asociado a la implementacion de las historias
la establecen los programadores utilizando como medida el punto. Un punto,
equivale a una semana ideal de programacion. Las historias generalmente valen
de 1 a 3 puntos. Por otra parte, el equipo de desarrollo mantiene un registro de la
“velocidad” de desarrollo, establecida en puntos por iteraciéon, basiandose
principalmente en la suma de puntos correspondientes a las historias de usuario
que fueron terminadas en la tltima iteracion.

La planificacién se puede realizar basandose en el tiempo o el alcance. La
velocidad del proyecto es utilizada para establecer cuantas historias se pueden
implementar antes de una fecha determinada o cuanto tiempo tomara
implementar un conjunto de historias. Al planificar por tiempo, se multiplica el
nimero de iteraciones por la velocidad del proyecto, determinandose cuantos
puntos se pueden completar. Al planificar segtin alcance del sistema, se divide la
suma de puntos de las historias de usuario seleccionadas entre la velocidad del
proyecto, obteniendo el nimero de iteraciones necesarias para su implementacion.

2.2.5.1.3 FASE Ill: ITERACIONES

Esta fase incluye varias iteraciones sobre el sistema antes de ser entregado.
El Plan de Entrega esta compuesto por iteraciones de no mas de tres semanas. En
la primera iteracion se puede establecer la base de la arquitectura del sistema. Esto
se logra escogiendo las historias que fuercen la creacion de esta arquitectura.

Los elementos que deben tomarse en cuenta durante la elaboracién del Plan
de la Iteracién son: historias de usuario no abordadas, velocidad del proyecto,
pruebas de aceptacion no superadas en la iteracién anterior y tareas no terminadas
en la iteracién anterior.

Todo el trabajo de la iteracién es expresado en tareas de programacion,
cada una de ellas es asighada a un programador como responsable, pero llevadas
a cabo por parejas de programadores.

2.2.5.1.4 FASE IV: PRODUCCION

La fase de produccién requiere de pruebas adicionales y revisiones de
rendimiento antes de que el sistema sea trasladado al entorno del cliente. Al mismo
tiempo, se deben tomar decisiones sobre la inclusién de nuevas caracteristicas a la
version actual, debido a cambios durante esta fase.

2.2.5.1.5 FASE V: MANTENIMIENTO

Mientras la primera version se encuentra en produccion, el proyecto XP
debe mantener el sistema en funcionamiento al mismo tiempo que se desarrollan
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nuevas iteraciones. Para realizar esto se requiere de tareas de soporte para el
cliente. De esta forma, la velocidad de desarrollo puede bajar después de la puesta
del sistema en produccién. La fase de mantenimiento puede requerir nuevo
personal dentro del equipo y cambios en su estructura.

2.2.5.1.6 FASE VI: MUERTE DEL PROYECTO

Es cuando el cliente no tiene mas historias para incluir en el sistema. Esto
requiere que se satisfagan las necesidades del cliente en todos sus aspectos
(considerando rendimiento y confiabilidad del sistema). Se genera la
documentacién final del sistema y no se realizan mas cambios en la arquitectura.
La muerte del proyecto también ocurre cuando el sistema no genera los beneficios
esperados por el cliente o cuando no hay presupuesto para mantenerlo.

2.2.5.2 Caracteristicas
La metodologia XP tiene las siguientes caracteristicas:
2.2.5.2.1 EQUIPO COMPLETO

Las partes involucradas de un proyecto XP forman un tnico equipo. Este
estd compuesto por: el cliente, quien introduce los requerimientos del proyecto,
establece las prioridades del desarrollo, y guia al proyecto. También se encuentra
el equipo de desarrollo, que se encarga de construir el producto, los verificadores
(testers) que ayudan a definir las pruebas de aceptacion del cliente, los analistas
que relevan los requerimientos y también un manager, que se encarga de la
comunicaciéon externa y coordina las distintas actividades. Estos roles no son
exclusivos de una persona, sino que todos en el equipo contribuyen de la manera
que pueden.

2.2.5.2.2 PLANIFICACION

La planificacién en XP responde a dos preguntas clave del desarrollo de
software: la prediccién de lo que va a llevarse a cabo en la fecha prevista, y la
determinacién de qué hacer a continuacion.

2.2.5.2.3 PLANIFICACION DE LA ENTREGA

El cliente presenta los requerimientos que quiere para su producto, y el
equipo de desarrollo, luego de relevarlos, estima su dificultad. Luego, cuando el
cliente obtiene las estimaciones de los requerimientos, y el costo de su desarrollo,
y conociendo la importancia entre cada requerimiento, establece un plan para el
proyecto ordenado segun las prioridades que considere mds necesarias. Las
primeras planificaciones de entrega son muy imprecisas, debido a que ni las
prioridades del cliente, ni las estimaciones efectuadas, son sélidas. De todas
maneras, el primer plan es suficiente como para tomar decisiones, y para que el
equipo completo revise de forma detallada el plan.
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2.2.5.2.4 PLANIFICACION DE LA ITERACION

Aqui es donde se establece qué es lo que se va a desarrollar en cada par de
semanas. El equipo itera cada dos semanas, construyendo software ttil para ser
entregado al cliente. Durante esta etapa, el cliente describe los requerimientos
deseados para la iteracion, y luego, los programadores los dividen en tareas, y
estiman el costo de desarrollarlas. Las iteraciones anteriores permiten estimar
mejor el costo y el tiempo de desarrollo. El equipo se compromete a desarrollar
cada tarea de la iteracion.

2.2.5.2.5 PRUEBAS AUTOMATIZADAS

Para aceptar el desarrollo de un requerimiento, se realizan pruebas de
aceptacion automatizadas, para demostrar que el requerimiento funciona
correctamente. Una vez que la prueba se ejecuta correctamente, el equipo la ejecuta
permanentemente de ahi en adelante, para mostrar un avance continuo, y no un
retroceso en el desarrollo.

2.2.5.2.6 ENTREGAS

El equipo de desarrollo, cuando finaliza la iteracién, entrega software
probado y funcionando, que a su vez, entrega el valor elegido por el Cliente, en
cada iteracién. El Cliente puede usar este software para cualquier propdsito, sea
como evaluacion o incluso liberarlo para los usuarios finales.

2.2.5.2.7 PROGRAMACION DE A PARES

En XP todo el software productivo se escribe en pareja, dos programadores
sentados lado a lado en una misma computadora. Esta practica asegura que todo
el cédigo productivo fue revisado por al menos otro programador, y genera
mejores disefios, mejores pruebas y mejor codigo.

Los estudios sobre la programacién de a pares muestran que las parejas
producen mejor cédigo en aproximadamente el mismo tiempo que un
programador trabajando solo.

2.2.5.2.8 TDD

Los equipos de XP practican Desarrollo Guiado por Pruebas (TDD),
trabajando en ciclos muy cortos que consisten en agregar una prueba, y después
hacerla funcionar.

Las "pruebas del programador" o "pruebas unitarias" son una herramienta
que permite al programador verificar automaticamente el cédigo generado antes
de ser administrado en el repositorio central,
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2.2.5.2.9 PROPIEDAD COLECTIVA DEL CODIGO

Cualquier programador puede cambiar cualquier parte del cédigo en
cualquier momento. Esta practica motiva a todos a contribuir con nuevas ideas en
todos los segmentos del sistema, evitando a la vez que algiin programador sea
imprescindible para realizar cambios en alguna porcién de cédigo.

2.2.5.2.10 REFACTOR

El proceso de refactor se enfoca en eliminar la duplicacién, y en
incrementar la cohesién del cédigo, disminuyendo el acoplamiento. De esta
manera los equipos comienzan con un disefio simple y bueno, y terminan con un
disefio simple y bueno para el software. Esto les permite mantener la velocidad, y
en general suele acelerar la misma a medida que el proyecto avanza.

El refactor se apoya en pruebas completas que aseguran que, a medida que
el disefio evoluciona, nada se rompa. Las pruebas del cliente y unitarias son criticas
para permitir el refactor.

2.2.5.2.11 INTEGRACION CONTINUA

Los equipos mantienen integrado al sistema todo el tiempo. La integraciéon
infrecuente lleva a problemas serios en el proyecto de software. Al momento de
integrar aparecen problemas que no se detectaron en ninguna de las pruebas del
software sin integrar.

2.2.5.2.12 ESTANDARES DE CODIGO

Los equipos XP usan un estdndar de c6digo en comtn, de manera que el
codigo del sistema se vea como si fuera escrito por una tnica persona muy
competente. No importa mucho el estandar en si mismo: lo importante es que el
codigo se vea familiar, para permitir la propiedad colectiva.

2.2.5.2.13 METAFORA DEL SISTEMA

Los equipos XP desarrollan una visién comtn sobre cémo funciona el
programa, que llamamos la "metéfora". La metafora es una descripcién evocativa
simple sobre como funciona el programa.

2.2.5.3 Roles

Los roles en XP segtin la propuesta original de Beck son:

2.2.5.3.1.1 PROGRAMADOR

El programador escribe las pruebas unitarias y produce el cédigo del
sistema. Define las tareas que conlleva cada historia de usuario, y estima el tiempo
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que requerird cada una. Debe existir una comunicacién y coordinacién adecuada
entre los programadores y otros miembros del equipo.

2.2.5.3.1.2 CLIENTE

El cliente escribe las historias de usuario y las pruebas funcionales para
validar su implementaciéon. Ademas, asigna la prioridad a las historias de usuario
y decide cudles se implementan en cada iteracién centrdndose en aportar mayor
valor al negocio.

2.2.5.3.1.3 ENCARGADO DE PRUEBAS (TESTER)

El encargado de pruebas ayuda al cliente a escribir las pruebas funcionales.
Ejecuta las pruebas regularmente, difunde los resultados en el equipo y es
responsable de las herramientas de soporte para pruebas.

2.2.5.3.1.4 ENCARGADO DE SEGUIMIENTO (TRACKER)

El encargado de seguimiento proporciona realimentacién al equipo en el
proceso XP. Su responsabilidad es verificar el grado de acierto entre las
estimaciones realizadas y el tiempo real dedicado, comunicando los resultados
para mejorar futuras estimaciones.

También realiza el seguimiento del progreso de cada iteracién y evalta si
los objetivos son alcanzables con las restricciones de tiempo y recursos presentes.
Mantiene contacto directo y continuo con el equipo de desarrollo evaluando la
situacion. Determina cudndo es necesario realizar algin cambio para lograr los
objetivos de cada iteracion, involucrando al Gestor, Entrenador, o al Cliente en el
caso considerarlo conveniente.

2.2.5.3.1.5 ENTRENADOR (COACH)

Es responsable del proceso global. Es necesario que conozca a fondo el
proceso XP para proveer guias a los miembros del equipo de forma que se apliquen
las practicas XP y se siga el proceso correctamente.

2.2.5.3.1.6 GESTOR (BIG BOSS)

Es el duefio del equipo y sus problemas. Es una persona experta en
tecnologia y labores de gestion. Su labor esencial es de coordinacién. Agenda
reuniones (planes de iteracién, agenda de compromisos, etc.), verifica que se
realicen de manera adecuada y registra lo referente a las mismas.

No le dice al grupo lo que tiene que hacer (el Cliente y el plan de iteracién
lo hacen), cuando hacerlo (la agenda de compromisos lo hace), ni verifica el avance
de las tareas (Tracker).
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2.2.6 Lean Startup

2.2.6.1 Definicion

El método Lean Startup toma su nombre de la revolucion del Lean
manufacturing que Taiichi Ohno y Shigeo Shingo desarrollaron en Toyota. El
pensamiento Lean altera radicalmente la forma de organizar las cadenas de oferta
y los sistemas de producciéon de cualquier empresa tradicional. Entre sus
principios estan el disefio del conocimiento y la creatividad de los trabajadores, la
reduccién de las dimensiones de los lotes, la produccion just-in-time y el control de
inventarios, y la aceleracion del tiempo del ciclo. Ensefia al mundo las distintas
actividades que crean valor e incorporan calidad a los productos.

El método Lean Startup aconseja a la gente que comience empiece su
productividad de otra forma. Como las Startups suelen producir accidentalmente
algo que nadie quiere, no importa si lo hacen dentro del tiempo pactado o
cifiéndose en el presupuesto. El objetivo de una Startup es averiguar qué debe
producirse, aquello que los consumidores quieren y por lo que pagaran, tan
rapidamente como sea posible. El método Lean Startup es una nueva forma de ver
el desarrollo de productos innovadores que enfatiza la rapida iteracion y la
comprension de los consumidores, una enorme visién y una gran ambicion, todo
al mismo tiempo. El método estd disefiado para ensefiar a conducir una Startup.
En lugar de hacer planes complejos basados en muchas asunciones, se pueden
hacer ajustes constantes con un circuito de feedback de Crear-Medir-Aprender.

Las Startups tienen un objetivo, un destino en mente: crear un negocio
prospero que cambie el mundo; esa es la vision de un Startup. Para ello, las
Startups emplean una estrategia, que incluye un modelo de negocio, un mapa de
productos, un enfoque relativo a los socios y los competidores e ideas sobre
quiénes seran los consumidores. El producto es el resultado final de esta estrategia.

2.2.6.2 Aprendizaje

Lean Startup se basa en el concepto de aprendizaje validado. El aprendizaje
validado no es una racionalizacién hecha a posteriori o una buena historia
inventada para esconder un fracaso, sino que es un proceso para demostrar
empiricamente que un equipo ha descubierto informacion valiosa sobre las
posibilidades presentes y futuras del negocio. Es mds concreto, riguroso y rapido
que la previsiéon de mercado o la planificacion clasica.

El trabajo se basa en encontrar una sintesis entre la vision y lo que los
clientes aceptarian; no se trata de capitular ante lo que los consumidores creian
que querian, ni de decir a los consumidores lo que deberian querer. Cuando se
empieza a entender a los consumidores, se es capaz de mejorar los productos. A
medida que se obtiene este feedback con los clientes, los indicadores del negocio
se cambian, adaptandose a lo que realmente quiere el mercado.
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Con el cambio de indicadores de negocio, se obtiene una estrategia mejor,
logrando esfuerzos de desarrollo de producto més productivos, no porque se
estuviera trabajando més duro sino porque se hace de una forma mas inteligente,
a partir de las necesidades reales de los clientes. Los cambios positivos en los
indicadores se convierten en la validacién cuantitativa de que el aprendizaje es
real. Esto es muy importante, ya que se puede mostrar a accionistas, empleados,
inversores y a nosotros mismos, que se estd haciendo un progreso genuino.
También es la forma correcta de ver la productividad en una Startup: no en
términos de cudntas novedades se estan creando sino en términos de cudnto
conocimiento validado se estan obteniendo con nuestros esfuerzos.

El aprendizaje es la unidad esencial para medir el progreso de una Startup.
Aquel esfuerzo que no es necesario para saber qué quieren los consumidores
puede eliminarse. Eso es el aprendizaje validado porque siempre se puede
demostrar a través de mejoras en los principales indicadores de la Startup. Por lo
tanto, el aprendizaje validado se respalda en datos empiricos que se obtienen de
consumidores reales.

Una Startup es un catalizador que transforma las ideas en productos. A
medida que los consumidores interaccionan con estos productos, generan
feedback y datos. El feedback es tanto cualitativo (como, por ejemplo, si les gusta
0 no) como cuantitativo (por ejemplo, cudnta gente lo usa y lo encuentra valioso).
Los productos que crean las Startups son experimentos; el aprendizaje sobre cémo
crear un negocio sostenible es el resultado de dichos experimentos. Para las
Startups, la informacién es mds importante que el dinero, los premios o las
menciones en la prensa, porque puede condicionar y reestructurar el siguiente
conjunto de ideas.

Podemos ver este proceso de tres fases en el siguiente esquema:
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FIGURA 4

El circuito de feedback de informacién Crear-Medir-Aprender es el centro
del modelo del método Lean Startup.

Mucha gente tiene una formacién profesional que enfatiza uno de los
elementos de este circuito de feedback de informacién. Para los ingenieros, se trata
de aprender cémo construir de la forma mas eficiente posible. Algunos directivos
son expertos en disefiar y estudiar estrategias sobre la pizarra. Muchos
emprendedores centran su energia en los elementos individuales: tener la mejor
idea de producto o el producto inicial mejor disefiado, u obsesionarse sobre los
datos y los indicadores.

La verdad es que, por sisola, ninguna de estas actividades es de primordial
importancia. Por el contrario, se necesita centrar las energias en minimizar el
tiempo total a lo largo de este circuito de feedback de informacion. Esta es la
esencia de dirigir una Startup.

Centrando nuestras energias en el conocimiento validado se podré evitar
gran parte del despilfarro que asedia las Startups hoy en dia. Como en el Lean
manufacturing, el aprendizaje sobre dénde y cudndo invertir energia tiene como
resultado el ahorro de tiempo y dinero.

Para aplicar el método cientifico a una Startup, se necesita identificar las
hipétesis que hay que probar. Las dos asunciones mas importantes son la hipétesis
del valor y la hipétesis del crecimiento. Estas dan lugar a los indicadores de ajuste
que controlan el motor de crecimiento de la Startup. Cada iteracion de una Startup
es un intento de revolucionar el motor para ver si funciona. Cuando se comprueba
que funciona, el proceso se repite, cambiando a velocidades cada vez mas y mas
altas.
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Una vez aclaradas estas asunciones el primer paso es entrar en la fase de
construccion tan rapido como sea posible con un producto minimo viable (MVP).
El MVP es aquella versiéon del producto que permite dar una vuelta entera al
circuito de Crear-Medir-Aprender con un minimo esfuerzo y el minimo tiempo de
desarrollo. Al MVP le faltan muchos elementos que pueden ser esenciales mas
adelante. Sin embargo, crear un MVP requiere un trabajo extra: debemos ser
capaces de medir su impacto. Por ejemplo, es inadecuado crear un prototipo que
sOlo se evaltia mediante controles internos de calidad realizados por ingenieros y
disefiadores. Necesitamos ponerlo delante de consumidores potenciales para
evaluar sus reacciones. También podemos necesitar venderles el prototipo.

Cuando se entra en la fase de Medir, el mayor reto serd determinar si los
esfuerzos de desarrollo del producto estdn produciendo un progreso real.

Si se esta creando algo que nadie quiere, no importa si se hace a tiempo y
dentro del presupuesto.

Finalmente, y lo mas importante, esta el pivote. Si se descubre que una de
las hipétesis es falsa, ha llegado el momento de hacer un gran cambio hacia otra
hipétesis estratégica. El método Lean Startup crea empresas eficientes en el uso del
capital porque permite a las Startups reconocer pronto cuando es el momento de
pivotar, consiguiendo un menor despilfarro de tiempo y dinero. A pesar de
llamarse: Circuito de Feedback, a: Crear-Medir-Aprender por sus actividades, en
verdad la planificacion trabaja en orden inverso: nos imaginamos qué necesitamos
aprender, usamos la contabilidad de la innovacién para descubrir qué debemos
medir para saber si estamos obteniendo aprendizaje validado, y entonces
averiguamos qué producto necesitamos crear para llevar a cabo experimentos y
obtener estas medidas. Todas las técnicas estan disefiadas para minimizar el
tiempo total del circuito de feedback de Crear-Medir-Aprender.

Un producto minimo viable (MVP) ayuda a los emprendedores a empezar
con el proceso de aprendizaje lo mas rapido posible. Es necesariamente el producto
mas pequefio que se pueda conseguir para entrar lo mds rédpido posible en el
circuito de feedback de Crear-Medir-Aprender con el minimo esfuerzo. Es
totalmente al contrario que cualquier tradicional desarrollo de productos (que
normalmente requiere un periodo de incubacién y de reflexion largo y se esmera
en alcanzar la perfeccién del producto), el objetivo del MVP es empezar el proceso
de aprendizaje, no terminarlo. A diferencia de un prototipo o una prueba de
concepto, un MVP no sélo estd disefiado para responder las cuestiones técnicas y
de disefio. Su objetivo es probar las hipétesis fundamentales del negocio.

2.2.6.3 El papel de la calidad y el disefio en un MVP

Uno de los aspectos mas irritantes del MVP es el reto que supone para las
nociones tradicionales de calidad. Los procesos de produccién modernos confian
en la alta calidad como forma de ganar eficiencia. Operan usando el famoso
dictado de W. Edwards Deming de que el cliente es la parte mas importante del
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proceso de produccion. Esto significa que debemos centrar nuestras energias
exclusivamente en producir algo que el consumidor perciba como valioso.
Permitir un trabajo descuidado del proceso inevitablemente conduce a una
variabilidad excesiva. La variabilidad en el proceso tiene como resultado
productos de calidad variable a los ojos del consumidor que, en el mejor de los
casos, requerird repetir el trabajo y, en el peor, llevara a la pérdida del consumidor.
Los negocios modernos y las filosofias de ingenieria se centran en producir
experiencias de alta calidad para los consumidores como principio fundamental;
ésta es la base del Six Sigma, el Lean manufacturing, el pensamiento de disefio, la
programacién extrema y el movimiento de la artesania del software.

Estas discusiones sobre calidad presuponen que la empresa, o los
desarrolladores ya saben qué atributos del producto son los que el consumidor
percibira que valen la pena. En una Startup, ésta es una asuncién arriesgada de
sostener. A menudo no sabemos con seguridad ni siquiera quién es el consumidor.
Asi, para las Startups, Eric Ries cree en el siguiente principio de calidad:

“Si no sabemos quién es el consumidor, no sabemos qué es la calidad” [1]

Incluso un MVP de baja calidad puede ser ttil para crear un producto de
una enorme calidad. Aunque los MVP a veces parecen ser de baja calidad para los
consumidores, se deberfa usar esto como oportunidad para aprender cudles son
los atributos que importan a los consumidores. Esto es infinitamente mejor que
hacer meras especulaciones o disefiar estrategias sobre la pizarra, porque aporta
una base tedrica solida a partir de la cual crear productos en el futuro.

A veces, sin embargo, los consumidores reaccionan de forma un poco
diferente. Muchos productos famosos fueron lanzados en un estado de baja
calidad y a los consumidores les encantaron.

Un MVP requiere el coraje de probar las asunciones de uno mismo. Si los
consumidores reaccionan como se espera que lo hagan, se puede tomar esto como
una confirmacién de que nuestras asunciones eran correctas. Si se lanza un
producto disefiado modestamente y los consumidores (incluso los primeros
usuarios) no pueden descubrir cémo usarlo, esto confirmard que necesitamos
invertir en un disefio mejor. Pero siempre hay que preguntarse: ;qué pasa si no les
importa el disefio de la misma manera que a nosotros? Asi, el método Lean Startup
no se opone a crear productos de alta calidad s6lo con el objetivo de ganar clientes.
Debemos desear dejar de lado nuestros estandares profesionales para empezar con
el proceso de aprendizaje validado lo antes posible. Pero de nuevo, esto no
significa trabajar de una forma chapucera o indisciplinada. Cuando vaya a crear el
propio producto minimo viable, hay que eliminar cualquier elemento, proceso o
esfuerzo que no contribuya directamente al aprendizaje que se esta buscando.
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2.3 Complementos a Procesos Existentes
2.3.1 Normas

La ISO (International Standarization Organization) es la entidad
internacional encargada de conformar normas de fabricacién, comercio y
comunicaciéon en todo el mundo. Este organismo se encarga de estandariza
procedimientos, técnicas, practicas, etc. ttiles a la hora de construir un nuevo
producto por ejemplo. En el proyecto no centraremos en la norma ISO 9126.

La norma ISO 9126 propone un modelo de calidad para medir
especialmente un producto de software, teniendo en cuenta tres aspectos: calidad
interna, calidad externa y calidad de uso.

En cuanto a la calidad interna, nos referimos a las mediciones que se
obtienen del producto tomando en cuenta aspectos del desarrollo del producto
como las definiciones de los requisitos, disefio y cédigo, sin considerar el
comportamiento externo.

En la calidad externa, nos referimos a los aspectos medibles del producto
al ser ejecutado en etapa de verificacion. Considerando como importante a las
caracteristicas y atributos que influencian al producto externamente desde el
entorno de las pruebas.

Estos aspectos los podemos identificar como:

Funcionalidad.
Finalidad.
Usabilidad.
Eficiencia.
Mantenibilidad.
Portabilidad.

NN NN NN

Al referirnos a la calidad del uso, nos referimos a aquellos aspectos de
percepcién que tienen los usuarios a interactuar con el producto en un escenario
en especifico.

Los aspectos de calidad que se toman en cuenta para evaluar el uso son:

Productividad.
Efectividad.
Seguridad.

