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Resumen Ejecutivo

Existen actualmente muchas herramientas de administracion de desarrollo de software,
las cuales tienen elementos de Planificaciébn y Tracking. Pero no muchas de ellas
toman estos dos elementos y los combinan. Una de las herramientas que mas hace
hincapié en este Ultimo tema, es Painless Tracking, la cual es usada actualmente en el
curso de CC61A. Esta herramienta esta construida sobre una planilla Excel, que la

hace no colaborativa y caracterizandola por tener serios problemas de usabilidad.

A raiz de estos problemas y por experiencias personales, nace la idea, y objetivo de
esta memoria, de disefiar e implementar la interfaz de usuario de la herramienta
Painless Tracking version WEB de manera de hacerla usable: colaborativa, facil de

usar, motivadora en su uso y aportando un mayor valor del que tiene actualmente.

Para el desarrollo de esta aplicacion se adaptard una metodologia de ingenieria de
software existente que consiste en usabilidad agil. Es decir, utiliza metodologias agiles

de desarrollo pero tomando mucho en consideracion la usabilidad del sistema final.

El software obtenido estd construido en una plataforma Web, la cual esta orientada a
una rapida interaccién con el usuario, tratando de brindar mayor valor con el menor
esfuerzo. Este, esta validado por usuarios finales, los cuales participaron en dos

sesiones de pruebas de usuario, los cuales evaluaron positivamente el producto final.

Gracias a las pruebas de usuario y a la metodologia de trabajo se pudo obtener un
producto que aporta mucho mas valor que la versién original, como por ejemplo, mayor
visibilidad, mejor interaccion, mayor entendimiento de los elementos, mayor rapidez de

uso y mayor feedback.

Este producto estd listo para ser utilizado por los alumnos del siguiente semestre de

CC61A, en donde se espera que siga creciendo segln el uso que le den éstos.
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1. Introduccién

Actualmente existen muchas herramientas para administrar y llevar el control y
seguimiento de proyectos de software utilizando metodologias agiles de desarrollo.
Algunas herramientas usan tracking o seguimiento, otras usan planificacién, otras

TODO lists, entre otras.

El problema de las herramientas de seguimiento o timetracker, es que realmente no
poseen elementos de planificacion, es decir, no incorporan conceptos como velocidad
y tiempo de cuando algo se va a hacer o cuanto falta por hacer. De la misma manera
ocurre para las herramientas de planificaciéon o herramientas TODO lists, que no
incorporan tracking de tareas. ¢,Por qué no crear una herramienta que una estos dos

conceptos?

Por otro lado el proceso de planificacion y seguimiento de tareas, puede ser engorroso,
lento y muchas veces dificil de realizar, conduciendo a casos donde debido a la gran
cantidad de tiempo necesario para planificar, se retrasan los proyectos o se planifica

mal, perjudicando el éxito de éstos. ¢ Por qué no facilitar el proceso de planificacion?

Por lo tanto se quiere crear una herramienta que mezcle los dos conceptos descritos
anteriormente: tracking y planificacion, creando una dependencia entre ellos pero sin

perder modularidad.

Ademas, la herramienta debe ser facil de usar, til, y que no haga perder el interés a la
gente que la esta utilizando, teniendo como objetivo brindar la mayor cantidad de

visibilidad y control del proyecto con el minimo e sfuerzo.
La herramienta ademas introducird una forma distinta de planificar considerando los

tiempos extras de las tareas o acciones que no fueron planificadas de antemano.

Actualmente existe una herramienta que provee con casi todos los puntos descritos
anteriormente llamada Painless Tracking, la cual estd construida sobre una planilla

Excel. Esta planilla presenta varios inconvenientes que van en contra de las cualidades
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necesarias descritas anteriormente, por ejemplo no soporta el uso simultaneo de dos
usuarios de ella, no provee de una interfaz usable (ciertamente es poco intuitiva),

dentro de otros problemas.