ASRNENEN

Satisfaccion.
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Las medidas que se acaban de tomar no son cuantificables, pero lograr
cuantificarlas de alguna manera es necesario para poder utilizarlas de manera
objetivas.

En la norma ISO9000:2000 se exigen solamente documentacion en 6
aspectos del proceso de negocio. El llevar estas documentaciones como minimo
proporciona a las organizaciones un enfoque estructurado al progreso de la
organizacion.

En esta norma se menciona que los requisitos de la gestién de calidad se pueden
utilizar por la organizacién para aumentar la satisfacciéon de sus clientes al
satisfacer los requisitos planteados por el mismo cliente y por la disposicién
obligatoria de ser aplicados.

2.3.2 Metodologia SIT

Systematic Inventive Thinking (SIT) es una metodologia de pensamiento
desarrollada en Israel a mediados de la década de 1990. Derivada de la disciplina
TRIZ de ingenieria, SIT es un enfoque practico para la creatividad, la innovacion
y la resolucién de problemas, que se ha convertido en una metodologia bien
conocida para la Innovacion.

2.3.2.1 Historia de la Metodologia SIT

SIT trabaja con dos areas principales de la creatividad: la creacién de
nuevas ideas, y la resoluciéon de problemas. En la década de 1970, los
investigadores del campo de la Psicologia Cognitiva establecieron un criterio
cuantitativo para medir la creatividad: la persona creativa se defini6 como una
persona con un gran flujo de ideas. Un alto porcentaje de las ideas por unidad de
tiempo se considera un indicador de creatividad. Este enfoque dio lugar a una serie
de métodos para desarrollar la creatividad basada en la suposicion de que un
aumento cuantitativo de las ideas necesariamente logra una mejora cualitativa.
Tales métodos ampliamente conocidos como lluvia de ideas, Synectics,
estimulacién al azar y el pensamiento lateral (identificado con Edward de Bono)
se pueden remontar a este enfoque. Estudios més recientes revelan la aparicién de
un enfoque diferente. Estos estudios muestran que la principal dificultad que
enfrentan los solucionadores de problemas no esta generando una gran cantidad
de ideas sino la elaboracién de ideas originales. Se descubrié que un gran flujo de
ideas no necesariamente conduce a la creaciéon de ideas originales y, ademas, que
el tiempo dedicado a las ideas comunes puede en realidad obstaculizar la
creatividad y el pensamiento innovador. Estos descubrimientos han llevado a un
nuevo enfoque que sostiene que los resultados originales e interesantes surgen de
pensamiento organizado y procesos estructurados en lugar de la generacion
aleatoria de ideas. En este enfoque, la originalidad reemplaza cantidad como
criterio dominante. Este enfoque organizado o estructurado para la generacioén de
ideas es el punto de partida para el pensamiento inventivo sistemético (SIT).
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LA HERENCIA TRIZ

SIT es un descendiente de la obra de Genrich Altshuller, un ingeniero ruso
que analiz6 mas de 200.000 patentes para identificar los 40 principios inventivos
comunes de su férmula, llamada TRIZ. El descubrimiento principal de Altshuller
fue que las soluciones creativas incorporan una eliminacién de un conflicto en el
estado del problema. Un conflicto es un estado en el que un pardmetro se debe
cambiar, con el fin de obtener algtin beneficio, pero cambiar ese pardmetro provoca
un deterioro de otro parametro importante.

El examen de numerosos inventos hizo posible asignar cada conflicto con
un conjunto de posibles sugerencias o estrategias sobre como abordar la soluciéon
al problema. Hay tres tipos de pistas que se utilizan: los principios, las normas y
los efectos fisicos. Hay 40 principios; cada uno ayuda con la definicion de
estrategias de alto nivel para resolver el problema. Hay 70 normas, que son las
ideas mas elaboradas sobre la base de las soluciones del pasado colectivo. Hay una
base de conocimiento de aproximadamente 400 efectos fisicos que van a través de
los aspectos fisicos, quimicos y geométricos, indexada de acuerdo a las funciones
que cada efecto puede llevar a cabo.

DE TRIZASIT

El paso de TRIZ para SIT fue motivado por el deseo de crear un método
que sea mas facil de aprender y retener (logrado a través de un menor ntimero de
reglas y herramientas), mas universal en su aplicacion (que se logra mediante la
eliminacion de herramientas de ingenieria especificas) y manteniendo la
resolucién de problemas con un framework de inventiva real (el principio del
mundo cerrado).

2.3.2.2 Principios
EL MUNDO CERRADO

La condicién de Mundo Cerrado es crucial para la metodologia del SIT. El
primer paso en el uso de SIT es definir el mundo del problema. Una vez definido,
el solucionador de problemas sabe que todos los bloques de construccién para la
solucion estan ahi delante de él y que la solucién se limita a exigir la reorganizacion
de los objetos existentes. Esto afiade una gran concentracién y energia al método.
Se estipula que el desarrollo de un nuevo producto - o al abordar un problema -
uno debe utilizar sélo los elementos ya existentes en el producto / problema, o en
el entorno inmediato. Esta condicién nos obliga a depender de los recursos a
nuestra disposicién, en lugar de "importacion" de nuevos recursos externos para
la solucién. La condiciéon de Mundo Cerrado a menudo provoca resistencia, ya que
va en contra de algunas de las intuiciones mas comunes sobre el pensamiento
creativo, especialmente la nocién omnipresente de "pensar fuera de la caja". La
afirmacioén de "pensar fuera de la caja" es que con el fin de producir ideas que son
nuevas y diferentes, de alguna manera se tienen que mover mas alla de los
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patrones de pensamiento normales, a un universo situado fuera de la caja
metaférica. La condicion de Mundo Cerrado, por el contrario, obliga al pensador
a encontrar una solucién creativa por mas que se limita el espacio de posibilidades.
Dado que el ambito de posibilidades se limita artificialmente no hay mas remedio
que reconsiderar las relaciones entre los elementos que se encuentran dentro del
problema y prestar mds atencion a ellos. Por lo tanto, la condiciéon de Mundo
Cerrado nos permite llegar a soluciones que son innovadoras (diferente de la
habitual) y simple (ya que a partir de elementos existentes y conocidos).

LA FUNCION SIGUE A LA FORMA

Un término acufiado por Ronald Finke, la funcién sigue a la forma a
menudo se considera un proceso "al revés" en el que el punto de partida para
pensar en nuevas ideas es la base de recursos existentes en lugar de las necesidades
especificas que se han identificado en el mercado. Estas necesidades, sin embargo,
nunca se ignoran, simplemente se introducen en una etapa posterior. El proceso
comienza con un producto existente (o servicio), contintda con la manipulacién de
forma sistematica para crearlo, SIT llama un "producto virtual" y sélo entonces
examina si satisface las necesidades de los clientes existentes o potenciales.

CAMINO DE LA RESISTENCIA

En la naturaleza, el agua cayendo sobre una montafia siempre seguira el
camino de menor resistencia - la ruta mas fécil. El pensamiento, también, nuestras
mentes tienden a tomar el camino de menor resistencia, esas avenidas maés
familiares para nosotros. Al hacerlo, es dificil llegar a las ideas nuevas para
nosotros o para nuestros competidores. SIT alienta un enfoque a la trayectoria
contraria a la intuicion.

2.3.2.3 Elenfoque de Desarrollo de Nuevos Productos

SIT se enfoca en el desarrollo de nuevos productos mediante la
identificacion y aplicacién de determinados regimenes bien definidos derivados
de un andlisis histérico de las tendencias basadas en el producto, los patrones o las
llamadas plantillas. Estas plantillas pueden contribuir a la comprensiéon y
prediccion de la nueva aparicion de productos. La invenciéon de nuevos productos
ha implicado tradicionalmente métodos que estimulan la generacion de un gran
numero de ideas. La idea de que los beneficios de la generacion de un gran ntimero
de ideas son mayores que los costos se remonta a los primeros estudios en la
materia. En vista del hecho de que este proceso tiende a ser muy complejo y
formalizado, los que participan en la generacion de nuevas ideas puede buscar
maneras de ser mds productivos a medida que avanzan de una tarea a otra
ideacién. Algunos pueden tener éxito en la identificacién de patrones de invencién
que son comunes a los diferentes contextos y las aplican en una determinada
categoria de productos, o incluso tratar de aplicarlos a otras categorias de
productos. Las personas que adoptan tal estrategia cognitiva pueden esperar para
obtener una ventaja sobre los deméas que tratan a cada tarea como nueva y sin
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relacion con la ideacion pasada. SIT se basa en la tesis de que ciertos patrones son
identificables, verificables objetivamente, aplicados extensamente y se pueden
aprender y estos patrones, denominados plantillas, pueden servir como una
herramienta de facilitacién que los canales del proceso de ideacién, permitan a las
personas a ser mas productivas y centradas.

El proceso habitual de desarrollo de nuevos productos comienza con una
definicion de la necesidad del mercado. Esto se hace con base en la intuicién o en
el anédlisis de mercado, grupos de discusion, etc. Después de definir las
necesidades, se inicia el desarrollo de productos para hacer frente a estas
necesidades. Este proceso se denomina “La funcion sigue a la Forma”, como la
forma del nuevo producto se deriva de la funcién que debe cumplir. Este proceso
tiene algunas desventajas:

La mayoria de los clientes tienen dificultades para pensar en las
necesidades o productos, que no existen. Esto es particularmente cierto para las
necesidades que no son de vital importancia. Por ejemplo: jcuantos clientes
pensaron en la necesidad de un reproductor de casetes transportable compacto?
(Cuantos clientes pensaban en la posibilidad de utilizar internet como medio para
realizar llamadas telefénicas?

Para encontrar a los clientes que no piensan en nuevas necesidades /
productos, se necesitan estudios grandes y muy caros. Pero incluso si se tiene éxito
en la busqueda de esas personas, lo mas probable es que no estaran dispuestos a
compartir sus buenas ideas de forma gratuita.

Si la necesidad es clara y fécil de definir, lo mas probable es que, al menos
algunos de sus competidores ya lo han definido y estan en el proceso de abordar
la necesidad.

Con el fin de superar estos problemas, el método SIT sugiere comenzar el
proceso de desarrollo de productos desde el propio producto. La aplicacién de
herramientas de pensamiento sistematico en el analisis del producto puede dar
lugar a nuevos productos potenciales o para una definicion de las nuevas
necesidades. Las ventajas de este método son los siguientes:

El proceso requiere s6lo una cantidad limitada de horas y se lleva a cabo
en la empresa.

La aplicaciéon del método proporciona muchas nuevas ideas y una
definicién de muchas nuevas necesidades potenciales.

Uno de los elementos importantes de la metodologia SIT es caracterizar el
sistema y las variables ambientales. Después de haber definido estas variables, se
les pide a los participantes a examinar la correlacién entre ellos, y para examinar
el impacto de la manipulacién de una o mas de las variables de producto sobre el
uso potencial del "nuevo" producto; por ejemplo cémo este cambio afecta a la
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correlacion entre el producto y el medio ambiente y quien quisiera usar un
producto de este tipo.

2.4 Entrevistas

Las entrevistas son otro mecanismo de relevamiento de procedimientos,
metodologias, negocios y buenas practicas. En estas, gracias a lo rico de la
comunicacién verbal, es posible relevar detalles y secretos en base a experiencias
vividas por el entrevistado. Por ello, se acordaron a lo largo del proyecto, tres
entrevistas con expertos en construccion de software, en el mercado uruguayo.
Estos de alguna manera lograron construir una aplicaciéon exitosa en mercados
paralelos al mercado objetivo o conocen en detalle buenas practicas y
metodologias ttiles para la construccién de un producto exitoso.

Las entrevistas sirvieron para relevar aspectos y detalles en tres puntos que
consideramos fundamentales para la construcciéon de un producto exitoso: la
légica de negocio del mercado apuntado, la seleccién del producto y por tltimo la
metodologia para la construccion del mismo.

En primer lugar, nos reunimos con el Ing. Gabriel Lépez, creador de la
empresa SouthLabs (http://southlabs.com/home.aspx). Gabriel construyé un
producto exitoso en el mercado mévil de Apple. Si bien no es el mismo mercado
al que apuntaba el proyecto, nos resulta interesante poder hablar con él e
interiorizarnos con el proceso que siguié para la construccién de una aplicacién
moévil. Como fue que llegé a la eleccion del producto construido, y que aspectos
de calidad fueron los que tuvieron en cuenta. Se adjunté un anexo con los puntos
mas importantes de la entrevista con Gabriel al final del documento.

En segundo lugar, tuvimos una entrevista con el Ing. Martin Cabrera,
creador de la empresa Moove-it (http://www.moove-it.com/). La empresa se
encarga de la construccién de software bajo metodologias agiles como Scrum. Con
Martin tuvimos la chance de hablar mas en profundidad de las metodologias
agiles, y de procesos de construccién de productos, como Lean Startup. Se adjunté
un anexo con los puntos mas importantes de la entrevista con Martin al final del
documento.

Las entrevistas con ellos, y los estudios de los distintos procesos, fueron
claves para la definicién del proceso elegido.

Por tltimo tuvimos una entrevista con Alvaro Azofra, creador de Ironhide
Game Studio (www.ironhidegames.com), creador de una de las aplicaciones mas
descargas del mercado de Apple, Kingdom Rush. La entrevista con Alvaro nos
permitié entender cémo funciona el mercado de aplicaciones méviles, y que
consideraciones teniamos que tener a la hora de construir el producto. La
entrevista nos permitié tomar decisiones en la construccién del producto elegido.
Se adjunt6 un anexo con los puntos mas importantes de la entrevista con Alvaro
al final del documento.
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3. Fase 2 Definicion del proceso

3.1 Introduccion

En este capitulo se realiza la definicién del proceso a seguir. En cada etapa
se definen sus principales actividades, objetivos y roles.

Cada etapa contendrd un conjunto de actividades basicas a seguir y un
conjunto de actividades complementarias que pueden ser personalizadas por cada
equipo de desarrollo que lleve a cabo el proceso. Como se trata de la primera vez
que se ejecuta el mismo, es normal que se encuentren puntos en la definiciéon que
luego se modifiquen en la ejecucién. Esto se debe a la metodologia de trabajo
utilizada: investigacion, puesta en practica, relevamiento de resultados.

3.2 Definicion

El proceso descripto a continuacion es una unificaciéon del marco teérico
presentado. Este busca lo mejor de cada una de las metodologias estudiadas, para
construir una aplicacion exitosa y comercializable en la Tienda de Windows 8.

Una de las caracteristicas méds importante del proceso es su estructura, al
igual que en la mayoria de los procesos este se realiza en base a una division en
etapas. En este caso se realizan cuatro etapas, las cuales no es posible la ejecucion
en paralelo por lo que es necesario finalizar cada una de ellas para dar por
comenzada la préxima.

3.2.1 Etapas

Etapa 1 - Inicial: primera etapa del proceso, en la cual se busca llegar a la
definicién de uno o varios productos a construir. Estos deben ser validados por el
cliente. Para ello se parte de un conjunto de ideas en base a gustos y necesidades
de los usuarios finales. Para relevar estos se realizan andlisis de mercados,
entrevistas, encuestas, etc.

El objetivo de esta etapa es identificar puertas hacia mercados o negocios
en base a lo existente. El resultado de esta etapa es un conjunto de hipotesis a
probar junto con un producto que luego de implementado pruebe las mismas.

Etapa 2 - Elaboracion: en esta etapa se busca ejecutar las disciplinas:
relevamiento de requerimientos, planificacion y gestion, disefio, analisis y calidad
del proceso. Al final de la misma se estara en condiciones de comenzar a
desarrollar el producto. Se planifica el MVP y salidas al mercado en base a fechas
claves en el mercado objetivo. Ademas se priorizan las funcionalidades a
desarrollar conformando un plan de desarrollo, un plan de verificacién y por
ultimo como se realizard la evaluacién de la calidad del producto construido.
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Etapa 3 - Desarrollo: etapa en la cual se ejecutan las disciplinas de
implementacion y verificacion. El objetivo de esta etapa es obtener un producto
cerrado y aprobado por los criterios de aceptacion, tanto de la Tienda de Windows,
o del mercado objetivo.

Etapa 4 - Liberacion: en esta etapa se colocara el producto en la Tienda de
Windows. Se llevaran a cabo las disciplinas del mantenimiento evolutivo del
producto, y analisis post mortem del proceso y producto. Se espera aprender sobre
los resultados obtenidos a partir de las hip6tesis asumidas. En esta etapa se evaltia
si el proyecto contintia su rumbo o hace un giro hacia otros horizontes.

Las etapas del modelo se agrupan por disciplinas de ingenieria de software.
Las actividades de las mismas deben de tener un rol responsable de llevarla a cabo.
Estos roles son definidos principalmente en base a la experiencias anteriores
adquirida por medio de la investigacién realizada.

3.3 Caracteristicas adquiridas de procesos y metodologias

Al estudiar y analizar procesos de negocios como Lean Startup y
metodologias 4giles como Scrum y XP, se realiz6 un relevamiento de las distintas
actividades y artefactos que componen a cada una de ellas. De esta manera se
extrae de cada una de estas, aquellas que son comunes y que aportan un gran valor
al proceso en definicion, logrando asi eliminar todas aquellas que aporten poco
valor. Se incorporan ademads actividades que se consideran que brindan valor al
proceso, priorizando aquellas que son definidas en especial para tecnologia
Microsoft, y contemplando también aquellas que son independiente de la
tecnologia de desarrollo.

Se estudiaron recomendaciones especiales de calidad sobre procesos de
desarrollo en grupos de desarrolladores de Microsoft basados en las experiencias
de implementaciones en metodologias agiles, para obtener una buena calidad en
cuanto a las actividades que conforman el proceso.

El estudio de las métricas y normas se enfoca en la mejora de la calidad, a
los efectos de incorporar nuevas métricas vinculadas a las distintas actividades del
proceso.

Se crea la necesidad de elaborar documentacion al final de cada tarea
(componente de una etapa), de esta manera se mantiene una gestion del proyecto,
con una documentacion liviana tal como se recomienda en el manifiesto agil.

Se considera al MVP como una primera liberacion del producto en el
mercado. Para ello, este debe ser previamente negociado con el cliente y luego
validado ante el mercado y los usuarios finales. Gracias a estos ultimos, serd
posible evaluar el éxito del mismo.
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Una vez evaluado el MVP por parte de los usuarios, se realiza una puesta
a punto para determinar la continuidad del producto.

3.4 Etapal - Inicial

Este proceso no solo se encarga de la elaboracion de un producto, sino
también de la seleccién del mismo. Esta primera etapa se encarga de pensar ideas
de productos y validarlos, con el fin de seleccionar el producto més conveniente
en base a estudios de marketing y analisis de mercados paralelos.

Esta primera etapa consta de tres grandes actividades. En la primera, se
formulan ideas. Estas ideas, son en base a los deseos del equipo. Cada pensamiento
se considera en un nivel de abstraccién, sin considerar tecnologias, metodologias
de desarrollo, herramientas, etc.

A partir de las ideas, se seleccionan tres productos candidatos. Para cada
una de estos, se elabora una demo donde se baja el nivel de abstraccion. De esta
manera se analiza viabilidad evitando limitaciones técnicas, o propias del mercado
que puedan surgir en un futuro.

Por dltimo se valida el producto. En esta etapa, se validan las ideas con los
clientes y ademads se integran los Stakeholders. El principal objetivo es conocer si
de verdad le gusta la propuesta al cliente. Ademads, se analiza el negocio en base a
la futura comercializacion.

Es importante destacar que antes de presentar a los productos candidatos
a ser validados, es importante identificar que aprendizaje se busca validar una vez
salido al mercado el producto a presentar. No olvidemos que la construccion del
producto es en conjunto con los usuarios finales y con el cliente. El resultado del
producto en el mercado es el que determinard si el cliente continua o no
desarrollando el producto.

3.4.1 Formulacion de Ideas

La formulacion de ideas constituye la primera etapa dentro del modelo de
proceso. Este punto de partida es independiente del producto a construir. Puede
ocurrir que se cree un producto de cero sin conocer el mismo o se deba de extender
uno ya existente para ingresar al mercado de Windows Store. Lo primero a
realizarse es un relevamiento y andlisis de mercados paralelos asi como del
mercado objetivo. Para ello se debe analizar:

v Productos més aceptados.
v"  Caracteristicas de mercados.
v' Perfiles de usuarios.
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Todos estos puntos los podemos obtener de diferentes fuentes de
informacion. Podemos acceder directamente a las estadisticas de los mercados,
informacion de estudios realizados sobre los propios mercados o relevar
experiencias previas con actores que tuvieron participacion en este tipo de medios.

El primer punto, nos indican ideas sobre potenciales productos a
desarrollar para introducir en el mercado. Relevando los tipos de aplicaciones mas
aceptados por los usuarios de la industria que se apunta y de las tiendas de
competencia directa, se comienzan a generar ideas de lo que se puede llegar a
desarrollar. Una de las recomendaciones es empezar a dividir las aplicaciones por
tipos, generando de esta manera una clasificacion de las mismas.

Una vez que se releven potenciales productos, se debera realizar una lista
de ideas viables a productos (la misma se puede realizar por medio de un lluvia
de ideas o algtin mecanismo que se considere acorde) a desarrollar. Estas deben
ser en base a los resultados anteriores junto con los gustos individuales de cada
uno de los integrantes (tanto el equipo de desarrollo como los Stakeholders). Esta
lista sera utilizada en pasos posteriores del proceso. Es de vital importancia no
desechar ninguna idea en esta etapa, ya que luego cada una tendrd la oportunidad
de ser analizada detenidamente.

Para la generacion del conjunto de ideas también se recomienda la
utilizacion del enfoque indicado por la metodologia SIT. Se realiza un estudio
sobre aplicaciones existentes que no tienen un gran acaparamiento del puablico, y
se estudia en que se puede innovar para hacer esa aplicacién exitosa, simplemente
agregandole nuevas funcionalidades, o combinandola con alguna otra idea que se
crea conveniente.

Las investigaciones y estudios no deben centrarse tinicamente en aspectos
del producto, sino que deberan contemplar aspectos de negocio dentro de la tienda
objetivo. Considerar que existen recomendaciones que surgen de la experiencia de
los usuarios anteriores en este tipo de mercado, pero que no estan difundidas de
manera explicita. Sobre todo, es de enorme importancia encontrar personas que
estén disponibles a contar sus experiencias en este tipo de interacciones.

Con lo anterior se pude establecer una estrategia de mercado, para realizar
publicaciones en las tiendas o poder obtener mayores réditos en la misma. Como
asi también poder extrapolar a Windows Store ciertas destrezas de mercados
paralelos que atin no se estén explotando y se consideren de utilidad.

Al llegar a este instante hemos obtenido informacién de productos y
caracteristicas de mercados. Como el proceso se enfoca en una tienda de
aplicaciones, hay que enfocarse en algo mas, en los usuarios. Es necesario poder
construir un perfil del usuario de Windows Store. De esta manera se conocera de
manera general los gustos de quienes son el objetivo primario de nuestra
comercializacién.
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Una de las clasificaciones generales que se puede obtener como minimo
observando las estadisticas de la tienda de comercializacién es el gusto de
comercializacién de los usuarios, si prefieren tipo de aplicaciones pagas o
gratuitas, de algtn estilo en especial o de otro.

Al final de esta etapa se tiene que tener un documento que contenga una
lista con los posibles productos a desarrollar. La idea es que la lista sea lo mas
extensa posible, asi en pasos futuros, se puede tener un mejor anélisis.

Los analisis de mercado objetivo y mercados paralelos se encuentran en los
primeros dos anexos del documento.

3.4.2 Selecciéon de ideas

La eleccién del producto resulta fundamental para el proceso, y se debe
llevar a cabo con mucha cautela. Se deben analizar muy bien cada idea, y
compararlas de tal forma de poder seleccionar que producto es el que se quiere
construir.

Luego de haber obtenido las distintas ideas entre el equipo de desarrollo y
el estudiado de mercados, se debe pasar por una primera instancia de filtrado, en
la cual, el equipo de desarrollo se retine y selecciona una lista con los productos
que mas tiene ganas de desarrollar. Esta lista debe de ser al menos de 3 productos,
y se recomienda tener 10 como para poder tomar la mejor decision posible.

Esto es a gusto personal del equipo, pero es fundamental poder realizar un
producto que se quiera hacer, ya que el equipo se va a encontrar mucho mas
motivado.

Para estas ideas, se establecieron una serie de criterios, para poder evaluar
las ideas entre ellas. Estos criterios son:

v" El tiempo estimado de desarrollo: Si se tiene un tiempo acotado de desarrollo,
el tiempo de desarrollo del posible producto puede resultar fundamental para
su eleccion.

v El publico al que apunta el producto: Si se apunta a un publico acotado, la
posibilidad de realizar un producto exitoso también se acota. Hay que evaluar
si esto es un inconveniente a la hora de competir con desarrollar otro producto.

v Productos existentes: Estudiar que no exista en el mercado un producto
similar, y si existe, estudiar como se lo puede mejorar para que los clientes se
inclinen por este nuevo producto.

v' Experiencia del equipo de desarrollo: Si el equipo de desarrollo cuenta con
experiencia en el drea de cierta idea seleccionada, es un plus, ya que la curva
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de aprendizaje tiende a ser menor que cuando se tiene un total
desconocimiento.

v Ganas de desarrollar el producto: Ponderar de alguna manera las ganas del
equipo de desarrollo de querer desarrollar la idea

Para poder seleccionar el producto a desarrollar, lo més conveniente es
poder realizar una pequefia demo que baje un nivel de abstraccion la idea general
que se tiene sobre el posible producto. La demo de los productos no tiene por qué
ser un programa funcional, se puede optar por otras alternativas, como ser un
video que muestre el funcionamiento de la aplicaciéon, o un conjunto de mockups
que muestre la interacciéon de la aplicaciéon pero con una interface de usuario
limitada. La decision de la demo a desarrollar queda a cargo del equipo, lo
importante es que en esta etapa quede como uno de los resultados la demo de cada
una de las aplicaciones.

Esta etapa busca bajar un nivel més de abstraccion las ideas planteadas en
el paso anterior, analizando el potencial desarrollo de las posibles aplicaciones, asi
evitando comprometerse mas adelante con el desarrollo de un producto que no es
viable en el mercado, ni viable para el equipo desarrollador.

Para las demos a desarrollar, es deseable un estudio de tecnologias con las
que se puede realizar los productos. Dicho estudio consiste en una primera
instancia el estudio de tecnologias existentes, asi como posibles arquitecturas a
incorporar y estindares de desarrollo de aplicaciones. Esto permite tener un mejor
conocimiento de las herramientas de desarrollo, poder comparar las distintas
tecnologias para identificar las ventajas de utilizarlas, mitigar los distintos riesgos
que se pueden encontrar en el desarrollo de aplicaciones con una tecnologia
desconocida y poder estimar mejor cuanto puede llevar desarrollar una aplicacion.
Este tultimo aspecto resulta fundamental pero luego tener una mejor estimacién de
cuanto tiempo lleva desarrollar el producto, con los tiempos del equipo de
desarrollo.

También es necesario un estudio de otras herramientas necesarias para
llevar a cabo el desarrollo de una aplicacioén, como ser, herramientas de versionado
de cédigo, de documentacién, etc. Ademds es necesario un estudio de la
infraestructura necesaria para la aplicacion elegida, para luego elegir donde alojar
los componentes de arquitectura necesarios y el costo de los mismos.

Hay que estudiar los costos que implican el desarrollo de la aplicacion, y
como intentar disminuirlos para poder optimizar el desarrollo.

Es conveniente dividir el estudio entre los distintos integrantes del equipo
de desarrollo, para poder paralelizar y obtener méas temprano los resultados.

Es interesante poner en produccién alguna de estas demos, para asi poder
mitigar los riegos que tiene la puesta en produccién de una aplicacién, asi como
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para saber los tiempos que esto conlleva. De esta manera, es posible estimar el
tiempo de salida del producto al mercado.

Los resultados de esta sub-etapa son la obtencién de una lista de productos
a desarrollar, con sus respectivas demos.

3.4.3 Validacion del producto

Etapa del proceso en el cual el objetivo principal es validar al menos una
de las ideas de la lista de productos formulados en la etapa anterior, basados en
las demos desarrolladas. Se proseguira en reuniones con los clientes del proyecto
(o con usuarios finales en caso de no tenerse un cliente) y dar por bueno a
productos de la etapa anterior.

El proceso de validacion de las ideas sera por medio de la formulacién y
presentaciéon de una demo que muestre los principales aspectos de las ideas de los
productos a los clientes, y que estos den por buena la idea presentada. En etapas
posteriores se formulara de manera mas precisa los requerimientos del producto,
en esta etapa es solo para validar la idea general del mismo.

No necesariamente luego de esta etapa se prosiguen con la siguiente, se
puede realizar una vuelta atrds, ya que en estas reuniones son una fuente de
conocimiento importantisimo para el proyecto. Podriamos encontrarnos que a los
distintos Stakeholders (cliente o usuarios finales) no les convenza el producto.
Cada expresion que estos tengan frente a la demostraciéon puede significar una
idea nueva para el producto que no se habia pensado antes, y no forma parte de
los supuestos anteriores. Por lo que luego de las validaciones podemos volver a la
etapa anterior para poder reformular nuevos productos, con una base de
conocimiento fiable y no en base a supuestos como ocurre en un primer momento.

En caso de realizar una vuelta atrds se vuelve a esta etapa con
formulaciones de productos més seguros de su aceptaciéon. Lo més natural es que
esto ocurra una o dos veces, ya que es muy dificil abstraerse del pensamiento de
uno mismo y pensar en los gustos de los demas, por lo que se formulan en una
primera instancia productos basados en supuestos relevados en el primer paso del
proceso.

Una vez finalizada esta etapa se cuentan con formulaciones de productos
validados por los clientes o usuarios finales (dependiendo del caso), dichas
formulaciones ya no deben de tener supuestos. De esta forma, como dice lean
Startup se obtiene un aprendizaje validado que se respalda en datos empiricos que
se obtienen de los consumidores reales, con un feedback tanto cualitativo (como,
por ejemplo, si les gusta 0 no) como cuantitativo (por ejemplo, cuanta gente lo usa
y lo encuentra valioso). Como en todo proceso de relevamiento, puede quedar
algtin punto que se mal interprete es necesario de que a medida que el proyecto
avance se mantenga un feedback constante con el cliente para validar cada paso
que da el proyecto, y mitigar desarrollos de erréneos.
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En estas primeras tres etapas se buscé generacién de hipétesis acerca de lo
que se quiere por parte del publico al cual se apunté desde un inicio y
Stakeholders, y de lo que estarian dispuestos a pagar por ello. Todo esto ya
formulado con potenciales productos a desarrollar.

Una vez que se pasa a la siguiente etapa se contara con al menos un
producto ya aceptado por parte de los Stakeholder relacionados al producto, por
lo que no se volveran a esta etapa ni a las anteriores, y se asumen como validadas
las ideas de fondo que se desarrollaran. Como desarrollo agil se asumen que
pueden existir cambios en la formulaciéon del producto pero no se permitiran
cambios radicales de enfoque del producto a desarrollar, ya que seria realizar el
proceso desde el inicio nuevamente, lo que implica desperdiciar el trabajo ya
realizado al ser escaso el aprendizaje validado obtenido.

3.5 Etapa 2 - Elaboracion

En la etapa de elaboracion las disciplinas que cumplen un papel
fundamental son: planificacion, andlisis, disefio y calidad. El resultado de esta
etapa son los documentos de especificaciones del producto y del proceso. En
relacion al producto se contara con una especificacion de requisitos y casos de uso
del o los productos en forma de alto nivel, ademés del conjunto de medidas de
calidad definidas para los productos. En cuanto al proceso se estableceran
cronogramas de ejecuciones, medidas de calidad del proceso y responsables e
involucrados en la ejecucion de actividades del proceso.

Al finalizar la etapa se contard con el o los releases que se establezcan para
las salidas al mercado con los MVP ya formulados.

Las principales actividades son definicion y validacion del artefacto: "Story
map" (en el cual se especifican los requerimientos funcionales y casos de uso con
un alto nivel de abstraccién), y la actividad: "Sprint 0", donde se realiza el analisis,
disefio y planificacién del proceso de desarrollo.

3.5.1 Story Map

El Story Map es una técnica utilizada en metodologias 4giles que permite
realizar un enfoque visual del producto en forma de historias en lugar de caso de
usos. Es una practica, en la cual las historias de usuario se organizan de tal forma
que ayudan a pensar al producto desde los procesos de negocio y las necesidades
de los usuarios. En este modelo es mas simple asegurar que el Product Backlog
estd completo (en el sentido de que soporta todas las actividades de los usuarios
del sistema) y se visualizan mds claramente las funcionalidades alternativas y la
relacion entre las historias de alto nivel y los detalles.

Los Story Maps son ttiles a la hora de definir un Product Backlog inicial,
pero también resultan una herramienta interesante para la creacién de un plan de
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Releases que aproveche al méximo el aspecto iterativo y evolutivo del desarrollo
agil. Por esto es que se recomienda su utilizacién para la definicién de los MVP del
proyecto.

Al ser Scrum la metodologia base de construcciéon del producto como se
vera mas adelante, es necesario definir las porciones de producto que integraran
los distintos Sprints de desarrollo. Entonces, con el objetivo armar el Product
Backlog de Scrum pero con una visién del producto, es que se defini6 esta etapa,
que consiste en un artefacto, en donde se arma un flujo de actividades de un
usuario o grupo de usuarios, y se describe el flujo funcional de actividades que
realiza un usuario a muy alto nivel. La idea es pensar en todas las posibles
actividades que pueda realizar un usuario, y armar un arbol de actividades,
indicando precedencia entre las mismas.

Una vez obtenido el grafo de actividades de los usuarios, se baja un nivel
de abstraccion para cada una de las actividades, y se definen las distintas historias
que componen la actividad. Y luego para cada una de las historias se puede definir
las tareas asociadas a las historias.

Al final de todas estas definiciones, se tiene un Product Backlog armado
pero con una estructura funcional, a diferencia de lo que se hace normalmente en
Scrum, donde se tiene el Product Backlog pero sin relacién ninguna entre las
historias. Y en este momento se tienen las historias que son las que tendrian que
integrar el MVP, y se ordenan esas historias por prioridad.

El objetivo de la etapa es establecer con historias completas todos los flujos
de vida de nuestro producto. Se deberan de incluir todas las historias del mismo
(por mas simples que estas parezcan). Como se ha observado en ninguno otro
momento del proceso hasta este punto se han descrito casos de usos formales, de
aqui la vital importancia de especificar todas las historias del mismo por mas
simples que estas parezcan. Una forma de ver esto, es como ver la especificacién
de los casos de uso del producto en una forma de mas alto nivel por medio de
historia.

Una vez establecidas todas las historias del sistema, y validadas con los
Stakeholders, es momento de proceder a definir el MVP del producto a elaborar.
MVP ya descripto en secciones anteriores donde se establece nuestro minimo
producto viable (para la realizaciéon de un Release en la Windows Store), basados
en las historias establecidas.

La elaboracion del MVP se realiza en colaboracion directa de los
Stakeholders relacionados al producto. Se busca establecer que historias de las
definidas en el Story Map son incluidas en el mismo. En las etapas posteriores se
planeard en base a estas historias que constituyen el MVP.

Pagina 50 de 123



Definicién de proceso de desarrollo de software para Tienda de Windows 8

3.5.2 Sprint O

Es la etapa previa al comienzo del desarrollo del producto utilizando la
metodologia Scrum. Hasta esta etapa realizaremos una introduccién en la
metodologia Scrum desde la preparacion y planificacion del proyecto. Los
objetivos de esta etapa son la de preparar el proceso desde una perspectiva:

V' tecnolégica.
v" metodolégica.
v’ organizativa.

Como primer punto, el equipo de desarrollo tiene que definir cuanto
tiempo va a durar cada Sprint. Este proceso recomienda Sprints de dos semanas,
en base al estudio de Scrum realizado y la charla con expertos desarrollando en
base a esta metodologia (ver anexos). Luego es necesario que se estimen las
historias del Product Backlog producido con el artefacto: Story Map. Para la
estimacion, se recomienda basarse en los tiempos de desarrollo de las distintas
demos definidas en las fases anteriores. Se plantea utilizar algan artefacto de
planificacién, como ser Planning Pdker en la estimacién de 1/3 de las historias
definidas, como una medida alternativa de estimacion al juicio de experto que se
realiza en las demas historias.

Luego de estimar las historias, y la duracion de un Sprint, queda definido
en principio que historias se desarrollan en cada Sprint. La idea es realizar un
cronograma de desarrollo, teniendo en cuenta estos tiempos, para tener nocién de
como va el desarrollo del producto, si es que se atrasa en algtin momento, etc.

Luego, en la finalizacién de cada Sprint, se va a mejorar la velocidad de
desarrollo en base a las historias hechas en ese Sprint, y volviendo a estimar las
historias que restan, en cada Sprint queda definido las historias que se desarrollan.
Esto automaticamente puede calcular el tiempo de desarrollo que tendria que
llevar para tener el producto finalizado. Y se puede ver como se va en el desarrollo,
en base al cronograma inicial.

También en esta parte, es donde el equipo de desarrollo defina aspectos
del producto necesarios antes de comenzar con su desarrollo, estos son:

AN

la definicién de la arquitectura a utilizar

el disefo de la base de datos si es que se tiene una

que infraestructura es la que se necesita y cual se va usar

el tipo de testing que se va a realizar

las definicién de que métricas son las que se van a tomar

el disefio de ui que tendria que tener el producto

los wiframe y ux (disefio de interaccion de pantalla y flujo de informacién)
el manejo de seguridad que se quiere tener en la aplicacion,

SN N N N N NN

como va a ser la Gestién de configuraciéon de software.
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Las definiciones de estos aspectos estin fuertemente relacionadas al
producto a realizar, el proceso solo indica que este es el momento de realizar toda
la definicion previa necesaria al comienzo del desarrollo del producto.

3.5.3 Criterios de aceptacion de una historia de desarrollo

Siguiendo el criterio de las metodologias agiles, las historias se aceptan
utilizan el "Todo o nada" para establecer si las mismas estdn terminadas, o no. No
existe un término medio. La historia se considera como terminada, cuando no solo
se finaliza su implementacién, sino que pasa todos los criterios de calidad
establecidos por el proceso. Siguiendo el estudio de la ejecucion de Scrum en
distintos proyectos de Microsoft, se establecié que los criterios son:

v La compilacién no debe tener errores o Warnings.

v" Realizar los casos de prueba de las historias basados en la técnica BDD.

v" La historia la debe dar por valida otro integrante del equipo que no sea el que
la desarrollo

V" Se ejecuten todos los casos de prueba de las historias de los anteriores Sprints
sin que estos fallen.

Se recomienda que se sigan todos los puntos anteriores. Estos se pueden
complementar con lo siguiente:

v" Todos los test unitarios se deben ejecutar correctamente
v" Los test unitarios deben cubrir al menos el 80% del codigo.
v' Testing de integracién integrado al repositorio del c6digo.

El testing unitario que se recomienda realizar en caso de desarrollar un
sistema en capas, es sobre las funcionalidades que expone cada capa. A su vez se
recomienda contener los test unitarios integrados al repositorio del c6digo para de
esta manera realizar un testing de integracion en cada actualizacion al cédigo del
repositorio.

En caso de realizarse un sistema de multiples usuarios es recomendable
realizar testing de performance y de carga una vez finalizada la construccién del
producto, para de esta manera conocer el comportamiento del mismo antes
situaciones de stress en el sistema.

3.5.4 Meétricas

A la hora de determinar cudles métricas debemos utilizar y que datos
debemos recoger, nos basamos en una combinacion de ideas de Scrum y XP. A
partir de estas metodologias, clasificamos las métricas en tres conjuntos: al
comienzo de cada Sprint, durante el Sprint y al final de mismo. Cada una de ellas,
nos servird para medir el desempefio del proyecto con lo que respecta a avance,
valor agregado en el producto, satisfaccién del cliente, atrasos, etc.
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Como mencionamos anteriormente, en cada reunién de planificacion de

Sprint, seleccionamos las primeras historias del Product Backlog y re estimamos
cada una en Story Points (unidad de medida que utilizaremos de ahora en mas).
Decidimos cuales y cuantas historias incluir en base a las siguientes mediciones:

v

Velocidad objetivo: Cantidad de Story Points que se desean incluir en el
siguiente Sprint. Se calcula sumando los Story Points de todas las historias
incluidas en el nuevo Sprint, obtenidas del Product Backlog.

Horas estimadas: Cantidad de horas que corresponde a las historias
seleccionadas para el Sprint. Este es el primer valor que dibujo en el gréfico de
Burn-Down correspondiente al registro de horas.

Horas disponibles: Total de horas hombre disponibles para el Sprint. No
necesariamente dichas horas se corresponden exclusivamente a horas de
programacion.

Rendimiento objetivo: (Horas Estimadas / Horas disponibles) en porcentaje.

En cada reunioén diaria, es posible saber si se llega al final del Sprint con las

tareas planificadas terminadas, si faltaran tareas y si sobraran las mismas. Para ello
existe el grafico: Burn-Down donde podemos expresar lo que falta en horas o Story
Points.

Al final de cada Sprint se obtienen las siguientes estadisticas finales:

Velocidad real: Cantidad de Story Points realmente completados al final del
Sprint. El comparativo de esta métrica con la velocidad objetivo (considerada
al comienzo de cada Sprint) nos permite concluir a cerca de las estimaciones.
Tareas previstas en Sprint completadas: Cantidad de puntos, horas y cantidad
de tareas terminadas en el Sprint con lo que respecta a tareas previstas. Se
excluyen las tareas, horas y puntos no planificados en el Sprint que si se
realizaron.

Horas reales: Cantidad de horas dedicadas al Sprint. En esta medida se suman
las horas extras a las estimadas.

Rendimiento Sprint: (Horas previstas en Sprint completadas/ Horas reales) en
porcentaje.

Horas registradas a tareas planeadas: Recuento de todas las horas reportadas
para las historias planeadas al comienzo del Sprint.

Horas registradas a tareas no planificadas (dentro del Sprint): Cantidad de
horas correspondientes a las tareas no planificadas al comienzo de cada Sprint
pero que formaron parte del Sprint.

Error de estimacion:

Horas registradas a tareas planeadas + Horas registradas tareas no

planificadas (dentro del Sprint))/ (Tareas previstas en Sprint completadas - 1)

v

Rendimiento real:
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(Horas registradas a tareas planeadas + Horas registradas a tareas no
planificadas (dentro del Sprint))/ (Horas reales)

v Horas registradas a tareas no planificadas (fuera del Sprint): Horas destinadas
al proyecto que no fueron asignadas a tareas dentro del Sprint, puede ser
publicidad, arreglos es ambientes, configuracion, etc. Tareas que no tienen que
ver con el producto.

v Total de horas registradas: Horas registradas a tareas planeadas + Horas
registradas a tareas no planificadas (dentro y fuera del Sprint)

v" Error registrado: 1-(Total de horas registradas/Horas reales)

Existen ademds, un conjunto de métricas que permiten demostrar el
progreso en el proyecto. Dentro de estas, la mas importante es el valor que se esta
dando al cliente. Mediante esta, el cliente puede conocer la velocidad con que
retorna su inversién y saber cudndo ya no es necesario seguir con el proyecto,
porque los beneficios pendientes de obtener ya no compensan sus costes.

Sin embargo, cuando se mide a una persona o a un equipo de una
determinada manera, sus acciones pueden desviarse en exceso hacia ese objetivo
y descuidar otros aspectos también importantes como, por ejemplo, la calidad, los
costes, los riesgos, la sostenibilidad de la velocidad con que obtienen objetivos, etc.
Por ello, puede ser necesario utilizar un conjunto de métricas de diferentes
aspectos relacionados, creando de esta manera un cuadro de mandos integral agil
(agile balanced scorecard).

Para el cuadro de mandos se debe escoger el minimo ntimero de métricas
que permita tomar decisiones sobre los resultados del proyecto y las necesidades
del cliente. Se debe minimizar tanto el coste e impacto que se afiade al trabajo
ordinario del equipo (hay que ir registrando lo que sucede, cosa que puede incluso
desvirtuar la métrica) como su coste de recoleccioén, proceso y presentacion. Por
todo esto, cuando un problema especifico esté resuelto, hay que plantear si tiene
sentido seguir recogiendo las métricas asociadas.

Es conveniente mostrar en el cuadro de mandos los objetivos de la
iteracion, entrega, proyecto, programa u organizacién, segin sea el dmbito del
cuadro de mandos (mostrar la velocidad con que se consiguen los objetivos del
proyecto o guiar e informar sobre la estrategia de la organizaciéon y su
cumplimiento).

En los equipos agiles es comdn que las métricas surjan ante una necesidad
del equipo, como una forma de mejorarse. Por ejemplo la velocidad del equipo
puede ser una herramienta para que el equipo planifique y tome compromisos, e
incluso para cuantificar una mejora.

Sera fundamental presentar las tendencias de las métricas a lo largo del
tiempo (los valores en un momento dado pueden deberse a situaciones puntuales),
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con diferentes niveles de agregacion en funcién de las necesidades: diario,
iteracion, etc.

Las principales marticas que permiten ver el avance del proyecto son:

Cantidad de historias o puntos aprobadas en el Sprint.
Cantidad de historias o puntos nuevos por Sprint.
Cantidad de historias no aprobadas en el Sprint.

AURNENEN

Cantidad de puntos correspondientes a historias de errores reportados por
Sprint.

<\

Cantidad de puntos correspondientes a historias de errores resueltas por
Sprint.

Tiempo medio de implementacién de una historia.

Story Points acumulados en el proyecto.

Cambios en historias por Sprint.

NSRRI

Dias de trabajo ideales pendientes.

3.6 Etapa 3 — Construccion

En esta etapa, es donde comienza el desarrollo del producto, hasta alcanzar
el MVP que indica que se finaliz6 la construcciéon. Hemos elegido la metodologia
scrum como base de desarrollo, mezclando aspectos de otras metodologias agiles,
mencionadas previamente.

Se debera realizar tantas iteraciones como sea posible hasta llegar al MVP
del producto que se ha definido. Al finalizar cada etapa del sprint se debe efectuar
una evaluacién del desarrollo del proyecto con especial enfoque en el sprint que
acaba de terminar.

Cada sprint finalizara en el tiempo que se establezca en el sprint O,
cumpliéndose o no todas las tareas que se han asignado a dicho sprint. De igual
manera que si se llegase a finalizar todas las tareas del sprint, se debera de finalizar
el mismo cuando se cumpla el tiempo establecido, lo que se debera de hacer es de
tomar tareas que no estén asignadas en el Product backlog y seguir realizandolas.

Una vez que finalice el sprint, se realizardn evaluaciones del trabajo
realizado en dicho sprint, se efectuaran conclusiones sobre el proceso, y se tendra
una reunién de planificaciéon del préoximo sprint, en la cual se seleccionardn que
historias son las que se realizaran en el proximo sprint. Estas historias ya estimadas
con anterioridad pueden ser estimadas nuevamente (para estas estimaciones es
posible utilizar algtin método de estimaciones, pero se recomienda la experiencia
adquirida de los sprints anteriores), esto es debido a que al encontrarse en etapas
de desarrollo, se tiene mas conocimiento real de cuanto pueden llegar a costar las
historias que se consideran. Una vez iniciado el sprint no es posible re-estimar las
mismas. En estas reuniones deben de participar el equipo de desarrollo, cémo asi
cualquier stakeholder que lo desee.
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Asimismo se deberd de establecer un calendario de reuniones en cada
sprints. Scrum recomiendas reuniones diarias, aqui se deja como parte de la
personalizacién del proceso por el equipo de desarrollo. Dichas reuniones no
pueden ser mayores a 3 o 4 dias de diferencia con la anterior y una duracién no
mas de 15 a 30 minutos. En las mismas se debera discutir por parte de cada
integrante que se encuentre desarrollando:

e ;Qué has hecho?
e ;Qué vas hacer?
e ;Necesitas ayuda con algo en especifico?

3.7 Etapa 4 - Liberacion

En esta etapa se procede a publicar el producto en la Tienda de Windows
Store. Ademas, se realizaran mantenimiento evolutivo por errores que puedan
ocurrir en la misma.

No solo se procede con la liberacién y comercializacion sino que también
se comienza con actividades de recepciones de feedback desde los usuarios de la
tienda. Los mismos son procesados como oportunidades de correcciones y mejoras
de los productos del proyecto o como fuente de informacién para posibles nuevos
proyectos.

Luego de un considerable tiempo de puesta en produccién y recibimiento
de feedback por parte de los usuarios, se realizan reuniones con los involucrados
en el proyecto (equipo de desarrollo y Stakeholders) para tomar la decisiéon de
continuar el desarrollo con nuevos MVP o dejar el proyecto en este punto.

Por lo que se definira en esta etapa dos actividades a realizarse con sus
respectivas documentaciones. Primero la liberacion (con el impacto de la misma
en la tienda, y mantenimiento evolutivo en lo que sea posible) y luego las
conclusiones (en el cual se realizan analisis sobre el proceso y productos).