El objetivo de este proyecto es generar una version simple y funcional de la planilla
original, la cual como al estar construida en Excel, su interfaz y usabilidad no estan
disefiadas para cumplir con los estandares de las interfaces web actuales. Es decir, no
basta con emular una planilla en una pagina Web, si no que rehacerla de manera de

aprovechar las ventajas y desventajas de la Web.

El objetivo principal que tendra esta memoria sera disefiar y proveer una interfaz
usable de la version Web de la planilla, utilizando metodologias agiles de desarrollo
para el disefio que se centren en la usabilidad. Se utilizara una version adaptada de
una metodologia de usabilidad &agil propuesta por Jeff Patton. Como el objetivo es la
usabilidad, se espera obtener un producto muy bien aceptado por los usuarios finales,
agregando nuevas funcionalidades y cambiando la forma de ver y trabajar de la planilla

actual.



2. Motivacion

Existe actualmente una herramienta para gestion de proyectos de software
denominada Painless Tracking, la cual fue creada por el profesor Agustin Villena para
gestionar los proyectos del curso CC61A. Este curso, llamado Proyecto de Software,
consiste en la experiencia de ir a trabajar a una empresa real, donde se debe aplicar
planificacion y trabajo &gil usando la Painless Tracking como herramienta de apoyo.
Esta herramienta se basa en metodologias agiles de desarrollo, y esta actualmente
construida sobre una planilla de célculo Excel. Esta implementacion, si bien termina
cumpliendo su labor, padece de varios problemas, en particular no es multi-usuario, y
Su uso no es tan simple ni claro como podria serlo, presentando una curva de

aprendizaje demasiado elevada.

El tema de memoria consiste en disefiar, e implementar una interfaz de usuario usable
para una version Web de la planilla Painless Tracking. Herramienta disefiada para el
seguimiento, control y planificacion de proyectos que usan metodologias agiles de

desarrollo.

Para ello se planteara el desafio de pasar de un paradigma de tablas (planilla de

célculo) al de una aplicacion Web.



3. Objetivos

3.1. Objetivo General
« Disefiar e implementar la interfaz de usuario de la herramienta Painless

Tracking version WEB de manera de hacerla usable: colaborativa, facil de usar,

motivadora en su uso y aportando un mayor valor del que tiene actualmente.

3.2. Objetivos Especificos
« Analizar los requerimientos de usabilidad de la Painless Tracking Web y disefar

soluciones adecuadas usando metodologias de usabilidad agil.

« Adaptar una metodologia agil de desarrollo Web para usarla en la creacion del

producto.

* Lograr obtener un producto que sea facil de usar, que brinde el mayor valor

usando el minimo tiempo de los usuarios.



4. Metodologia

Investigar herramientas de planificacion similares o que se orienten a desarrollo
agil de software, de manera de rescatar lo mejor de ellas, ya sea buenas
interfaces o funcionalidades que ayuden al disefio y construccién de la interfaz

de usaurio de Painless Tracking.

Evaluar y escoger las tecnologias de desarrollo que se utilizaran en la
implementacion. (Ajax, u otras). Actualmente se realizara la aplicacién en el

framework Web Pylons.

Realizar una analisis de acciones de usuario sobre la herramienta original
(basada en Excel) usando una versiéon adaptada de la metodologia de
usabilidad agil U-CD propuesta por Jeff Patton en su paper “Hitting the Target:
Adding Interaction Design to Agile Software Development” [12], y proyectar
esas acciones en el nuevo ambiente Web. Esta metodologia fue adaptada por
el alumno para cumplir mejor con los objetivos planteados en este proyecto

focalizando el desarrollo a la usabilidad.

Testear el producto con usuarios finales, y obtener una evaluacién. A partir de

las evaluaciones, modificar el sistema.



5. Antecedentes

Conceptos que son fundamentales para el buen uso y las buenas practicas de la

Planilla de Tracking.

5.1.

Antes se definiran las reglas para gestionar un proyecto usando Gestion agil [5].

Gestion Agil

Cliente Desarrollador

Desea maximizar

Valor recibido por cada

semana de desarrollo

Calidad del

realizado

trabajo

Puede definir

Qué sera implementado, y
en qué prioridad, segun las
necesidades de su negocio

Cuanto se estima que

demorara una tarea

(idealmente)

Puede cambiar

Funcionalidades solicitadas
por otras no
implementadas de costo
equivalente (canjear)

Sus estimaciones en base

a nuevos descubrimientos

Tabla 1 Reglas para gestionar un proyecto [5].

Generalmente cuando se desarrolla software, se efectia un contrato fijo con el cliente

o la contraparte. Esto quiere decir que el precio, las fechas y el alcance del proyecto

son fijos, lo que puede ser muy tentativo al momento de dar estimaciones y ganar un

proyecto, pero se genera riesgo de que el software puede ser mas dificil de

implementar. Esto significa trabajar horas extras o trasnocharse trabajando.

Contratos precio/fecha/alcance fijos

cliente y del proveedor.

existen porque sirven las necesidades del




Cliente obtiene Proveedor obtiene ‘

Costos predecibles “Ingresos predecibles

Entregables predecibles Demanda predecibles

Planificacion predecibles

Tabla 2 Lo que el cliente obtiene versus lo que el ~ proveedor obtiene [6]

Lo malo de este modelo es que no considera la naturaleza incierta de un proyecto de
software, por lo que cuando el proyecto resulta ser mas dificil de realizar o presenta
muchos cambios el cliente no paga mas por ello. De hecho si es que el cliente no tiene
claro los requerimientos al comienzo, va a pagar por un producto que quizas no es el
gue quiera y tendra que renegociar con el proveedor una vez terminado la versién 1 del

software.

Otro problema es que este tipo de contratos pone los intereses de los clientes contra

los de los proveedores y viceversa.
Cliente Proveedor ‘

Describe los requerimientos lo mas Interpreta los requerimientos lo mas fino
ampliamente posible para obtener lo posible de manera de reducir recursos.

maximo dado el precio que esta pagando

Quiere el trabajo lo antes posible Quiere terminar el trabajo en la fecha

Quiere la mayor calidad posible Quiere invertir en la cualidad necesaria

para que el cliente pague

Programadores exhaustos no es el Quiere que el equipo de trabajo sea
problema de los clientes exitoso y que se quede para el préximo
proyecto
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Tabla 3 Lo que quiere el cliente y lo que quiere e | proveedor [6]

En el manejo de proyectos existen cuatro variables fundamentales:

» Costos. Valor que se pagara por el proyecto.

« Alcance. El entregable o qué funcionalidades seran implementadas en el
producto final.

e Tiempo . El tiempo disponible para el desarrollo del producto.

e Calidad. Sin errores, bien estructurado, refactorizado, y con set de tests que

prueben el 100% de las funcionalidades del sistema.

Con el contrato fijo solo se toman en consideracion:

 Costos
* Alcance
e Tiempos

Cuando se llega al deadline del proyecto se sacrifica la calidad de este para obtener el
entregable estimado. Esto debido a que como el proyecto es muy susceptible a
cambios, y como se dijo anteriormente, la naturaleza del proyecto es incierta,
generalmente el proyecto durard mas de lo esperado. Aquello generard que cuando se
llegue al final del tiempo pactado, no se tendran todas las funcionalidades prometidas y
por lo tanto los productores o desarrolladores trataran de finalizarlas lo mas rapido
posible, pudiendo producir que no se testee bien el producto y por ende obteniendo un

software de menor calidad.

Por estas razones se plantea un Contrato de Alcance variable , el cual especifica

valores para:

* Costos
« Tiempos
+ Calidad
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Pero no para el Alcance. Es decir que dado un tiempo fijo, se trata de entregar lo mejor

posible pero sin especificar en el contrato qué es lo que se obtendra especificamente.