3.7.1 Liberacion

La liberacion consistes en el proceso de colocar el producto en la tienda de
aplicaciones de Windows. Este proceso conlleva un conjunto de pruebas por parte
de la tienda, por lo que no se publica de manera inmediata, y es necesario superar
todas las pruebas sin errores para su publicacion. Esto es usado por parte de
Microsoft como una herramienta de calidad en las aplicaciones disponibles en la
tienda.
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Para tener un alto grado de aceptacion del producto y no degradar la
calidad de la tienda, Microsoft deja un conjunto de pruebas a ser ejecutadas de
forma automatica por los desarrolladores. Las mismas buscan emular los criterios
de aceptacién de una aplicacion.

Una vez colocada la aplicacién en la tienda de Windows, se espera recibir
comentarios por parte de los usuarios. Todos estos comentarios son registrados
para ser utilizados como datos objetivos a la hora de evaluar el producto.

Luego de ser publicada la aplicaciéon comienza una fase de mantenimiento
evolutivo en los aspectos que se puedan solucionar en caso de errores. En caso de
errores que no se pueden solucionar por tratarse de un error en el producto mismo
instalado es recomendable corregir el mismo en fase de desarrollo y subir una
nueva version del producto corrigiendo el mismo lo antes posible (para no
degradar la imagen de la aplicacion).

En caso de recibirse notificaciones de errores que no generen una
degradacion significativa del producto es posible solucionar los mismos con los
nuevos releases que se pienses colocar del producto en el futuro.

3.7.2 Conclusiones

Una vez que se ha alcanzado el MVP por medio de las sucesivas iteraciones
de los Sprints, se llega a una etapa en la cual es recomendable realizar conclusiones
sobre el proceso que se esté llevando a cabo, principalmente tratando de medir los
distintos conocimientos adquiridos en el transcurso del mismo. Esta etapa debera
de realizar especial énfasis en el feedback con los Stakeholders del proyecto, y si
es posible con usuarios finales del producto que se realiz6, de esta forma se
analizard el alcance del producto base que se obtuvo como resultado del proceso,
y los diferentes puntos de vista de cada Stakeholder e integrante del equipo de
desarrollo sobre el proceso cuestion.

Una de las principal tarea de esta etapa radica en la conclusién sobre el
proceso y el producto obtenido, realizar una reflexion analizando si es lo que se
esperaba desde un principio, si el proceso nos brind¢ las herramientas necesarios
para el desarrollo de aplicacién, si la aplicacion es lo que se pensé desde un
principio, si impact6 positivamente en el cliente y usuarios finales. Luego de esto
se debera de tomar una decision de seguir adelante con las demés funcionalidades
del producto generando nuevas version de un MVP (con la historia que se
quedaron afuera del primer MVP, por lo cual se regresa a la etapa de Story Map),
o si se debera de reformular el mismo o cancelar.

En caso de seguir con el producto es necesario volver a empezar el proceso,
y asi poder obtener una nueva versiéon de nuestro producto. En este caso se habilita
la posibilidad de poder generar nuevas historias y de eliminar las que se
consideren no necesarias del conjunto de historias que no integraron el anterior
MVP.
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Cambiando el foco en cuanto al proceso, es un momento de reflexién sobre
el mismo, si se considera cambiar, continuar o mitigar ciertos aspectos. La mayoria
de las decisiones se toman en base a las mediciones realizadas a lo largo del
proceso y al final del mismo. Es importante ser objetivos en el mismo, no dejarse
sesgar por el orgullo personal.

Las conclusiones son la base de la evoluciéon y estabilizacion del proceso,
es por esto que constituye una de las partes mas fundamentales del mismo, se
deberan de tomar un tiempo presiones para realizar las mismas.

Todas las conclusiones a las que se llegué es de gran importancia mantener
un registro de las mismas, ya que son una fuente de conocimiento tinico (por no
decir el mas apreciado en la industria) de experiencia, con la cual nos permitira
aplicar de mejor manera el proceso en futuros desarrollos o servir como base a
nuevos desarrollos relacionados.

Todo lo que se concluya en esta actividad es necesario dejarlo asentado por
escrito como andlisis post mortem del proceso y producto.

3.8 Roles

Los roles son una de las partes fundamentales de una definicién de un
proceso de software. Son a los roles a los cuales se le definen funcionalidades en el
proceso y no a los integrantes del equipo. A estos simplemente se le asignan
responsabilidades de ejecutar los roles que le son asignados.

Esta asignacion de roles debe de ser asignada por capacidad de los
miembros del equipo de desarrollo, para obtener una mejor performance en las
ejecuciones de los mismos por parte de los miembros del equipo. La asignacion se
recomienda que se realice desde un inicio, y no se debera de modificar las
funcionalidades de cada rol, en caso de ser necesario se modificaran a los
ejecutores de los roles en el proceso (aunque no es muy recomendado, ya que
degrada la performance del proceso).

Los roles que en este proceso se definen se pueden dividir en dos clases. La
primera clase se encuentra vinculada con los que son referentes a aspectos del
proceso en exclusiva, la segunda son aquellos que se involucran en el desarrollo
del producto que se construya.

Debido a las actividades definidas en cada etapa, se decidi6 definir roles
acordes a esas actividades por etapa.

En la etapa inicial se definieron los siguientes roles:

v Coordinador: Es el encargado de establecer las fechas y la forma de
comunicacion, ente los integrantes del equipo, con los Stakeholders. También
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encargado de coordinar entrevistas con expertos en las diversas dreas que se
consideren necesarias.

Analista mercado: Es el encargado de relevar los aspectos més importantes del
mercado al cual se quiere crear el producto, para luego poder identificar qué
tipos de productos se pueden construir, y que caracteristicas tienen que tener.
Analista técnico: Es el encargado de investigar las diferentes tecnologias con
las que se puede construir el producto, para definir cuéles son las que se van a
utilizar. También debe mitigar los riesgos que tiene utilizar dichas tecnologias.

En la etapa de elaboracién se definieron los siguientes roles:

Analista Funcional: Es el encargado de relevar los requerimientos del
producto, y definir las historias del story map

Arquitecto disefiador: Es el encargado de definir la arquitectura de la
aplicacion, también de disefiar la base de datos, y la seguridad que tiene que
tener el sistema

Scrum Master: Es el encargado en armar el plan de releases, indicando cuales
historias del story map irian en cada Sprint.

QA Testing: Encargado de realizar el plan de calidad en base a atributos de
calidad identificados en el producto. Encargado de realizar el plan de testing
en base a las actividades que crea conveniente.

Sysadmin: Responsable de definir qué infraestructura es la que se va a utilizar
con la arquitectura definida, y se encarga en las demds etapas del
mantenimiento de la misma.

Disefiador de UI: Es el que se encarga de disefiar el disefio grafico de la
aplicacion y también las interacciones entre las distintas pantallas.

En la etapa de Implementacion, al basarse la elaboracién del producto bajo

la metodologia de Scrum, se defini6é que los roles de Scrum (Programador, Scrum
Master y Product Owner) también estén en nuestro proceso. Ademads se agrego el
rol: QA Testing.

Finalmente en la etapa de liberacion se definieron los siguientes roles:

Encargado de Deploy: Es el responsable de poner en produccién la aplicacién
en el mercado.

Soporte: Es el encargado en dar soporte y soluciones a los problemas que
surgen en la aplicacién, luego de que este en

3.9 Documentaciones de las actividades de las etapas

Como se mencioné en la definicién del proceso, este se divide en etapas,

las misma son compuestas por un conjunto de actividades/tareas a llevarse a cabo,
para cada una de ellas se debera de generar un conjunto de artefactos con el fin de
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mantener un registro de las actividades y analizar desde puntos objetivos el

proceso.

Se procederd a enumerar etapas y actividades con sus respectivas
documentaciones a realizar. Aclarar que no se definirdn un conjunto de templetes
para los documentos a desarrollar, pero si lo que se debera dejar por escrito en
cada uno de ellos. En todos estos documentos se deberd de mantener un control
de cambios y aprobaciones desde el propio documento, de esta forma se facilita el
versionado.

v Etapa 1:

O

Documento de especificaciéon del producto: en este documento se
debera de especificar las tres actividades realizadas en esta etapa. Se
recomienda que para cada una de ellas se realice un capitulo (uno para
las ideas generadas, otro para los productos especificados y otro para
la validacién del o los productos aceptados).

v’ Etapa 2:

@)

Documento de Story Map: se debera de especificar las historias que
componen el Story Map del o los productos a construir, a su vez es se
debera de establecer un orden entre las historias a desarrollar. Como
parte final de la documentacion se establecera un plan de release de
productos (basados en las historias que componen dicho release) al
mercado.

Documento de Meétricas: el objetivo del mismo es de establecer las
métricas del proceso y del producto que se est4 construyendo.
Documento de Arquitectura: debera de contener informacién acerca de
la arquitectura del producto a desarrollar, como asi también capitulos
donde se especifique el disefio de base de datos (en caso de que se
utilice), y otro capitulo donde contenga informacién acerca de la
infraestructura que se utilizara para el deploy del producto.
Documento de Testing: documento donde se especifica el plan de
testing a seguir durante la implementaciéon del producto a desarrollar
como asi de testing posteriores al desarrollo del mismo.

v Etapa 3:

O

Documento de Métricas de desarrollo: a diferencia del documento de
métricas anterior este especifica los nimeros obtenidos durante cada
Sprint de desarrollo de las medidas correspondiente al desarrollo del
producto establecidas anteriormente.

Documento de Lista de Errores: se utilizara para mantener un registro
de los errores encontrados en el desarrollo del producto como asi de
sus correcciones realizadas.

v Etapa 4:

O

Documento de "Conclusiones': andlisis de la ejecucion del proceso para
el proyecto realizado con conclusiones sobre el mismo.
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o Globales: documentaciéon que no se corresponde con solo una etapa, en
este caso documento a realizarse y actualizarse durante toda la
ejecucion del proceso:

o Documento de Horas registradas: documento que contiene las horas
realizadas por cada integrante del equipo de desarrollo, estas horas
corresponden a toda la ejecucién del proyecto.
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4. Ejecucion del proceso

En este capitulo del documento nos concentraremos en la ejecucion del
proceso definido en el capitulo anterior. Se realizard un recorrido por cada una de
las etapas definidas, para las cuales se menciona su ejecucién asi como los
resultados obtenidos en cada una de las actividades definidas. En base a los
resultados obtenidos se concluira sobre el proceso propuesto.

Como se menciona en la definicién, cada una de las etapas del proceso tiene
determinado su instante de ejecucion, entradas y salidas. Por ello no se admiten
paralelismos entre etapas.

El proceso fue puesto a prueba con Marcelo Guerra en un rol de
Stakeholder involucrado en el producto (version cliente), y el tutor del proyecto
Jorge Trifianes como Stakeholder supervisando el desarrollo del proceso.

La puesta en funcionamiento del proceso comenzé por mediados del mes
de mayo de 2013, con una finalizacion del proceso en diciembre de 2013 (ver anexo
con detalle). Este tiempo incluye una segunda ejecucién del proceso una vez
finalizado el mismo. De esta manera se cumplia el requisito de realizar un segundo
release en el mercado de aplicaciones de Windows Store.

Antes de la ejecucion de las etapas del proceso, se realizé la asignacion
primaria de roles del proceso. Le denominamos primaria debido a que no es
definitiva, por cualquier razén bien fundamentada se puede dar un cambio de
usuario ejecutor del rol.

La asignacion de los roles de desarrollo se realizé en el Sprint 0, por lo que
se mencionara la asignaciéon cuando se llegue a dicha actividad.

En cuanto al proceso se mencionara cual fueron las designaciones:

v Coordinador: Para esta Etapa, asignamos a Rodrigo Machin con el rol de
coordinador.

v Analista de Mercado: Los tres integrantes del grupo tuvieron este rol, e
investigaron sobre el mercado y las definiciones de las posibles ideas de
productos.

v Analista Técnico: Alexis Gonzatto fue el encargado de investigar las distintas
tecnologias de desarrollo para aplicaciones de Windows 8. Y mitigar riesgos.

v Cliente: A su vez, los 3 integrantes, junto a Marcelo Guerra cumplieron con el
rol de cliente para evaluar las ideas propuestas.

4.1 Etapa 1l - Ideas

Como se mencioné en la definicién, en esta etapa el objetivo principal es
llegar a la etapa de elaboracién, con uno o varios productos ya validados por parte
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de todos los involucrados en el proyecto enfocados al producto. Su ejecucién se
realizo6 tal cual se definié de anteriormente por medio de la divisiéon de la etapas
en actividades/ tareas.

La ejecucion de la misma consumié un total de 30 dias (durando todo el
primer mes de ejecucion del proceso).

Recordemos las actividades/ tareas que se llevan a cabo en dicha etapa:

v Generar ideas.

\

Formulacién de productos.
v" Validacién de productos.

Su ejecucion se realizo en el orden que se estableci, debido a que era
necesario ya que existen dependencias de las actividades entre ellas (a excepcion
de la actividad de "Generar Ideas"), lo que no permite su paralelismo.

4.1.1 Generarideas.

La generacion de ideas fue la primera actividad realizada en el proyecto.
Los encargados de la misma fueron el equipo desarrollador del proyecto en
conjunto con Marcelo Guerra como un Stakeholder involucrado en el producto.

Se llev6 a cabo por medio de varias reuniones del equipo y del equipo con
Marcelo. En dichas reuniones se buscaba en cada una generar una lluvia de ideas
de potenciales productos a desarrollar para ser introducidos en el mercado de
Windows Store. Como se menciona en la definicién de esta actividad no se
descartd ninguna de las ideas que se generd, ya que estas son analizadas en
actividades posteriores de la misma etapa y se decide su futuro.

Desde la primer reunién que se mantuvo con Marcelo, se establecié que en
primer lugar antes de empezar a generar ideas, se realizara un estudio de
aplicaciones de Windows Store, mercados paralelos y aplicaciones populares en
distintas redes sociales, para que de esta manera se establezca criterio de
aplicaciones que pueden ser aceptadas de manera més simple por los usuarios, y
cumplir més répido los objetivos enfocados del proyecto al producto. Esto debido
a que se apunta a un mercado en donde el cliente son los usuarios ordinarios (los
cuales no tiene por qué compartir funciones en comun) por lo que no se apunta a
una persona en especifica con necesidades conocidas. Este estudio se realiz6é con
el fin de poder agrupar a grandes rasgos que es lo que pretenden los usuarios de
las aplicaciones y que hacen que estas triunfen o fracasen en las tiendas.

Una vez realizado el estudio de productos de los mercados y redes sociales,
se cuenta con un conocimiento de las aplicaciones més aceptadas en la industria.
El estudio realizado se encuentra en los anexos 1y 2. En dichos anexos se construye
el perfil de usuarios de las tiendas de aplicaciones generales como asi también de
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usuarios especificos de Windows 8. De esta manera se empieza a conocer qué tipo
de aplicaciones tienen un grado mas alto de ser aceptadas.

El perfil generado de los usuarios de la tienda indica que estos prefieren el
siguiente tipo de aplicaciones:

Juegos.

Aplicaciones que involucren redes sociales.
Aplicaciones de comunicaciones.
Aplicaciones de competencias.
Aplicaciones de noticias instantédneas.
Aplicaciones multimedia.

Aplicaciones de almacenamiento.

D N N N N N N N

Aplicaciones de Ofimaética.

No solo de la investigacién de los mercados se obtuvo informacién acerca
de las aplicaciones, sino que se realizé una entrevista con un experto en esta area
como es Alvaro Azofra (anexo 3.), el cual nos conté sus experiencias en la industria
(sus éxitos y fracasos), ademéds de mencionar los gustos de los usuarios sobre las
aplicaciones que se pretenden destacar, “tips” de ayuda al momento de poder
disefiar una aplicacion a ser comercializada en mercados similares al de Windows
Store. Son consejos que se pueden extrapolar a cualquier mercado de aplicaciones
y no sesgarlos a solamente al mercado de IPhone que es al que Alvaro trabaja.

Basado en estos perfiles de productos mas aceptados por los usuarios, en
la entrevista con expertos y en los gustos y ganas de desarrollar por parte de los
integrantes del equipo, se decide comenzar a generar ideas basados en los mismos.
Aun asi se decidi6 no descartar ningtin producto que se pueda generar y que no
se incluya en ninguno de los perfiles generados del estudio.

Luego de sucesivas reuniones entre el equipo de desarrollo y el Stakeholder
involucrado en el aspecto de producto, se decidi6 establecer la generaciéon del
producto o productos basados en las siguientes ideas:

Juegos de uso individuales.

Juegos de competencia entre usuarios.
Aplicaciones de redes sociales.
Aplicaciones de comunicaciones.

AN NI NN

Aplicaciones de noticias.

Una vez que se ha establecido una base de ideas de potenciales productos
a generar entre el equipo de desarrollo y el Stakeholder, se procede a generar el
documento correspondiente a dicha actividad en donde se dejan asentadas las
ideas que se utilizaran como base en la actividad de "Formulacién de productos".
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4.1.2 Formulacion de productos

Como se menciona en la definicién del proceso, esta etapa es desarrollada
de forma exclusiva por el equipo de desarrollo (de esta manera se empieza a
visualizar mejor el alcance de los productos y de las posibles tecnologias a utilizar).
El objetivo de la misma es de formular el o los productos a construir en base a ideas
anteriores.

Al utilizar la base de ideas y poniendo en combinacién con metodologias
SIT, se genera en primer lugar la formulacion de un conjunto de productos a
desarrollar.

Se plante¢ el desarrollo de:

v" Juego de competencia entre amigos y usuarios generales: Primero que nada
se ha observado que los juegos son uno de los estilos de aplicaciones mas
descargadas y ejecutadas en este mercado. Ademads estas son mas adictivos en
medida que se otorgue un ambiente de competencia entre usuarios. Utilizando
la metodologia SIT para innovar, se utiliza como base una aplicacion popular
de la red social Facebook, como es "Triviador mundo", en combinacién con los
aspectos antes mencionados. Se formula un juego de trivia de competencia
entre usuarios amigos y de los que se loguen en la aplicaciéon, aprovechando
en este punto los aspectos de juego, competencia, y redes sociales. Como
leitmotiv de la aplicacion se decidié incursionar con un juego conocido por
gran mayoria de los usuarios (de esta manera no les pareceria extrafio su
dindmica), por lo que se plante6 el uso del tradicional juego de "Batalla naval".
Este producto entonces se formulé como un juego basado en el hilo de la
"Batalla naval", con el cual se puede ingresar a una comunidad que se conecte
a las redes sociales y asi poder competir contra amigos y demas usuarios de la
comunidad. El mismo contendra funcionalidades de redes sociales (como
ocurren en las mayorias de las aplicaciones de red social), y fomentara dentro
de la propia aplicacién la competencia entre los usuarios.

v" Jugo de cartas: Un juego de cartas popular en Estados Unidos (regién donde
apunta mayormente Windows Store) el cual no se encuentra en ninguna
version digital del mismo. Idea que proviene de Marcelo como una
observacién del ambiente. El juego se llama Mao, consiste en un juego simple
de naipes recomendado para 4 o més jugadores en el que pierde el jugador que
consigue una determinada cantidad de puntos. El juego casi siempre se juega
con baraja francesa, pero se puede probar con espafiola. En algunos casos y
dependiendo de la cantidad de jugadores se puede jugar con dos mazos.

v" Aplicacién orientada a funciones econémicas: Aplicacién orientada a ayudar a
los usuarios en sus respectivas economias diarias de manera individual. La
aplicacion se encargaria de tener un periodo de conocimiento de los gastos del
usuario y luego del mismo a proyectar la economia del mismo a pedido del
usuario en un periodo de tiempo que el usuario demande.
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v"Aplicacién de lector de noticias: Una aplicacién en el cual el usuarios se generé
su propio perfil de aplicacién, ingrese un conjunto de RSS de noticias para
mantenerse informado, luego al recibir una noticia por medio de la aplicacion
por el uso de algan RSS ingresado, este tendria la posibilidad de poder
calificarla, o de compartir por medio de alguna red social con sus propios
comentarios. El sistema de clasificacion de las noticias tendria que aprender
con el transcurso del tiempo los tipos de noticias por los cuales se interesa el
usuario para que de esta manera realice un filtro de las noticias antes de
notificarle a los usuarios de las mismas.

Luego de haber formulado los productos mencionados arriba, se procede
con la elaboracién de las demos correspondientes a cada uno de ellos. Como se
sabe dichas demos no tiene por qué ser necesariamente un producto funcional, se
pueden utilizar alternativas para las mismas, siempre que se logre transmitir un
fiel reflejo del funcionamiento y de lo que se pretende del producto mismo.

Para el primer producto planteado de un triviador de preguntas basado en
la batalla naval, se gener6 una demo funcional en donde se mostraban el flujo
principal del producto. Usuarios se loguean y entran al sistema. Visualizan a los
usuarios conectados (dos listas, una con los amigos del usuario de una red social,
y otra con el resto de los usuarios del sistema), luego procede a seleccionar uno de
ellos y entra en juego de competencia con el usuario seleccionado. Se muestra el
flujo normal del juego planteado.

Para los restantes productos se utilizaron herramientas alternativas para
mostrar el funcionamiento y las ideas detrds de cada uno de los productos. Estas
alternativas consisten en la elaboracion de mockups y de interfaces de usuarios
limitadas sin funcionamientos (se realizaron funciones que retornaban siempre los
mismos resultados).

No importa cual alternativa se opta para utilizar a la hora de realizar una
demo, siempre que se logre expresar las ideas detrds de cada producto.

No solo se buscé realizar demos para poder avanzar al siguiente paso, sino
que en este tipo de demos se investigaron los tipos de tecnologia posibles que se
pueden utilizar en aplicaciones de Windows 8. Estas son de C#, VB, C++ y
HTMLS5, CSS3 y JavaScript. En el caso de la demo funcional del juego de triviador
de preguntas se opt6 su desarrollo por HTML5, CSS3 y JavaScript. La razén es
incursionar en esta tecnologia y medir la productividad. También para utilizar los
estandares del mercado en la creacion de aplicaciones moéviles.

El medir la productividad en tecnologias es una utilidad que nos sirve para
etapas posteriores del proyecto al momento de decidir sobre qué tipo de tecnologia
desarrollar el proyecto, y el planeamiento del desarrollo del producto.

Pagina 67 de 123



Definicién de proceso de desarrollo de software para Tienda de Windows 8

4.1.3 Validacion de productos

La validacién de los productos se realizé en coordinaciéon del equipo de
desarrollo y Marcelo Guerra. La misma se llevé a cabo por medio de reuniones en
las cuales con el uso de las demos creadas anteriormente se fueron mostrando los
distintos productos formulados y sus respectivos funcionamientos.

Alcanzo con solamente una sola fase de validaciéon de productos, no fue
necesario regresar a generar nuevas ideas ni formulacion de productos.

En esta actividad se lleg6 al acuerdo del desarrollo de uno de los productos
formulados. Se desarrolla el triviador de preguntas con base de batalla naval y
acoplamiento con redes sociales.

Para los demas productos formulados se consideran ttiles pero por temas
de alcance del proyecto en el tiempo se opta solamente por el desarrollo de uno
solo. Estos productos descartados para este desarrollo pueden servir como
productos a futuros desarrollos de proyectos similares.

Se elige la batalla naval basada en preguntas debido al tema de interaccién
de los usuarios entre ellos y redes sociales. Se ve como un potencial producto que
puede llegar a cumplir de manera répida los objetivos del proyecto en cuanto a
cantidad de descargas. También es un producto que se acopla a los distintos perfile
relevados de la investigacién de productos y mercados.

De esta manera se establece la elaboraciéon de un solo producto.

Al final de esta etapa se elabora un documento en donde se establece el
producto a desarrollar (batalla naval basado en preguntas con base en la
integracion de redes sociales) (ver anexo).

4.1.4 Especificacion del producto a desarrollar

El producto a desarrollar se le dio el nombre de "BattleShip Trivia", el
mismo consiste en un juego de competencia entre usuarios de la propia aplicacion.
Busca la integracién con redes sociales como Facebook, Microsoft, Google, Twitter,
entre otras, logrando de esta manera fomentar la interaccion y competencia de los
usuarios.