En resumen:
Variable/Modelo Tradicional Alcance variable
Costos X X
Alcance X
Tiempos X X
Calidad X

Tabla 4 Variables que toman participacién en un con  trato Tradicional y otro de Alcance
variable.

Esto introduce el concepto de Time Boxing [7] , técnica que dado un tiempo fijo se
trata de hacer lo mejor posible. Esto se aplica en lo que es el contrato de alcance
variable ya que el proyecto es un time box, que se divide en periodos de tiempo fijo
tratando de entregar la mayor calidad posible en cada iteracion. Dado que se trabaja
con deadlines y el tiempo es limitado, se obliga a priorizar las cosas que se tienen que

hacer, logrando un mejor producto

Se puede pensar que al plantear un deadline, costo y la calidad esperada en un
proyecto, el proveedor puede entregar muy poco, pero de alta calidad. Esto no va a
pasar, porque para que esto funcione se tienen que pactar con el cliente timeboxes
cortos, es decir varios entregables pequefos o iteraciones. El Cliente va a pagar al
momento de recibir cada entregable, y por lo tanto los proveedores van a tratar de dar
el mayor esfuerzo para poder terminar el proyecto. En caso de fracaso el Cliente solo
va a haber pagado una pequefa parte del proyecto, y no todo el proyecto. En caso de
cambios en los requerimientos, este tipo de contrato se adecua muy bien dado las

iteraciones cortas.
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Al existir disconformidades se negocia con el cliente las funcionalidades que se van a

alcanzar en el tiempo fijo y no una nueva fecha de entrega.

Los nuevos intereses bajo un Contrato de Alcance Variable son:

Cliente " Proveedor

Describe los requerimientos lo mas Feliz de aceptar cambios en los
ampliamente posible para obtener lo requerimientos

maximo dado el precio que esta pagando

Quiere el trabajo lo antes posible Quiere terminar a tiempo. Feliz de aceptar
la mayor cantidad de funcionalidades

posibles sin sacrificar calidad

Quiere la mayor calidad posible Quiere maximizar la calidad del proyecto

Cliente quiere que los programadores Quiere que el equipo de trabajo sea
vuelvan a trabajar después de la iteracion exitoso y que se quede para el proximo

para terminar el proyecto proyecto

Tabla 5 Intereses de Clientes y Proveedores bajo un  Contrato de Alcance Variable [6]

Este contrato mantiene lo que obtiene el cliente y el proveedor con los contratos fijos,
salvo por las “entregas predecibles”. Lo que se obtendra al final del contrato puede ser
muy diferente a lo que puede haber pensado el cliente al inicio, pero produce en el
cliente una sensacion de control por sobre el alcance del proyecto, produciendo al final
un producto que es mucho mas valioso para él, completando en cada contrato el 100%
de las tareas mas prioritarias.

Al realizar este tipo de contrato se dejan de lado los requerimientos funcionales pero se

toman en consideracion lo que son los casos de uso o historias de usuario.

Finalmente lo que hace valioso este tipo de enfoque es:
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« Clientes pueden cambiar de idea

» Proveedores no sacrificaran calidad cuando hayan cambios

* Los intereses de los clientes y los proveedores estan alineados

« El conocimiento de que las dos partes ganan durante el proyecto puede influir

en el producto final

Al usar Time Boxing e Iteraciones de largo fijo  para abordar la planificacion obtiene

lo siguiente:

« Se puede mirar hacia iteraciones anteriores y analizar cuanto es lo que se
avanzo, aprendiendo a estimar mejor el futuro usando el pasado, respondiendo
preguntas como

0 ¢Cuanto trabajo realizamos el mes pasado comparado con lo que
estimamos inicialmente?

0 ¢ Cuénto trabajo realizamos comparado con el mes anterior?

o ¢Cuantas funcionalidades van a ser realizadas antes del deadline?

* En cada iteracion se obtiene un producto que es mucho mas valioso para el
cliente dado que se prioriz6 con antelacion las funcionalidades

¢ Muy susceptible al cambio ya que al trabajar en pequefias iteraciones se puede
cambiar el rumbo del proyecto en cualquier momento

« Aborda mucho mejor tareas que son complejas, debido a que las fragmenta en

pequefias tareas mas faciles de realizar

Este enfoque en la practica se aplica definiendo una planificacién, especificando las

funcionalidades que se deben realizar y las tareas que las han de componer.

Recapitulando, el proyecto se divide en iteraciones de largo fijo o time boxes, y en cada
iteracion se deben realizar la mayor cantidad de funcionalidades posibles. Pero para
ello se debe definir una planificacién, especificando en detalle estas funcionalidades y

las tareas que las han de componer.

Es fundamental estimar el tiempo que tardard el desarrollo de cada funcionalidad ya

que como el tiempo es limitado, estas deben ser priorizadas. Si se trata de estimar
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directamente cada funcionalidad, puede que se produzcan errores de estimacién
grandes, por lo que se deben estimar las tareas que las componen, ya que son mas

pequefias reduciendo la ambigtiedad y complejidad de ésta.

5.1. Usabilidad Agil

La implementacion de software usando metodologias agiles de desarrollo es rapida y
entrega software de excelente calidad. ElI problema es que ese software no
necesariamente es amigable para el usuario y muchas veces no es usado ya que no es
lo que se quiere o posee funcionalidades que no se necesitan, es decir, mucho tiempo
gastado en funcionalidades que no se van a utilizar por los usuario finales. Esos
mismos usuarios, después ocuparan mucho mas tiempo en hacer tareas de su
negocio, forzandose a trabajar con un software que no es Uutil para ellos. Por el otro
lado, software que se concentra mucho en la usabilidad puede ser muy lento de

desarrollar, no cumplir con los plazos o terminar con un software de mala calidad.

Es por esto que se desea utilizar una metodologia que una los dos conceptos para
obtener un software de calidad y a tiempo, pero que también cumpla con las

expectativas y necesidades de los usuarios.

5.1.1. Metodologia &gil centrada en el usuario U-CD
Jeff Patton propone en su paper “Hitting the Target: Adding Interaction Design to Agile

Software Development” [12], una metodologia de usabilidad agil, la cual se explica a

continuacioén.
1. Identificar los participantes

Juntar a un diverso grupo de personas en una habitaciéon a colaborar en el
disefio. Incluir expertos en el dominio, personas encargadas del negocio,

programadores y testers.
2. Recoleccion de conceptos previos.

Soltarse. Cada uno debe hacer un Brain Dump acerca del software que se
va a escribir. Describir funcionalidades innovadoras que se desea que el
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producto tenga. Escuchar las dudas y opiniones de cada uno de los

integrantes. Escribir esto en papeles y colgarlos en la muralla.
3. Revisar el dominio del problema

Expertos en el dominio del problema explican el proceso de negocio que
existe actualmente. ¢Quién esta involucrado en el proceso? ¢Que
combinacién de procesos manuales e informaticos deben realizar los

participantes para alcanzar sus objetivos?.
4. Definir roles de usuario y modelos de usuario