BattleShip Trivia es un juego que basa su légica en similares como el
"Triviador Mundos". En la utilizacién de la metodologia SIT se extiende el
concepto del mismo a un juego conocido por la mayoria de los usuarios como es
la batalla naval, surgiendo de esta manera un nuevo juego.
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Una vez que se encuentra el usuario dentro del juego, se lo dirigird a una
seccion denominada Dashboard, en la cual el usuario podrd visualizar las
siguientes opciones:

e Sus amigos conectados (amigos de la red social que selecciond) en el juego,
y un conjunto de usuarios que no son amigos pero son usuarios de
BattleShip Trivia. Dichas listas se actualizardn de manera automatica y a
demanda por parte de los usuarios en cualquier momento.

e Opciones de interaccién como :

o Cambiar idioma (de inglés a espafiol o espafiol a inglés).

o Ver los ranking de usuarios (teniendo tres tipos de rankings
“semanales”, “mensuales" y "anuales", y para cada uno de estos
ranking la posibilidad de filtrar solo entre amigos o el total de
usuarios).

o Realizar comentarios de la aplicacion (posibilidad de dar feedback
a los autores de la aplicaciéon, sobre cualquier aspecto que se
considere necesario).

o Ver los retos que ha recibido (funcionalidad que se explicara mas
adelante en el documento).

Una vez que el usuario ingresa en el dashboard, este puede retar o ser
retado por usuarios para entrar a competir en un partida por puntos. La forma de
retar que posee el usuario es por medio de la seleccién de un usuario (amigo o no)
de las listas que se le muestran en la pantalla dashboard. Luego de retar a un
usuario debe de esperar un tiempo predeterminado para saber la decision del
usuario retado de aceptar o rechazar el reto, en caso de que se acepte el reto se
entra en un partida con el usuario seleccionado, en caso contrario se elimina el reto
y se le habilita al usuario el dashboard para que vuelva a retar a nuevos jugadores.

En caso de que el usuario fuese retado por otro usuario de la aplicacion, a
este se le notifica por medio de un sonido el reto recibido, el mismo debera de
seleccionar la opcién de ver retos del dashboard para que el sistema le liste los
retos que tiene disponible. Una vez seleccionado un reto recibido el usuario
dispone de un tiempo para decidir si acepta el mismo o si lo rechaza, si se acepta
el mismo se entra en partida con el usuario retador, en caso contrario se cancela el
reto (se lo elimina de la lista de retos) y se notifica al usuario retador del rechazo
del mismo.

Una vez que un par de usuarios entran en una partida estos ya no se
mostraran en las listas de los demds usuarios, lo que significa que no estan
disponibles para jugar, hasta que se termine la partida. Estando en una partida a
los usuarios se le mostrara una pantalla en la cual se le da la posibilidad de colocar
sus barcos en el tablero (con las mismas reglas de la batalla naval), en caso de que
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se pase un tiempo establecido el sistema procede a colocar los barcos por el propio
usuario.

Cuando ya se han colocado los barcos por parte de los dos usuarios de la
partida, comienza el juego, el mismo consta de 10 rondas de preguntas de 4
opciones cada una (siempre con una tnica opcién correcta), el usuario debera de
seleccionar una de ellas en un tiempo (en caso de que se pase el tiempo y no se
seleccione ninguna se toma que el usuario no opt6 por ninguna). Aquel usuario
que conteste bien la pregunta y en menor tiempo, es el ganador de la pregunta, al
mismo se le mostraré el tablero del adversario y debera de seleccionar a uno de
sus casilleros para poder arrojar una bomba (utilizando la misma dindmica de la
guerra naval), en caso de que el casillero seleccionado coincida con una de las
posiciones de los barcos del adversario se le indica a los dos jugadores y se le dan
puntos extras al jugador ganador de la pregunta, en caso contrario solo se le
adjudican puntos por la pregunta contestada correctamente.

En caso de que ninguno de los jugadores conteste correctamente se
proseguira con la siguiente pregunta, sin dar puntaje a ninguno de los jugadores.

En todo momento en que el adversario conteste una pregunta se realizara
una notificacién al usuarios de que el contrincante ya ha contestado pero sin
mostrar la respuesta del mismo. Al final de cada pregunta se muestra la respuesta
del adversario y cudl era la respuesta correcta de la pregunta. El juego termina si
se acaban todas las preguntas, o si un usuario logra atinarles a todos los barcos de
su adversario. En este caso siempre gana el usuario que tenga mayor cantidad de
puntos al final del juego. Los puntos logrados en cada partida se suman al ranking
personal de cada usuario. Asi mismo el juego también finalizara si uno de los
usuarios abandona la partida, dandole la partida ganado a su adversario.

Al finalizar la partida se envian a los dos usuarios al dashboard de la
aplicacion, lo que los vuelve a dejar activos para nuevos retos. Una vez que el
usuario abandona la aplicacion, esta recuerda sus credenciales por un periodo de
tiempo predeterminado (a no ser que el usuario cierre sesién de manera explicita),
para que la proxima vez que el usuario regrese al juego este ingrese de manera
inmediata al dashboard y no tenga que loguearse nuevamente por una red social.

Una problematica que se considera importante para esta aplicacion es el
inicio de la misma en el mercado. Los primero usuarios en registrarse no tendrian
amigos y usuarios al azar con quien realizar partidas por lo que les resultaria un
tanto incémodo, y se correria el riesgo de que no ingresen més en la aplicacion.
Por lo que se decide la realizacion de un jugador un inteligente.

El mismo consiste en un proceso que simula a una cantidad de 30 usuarios
que nos amigos de nadie en la aplicacién, pero siempre aparecerdn activos para
aceptar nuevos retos de cualquier usuario de la red.
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Para esto se disefiard y desarrollara un algoritmo de que simule el
comportamiento de un usuario estdndar. En caso de ser retado decidira si acepta
el reto basado en un resultado de azar de 50%. Al ingresar en una partida con un
usuario de la aplicacién, se simulara todo el comportamiento de un usuario normal
mediante estadisticas y azar. Para responder una pregunta se simula un tiempo de
lectura y un tiempo de decisién de un usuario normal. Respondera basado en las
estadisticas de la pregunta. Por ejemplo si la pregunta el 90% de los usuarios suele
contestarla correctamente tendra una posibilidad de contestar bien del 90%, o en
caso de que sea 10% el porcentaje de respuestas correctas de la pregunta se tendra
un 10% de posibilidades de contestar correctamente. En caso de haber ganado la
pregunta por parte del usuario simulado este realizard el tiro en el tablero de
manera totalmente al azar.

Al mismo se les tendra que mantener un perfil de la aplicacién para simular
a la perfeccién a un usuario, esto significa que aparecerdn en los rankings globales
de usuarios como cualquier usuario.

4.2 Etapa 2 —Elaboracién

4.2.1 Asignacion de Roles
Los roles asignados en esta etapa fueron:

v" Analista Funcional: Los tres integrantes del proyecto tuvieron este rol, para
poder definir las historias de la aplicacion.

v' Arquitecto disefiador: Germdn y Alexis se dividieron las tareas de este rol, y
definieron la arquitectura de la aplicacion.

v Scrum Master, QA Testing: Rodrigo se encargé armar el plan de releases junto
con los criterios de calidad y verificacion.

v Sysadmin: Germén se encargé de definir y armar la infraestructura necesaria
para el desarrollo

v Disefiador de UIL: Los tres integrantes compartieron el rol y tomaron las
decisiones de Ul de la aplicacion.

4.2.2 Story Map

En esta etapa utilizamos la técnica denominada: Visual Story Mapping.
Esta es una herramienta que permite generar una representacién visual de todo el
sistema a construir. Ofrece una vista general de todas las funcionalidades que lo
componen considerando flujos principales y alternativos con lo que respecta a los
casos de uso. Permite identificar todos los flujos posibles para cada tipo de usuario
que falten en el Product Backlog. Ademadas permite planificar liberaciones
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partiendo el sistema en grandes porciones y visualizar como se distribuyen las
funcionalidades de acuerdo a las diferentes areas del sistema.

Es una forma de reorganizar el Product Backlog en dos dimensiones, una
dimensiéon para el tiempo (medido en Releases) y otra dimensién para las
funcionalidades.

La construccién fue muy sencilla de realizar, por un lado se identifican las
grandes funcionalidades en las que podemos dividir nuestro sistema (Activities) y
situarlas en un orden légico secuencial. Luego se descomponen esas actividades
en las tareas que el usuario hace ordenadas secuencialmente. A partir de esto se
identifican las sub-tareas que deben ser desarrolladas. Es importante tener en
cuenta que cada una de ellas debe entregar valor al producto final. De esta forma
es posible determinar la granularidad de las tareas asi como las sub-tareas.

Una vez armado el mapa, podemos identificar a la fila de grandes
funcionalidades (EPICs) como la columna vertebral de nuestro sistema (The
backbone), estas no deben priorizarse y permiten dar contexto a las User Stories.

e
The backbone ‘.

. - : = time = - S
I'I‘he walking skeleton :—_3
:

FIGURA 5

La fila de actividades es conocida como "The Walking Skeleton" (el
esqueleto que camina) es decir las actividades mdés basicas que ofrecen una
funcionalidad de punta a punta en nuestro sistema. Jeff Patton recomienda
construir esto primero para luego mapearlas con las MMF (Minimum Marketable
Feature, es decir las funcionalidades mas elementales que se pueden poner en
produccién). Nosotros este término lo conocemos como MVP.
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Las sub-tareas si deben priorizarse, siendo las de mas arriba las més criticas
o prioritarias. Lo poderoso de Visual Story Mapping es que permite hacer recortes
de funcionalidad a entregar. Los cortes se hacen con filas o lineas dibujadas. Cada
fila indica un Release del producto indicando que funcionalidades se incluyen en
cada una. De esta manera se puede ver a simple vista cudndo se incluirdn
determinadas funcionalidades, en que partes del sistema se esta priorizando méas
desarrollo y detectar dreas donde no se estan haciendo avances.

Concretamente en nuestro caso se identificaron como actividades

actividades
>
Release 1

Menos i | i 1 -

opcional T
5 Release 2 ||
] | =
° .
S
a

Mas * R I 3
onde elease
© Jeff Patton, zll rights reserved, wwa AglleProduciDesign.com

FIGURA 6

principales: Acceso a los Usuarios, Juego y Listado de Resultados. A partir de estas
tres grandes actividades, Se desprenden:

J Acceso a los Usuarios:
* Login con Facebook.
* Login con Microsoft.
* Logout Facebook.
* Logout Microsoft.
* Asociar Amigos de Facebook.
* Asociar Amigos de Microsoft.
. Juego:
* Retar
* Listar amigos conectados.
* Listar amigos generales.
= Aceptar reto.
* Rechazar reto.
= Contestar Preguntas
* Batalla Naval
J Puntuaciones
* Ranking diario
e General
e Entre amigos
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* Ranking semanal

e General

e Entre amigos
* Ranking mensual

e General

e Entre amigos
* Ranking global

e Generar

e Entre amigos

A partir de este se idearon dos Releases: el MVP y una segunda salida al
mercado con funcionalidades sugeridas por los wusuarios més algunas
funcionalidades dejadas. Se prioriz6 la autenticacion via Facebook, dejando de
lado Microsoft. Ademas se restringieron los rankings.

Una vez determinados los Releases, se pas6 a escribir detalladamente las
historias que componen el Product Backlog. Estas se escribieron con el siguiente
formato: "Como xxx, quiero hacer yyy con el objetivo de zzz", donde, xxx es el
usuario (quien), yyy es lo que el sistema debe permitir realizar (el qué) y zzz es el
beneficio o valor buscado (el por qué).

Se utiliz6é esta técnica para identificar claramente las condiciones de
satisfaccion de las historias asi poder determinar facilmente las pruebas de
aceptacion que se realizaran, indicando cémo debe comportarse el sistema (o BDD,
Behaviour Driven Development). Basicamente podemos reescribir las historias
determinadas con el formato: "Dado aaa, cuando se produzca bbb, entonces ccc",
donde aaa es la situacién en la que se encuentra el sistema, bbb es un evento que
lo hara cambiar y ccc es el resultado. Esta técnica permite evitar la aparicion de
errores por malos entendidos y evitar re trabajo (siguiendo los principios Lean).
Por ello es recomendable no empezar a desarrollar en una iteracion sin antes haber
escrito los casos de prueba, especialmente porque es mas barato escribir texto y
pensar en como desambiguar los requisitos que arreglar errores importantes
debido a su mal entendimiento.

Si bien es una forma bastante estructurada redactar las historias de esta
manera, lo importante es poder identificar facilmente lo que serian pre
condiciones, post condiciones y acciones de una historia.

Las historias una vez creadas poseen los siguientes datos:

v" Titulo: Breve descripcién con el formato: “Como xxx, quiero hacer yyy
con el objetivo de zzz.”

v Tipo: Permite determinar el origen de la historia. Si es una funcionalidad
nueva se utiliza: Feature y si la historia se origina de un error reportado lo
indicamos como: Bug.
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v" Puntos: Estimacién en puntos de la historia.

v' Estado: Estado de la historia.

v" Creador: Quien reporto la historia.

v" Responsable: A quien fue asignada la historia.

v' Seguidores: Permite notificar a seguidores en caso de modificacion de la
historia.

v Descripcion: Descripcién detallada de la historia.
v' Categorizacion: Categorizaciéon que permite agrupar las historias por
filtros. En nuestro caso fue utilizado para agrupar las historias por actividades

generales del usuario. También fueron agrupadas por las distintas técnicas que
utilizamos para reportar las mismas.

v" Sub tareas: Sub tareas claves.

v" Histdrico: Un histérico de comentarios y actualizaciones que permiten
mantener una trazabilidad de la historia.
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FIGURA 7

Para la estimacion se utiliz6 la técnica: Planning Péker y Piedra angular
utilizando como unidad de medida los Story Point. Es importante enfatizar que se
utilizé una medida de tamafio para estimar User Stories y no una de tiempo que
indique la demanda de la construccién. La medicién a través de tiempo esta
condicionada por cierta subjetividad. Y por otro lado, el paso del tiempo, no
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representa necesariamente progreso en la construcciéon del producto. El concepto
de las medidas de tamafio tiene que estar presente tanto en la sesiones de Planning
como en las Daily Meetings, ya que esta medida de tamafio relativa es la que se
tiene que utilizar para estimar el tamafio en el momento de planificar, como asi
también en el dia a dia para monitorear el avance del proyecto. Al estimar el
proyecto con Story Points se ve al producto en su totalidad como un conjunto de
puntos donde cada historia es una porcién del mismo. Sumando cada una de esas
porciones que le agregan valor al producto final Sprint tras Sprint obtenemos el
producto. Utilizando esta unidad, podemos ver el avance de construcciéon del
proyecto. Al estimar utilizando horas, se agregan un montén de factores subjetivos
que no reflejan el avance en la construccion del proyecto. La dificultad, el tiempo
de construccion, etc. Son factores que se ponen sobre la mesa a la hora de estimar
con horas, y estos no reflejan cuanto producto se construye por unidad de tiempo
o cuanto valor se estd teniendo en lo que se hace.

La técnica de estimacion piedra angular, utiliza un enfoque de
comparacion relativo entre historias. Para ello es necesario definir cuél es el punto
de referencia a partir del cual por comparacion se realizan las estimaciones de las
distintas porciones del producto a construir. Este punto de referencia es la piedra
angular (se utiliza este nombre por analogia a los arcos romanos). Este punto de
comparacién se utilizara a lo largo de todo el proyecto. Es una funcionalidad
simple y conocida por todos. Entonces, en el momento de estimar cada User Story,
se debe determinar cudnto mds (o menos) compleja es la User Story que se esta
estimando en relacién a la piedra angular.

Una vez estimadas las historias es necesario priorizarlas. La etapa de
priorizacion se realiza en base al valor de negocio que aporta cada historia para el
Product Owner. Una manera sencilla para determinar esto es dividir las historias
en 3 grupos, segln sean imperativas, importantes o cosméticas/ prescindibles (de
manera que si se llega a una fecha de entrega predeterminada y no se han
completado por lo menos hemos aportado el maximo de valor posible). A partir
de estas agrupaciones nos resulté més fcil realizar una ordenacién relativa por
valor y después asignarlo.

La prioridad puede cambiar todo el tiempo; pero el tamarfio en Story Points
debe mantenerse fijo con la estimacién original (o sea: como regla general, no
reestimar). Si aparecen historias nuevas, deben estimarse utilizando el mismo
criterio que se utiliz6 originalmente.

Por dltimo realizamos una primera estimacién de cuénto tiempo durara la
fase de construccién del proyecto. En base a la velocidad alcanzada en el prototipo
realizado, podemos tener una primera nociéon de la duracién del proyecto.
Estimamos que llevaré 4 Sprint de 40 puntos promedio cada uno. Basicamente asi
fue armado el Product Backlog.
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4.2.3 Sprint0

Se procederd a mencionar cada una de las tareas realizadas en dicha
actividad con una descripcion de lo que se realizé en la misma.

4.2.3.1 Documento de arquitectura

Se defini6 el uso del patrén: cliente-servidor, donde los cliente seran las
aplicaciones Windows 8, que se comunican a través del protocolo websocket con
el servidor. Y este es el que realiza la sincronizacién de las partidas entre los
distintos jugadores. Se decidi6 por el protocolo websocket, ya que este es de mejor
performance para la comunicacién de los eventos del servidor con el cliente. Por
otra parte, se va a tener un componente de base de datos, que el componente
servidor se va a comunicar, para guardar estadisticas de las partidas de los
usuarios, y otros datos que se detallaran a continuacién en el apartado de disefio
de base de datos.

4.2.3.2 Base de datos

Se realiza el disefio de la base de datos y se implementa el mismo en
servidores de SQL Server 2012. Se utilizan servidores locales para realizar el
desarrollo de la aplicacion, en tanto para los ambientes de testing y produccion se
cuenta con servidores SQL Azure para realizar las tareas de los mismos. Se realiza
un documento de descripcién de la base de datos para facilitar la compresion de
la misma por cualquier cambio que se realice en el transcurso del proyecto.

4.2.3.3 Infraestructura

Para la infraestructura se conté con un servidor dedicado, que fue una
maquina virtual en Windows Azure. Alli se coloc6é un servidor de aplicaciones (IIS
8.0) que tenia toda la l6gica de comunicacién entre los jugadores y negocio de la
aplicacion. Por otra parte, al usar Windows Azure, se conté con otro servidor
separado que el DBMS con nuestra base de datos.

Se cred en los mismos servidores, aplicaciones separadas a las de
produccién, como ambiente de testing

4.2.3.4 Testing

La verificacion y el control de calidad de la solucién se dividen en tres
etapas. En una primera etapa se realzan pruebas de validacion al final de cada
Sprint tal como se defini6 en el proceso. La granularidad de estas fue sobre cada
User Story definida y con los criterios antes mencionados. El disefio es basado en
la técnica BDD.

Una vez finalizado un Sprint, se liberaba una versién a un ambiente de
pruebas donde se evaluaba la calidad de la solucién. Para ello, se corrfan unos
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conjuntos de test basados en casos de usos y flujos de la aplicacién. Estos casos
eran construidos en base a agrupaciones de User Stories, epics y criterios de
aceptacion. Este conjunto de pruebas era ejecutado por un equipo de verificacién
y calidad paralelo al equipo de desarrollo.

Al finalizar la ejecucién de todos los Sprints por haber alcanzado el MVP
del producto que se colocara en el mercado, se realizara una prueba de aceptaciéon
con usuarios seleccionados por el equipo del proyecto, de esta forma se podra
medir la relaciéon de los usuarios finales con el producto obtenido, y realizar alguna
mejora en caso de que se considere necesario antes de que el mismo quede
publicado en la tienda.

En forma paralela se realizaran pruebas de performance sobre el producto
en el servidor de produccién, para conocer el desempefio del producto, de esta
forma se conocerd con mayor detalle los niveles médximos de nuestro producto ante
la demanda de los usuarios.

En nuestro caso se toma la decisiéon de no realizar testing unitario en el
servidor del repositorio del cédigo debido a que no se contaba con una
infraestructura necesaria para la implementacion del mismo en el instante en que
se empieza el desarrollo del producto.

Como se apuesta a desarrollar un producto en una cantidad de cuatros
Sprints para luego realizar una nueva iteracién (a evaluar al final del desarrollo
del proceso), y no contar con un gran ntimero de integrantes en el equipo de
desarrollo que aumente la productividad por Sprint se toma la decisiéon de no
realizar testing unitario sobre las capas desarrollada en el sistema. En caso de
contar con un nimero mayor de integrantes y de contar con mayor tiempo de
desarrollo del producto se ve la necesidad de desarrollar testing unitario sobre
cada capa desarrollada.

4.2.3.5 Seguridad

Para la seguridad, se tomo la decisién de que la tinica accién anénima sea
iniciar sesion. Luego de que un usuario inicie sesion, al utilizar websocket para la
comunicacién con las aplicaciones clientes, cada request se da en alguno de los
websockets de los usuarios logueados, no permitiendo acciones anénimas. Por
otra parte, la comunicacion a la base de datos, solo se puede dar desde nuestro
servidor, ya que introducimos una restriccion de acceso por IP.

4.2.3.6 Gestion de configuracion de software

Para el versionado de cédigo, se eligi6 la herramienta Mercurial HG, que
es un sistema de control de versiones multiplataforma, para desarrolladores de
software. Todas las operaciones de Mercurial se invocan como opciones dadas a
su programa motor, hg (cuyo nombre hace referencia al simbolo quimico del
mercurio). Las principales metas de desarrollo de Mercurial incluyen un gran
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rendimiento y escalabilidad; desarrollo completamente distribuido, sin necesidad
de un servidor; gestiéon robusta de archivos tanto de texto como binario; y
capacidades avanzadas de ramificacién e integracién, todo ello manteniendo
sencillez conceptual. Incluye una interfaz web integrada.

Para la documentacion se eligié Skydrive de Microsoft, ya que tiene un
buen editor de texto online, y permite editar en linea concurrentemente.

4.2.3.7 Disefio de Uly UX

El disefio de la interface gréfica e interacciones con los usuarios se realiz6
en conjunto. Se disefi¢ una interface de usuario de tres pantallas, buscando poca
navegabilidad y rapido acceso a las funcionalidades del juego. Se ambient6 con
barcos de guerra y sonidos de bombas y cafiones buscando trasmitir un ambiente
de competencia y rivalidad entre amigos. Ver anexo 2, seccién de buenas précticas.

4.3 Etapa 3 — Implementacion

4.3.1 Asignacion de Roles
Los roles asignados en esta etapa fueron:

v" Desarrollador: Alexis, German y Rodrigo.
v" QA Testing: Germén y Rodrigo.

v Scrum Master: Rodrigo.

v" Product Owner: German.

4.3.2 Desarrollo

La etapa de implementacién como se mencioné en la definiciéon del
proyecto consistié en la construcciéon del MVP definido en la etapa anterior. Para
esto se utilizé la metodologia de desarrollo de Scrum, por lo cual se dividi6 el
desarrollo del producto en Sprints en los cuales se incluyeron historias del Story
Map definido previamente.

La duracién de esta etapa fue de 3 meses de Julio de 2013 a Septiembre
2013, con un total de 6 Sprints desarrollados.

Los Sprints se desarrollaron con una duracién de 2 semanas cada uno tal
como se habia establecido en la definicién del proyecto. Al final de cada uno de
ellos se realiz6 una reunién del equipo de desarrollo en la cual se validaban o
rechazaban las historias desarrolladas (con el criterio de "todo o nada"), se obtenian
las medidas establecidas en la calidad, y se planeaba el siguiente Sprint y se
realizaba un analisis sobre el Sprint que se acababa de cerrar, en los mismo se ponia
a estudio si era recomendable realizar alguna modificacién al desarrollo o
continuar de la misma forma en que se encontraba desarrollando.
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También se realizaban las reuniones diarias del Scrum tal como se plante6
en la definicién del proceso con una separacion de 2 a 3 dias cada una de ellas. En
las mismas se le dio un contexto mas informativo acerca de en qué situacioén se
encontraba cada uno de los desarrolladores en dicho momento con respecto a las
historias que se hizo cargo.

Desde el segundo Sprint hasta el final se introduce una tercera técnica de
estimacion debido a un atraso en la implementacion. Se decidi6 al comienzo de
cada Sprint sub dividir las tareas en sub tareas y estimar con horas cada una de
ellas para luego verificar si cada User Story estaba estimada correctamente. Estos
se deben a que la velocidad de avance baj6 debido a que las historias
correspondientes a la interface de usuario abarcaban actividades ocultas. Se us6
esta nueva forma de estimar en forma paralela a las dos definidas por el proyecto.

Con el desarrollo de cada historia en un Sprint dado se introducen
posiblemente nuevas funcionalidades a la aplicacién ya sea del lado del servidor
como desde la propia aplicacion.

Se procedera a realizar una introduccioén de la realizacién de cada uno de
los seis Sprints de la etapa de implementacién. Posteriormente se realizard un
analisis estadistico de las medidas obtenidas en cada uno de los Sprints.

4.3.3 SPRINT 1

El enfoque se estableci6 para este Sprint fueron de historias de manejo de
usuarios en la aplicaciéon desde la l6gica de negocio y construyendo una interfaz
de usuario que permitiera la interaccién de las funcionalidades que se construia
con un usuario final.

Al finalizar este Sprint se cuenta con un gran avance de las historias de los
usuarios dentro de la aplicacién sin contar cuando estos entran en una partida.

4.3.4 SPRINT 2

El objetivo en este Sprint era finalizar la l6gica de la parte del dashboard
del juego, y el comienzo de la l6gica de las partidas entre los jugadores. Por otro
lado, se inici6 el proceso de mejorar aspectos de Ul de la pantalla de presentaciéon
y la del dashboard, agregandole animaciones 'y  mejoras.
Luego de haber ejecutado el primer Sprint, se realizan mejoras en las estimaciones
de algunas historias, que se consideraron mal estimadas.

Cuando se finaliz6 el Sprint, se cumplié con el objetivo de finalizar las
historias de légica, y el comienzo de las partidas de los usuarios, y se lleg6 a un 25
030 % de las pantallas de inicio y dashboard.

Como conclusién luego de finalizar este Sprint, se agregaron nuevas
historias de Ul que notamos que faltaban, e indicamos que las historias de Ul
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estaban mal estimadas, lo que nos hizo dar cuenta, que el producto iba a estar
finalizado en 2 Sprints adicionales de lo que en un principio se habia considerado.

En base a la inestabilidad de la velocidad del grupo se decidié hacer una
variante a la hora de planificar el Sprint con respecto a las estimaciones. A partir
de este Sprint, cada historia se dividié en un conjunto de tareas a realizar, donde
cada una de estas tareas se estim6 basandonos en el esfuerzo en horas que lleva
resolverla. Esto nos permite identificar si existe alguna tarea oculta que no fue
considerada o algin esfuerzo extra no detectado. Entonces, una historia la
podemos medir con Story Points y ademas con el tiempo que lleva desarrollarla.
A partir de esto podemos trazar un paralelismo entre puntos y horas, lo que nos
permite determinar si una historia esta bien estimada. Al comienzo de cada Sprint
al tener la cantidad de horas que van a ser dedicadas al desarrollo, ademas es
posible determinar si las tareas asignadas no exceden esa cantidad de horas.

4.3.5 SPRINT 3

Para este Sprint se empieza a mejorar en las estimaciones desarrollo,
debido a las experiencias de los dos Sprints anteriores.

El enfoque que se establece en este Sprint es finalizar las historias restantes
de l6gica de partidas de la aplicacién asi como las restantes historias relacionadas
a la loégica de negocio de la aplicaciéon. Para las nuevas funcionalidades
desarrolladas siempre se construy6 una interfaz de usuario que permitiera realizar
un testeo de las funcionalidades desarrolladas.

En cuanto a historias de interfaz de usuario se buscé avanzar con la
construccion de las pantallas de inicio (buscando finalizar la misma) y dashboard
(completar las historias seleccionadas para el Sprint).

Ademads comenzaron los primero resultados con respecto a la calidad de la
solucioén, por lo que se asignaron horas a la correccién de errores.

4.3.6 SPRINT 4

Este Sprint tuvo como objetivo la finalizacién de las pantallas de
presentaciéon y dashboard, se agregaron todas las animaciones faltantes y se
corrigieron todos los detalles que restaban. Por otro lado, se corrigieron distintos
bugs que fueron encontrados en la l6gica de las partidas y retos.

Se agrega una nueva historia a este Sprint que consiste en realizar
optimizaciones en las operaciones de una partida para jugadores automaticos (la
historia fue desarrollada pero sin ser lo mas performance que se podia desarrollar).
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4.3.7 SPRINT 5

En este Sprint se marca el inicio del desarrollo enfocado solamente a la
interfaz de usuario de las partidas. Aparte de corregir cualquier error que se pueda
encontrar durante el desarrollo del mismo o de integraciéon que se esta
desarrollando con su parte l6gica.

Aqui se marca el inicio de historias de desarrollo del sitio web ptblico del
producto que se encuentra desarrollando.

Desde este Sprint en adelante se encuentra un producto maduro con
respecto a errores encontrados, lo que no significa que no se encuentren nuevos.

4.3.8 SPRINT 6

En este Sprint, se finaliz6 el desarrollo de las partidas entre los usuarios. Se
corrigieron errores encontrados del Sprint anterior, y se dio por finalizado el
desarrollo del producto, alcanzando el MVP.

Por otra parte, se finaliza el sitio web public6, se compra un dominio
(www .battleshiptrivia.net) y se pone en producciéon como promocién de la
aplicacion.

4.3.9 Resultados obtenidos

En esta secciéon presentaremos los resultados obtenidos en base a las
métricas consideradas. De esta manera, con herramientas objetivas se evaluara el
desempeiio de la fase de implementacion del proceso. Los valores fueron
obtenidos en base a la ejecucion de los seis Sprint.
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En la grafica 1 podemos observar la velocidad con la que se construy6 el
producto. Sobre el eje horizontal los 6 sprint que fueron necesarios para la
construcciéon del MVP. En el eje vertical indicamos los Story Points. Las lineas rojas
y verdes corresponden a los objetivos a alcanzar, es decir, la primera y segunda
liberacion oficial al mercado.

Product Burnup Chart
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Con esta herramienta a lo largo del proyecto obtenemos una estimacion de
cuanto tiempo estaria faltando para salir al mercado. El objetivo inicial fue liberar
el producto en vispera del Black Friday ya que es la etapa del afio donde se realiza
mayor consumo de dispositivos con Windows 8. Al salir antes de esta fecha,
aprovechamos la publicidad extra de la tienda ya que la aplicacion serd visualizada
en el drea de novedades.

Podemos observar un salto de 88 Story Point en el final del segundo sprint.
Esto se debe a un reajuste de las estimaciones con respecto a las historias
correspondientes a las interface de usuario junto a una re planificacién de la
granularidad de las historias de dicho tipo. Se relevaron animaciones y efectos a
agregar para obtener una interaccién con el usuario més amigable. Esto lo que
llevo fue a postergar la salida a produccién dos Sprints mas tarde. Basicamente fue
un sprint mas por nuevos requerimientos, mas un sprint extra por el ajuste de
estimaciones.

En cuanto a las estimaciones iniciales, con respecto a los requerimientos
contemplados en la primera liberacién al mercado, de un total de 146 Story Points,
se desarrollaron 186. Esto indica un 22% de desvio con lo que respecta a la
estimacién inicial.
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Si extrapolamos los puntos mas alejados a la linea de tendencia, podemos
observar que la salida al mercado siempre estuvo acotada a un sprint antes o un
sprint después de lo pactado. Es importante destacar esto ya que en un proyecto
de seis Sprints, tener un sprint de desviaciéon es un margen muy bueno ya que
hablamos de un 16% de error en las estimaciones.

El siguiente gréfico fue construido a partir del anterior. En él se refleja el
proceso que llevo la estabilidad de la velocidad de construccién tras sucesivas
iteraciones. Para ello se indican en el eje horizontal las iteraciones realizadas
mientras que en el eje vertical cantidad de Story Points correspondientes a
historias aceptadas.

Es importante observar que la velocidad la medimos en funcién de
cantidad de producto elaborado que supere los criterios de calidad y aceptaciéon
basicos por Sprint. Esto significa que por mds que se construyeran User Story por
75 Story Points en un sprint, si solo 61 de estos fueron aceptados, la velocidad sera
61, quedando 14 Story Points para el préoximo sprint. Recordamos que utilizamos
el criterio de aceptaciéon “Todo o nada”. Es importante considerar que toda historia
rechazada, iba a quedar alojada al comienzo del Product Backlog para ser
considerada en el préoximo Sprint. Como resultado de esta decision, podemos
observar las grandes diferencias de avance entre el tercer y cuarto sprint. Muchas
historias correspondientes a interface de usuario fueron rechazadas por disefio.

Por otro lado, la sustancial diferencia en el primer Sprint, se debi6 a que
muchas User Story cerradas en dicho sprint, fueron historias ya construidas en el
prototipo, por lo que no demandaron mucho trabajo de construccion sino de
ajustes.

En sintesis, varios de estos inconvenientes detectados fueron corregidos
logrando asi aumentar la velocidad y llegar a una estimacion realista a cerca de
cuanto nos podria llevar el altimo Sprint.

Velocity
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En la siguiente grafica podemos ver cudl fue la productividad efectiva en
el trascurso de cada sprint. Como podemos observar salvo a los casos
excepcionales, mencionados anteriormente, la velocidad de construcciéon se
mantuvo constante y mediante el transcurso de interacciones se logré aumentar la
cantidad de Story Points que cumplen los criterios de aceptacion.

Productivity
B Aceptado M Rechazado
70
" 60
c 50
S 40
> 30
g 20
10
0
1 2 3 4 5 6
Rechazado 5 8 12 22 10
Aceptado 61 32 29 29 49 27
Sprints

En el siguiente gréafico, podemos ver el valor entregado al cliente por sprint.
Para ello graficamos Story Value en funcién de sprint. Es importante destacar que
al tratarse de un proyecto donde el cliente es el equipo de desarrollo junto con
Marcelo Guerra, el grafico intenta reflejar el valor agregado a este tltimo. Como
mencionamos anteriormente, cada User Story posee dos unidades de medida, por
un lado Story points y por otro Story value. Este altimo valor, se estim6 en funciéon
a cuanta importancia le da el cliente a una funcionalidad.

Delivery Value Chart
—4—Value ——2 per. Mov. Avg. (Value)
800
@ 600 —
;; 400 / //
& 200 - = —
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Sprints
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Como podemos observar al comienzo fue limitado el valor entregado al
cliente. Esto se debi6, a un pequefio atraso con lo que respecta a las interface de
usuario ya que las historias fueron desarrolladas pero no podian ser mostradas
por falta de baja calidad en la interface de usuario. Al re ajustarse las estimaciones
en el segundo sprint, creci6 de manera deseada el valor del producto para el
cliente.

A continuacién podemos observar la distribucion horaria de cada sprint.
Junto con las horas detalladas para cada integrante. Con el transcurso del proyecto
se fue consolidando la metodologia de desarrollo, abarcando mé&s horas de
desarrollo y menores horas de gestion.

A la hora de planificar cada Sprint se decidi6 asignar las tareas en funcién
al histérico de horas realizado, de esta manera manteniamos una relacién entre
horas de desarrollo, verificaciéon y gestion. Es importante destacar esto porque al
ser los equipos de Scrum auto organizados, no necesariamente las actividades de
un programador se centran solamente en desarrollar cédigo. Ademads, asiste a
reuniones diarias y semanales o documenta la solucion. Consideramos un grave
error cometido asignar el 100 % de las horas disponibles a programar.

Por otro lado, se manej6 la alternativa de registrar porcentajes de
rendimiento en funcién a las horas. Tal como es explicado en la secciéon de
métricas. Evaluamos registrar este valor y decidimos que no valia la pena sub
dividir el registro en rendimiento.

Registro de Horas

B Reuniones M Desarrollo QA Testing M Gestion
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Como resultado obtuvimos las siguientes relaciones:

Registro de Horas

Gestion
14%

Reuniones
12%

QA Testing
10%

4.4 Etapa 4 - Liberacion

Esta etapa cuenta de dos secciones, una en la cual el objetivo principal es la
liberaciéon del producto al mercado y su mantenimiento evolutivo, y la otra de
conclusiones sobre el proceso llevado a cabo desde el ambiente de proceso e
implementacion.

La asignacion de roles de esta etapa fue la siguiente:

v Encargado de Deploy: German fue el responsable de subir la aplicacion a la
tienda.
v' Soporte: Alexis fue el encargado de dar soporte de la aplicacién en produccion.

Por otra parte, los tres integrantes fueron los encargados en sacar las
conclusiones del proceso.

4.41.1 Liberacion

Una vez finalizada la construccion de nuestro MVP, se realiz6 la puesta en
produccion del mismo en la Tienda de aplicaciones de Windows. En primer lugar,
se tuvo que obtener una licencia de desarrollador por parte de Microsoft, necesaria
para poder subir aplicaciones a la tienda. Esto nos llevé un par de dias, ya que
tuvimos que conseguir una tarjeta de crédito internacional, para poder pagar la
licencia. Luego de obtenida la misma, se realiz6 la ejecucién del Release, que
consistié en ir llenando un formulario de 7 pasos, donde el primer paso es
seleccionar el nombre de la aplicacion en la tienda de Windows. Luego se debe
llenar la descripcion de la aplicacion, subir capturas de imagenes, indicar con que
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palabras los usuarios pueden encontrar la aplicaciéon cuando realicen biisquedas,
indicar la directiva de privacidad, y algunas otras caracteristicas mas.

Como nuestro producto requiere la caracteristica de conexion a internet,
Microsoft exige que la edad minima con la que un usuario puede utilizar la
aplicacion debe ser 12 afios, y al ser un juego, exige que un juego debe tener un
certificado internacional donde indica que el contenido del juego es apropiado
para la edad que se sugiere, en este caso para los mayores de 12 afios. Para América
del Sur, América del Norte, y ciertos otros paises del mundo, la organizacién
internacional es ESRB (http:/ /www.esrb.org/) mientas que para Europa es PEGI
(http:/ /www.pegi.info/es/). La obtencion de ambos certificados nos llevo
aproximadamente una semana.

Para otros paises de Asia, se exige un certificado de otras organizaciones,
como CERO o GRB, pero nos fue mucho mas complicado poder obtener el
certificado, por lo que se descarté la salida a produccién para algunos paises
asiaticos.

Luego de obtenidos estos certificados, realizamos el primer intento de
puesta en produccién, donde se sigue el Proceso de certificacion de una aplicacion
por parte de Microsoft (Anexo 4). El mismo tiene un tiempo estimado de 10 dias si
previamente no se detecta que no se cumple con las politicas de la tienda de
Microsoft.

Nuestra primera version de la aplicacion fue rechazada, porque no existia
un link desde la aplicacién, a la politica de privacidad. Una vez hecha esta
correccion, se realizé un nuevo Release del producto en la tienda.

Esta vez, luego de los 10 dias, nuestra aplicacién paso la certificaciéon de
Microsoft y se encontraba en la tienda.

Una vez que se colocé la aplicacién en la tienda de Windows Store, se
comenzd a recibir comentarios por parte de los usuarios que descargaron el
producto, asi como también amigos y conocidos a los que le mostramos la version
definitiva. La idea es obtener Feedback desde felicitaciones, desagrados o
sugerencias que nos permita identificar mejoras en el producto.

4.4.1.2 Calidad de la solucion

Se realizaron entrevistas con allegados al equipo de desarrollo de manera
de medir la usabilidad de la interface grafica. En base a los resultados, se decidi6
mejorar la amigabilidad. Si bien no se registraron resultados, todos los
entrevistados comprendieron la dindmica del juego rapidamente y lograron
realizar las acciones pedidas en un tiempo razonable.

A cada entrevistado se le solicitaba que intente jugar una partida contra un
usuario al azar, dandole la aplicaciéon cerrada. A partir de alli, monitoredbamos la
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secuencia de acciones que realizaba y en caso de trancarse se le interrogaba a cerca
deljuego. Laidea es, relevar impresiones de los usuarios ante el juego y determinar
si la interface gréfica comunica lo deseado.

Otro atributo de calidad identificado fue la robustez de la soluciéon. Es
deseable no generar ninguna mala experiencia en un usuario ya que este podria
calificar negativamente la aplicaciéon en la tienda. Las pruebas de robustez se
encargd de realizarlas la tienda de Windows por lo que no se registraron
resultados de las mismas. Se detalla en el anexo: X, el detalle del conjunto de
pruebas efectuado.

PRUEBAS DE CARGA

Se realizaron pruebas de carga sobre la aplicaciéon con el objetivo
determinar cuédles son las condiciones limite con las que el sistema interacttia
correctamente. Para ello se considero la obtencion del ranking de los amigos como
un servicio critico que puede condicionar la carga de la pantalla principal.

La obtencién del Ranking de los amigos del usuario ingresado, se utiliza a
la hora de mostrar los mismos en la pantalla principal. Al ser este ranking cargado
por defecto en la pantalla inicial, es de vital importancia registrar sus condiciones
limites.

El servicio se probd contra producciéon antes de salir la aplicacion al
mercado, con 10000 registros en la tabla de puntuaciones. El cliente fue un
navegador iexplorer 10 instalado en una Notebook con procesador: Intel
Core2Duo con 3GB de memoria RAM y Windows 8. Este se encontraba sobre una
red WIFI con salida a internet de 2.0 Mbps.

Estos fueron los resultados obtenidos:

Request ( S];);E;O;;) Responses/Segundo Fallos
100 26.635 3.7488 0
1000 230.209 4.3439 0
2500 596.453 41914 0
5000 1252.548 3.9917 0
10000 2620 3.8168 0

Se puede observar cémo tiempo de respuesta medio se mantiene oscilante
en 4 responses/segundo. No se decidié probar con mas datos por el tiempo de
demora total.

4.4.2 Conclusiones

En esta seccién se concluye en base a los resultados obtenidos luego de
completar un ciclo de ejecucion del proceso.
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En cuanto a las etapas de elaboracién e implementacion, se logré poner en
préactica la metodologia de trabajo disefiada, la misma surgié de la combinacién de
varias metodologias y herramientas existentes (Scrum, XP, BDD, etc.). Para ello se
acudi6 a la bibliografia existente y a blogs, foros y papers donde se exponen
sugerencias y consejos en base a experiencias personales muy ricas. Se busco,
tomar como base Scrum y agregarle las disciplinas de calidad y verificacién de
menara de obtener un producto de calidad con un buen impacto en el mercado de
Windows 8.

En base a la combinaciéon de herramientas como fueron: Planning Péker,
piedra angular, BDD, divisiéon de sub tareas, etc.,, logramos estabilizar un
metodologia de desarrollo para enfocarnos en una tltima puesta en produccion.
Esta es independiente de los lenguajes de programacién asi como del mercado de
aplicaciones méviles al que apuntamos.

Encontramos en la técnica de investigacién y puesta en préctica una buena
técnica para construir la solucion presentada ya que mediante sucesivas
refinaciones, fuimos puliendo la metodologia de desarrollo presentada como ideal
para el contexto de negocio que nos rodeaba.

En cuanto a la planificacién rescatamos la combinaciéon de las técnicas:
Planning poker, piedra angular y sub divisién de tareas, en su conjunto como una
buena herramienta para la planificaciéon. Por un lado, orientar las estimaciones en
funcién a comparaciones por tiempo de dedicacién, por otro lado considerar el
tamafio del producto que se esta construyendo y por ultimo re afirmar estas dos
visiones con una sub divisién de tareas que permita por un lado verificar las sub
componentes detrds y sus respectivos tiempos de trabajo.

En cuanto a la verificacion y calidad de la solucién, se estabilizo el
procedimiento planeado. Mediante sucesivas sub etapas de control de calidad se
buscé entregarle al cliente al final de cada sprint un producto de calidad basica,
evitando un proceso pesado y tradicional de control.

Como lecciones aprendidas nos queda:

v Mejorar las demos realizadas, sobre todo mitigar todos los aspectos que hagan
al desarrollo del producto, en nuestro caso mejorar las mitigaciones de
aspectos con interfaz de usuarios.

v" Realizar las estimaciones de desarrollo con una cota de error, para que de esta
manera si ocurren sucesos que generen atrasos se puedan amortiguar de mejor
manera.

v" Mantenimiento de una comunicacioén fluida y constante con los clientes del
proyecto, para que de esta manera se mitiguen de manera temprana aspectos
que no se entendieron correctamente desde un principio.

v' Utilizacién de una nueva técnica de estimacion, que permite mejorar la
performance en los tiempos.
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Una vez realizada las conclusiones del proceso, se toma la decision de
continuar con un segundo release ya que la aplicaciéon obtuvo més de seiscientas
descargas el primer mes. Si bien ya se completaron los objetivos del proyecto, se
decide continuar tal como se habia pactado desde un principio (realizando dos
salidas al mercado).

Se asume que los aspectos que tuvieron mayor déficit en la primera
ejecucion del proyecto se encuentran mejor mitigados para esta segunda ejecuciéon
debido a la experiencia previa.

Para ello durante 20 dias recolectamos las sugerencias de los usuarios, y
seleccionamos las siguientes propuestas:

v Mejoras en aspectos de Ul: Mejorar ciertos aspectos de ui que fueron marcados
por los usuarios.

v" Inicio de sesién con otro sistema: Surge de buscar una alternativa al inicio de
sesion.

v' Generaciéon de preguntas por parte de usuarios: Esto permite un auto
mantenimiento por parte de la comunidad que utilice el juego, y asi no se
precisaria un mantenimiento permanente del producto.

v API De preguntas: Este ultimo item, surge debido a que nuestro producto en
realidad se pudo haber visto beneficiado por una api que contenga preguntas,
y asi no utilizar el tiempo de crearlas, y poderlo enfocar en otro aspecto
importante del desarrollo. También debido a que nuestro producto en realidad
se puede extender, a hacer otro totalmente distinto a la batalla naval, pero que
utilice la Trivia como base, y para ello, el api de preguntas resulta muy
interesante.

4.5 Segunda ejecucion

Al finalizar el proceso con la puesta en la tienda de Windows Store del
producto desarrollado, se opt6 por la realizacién de un segundo release a la tienda
tal como estaba establecido en la letra del proyecto. Este segundo release se realiz6
por medio de la ejecucion nuevamente del proceso definido. El mismo tuvo una
duracioén de 1 mes de desarrollo (noviembre 2013).

Se establece que se desarrollara una nueva versiéon del producto y no un
producto nuevo.

Es esta segunda ejecucion del proceso se aprovecha el feedback obtenido
por medio de la aplicacion de la tienda de Windows Store como fuente de ideas
para la nueva version del producto. Asi como también ideas o gustos personales
que se quieran desarrollar y pasen por las etapas debidas.

Se procederd con el mismo formato que la ejecucion anterior, se especificara
la etapa de desarrollo y su ejecucion.

Pagina 91 de 123



Definicién de proceso de desarrollo de software para Tienda de Windows 8

4.5.1 Etapal-Ideas

Dicha etapa se comenz6 a desarrollar una vez que se colocé el producto en
la tienda y se empez6 a captar feedback de la aplicacion por parte de los usuarios.
Como se menciond anteriormente se utiliz6 estos comentarios de los usuarios para
realizar las nuevas ideas de la aplicacién. No solo de los comentarios de los
usuarios se realizaron las nuevas ideas, sino que desde gustos personales también
se obtuvieron nuevas ideas.

Basados en estas nuevas ideas en esta ocasion no se realizaran las etapas de
"Formulacién de productos" y "Validacion" (ya que no se formula ningtin nuevo
producto sino que se extiende uno ya existente). Esta vez se realiz6 un filtro de las
ideas que se podian llegar a desarrollar y por medio de la intervencién del cliente
Marcelo Guerra en conjunto con el equipo de desarrollo, se decidieron cudles de
las ideas se incluiria en el desarrollo de la nueva funcionalidad.

Algunas de las ideas mas importantes desarrolladas que surge por medio
de los comentarios de los usuario de la aplicacién es la de crear preguntas para el
juego por parte de los propios usuarios. En conversaciones con los Stakeholders
del proyecto, selleg6 al acuerdo de extender el concepto de creaciéon de preguntas
a elaborar un ambiente en donde los propios usuarios de la aplicacién sean los
encargados de innovar y mantener las preguntas del producto. Como asi aumentar
el alcance de las preguntas por medio de una API ptblica de preguntas para servir
como motor a cualquier proyecto de similar indole.

4.5.2 Etapa 2 - Desarrollo

En esta etapa se desarrollan las tareas de Story Map y Sprint 0 del proceso
que se ejecuta.

En el Story Map se establecieron las nuevas historias que se incluirian en el
producto, ordenando las mismas por una calificacion de prioridad a desarrollar.

En el Sprint 0 se actualizaron los artefactos creados del anterior tarea de
Sprint 0, para que se incluyan las nuevas caracteristicas en caso de que se
corresponda.

4.5.3 Etapa 3 - Implementacion

La implementacion de las historias correspondiente a esta nueva ejecucion
del proceso se llevé a cabo en un solo Sprint. Al final del mismo se validaron todas
las historias que se incluyeron para el desarrollo de todo el producto.
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4.5.4 Etapa 4 - Liberacion

Para esta fase, se mantuvo el release al mercado de aplicaciones durante 1
semanas. El motivo del mismo se debi6 a que se consider6 lanzar la nueva version
cerca de la fecha de navidad, la cual es considerada una fecha clave en los aspectos
de negocio.
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5. Conclusiones finales

5.1 Resultados Obtenidos

Luego de 5 meses de salido el producto al mercado, existe una descarga
constante de aproximadamente 400 descargas mensuales. Estas corresponden en
su mayoria a hombres aproximadamente entre 22 y 40 afios de edad. Creemos que
se debe al disefio militar y de guerra que realizamos de la interface grafica.

Ademds se re afirma la hipétesis manejada desde un principio,
mayoritariamente apuntamos al mercado estadounidense eligiendo la aplicacion
en ingles ademas del espafiol. En base a los analisis de mercados realizados, este
era el mas grande en base a dispositivos y tablets con acceso a la tienda de
Windows.

Podemos decir que se cumpli6 el primer objetivo planteado, construimos y
publicamos un producto con mds de cien descargas. Consideramos que el éxito se
debe a no cobrar la misma, y a su disefio ante funcionalidad. De todas maneras
presentamos un modelo de proceso que permite ir validando toda hipétesis
generada.
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También se crea un producto que perfectamente puede servir como base
de un framework de juegos de estilo trivia. En nuestro caso el leitmotiv elegido
para el juego fue la batalla naval, pero perfectamente se puede convertir en
cualquier otro juego de trivia sin mayores esfuerzos.
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5.2 Proceso Construido

Como conclusion general, se construy6 un nuevo modelo de proceso para
construir productos comercializables en la tienda de Windows 8. Este surgi6 en
base al estudio de metodologias agiles y metodologias para la creacién de un
negocio exitoso. Se tomé como base este tltimo dividiéndolo en cuatro etapas bien
distinguidas y se lo combino con Scrum, XP, BDD, Planning Péker, planificacion
piedra angular, etc. Ademas se construyé en factor a andlisis de mercados
paralelos al mercado objetivo y mediante relevacion de casos exitosos den los
mismos.

Basicamente en las etapas de elaboracién y construcciéon del producto, se
combiné Scrum con normas de calidad y actividades de verificacién ya que este
no especifica nada en estas disciplinas.

Se lograron un total de 2500 descargas 6 meses luego de la primera salida
al mercado y un producto por continuar desarrollando, basandolo en la aceptacién
y respuesta de los usuarios.

El proceso género no solo como salida el producto deseado con los tiempos
y costos planificados, sino que también genero una base de conocimiento y una
metodologia estable que sigue enriqueciendo la misma. La base de esta
metodologia, es el principio de conocimiento validado propuesto por Eric Ries [1].
La idea de este proceso es generar un producto en continuas internaciones en base
a formulacién de hipétesis y validacion de las mismas en cuanto a los deseos de
los usuarios. A diferencia de los procesos tradicionales, donde el resultado el
producto deseado y un conjunto de mediciones y lecciones aprendidas, en este
caso ademas se agrega una base de conocimiento para luego seguir construyendo
el producto comenzado.

El modelo de proceso creado fue puesto en practica con resultados
satisfactorios tanto para el equipo de desarrollo, como para el cliente. Si bien el
equipo de desarrollo también oficio como cliente, Marcelo Guerra se mostré6 muy
satisfecho con la solucion lograda y con la aceptacién del producto en la tienda.

Tanto los estudios de mercados realizados como lo relevamientos de
metodologias y casos de éxito, sirven como guia para futuros emprendimientos en
mercados de aplicaciones virtuales. No solo por el resultado que obtuvimos a
partir de ellos, sino como experiencias anteriores.

El proceso se enmarco en el desarrollo de un modelo de proceso para
Windows Store, pero el resultante del mismo es un modelo de proceso el cual no
se encuentra sesgado solamente a Windows Store. Esto es que cualquieras de las
actividades que se indican que se realicen en el marco de Windows Store
perfectamente es extrapolable a cualquier mercado y ambiente de desarrollo al que
se apunte.
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Considerando caracteristicas de calidad podemos mencionar la obtencién
de informacién (por medio de la investigacion con expertos) de fechas de claves
en este tipo de negocios. Pudiéndose salir al mercado en cualquier fecha pero
habiendo fechas que brindan una mayor ventajas que otras.

Como otra medida de calidad obtenida por medio del relevamiento
mencionado anteriormente, se obtiene la idea de generar feedback interno en la
propia aplicacién, para que de esta manera ante posibles malas experiencias de
usuarios finales estos aprovechen este medio privado de comunicacién con los
desarrolladores propio y no quede dicho registro al ptblico en gene
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5.3 Trabajo futuro

A continuacién se describen algunas consideraciones que serian
importantes a nuestro entender contemplar para trabajos futuros con el objetivo
de lograr una mejor calidad del proceso y la mejora del producto construido.

Para mejorar el producto construido sugerimos:

v" Realizar mejoras en animaciones y disefio gréfico del producto. Cuantas
mas se agreguen, mayor impacto va a tener el producto.

v' Agregar publicidad, o una tienda para comprar funcionalidades extras, y
asi poder generar ganancias con el producto.

v Generar una campafa de marketing que pueda generar mas descargas a la
aplicacion en el mercado.

v Ya que la aplicacién de Windows 8 se construy6 bajo estandares de CSS3,
HTMLS5 y JavaScript, podria exportarse a otros mercados de aplicaciones
como el de Android y Apple.

Para lograr una mejor calidad del proceso sugerimos:

v Poder contar con un experto en disefio grafico para elaborar la capa de
presentacion del producto a construir. De esta manera, se perdera menos
tiempo en la construccién de esta capa, y se realizard de manera més
productiva.

v Poder ejecutar este proceso con otro producto, para poder medirlo y
comparar con la ejecucion realizada en este proyecto, incluso poder
medirlo contra otro mercado para ver si se adapta facilmente al mismo.

v" Generar una memoria organizacional, que es de gran ayuda ya que se tiene
la informacién de todos los afios, se debe indicar que se tome sélo como
referencia para el proceso, pero es de gran ayuda poder contar con la
misma.

v" Probar el proceso con més integrantes, asi los distintos roles no estan muy
cargados en las pocas personas del equipo.
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ANEXO 1 - Analisis de Mercados Paralelos

Con la consolidacion de los dispositivos méviles como medios de
comunicaciéon y entretenimiento, el desarrollo de las aplicaciones méviles ha
evolucionado de manera significativa a lo largo de los tltimos afios, de tal forma
que han surgido tendencias completamente nuevas en términos de usabilidad y
plataformas de desarrollo. Por ello, a la hora de desarrollar una nueva aplicacién,
es necesario obtener un completo panorama del mercado objetivo. Para ello, en las
siguientes secciones se realizard un estudio de mercado sobre el mercado de las
aplicaciones moéviles considerando las estadisticas registradas en: Estados Unidos
(uno de los paises con mayor influencia en la comercializacion de este tipo de
aplicaciones).

Dado esto, antes de comenzar el anélisis, es importante definir exactamente
a que llamamos Aplicaciones Mdviles. Para ello vamos a diferenciar correctamente
el software por su tipo. Dentro de los dispositivos méviles (Smartphones o Tablets)
tenemos:

v Aplicaciones Nativas (comtn mente llamadas: Aplicaciones moviles):
aplicaciones que son instaladas en los dispositivos y que no requieren de
transferencia de datos con un servidor (funcionalidad sin acceso a una red).
Los datos son almacenados en el mismo dispositivo.

v' Aplicaciones Web Méviles: Son Aplicaciones que no se encuentran instaladas
en los dispositivos lo que las hace accesibles a través del navegador del
dispositivo por medio de una direcciéon URL en la web. En este caso la memoria
del dispositivo no es relevante ya que los datos no son almacenados en este,
pero si depende de la calidad del navegador ya que toda la informacion
proviene desde el servidor y es reproducida al acceder a la direccién URL.

v' Aplicaciones Cliente - Servidor: También denominadas “Aplicaciones Semi-
nativas” son aquellas que pueden ser instaladas en el dispositivo pero que no
pueden ser utilizadas en la ausencia de una red, ya que descarga datos desde
el servidor para su funcionamiento. Sin una conexién, la aplicacién no
procederd - es el caso de las aplicaciones comerciales como la Banca en linea,
donde se puede visualizar la interface con el usuario, pero toda la informacion
proviene desde un servidor, por ello la memoria del dispositivo es
parcialmente dependiente ya que solo es utilizada para la instalacion de la
aplicacion.

Adicionalmente, es necesario identificar las distintas plataformas en las que
se basara nuestro analisis. Estas son donde operan las aplicaciones y en general
corresponden a sistemas operativos que se diferencian segtn los dispositivos y la
arquitectura de los mismos o el c6digo en el que se encuentran programados. En
el siguiente analisis, en general nos referimos a las principales plataformas:

v i0S
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Android
Windows Mobile
Blackberry
Symbian OS

ASRNIENEN

Principales caracteristicas

El mercado de Aplicaciones méviles en los Estados Unidos, se estima que
estd compuesto por 165 millones de usuarios activos que tiene acceso a
dispositivos moviles de ultima generacion. Esto representa un 54% de la
poblacién. Segun el siguiente grafico podemos observar la distribucién etaria por
uso de Smartphone o dispositivo convencional. A partir de este, podemos observar
una gran concentracion de dispositivos en adultos y jévenes.

Grupo Convencional Smartphone
Generacion 7 (18-23) 95% 64%
Millennials (24-32) 97% 72%
Generacion X (33-46) 95% 61%
Boomers Jovenes (47-56) 92% 39%
Boomers (57-67) 89% 28%
Generacion Dorada (68-88) 85% 16%
Total 93% 50%

FIGURA 8

En los dltimos 5 afios, este mercado se ha incrementado de manera
sostenida, sumando 15 millones de nuevos usuarios (promedio) cada trimestre. En
la actualidad se estima que la tasa de participacion de los dispositivos méviles
alcanza el 56%, lo cual representa un total 131 millones de dispositivos.

Comportamiento de los usuarios

El ntmero de descargas se ha visto un incremento exponencial e
independientemente del tipo de las mismas (aplicaciones pagas o gratuitas) o
plataforma. Particularmente los usuarios demuestran mayor interés en el consumo
de aplicaciones relacionadas con juegos donde cerca del 49% del tiempo de los
usuarios es dedicado a su uso, 30% es utilizado en redes sociales, 7% en
aplicaciones relacionadas con entretenimiento, 6% en consumo de informacién en
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diarios y revistas, y el 8% restante es dedicado a otras actividades miscelaneas. Se
considera que el tiempo de uso promedio diario es de 58 minutos.

Consumo de Aplicaciones Mdviles en Estados
Unidos, Tiempo utilizado por categoria

Informacion
6%

Otros

Entretenimiento
7%

Por su parte, el tiempo de uso en redes sociales por usuarios adultos
(mayores de 18 afios) entre los distintos sistemas operativos se desglosa de manera
tal que: el 23% del tiempo es dedicado a Facebook y 3% a Instagram. El uso de
aplicaciones ofrecidas por Google indica que los usuarios destinan 3% a Gmail, 3%
en Youtube, 3% en Google Maps, 2% en Google Play, 2% en Google Search y 1%
en otras aplicaciones del mismo desarrollador. El restante 64% corresponde al
tiempo de uso en otras aplicaciones. En general, el tiempo promedio que los
usuarios utilizan sus dispositivos méviles es cercano a 58 minutos diarios.

Consumo de Aplicaciones Moéviles en Estados Unidos, Tiempo
utilizado por Aplicacién

Instqgl am
4 3%

Gmail

3 % Youtube
%

Otras Aplicaciones
63%

Google Maps

\29/
| Google

Google  Play
Otros  gearch 1%
Google 104
1%

Con respecto a los canales de distribucién, las tiendas de aplicaciones en
linea que capturan (practicamente) la totalidad del mercado, corresponden a
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Apple App Store y Google Play, ambas orientadas hacia iOS y Android,
respectivamente.

Si se considera el tamafio de estas, se puede sefalar que Apple lidera en
ndmero de aplicaciones disponibles, superando el millén de aplicaciones. Por su
parte, Google Play dispone de alrededor de 900.000, mientras que Windows posee
125.000. A la fecha, el canal de Apple registra mas de 50 billones de descargas, y
Google Play 50 billones. Si bien Apple y Google Play ambas poseen el mismo
modelo de negocios, difieren en el costo de membresia que cobran a los
desarrolladores; Apple exige un pago anual de US$ 99 ddlares y Google Play $25.
Ambas participan del 30% de las utilidades por concepto de venta de aplicaciones
para cada descarga.

Es importante tener en consideracion que Google Play ha alcanzado
mayores ratios de crecimiento que Apple App Store, tanto en el namero de
descargas como en utilidades. Mientras Google Play registr6 cerca del 90% del
total del namero de descargas de Apple App Store en el primer trimestre de 2013,
la tienda de distribuciéon de Apple mantiene su liderazgo en monetizacion,
generando aproximadamente 2,6 veces los ingresos por venta de Google Play. En
comparacion a 2012, dicho multiplo bordeaba las 4 veces.

amazon
" A 3

No. of app downloads to date 10 billion 25 billion 31,000
Membership costs to developers $25 $99 $99
Revenue taken by app store for in app 30% 30% 30%
purchases
No. of apps in the app store 450,000+ 550,000+ 31,000
Revenue comparison per user* $0.23 $1 $0.89

* Flurry

Estados Unidos es el responsable del mayor crecimiento en las utilidades
de ambos canales en el dltimo periodo, aunque China se posicioné como el
segundo gran contribuyente en las ventas. Por otra parte, Rusia fue un factor clave
en el mayor namero de descargas desde Google Play durante 2012.

A continuacién se indican las aplicaciones gratuitas de mayor ntimero de
descargas por plataforma para Estados Unidos:

v’ Apple App Store
o Badland (Frogmind)
o Infinity Blade II (Chair Entertainment Group)
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o Traktor DJ for iPhone (Native Instruments GmbH)
o How to cook Everything (Culinate, Inc)
o True or False (Games for Friends)
v Google Play
o Facebook (Facebook)
o Candy Crush Saga (King.com)
o Pandora Internet Radio (Pandora)
o Despicable Me (Gameloft)
o Instagram (Instragram)
v' Amazon
o Feat the Boss 2 (Game Hive Corp.)
o Hair Salon - Kids Games (6677g 1td.)
o Can You Escape (Mobigrow)
o Guess Song Quiz (Alfa Production LLC)
o Bubble Witch Saga (King.com)
v Windows Store
o Xbox SmartGlass (Microsoft Corporation)
Face book Now (Two Guys” Wikipedia, Facebook)
Skype (Skype)
YouTube Now (Two Guys’ Instagram, Facebook)

O O O O

Google Search (Google Inc.)

Dinamismo del mercado

Se espera que para los préximos afios, un reemplazo y actualizacion de los
dispositivos existentes y no la aparicién en masividad de nuevos usuarios, lo cual
indica que la industria se encuentra en una etapa de maduracién avanzada. A
partir de esto, podemos decir que la descarga de las aplicaciones moviles sera
dependiente de las ventas en las distintas tiendas de distribuciéon y también de los
ingresos percibidos por publicidad. Esto no significa que el volumen de mercado
sea menor, ya que a medida que la velocidad de transmisién de datos en la redes
se incrementa (producto del uso de nuevas tecnologias) los dispositivos existentes
quedaran obsoletos en términos de capacidades técnicas y por ello se esperaria un
proceso de recambio importante durante los préximos afios. Esto produce nuevos
requerimientos en las nuevas aplicaciones (conectividad) que se desarrollen que a
su vez demandardn componentes de mayor capacidad para su funcionamiento.

En cuanto a las aplicaciones moviles, habra un incremento en la migracién
desde las plataformas existentes a las nuevas actualizaciones (impulsado
principalmente por iOS y Android). Constantemente se realizardn revisiones y
actualizaciones de los principales sistemas operativos buscando compatibilidad
con los nuevos dispositivos. Ademds surgirdn nuevas aplicaciones que sustituyen
distintos servicios disponibles en otros medios, como: Banca Comercial, Software
Corporativo, Software Operacional, Juegos, aplicaciones de productividad, entre
otros.
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Producto de la incorporacion de nuevas tecnologias en los dispositivos
moviles, hay una versatilidad de uso de estos en cuanto a las prestaciones ofrecidas
por las aplicaciones. Al inicio el foco de atencién se fijaba en mensajeria
instantanea. En la actualidad el espectro de usabilidad se ha expandido a tal punto
que los usuarios pueden utilizar sus celulares o tablets para jugar, escuchar
mausica, compartir fotos, etc. Gracias a esto, mientras cambie el foco de interés de
los usuarios (y se vuelva cada vez mas especifico) el nimero de aplicaciones
disponibles en el mercado se incrementa de manera significativa cada afio, asi
también la cantidad de descargas y utilizacion de distintas plataformas de
distribucién de software. En el siguiente grafico podemos ver este crecimiento.

Comercializacion

La comercializacién de las aplicaciones dentro de estos mercados se puede
diferenciar por tipos de compras. Estas compras, pueden efectuarse mediante el
uso de tarjetas de crédito, gift-cards, cupones, entre otros, gracias a mecanismos
implementados dentro de cada tienda, lo que facilitan la comercializacién a los
desarrolladores.

El primer tipo de compra es: aplicaciones gratuitas. Estas no tienen un
cargo asociado al uso por parte del usuario, por lo general son financiadas a través
de publicidad. Por otro lado estan las de pago. Estas cargan un costo al usuario
por su uso, ya sea en términos de un cobro inicial dnico o bien mediante
suscripciones por un periodo de tiempo determinado. Por dltimo existen las
denominadas: Intra-Aplicaciones. Son descargas gestionadas al interior de las
aplicaciones también denominadas “add-ons” y en particular, este tipo de
descargas se ha vuelto méas popular ya que transforman aplicaciones en puntos de
venta.

Generalmente las tiendas de aplicaciones cobran un cargo fijo a los
desarrolladores por concepto de alojamiento y uso de servidores, si bien dichos
ingresos son marginales las mayores utilidades son percibidas a través de su
participacion en el precio de venta de las aplicaciones.

Demanda

La demanda de una aplicaciéon dentro de un mercado puede ser
cuantificada gracias al nimero de descargas ejecutadas por usuarios tinicos en las
distintas plataformas. Se toma en consideraciéon el tiempo de utilizaciéon del
software como un porcentaje del total destinado diariamente. También se
contemplan variables demograficas a modo de establecer una diferenciacién mas
precisa en el perfil de cada usuario, su patrén y grado de utilizaciéon. Asimismo, el
namero de dispositivos moéviles determina el tamafio de mercado atendible, y su
utilizacién (en tiempo) también corresponde a un indicador.
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Como se discutié anteriormente, las tiendas de aplicaciones canalizan la
descarga y venta del software, lo cual refleja el impacto de cada aplicacién en el
mercado. Dependiendo de las capacidades de cada desarrollador y Ila
infraestructura sobre la que opera cada aplicacién, es posible extraer informacién
mas precisa en cuanto a la utilizaciéon que hacen los usuarios del software sélo si
existe consentimiento expreso de parte de estos.

Particularmente, en Estados Unidos las aplicaciones hibridas de mayor
utilizacién/demanda corresponden a aquellas basadas en Redes Sociales, como es
el caso de Facebook y Twitter. Las Aplicaciones Nativas de mayor uso
corresponden a Juegos. Particularmente Candy Crush Saga, y en la categoria
Cliente-Servidor es Whatsapp Messenger.

Se puede considerar el nimero de aplicaciones por categoria que se
encuentran disponibles en cada canal, determinando que tipo de usabilidad
buscan los usuarios/consumidores finales. En esta categoria ganan los
videojuegos.

Buenas practicas

A continuacién se enumeran buenas practicas para el disefio de
aplicaciones moviles. Segun expertos, la clave del éxito pasa por disefar
experiencias para el usuario que aprovechen las funcionalidades de los
dispositivos para los que son disefiadas (tanto webs méviles o aplicaciones) y
aprovechar las sinergias implicitas (como la posibilidad de hacer llamadas).

Uno de los factores que mejora la experiencia de los usuarios moéviles es la
coherencia de un producto. Mantener los colores corporativos, logos, iconos y
otros elementos especificos de la web o publicidad serd fundamental para
conservar la coherencia. Esto facilita y reduce el tiempo que le lleva al usuario
entender una aplicacion disminuyendo el puablico casual.

Optimizar el tiempo de carga de datos de aplicaciones en linea es de vital
importancia ya que cada sesion de conexién con su dispositivo moévil es bastante
mas bajo en comparacion a los tiempos medios de otros dispositivos mas potentes,
por lo que la velocidad de carga es atn mds determinante. Los usuarios que
esperan demasiado tiempo por un contenido si bien utilizan en una primera vez
la aplicacién son propensos a que no vuelan.
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Bounce Rate
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En el grafico anterior podemos observar que el volumen de descargas de
una aplicacion que utiliza contenidos online aumenta su tasa de rebote en 0.65
cada segundo, luego de los 4 segundos.

Priorizar la sencillez y practicidad gracias a combinaciones tactiles mejora
la interaccién con el usuario. Para ello, hay que asegurar que ciertos elementos de
la aplicacion estdn bien optimizados y pueden ofrecer una buena experiencia a los
usuarios. Entre los errores mas frecuentes destacan:

v" Botones no suficientemente grandes
v' Botones, enlaces o campos de rellenar colocados demasiado cerca uno a otro.
Esto genera clics erréneos en dichos elementos y frustracién en el usuario.

Existen miles de diferentes tipos de dispositivos méviles, por ello es
importante llegar a todas las resoluciones de la pantallas. Aunque las diferencias
en algunos casos son muy ligeras hay que asegurar que la aplicacién aparece con
una resolucion perfecta para todas las pantallas.

Por dltimo hay que aprovechar las méaximo las funcionalidades de los
dispositivos, ya que estas puede representar una ventaja competitiva respecto a la
competencia. Las cdmaras, la geolocalizacién o mapas interactivos son sélo
algunos de los servicios utilizados dia a dia por los usuarios de los dispositivos
moviles.
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Definicién de proceso de desarrollo de software para Tienda de Windows 8

ANEXO 2 - Analisis del Mercado Objetivo

Introduccion

Windows Store es la tienda de comercializacion de aplicaciones de
Microsoft para sistemas con Windows 8 o Windows Server 2012. Fue creada en
noviembre de 2012 y enfoca su mercado a computadoras personales y tablets. Con
esta tienda, Microsoft incursiona en el mundo de tiendas virtuales al igual que lo
hicieran Google y Apple en 2011.

Si bien el objetivo primario es la comercializacion de aplicaciones para
tablets y computadoras personales, se espera a futuro proveer contenidos para
dispositivos moviles. Al existir Windows Phone, como tienda para dispositivos
moviles, Microsoft buscaré la unificacion de sus dos tiendas virtuales, llegando asi
a un anico producto que provea contenidos para los tres tipos de dispositivos. De
esta manera, el usuario no tendrd que cambiar de contexto al cambiar de
dispositivo.

Principales diferencias

Windows al centrarse en computadoras personales, en teoria se enfrenta a
tiendas similares como Mac App Store de Apple o Ubuntu Software Centre de
Ubuntu. El hecho de que Windows Store ocupe la pantalla completa, permite a la
aplicacion centrar toda la atencién del usuario. Por lo demas, la mayoria de las
tiendas son muy similares en cuanto a: disefio, las péaginas de categorias, las
paginas de las aplicaciones o los resultados de buasquedas, las capturas de pantalla
o la informacién de las aplicaciones.

Otro de los puntos claves que ha ganado relevancia con las tiendas de
aplicaciones son las opiniones de los usuarios. A diferencia de otras tiendas, donde
las opiniones aparecen junto a todas las imagenes y datos de la aplicacién,
Windows Store opta por mostrarlas en una pestafia aparte. Esto puede tener dos
consecuencias: por un lado, dard mayor importancia a las opiniones dotandolas de
un espacio propio, pero, por otro, también contribuird a ocultarlas del primer
vistazo con el que los usuarios nos acercamos a la aplicacion.

Dinamismo del Mercado

Luego de un afio de puesta en funcionamiento, Windows Store ya se
encuentra en la conversacién con lo que respecta a las tiendas de aplicaciones.
Observando cifras de descargas de aplicaciones en el tltimo afio, Windows Store
ha logrado triplicar las descargas. Un logro muy importante por el poco tiempo de
puesta en funcionamiento. Pero no es todo satisfacciéon cuando se compara lo
econdémico. App Store ha logrado facturar 5 veces mas que Windows Store.

Pigina 110 de 123



Definicién de proceso de desarrollo de software para Tienda de Windows 8

Este ultimo fenémeno se logra explicar basado en los nimeros de tipo de
aplicaciones disponibles que existen en cada tipo de mercado. Windows Store se
ha caracterizado por ser la tienda que ofrece la mayor cantidad de aplicaciones
gratuitas en comparaciéon con las pagas, este nimero haciende al 86% de las
aplicaciones disponibles en las tiendas.

Otro aspecto que diferencia al mercado de aplicaciones de Windows 8, es
que los tops de las aplicaciones descargas son dominados por aplicaciones que se
pueden llamar localizadas. Las aplicaciones localizadas son aquellas que son
disefiadas para un determinado pais. El 10% de las aplicaciones en el top 300
cumplen este requisito. De hecho, se puede mencionar que cuando los
desarrolladores se enfocan a los grandes mercados, ellos se dedican a crear las
aplicaciones en idiomas especificos. Por ejemplo, en Japon, el 41% de las tops
aplicaciones son locales y el 30% del as de Corea estan en ese idioma.

De aqui se puede entrar un dilema por la parte de los desarrolladores,
siempre se va a poder tener retribucién a los mismas de manera econémica por su
trabajo realizado, pero dejar las aplicaciones de manera gratuita no un aspecto que
genere ganancias a los mismos. Por lo que se plantea una opcién para generar las
ganancias al comercializar las aplicaciones de manera libre. Microsoft recomienda
la venta a terceros de espacios de publicidad en las aplicaciones de las tiendas, por
lo que el desarrollador la ptblica de manera gratuita y si con el curos del tiempo
la misma adquiere cierto grado de alcance en el publico esta se propensa a poder
comercializar de manera mds simple espacios de publicidad.

Comportamiento de los usuarios

Analizaremos las aplicaciones mds populares de Windows Store, para
poder continuar refinando un perfil de usuario de esta tienda. Se realiza una
division entre aplicaciones gratuitas y pagas:

v' Gratuitas:

Xbox SmartGlass

Cliente Skype

Netflix

Google Search

Facebook Touch

Kindle

Jetpack Joyride

YouTube MP3 & Videos downloader
Microsoft Solitaire Collection

O O O O O O O O

o Cut the rope
v Pagas:
o Angry Birds Star Wars
o Draw a Stickman
o Plex
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Angry Birds Space
Pin Steam

Touch File

Fruit Ninja
Tweetro+
YouTube+

Shark Dash!

O O O O O O O

En ambas categoria se observan que los tipos de aplicaciones populares son
aquellas de entretenimiento, dejando de lado aquellas para la realizacion de tareas
especificas. Entre el entretenimiento encontramos dos formas que polarizan las
descargas, aplicaciones sociales (utilizadas para navegar en las distintas redes
sociales), y los juegos. Este comportamiento se repite en las diferentes tiendas de
aplicaciones, lo que no es propio de Windows Store.

Comercializacion

Microsoft como uno de los dominantes en el campo de las computadoras
personales, le asegura a los programadores que sus aplicaciones alcancen un
mayor publico en poco tiempo, basados en dicho lema ha tomado decisiones para
que los desarrolladores se animen a incursionar en la tienda y asi completar la
mismas con una gran cantidad de ofertas. Estas medidas se encuentran en el
aspecto econdmico de la comercializacién de las aplicaciones.

Dejar un margen mayor de ganancias es otra de las atracciones de esta
tienda, si se compara con las demas tienda, la de Microsoft es la mas productiva
ya que esta deja hasta un 80% de las ganancias al publicador, comparado con la
mayorias de la demds tienda donde el margen de ganancia es de 70%.

La de ofrecer un mercado ya consolidado de PC es otra de las atracciones
que propone este gigante de la computacion.

Costos

Desarrollar una aplicacién no posee costo alguno. Visual Studio Express es
la herramienta necesaria y se encuentran a disposicion de los desarrolladores de
forma gratuita en el sitio Oficial de Microsoft. Una vez obtenida esta, es necesaria
una licencia de desarrollador de Visual Studio que se adquiere también de forma
gratuita por medio de una cuenta de Microsoft.

Una vez instalado el ambiente de desarrollo, Microsoft deja a disposicién,
de forma gratuita, una comunidad muy amplia como consulta y guia. Ademés
existen una gran variedad de foros auto mantenidos por los usuarios de la red en
los cuales se brindan soluciones en las mismas tecnologias.
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Para publicar la aplicacion, es necesario registro en la comunidad de
Windows Store. La creacién de un perfil de publicador tiene un costo anual de U$S
49. Una vez abonados, es posible subir cualquier cantidad de aplicaciones. Las
mismas no quedan publicadas inmediatamente ya que deben pasar por un
conjunto de pruebas en las cuales se mide la calidad de la aplicaciéon. Con este
procedimiento se busca no degradar la calidad de la tienda ni poner en riesgo los
dispositivos de los clientes con aplicaciones malignas o con malas experiencias
para los usuarios.

Certificaciones

En la actualidad, la seguridad es siempre un factor a tener en cuenta.
Windows Store en este tema apunta a ir més en linea con la App Store de Apple.
Microsoft realiza un control previo sobre las aplicaciones que se suben a su tienda;
todas deben cumplir una serie de condiciones que incluyen seguir la linea marcada
por el estilo ‘Modern UT'.

Dentro de las condiciones que debe cumplir una aplicacién existe un
conjunto de pruebas autométicas que debe pasar. Estas se pueden dividir en dos
etapas. La primera etapa mide los aspectos de robustez de la aplicaciéon. Ante
situaciones de cierres abruptos o mal funcionamiento del sistema verifican la
consistencia de datos y liberacion de recursos. Una vez pasadas dichas pruebas, en
una segunda etapa, un encargado de manera exploratoria verifica que no se
generen experiencias desagradables para el usuario final por el uso de la
aplicacion.

Microsoft deja de manera gratuita un conjunto de pruebas automatizadas
similares a las realizadas en la tienda. Con estas el desarrollador podré verificar su
aplicaciéon una vez finalizada, para que al momento de publicar exista una alta
probabilidad de que la aplicacién sea publicada con éxito.
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ANEXO 3 - Relevamiento de Metodologias de
Desarrollo

6.1 Entrevista Martin Cabrera

Al comienzo del proyecto, los tres integrantes del grupo nos reunimos con
Martin Cabrera un experto en desarrollo de aplicaciones bajo metodologias agiles.
Nuestro objetivo fue interiorizarnos mas en las metodologias agiles para utilizarlas
en la fase de construccion del proceso que estadbamos definiendo.

Martin nos comento, que el proceso de creacién de una aplicacion desde la
visiéon de un desarrollador, consta de la eleccién de un producto, que luego se
valida con el cliente que quiere el mismo, para luego iterar n veces en la
construcciéon del mismo hasta que el cliente diga que le gusta, lo necesita y pagaria
por eso.

Cuando le comentamos de lo que se trataba el proyecto, nos indicé que el
proceso en el cual nos podiamos interiorizar era Lean Startup, que se basa, como
fue explicado en el marco conceptual, en eliminar practicas inatiles y aumentar las
practicas que producen algo valioso durante la fase del desarrollo del producto,
para asi tener una mejor chance de éxito sin requerir gran financiamiento externo.
Con un feedback del cliente durante la fase de creacién del producto que se torna
fundamental para el proceso, y asegura que el productor, no invierta tiempo
disefiando caracteristicas o servicios que un cliente no quiere. Y la construccién de
un MVP (Minimum viable product) que no esté completamente finalizado, y se
permita obtener feedback temprano de los clientes, y asi poder identificar las
necesidades especificas de los clientes con una inversién de tiempo y dinero
mucha menor. Y luego poder incorporar y mejorar el producto con caracteristicas
solicitadas por los propios clientes.

Luego al consultarle como era el proceso de desarrollo en la empresa que
lidera, nos cont6 que era un poco distinto a lo que apuntamos, ya que no eran ellos
mismos los que definian que producto iban a desarrollar, sino que existia un
cliente, que quiere o precisa cierta aplicacion. También nos dijo que el proceso que
siguen, es una union de las mejores caracteristicas de otros proceso agiles.

El proceso de construccion que utilizaban consistia en lo siguiente: primero
se realizaba una reunién con el cliente, a partir de alli en una primera etapa se
define la visién y los objetivos del producto a desarrollar. Esto es, definir el ptblico
objetivo, a que apuntar a la hora de crear la aplicacion, etc.

Luego de finalizada esta primera parte, existe una etapa en donde se tienen
que definir las historias a desarrollar, donde se validaran con el cliente. En Scrum,
que es la metodologia base de construccién del producto en la que se basan, cuenta
con un Backlog donde se encuentran las historias que definen el producto, y que
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luego integran los distintos Sprints de desarrollo. El problema es que este Backlog
no tiene orden entre las distintas historias.

Entonces, con el objetivo armar el Backlog de Scrum pero con una visioén
del producto, definieron una etapa llamada Story mapping, que consiste en un
artefacto, en donde se arma un flujo de actividades de un usuario o grupo de
usuarios, y se describe el flujo funcional de actividades que realiza el un usuario a
muy alto nivel. La idea es pensar en todas las posibles actividades que pueda
realizar un usuario, y armar un arbol de actividades, indicando precedencia entre
las mismas. La idea en este momento es no descartar ninguna actividad, por mas
descabellada que parezca, ya que mas tarde se va a analizar la factibilidad de
construccion de esa actividad.

Una vez obtenido el grafo de actividades de los usuarios, se baja un nivel
de abstraccién para cada una de las actividades, y se definen las distintas historias
que componen la actividad. Y luego para cada una de las historias se puede definir
las tareas asociadas a las historias.

Al final de todas estas definiciones, se tiene un Backlog armado pero con
una estructura funcional, a diferencia de lo que se hace normalmente en Scrum,
donde se tiene el Backlog pero sin relacion ninguna entre las historias. Y en este
momento se charla con el cliente para definir que historias son las que tendrian
que integrar el mvp, y se ordenan esas historias por prioridad.

Luego, se estiman las historias del mvp, y en base a la velocidad del equipo
de desarrollo, se definen los distintos Sprints de Scrum necesarios para lograr
finalizar el desarrollo. Nos coment6, que si durante un Sprint, se finaliza el
desarrollo de las historias de dicho Sprint, se contintia con la primera del siguiente
Sprint.

Nos indic6 que previo a iniciar el desarrollo mediante Scrum, se define un
Sprint 0 que se compone de la definiciéon del Team de desarrollo, el Agree de
definiciones de acuerdos entre el equipo, los wiframe y ux (disefio de interaccién
de pantalla y flujo de informacién), la infraestructura, la arquitectura de la
aplicaciéon, los criterios de revision (calidad, trabajar de a pares, test
automatizados, etc.), métricas, etc.

Luego si comienza la fase de desarrollo del producto, en la que se itera cada
Sprints de Scrum, y cuando este finaliza, tipicamente el Scrum Master genera un
reporte, indicando las métricas, cuantas horas consumio¢ las tareas, cuantas se
hicieron, cuantas quedaron afuera, cuantos puntos se hicieron. Una vez obtenido
el reporte, se realiza una reunién de retrospectiva, donde se juntan el equipo de
desarrollo, el cliente (product owner), y el Scrum master, y se exponen las cosas
que estuvieron bien y mal, se genera un plan de accién de qué cosas se
comprometen a hacer para una mejora en el siguiente Sprint. Después de la
reunion de retrospectiva, se seleccionan que historias van para el siguiente Sprint,
y comienza el nuevo Sprint. Y asi se itera hasta llegar al mvp.
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6.2 Entrevista Gabriel Lopez

Gabriel Lopez, luego de varios afios de trabajo dependiente bajo una
misma tecnologia, junto a un par de colegas decidié formar una empresa propia.
Dicha empresa tenia como objetivo desarrollar aplicaciones para las tiendas de
Android y Apple.

Basicamente el negocio en dichas tiendas, consistia en subir aplicaciones y
a partir de esta los clientes podrian adquirirlas por menos de diez ddlares. De
dicho monto un porcentaje iba hacia los desarrolladores mientras que el resto a la
empresa del dispositivo mévil correspondiente. Este era uno de los principales
puntos de contacto o similitud con nuestra situacion.

Otro de los puntos en comiin con el entrevistado es que el decidia junto a su equipo
qué era lo que se desarrollaba y bajo qué condiciones, es decir eran sus propios
clientes. Ademas tanto el mercado de Apple como Android, como el de Windows
Store son bastante similares por los dispositivos utilizados ya que los tres apuntan
a los mimos clientes.

Una vez formado el grupo con sus colegas, comenzaron a desarrollar una
aplicacion de conversion de unidades con el fin de tener una primera
aproximacion a las tecnologias y a la metodologia de trabajo. Ademas de adaptarse
al nuevo mercado al que apuntaban. Luego de varios ajustes y varios proyecto y
prototipos “Hola mundo”, llegaron a lanzar el producto al mercado con baja
aceptacion. A partir de esto, se dieron cuenta que el éxito no iba de la mano de la
calidad del producto o de la complejidad o cantidad de funcionalidades del
mismo. Al poseer un competidor directo con el mismo producto con ciento de
miles de descargas, se dieron cuenta que las mejoras que hacian diferencia con
dicho competidor no hacian suficiente peso como para inclinar la balanza
favorablemente. No podian competir con la fama ya generada por su competidor.
De alli obtuvieron como experiencia que no se busca calidad en las soluciones
generada sino que se busca innovacién y salir al mercado lo antes posible. Buscar
que el cliente encuentre algo innovador o sencillo. Por més que su producto fuera
mas completo y claro, eso no basta para hacer la diferencia.

A partir de alli, decidieron refinar el procedimiento de desarrollo. Se busc6
brindar servicios en sus respectivos empleos dependientes en busca de capital para
el desarrollo en EE.UU. Esto era un importante punto a tener en cuenta ya que la
en la primera aproximacién al mercado se dieron cuenta que los productos que
poseian mayor éxito eran los juegos. Ademds veian que los desarrolladores
buscaban inversion externa para financiar sus aplicaciones.

Otro punto a tener en cuenta fue la salida al mercado del producto, el
procedimiento de implementacién no debia durar mas de 3 o 4 meses ya que en
caso de no ser exitoso el producto, se perdia la tinica oportunidad que brinda la
tienda para aparecer en la primera plana (los productos nuevos). Esto los llevo a
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tomar la decision de sacar al mercado un producto a cada tanto con el fin de poder
ver el éxito del mismo. En caso de ser exitoso se continuaba desarrollando y
creciendo. Lo que tenia de bueno este mecanismo era que no se apostaba de una a
un producto sino que se iban aproximando a la logia del mercado.

Como contraparte de esta decision, notaron que la cantidad de descargas
del producto aumenta en los primeros dias pero luego es incierto. Puede que
aumente exponencialmente una vez consolidado el producto o que decrezca
rapidamente sin llegar a cubrir sus costos de mantenimiento.

Luego de desarrollar el primer “Start Up” desarrollaron cuatro productos
mas donde el mas exitoso y el que los ayudo a despegarse de los demas
competidores fue un cliente de SharePoint. Basicamente habian buscado en la
creacion de juegos, sin tener suerte ya que las grandes empresas invertian mucho
dinero en animaciones y graficos, cosa que ellos no tenian alcance. Por mas que
habian pagado a un disefiador para realizar la interface grafica de su segundo
juego, no podian competir con las grandes empresas.

SharePoint era una de las herramientas mas conocidas y utilizadas por los
desarrolladores. Al conocer dicha herramienta, vieron que el éxito no solo fue en
la innovacién (ya que no habia un producto con similares caracteristicas en la
tienda), sino en el desarrollo de la misma. Sali¢ rapidamente al mercado utilizando
metodologias agiles con sprints muy agresivos.

No solo la salida rdpida al mercado era la base del éxito, sino que el
producto no tuviera errores catastréficos. Encontraron en las devoluciones de los
clientes en las primeras versiones de los productos anteriores muy ricos
comentarios. Pensaban que era mejor que el cliente se descargara en caso de no
colmar sus expectativas via mails a ellos que con una mala calificacién en la tienda.
De esta manera, ellos podian saber cuél era el origen del fracaso o no éxito.

En futuras salidas a mercado vieron que la calidad no era lo mas
importante, sino que impactar en una primera instancia con el producto y seguir
contrayéndolo junto a las devoluciones de los clientes. Pero no solo utilizar a los
clientes como verificadores del producto, sino como “clientes” propiamente dicho.
Implementar o considerar las mejoras sugeridas, cuidarlos con funcionalidades
especiales, etc. Vieron que comparado con el principio del proceso, el producto se
iba construyendo y adaptando a las necesidades y sugerencias con los clientes. Se
construia en entre ambos donde los requerimientos eran muy cambiantes y la
calidad del producto no era lo mas importante. Sino que la innovacién, la salida
temprana al mercado, el valor de las funcionalidades agregadas, etc.

La creacién de varias aplicaciones los ayudo ademas a comprender el tipo
de cliente que tiene cada uno de los mercados y a partir de este ver como es posible
atraparlo. Por un lado vieron que los clientes de Apple son personas que se sienten
orgullosas de comprar aplicaciones y pagarlas. De alardear los juegos que
descargaron, de manifestar y mostrar su Tablet o teléfono luciéndose. Totalmente
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opuesto era la mayoria de los clientes de Android. Estos tenian un perfil muy
parecido a un “Hacker”. En la comunidad o entorno de los mismos, pagar por un
juego o aplicacion era de tontos, la principal idea no era lucirse o esta orgullosos
con los productos que habian comprado sino con los productos que habian
obtenido gratuitamente. Gabriel comentaba que es un mercado un poco mas dificil
de acceder, no solo por eso, sino por la cantidad de aplicaciones que habia en este.

También hay que considerar cuando se sale al mercado, no solo con qué y
qué hay parecido en la tienda. Notaron que la mayor cantidad de compras se
daban en Navidad, Reyes o en la salida de algtin nuevo dispositivo al mercado o
cuando hay rebajas en las tiendas de Estados Unidos. No aseguraba el éxito sacar
la aplicacién en estas fechas, peor dicha iba a ser vista por un montén de gente ya
que una vez subida a la tienda la primera version, esta permanece en la pagina
principal en exhibicién durante unos dias. Es importante considerar ese primer
empuje.

El precio y la venta o presentacion del producto es un importante factor. En un
mercado como el de Android con ochocientas mil aplicaciones cualquier
combinaciéon de palabras claves en la corta descripcién junto a la foto de la
aplicacion es muy importante. Estos factores son muy criticos ya que es muy dificil
captar clientes por estos medios al ser imposible encontrar una combinacién de
palabras que describan al producto y no estén usadas pada describir otro similar
y con mas descargas. Si la aplicacién no tiene una descripcién clave, un buen
ranking y un precio acorde no entra en el resultado de ninguna basqueda. Al haber
una cantidad impresionante de productos, a la hora de filtrar y listar salen los
primeros 300.

Como primera aproximacion al estudio del mercado que nos depara nos
parecié muy rica la charla con Gabriel. No pusimos al tanto de un montén de
situaciones que tenemos que considerar a la hora de salir a un mercado con tantas
similitudes.

Por otro lado no sirvié para definir el modelo de procesos a seguir y la
agenda del proyecto. Acordamos realizar una siguiente entrevista con un colega
del entrevistado que desarrolla para ambos mercados.
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ANEXO 4 - Proceso de certificacion de una aplicacion
por parte de Microsoft.

Durante el proceso de certificacion, la aplicacién atraviesa varios pasos.

v Carga: La aplicacion empieza el proceso de certificacion cuando la cargas a la
Tienda. Durante el proceso de carga, comprobamos el cumplimiento técnico
de los paquetes de la aplicacion segtin nuestros requisitos del paquete de la
aplicacion. Si la aplicacién supera estas pruebas, verds un mensaje de carga
completada en la pagina Paquetes. De lo contrario, veras un mensaje de error.
Consulta Resolver errores de carga de paquetes para obtener ayuda en la
correccion de problemas de carga.

v" Pre procesamiento: Después de cargar los paquetes de la aplicacién y de enviar
la aplicacion para su certificacion, los paquetes se ponen en la cola de las
pruebas automatizadas.

v Pruebas de seguridad: La primera prueba comprueba si hay virus y malware
en los paquetes de la aplicacién. Si la aplicacion no pasa esta prueba,
necesitards comprobar el sistema de desarrollo ejecutando el software
antivirus mas reciente y luego recompilar el paquete de la aplicacién en un
sistema limpio.

v Pruebas de cumplimiento técnico: El cumplimiento de los requisitos técnicos
se prueba con el Kit para la certificacion de aplicaciones en Windows. (Debes
asegurarte de probar tu aplicacion con el Kit para la certificaciéon de
aplicaciones en Windows antes de enviarla a la Tienda).

v" Cumplimiento de contenido: Nuestros evaluadores de certificacién instalan y
revisan tu aplicacion para determinar si cumple con los requisitos de
contenido. El tiempo que lleva esto depende segun la complejidad de la
aplicacion, la cantidad de contenido visual que presente y la cantidad de
aplicaciones que se hayan enviado recientemente. Asegtrate de proporcionar
toda la informacién que los evaluadores deben conocer en la pagina Nota para
los evaluadores.

v Informe de certificacion: Después de que se complete el proceso de
certificacion, obtendras un informe donde se indicara si tu aplicacion pasé o
no la certificacion. Si la aplicacién no paso la certificacion, el informe indicaré
qué pruebas no se superaron o qué requisitos de certificacién no se cumplieron.
Consulta Resolver errores de certificaciéon para obtener ayuda y corregir los
problemas, de modo tal de poder enviar nuevamente la aplicaciéon para su
certificacion. Si el problema se debi6 a que tu aplicacién se bloqueé o dejé de
responder durante la certificacion, recibiras datos de informe de bloqueo para
ayudarte a identificar y resolver el inconveniente.

v' Lanzamiento: Cuando tu aplicacion supera la certificacién, pasa
inmediatamente al proceso de registro y publicacién, a menos que hayas
especificado que no debe lanzarse hasta una determinada fecha.
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v Registro y publicacién: Los paquetes de la aplicacién se firman digitalmente
para protegerlos de alteraciones después de su lanzamiento. Una vez iniciada
esta fase, ya no puedes cancelar el envio ni cambiar la fecha de lanzamiento.

Una vez superados los pasos anteriores, la aplicacion estard disponible en
la Tienda Windows para que los clientes descarguen y podrés agregar vinculos a
la pagina de descripcién de tu aplicaciéon. Ten en cuenta que llevara un poco més
de tiempo antes de que la descripcién de la aplicacion aparezca en los resultados
de basqueda.
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ANEXO 5 — Agenda de Desarrollo

La ejecucién del proyecto se dividié en tres partes: relevamiento del trabajo
y formulacién de propuesta, ejecucion de la propuesta y documentacion y cierre
de proyecto. En la siguiente tabla se encuentra detallada la agenda del proyecto.

Fases Fecha Actividades Realizadas \
e\llg:::;:cl:i:?\ Z‘:T:s":)?::;;s:s‘ée 01/04/2013 al Estudio de procesos de ingenieria de
28/4/20013 software.
software
Reuniones con tutor y cliente.
Estudio de mercado de Windows 8 y
paralelos.
Estudio de Metodologia agiles.
Charlas con expertos
de metodologias agiles y
mercados moviles.
Definicion del proceso zgé%ggéigal Reunidn con tutor y cliente.

Reunidn con experto en metodologias
agiles.

Definiciéon y validacion del proceso.

Ejecucion del proceso

27/5/2013 al 23/12/2013

Ejecucion del proceso y construccion
del producto.

Etapa 1 — Validacién de ideas

27/05/2013 al
16/06/2013

Analisis y estudio de producto.

Demos y estudio de tecnologias.

Reunidn con tutor y cliente, y
validacién del producto a construir.

Etapa 2 - Elaboracién

17/06/2013 al
07/07/2013

Creacion de historias del producto,
con artefacto story map.

Ejecucidn de sprint 0.

Charla con experto en creacién de
video juegos en mercados mdviles.

Etapa 3 - Construccion

08/07/2013 al
29/09/2013

Construccion del producto.

30/07/2013 al

Testing de
performance, feedback con amigos

20/10/2013 antes del lanzamiento a producciény
estabilizacién del producto.
-
ch)g}gﬁgcl)isal Puesta en produccién de la aplicacion.
Oi‘;}iﬁ%i;l Conclusiones del proceso y feedback

Mantenimiento evolutivo de la
aplicacion.
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Etapa 5 — Segunda Ejecucion

18/11/2013 al
23/12/2013

Desarrollo de las mejoras en
producto.

Escritura documento

13/1/2014 al 28/4/2014
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