Hacer un Brainstorm de los roles de usuario en tarjetas de 3 x 5. ¢Quién
usara este software? ¢Cudles son sus objetivos? Priorizar los roles
revolviendo la pila de tarjetas. Escoger lo roles mas importantes. Etiquetar
estos roles como focales. Ponerlos en la mesa de manera de que los que
tengan mas similitud estén mas cerca. Discutir los roles entre cada

participante. Este es un modelo de roles.
5. Definir tareas y modelos de tareas

Ahora que se sabe quién usara el software, hacer brainstorm de tareas que
estos roles deberan realizar para cumplir sus objetivos en tarjetas de 3 x 5.
Revolver las tarjetas y priorizarlas en orden de importancia y frecuencia.
Notar las mas importantes y frecuentes. Etiquetar éstas como tareas
focales. Situar las tarjetas en la mesa. Colocar cerca las tareas que sean
similares con otras, y juntas, las que dependan de otras. Colocar tareas que
no tengan que ver con otras, bien separadas. Discutir la relacion que existe

entre cada una de las tareas. Este es un modelo de tareas.
6. Definir contextos de interaccion
Para cada grupo de tareas obtenido en el paso anterior definirlo como un

contexto de interaccion.
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7. Definir tareas de usuario

Para cada tarea en el contexto de interaccion, esribir un Caso de Tarea
directamente en la tarjeta. El Caso de Tarea debe ser escrito de manera
conversacional. Usabilidad agil recomienda simplificar y generalizar estos
Casos de Tarea. Usar una forma conversacional los hacen facil de leer.
Limitar el alcance y objetivo, previene de que sean muy amplias o muy
detalladas. Generalizarlas produce que queden cortas, disminuyendo el

tiempo que se ocupa después para hacer referencias.
8. Crear un prototipo abstracto

Por cada contexto de interaccion, usando los casos de tareas que se
crearon, crear un prototipo de interfaz abstracta. Al final de este proceso se

sabra, cuales son los componentes que irdn en el contexto de interaccion.
9. Crear una interfaz de usuario “wireframe”

Con lapiz y papel construir prototipos fieles a una version digital de cada

contexto de interaccion.
10. Testear los contextos de interaccion

Usar role-playing, para iterar por cada uno de los pasos de los casos de
tarea en los contextos de interaccion. Un participante toma el rol del usuario
final, y otro de la interfaz de usuario. Validar que se cumplan los objetivos

usando ese contexto de usuario.
5.2. Herramientas

5.2.1. Painless Tracking Excel

Painless Schedules
Antes de hablar de la Painless Tracking, se debe describir acerca de Painless
Schedules [15]. Esta herramienta fue propuesta por un ingeniero norteamericano

llamado Joel Spolsky en el 2000.
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Esta herramienta nacio bajo la premisa que los programadores no planificaban porque
era “doloroso”, no le veian la utilidad y era demasiado complejo comparado a lo que

ganaban con ello. Para que fuera “indolora” se hizo lo siguiente:

1. Usar Excel. Usar un software que fuera flexible y facil de usar, evitando
software de planificacion mas complejo como Microsoft Project, ya que con él
se debian mantener dependencias entre tareas, entre otros problemas.

2. Hacerlo simple. La planificacion contenia solo siete items:

a. Funcionalidad
b. Tarea
c. Prioridad

d. Estimacion original

e. Estimacion actual

f. Tiempo ocupado

g. Restante
Cada funcionalidad estaba compuesta de varias tareas.
Las estimaciones debian ser en horas y no en dias o semanas. Esto hacia que
las estimaciones fueran mas realistas
Con la estimacion original y la actual se podia aprender a estimar

6. Se debia actualizar el tiempo ocupado cada dia que se trabajara en una tarea y
la estimacion actual cada vez que se detectara que la estimacion original no se
fuera a cumplir

7. Agregar tareas adicionales a la planificacion como vacaciones, correccion de
errores o bugs, integracién con otros programadores, en resumen tareas que no
se habian planificado de antemano

8. Pensar la planificacion como bloques de madera. Esto quiere decir que si se
tenia una cantidad de tiempo limitado y tareas que no fueran reducibles en el
tiempo, entonces se debia priorizar y ver cuales iban a quedar afuera tal cual
como un Time Box. Por lo tanto esta metodologia se adecu6 perfectamente
con contratos de alcance variables e iteraciones de largo fijo, es decir una

prometiente herramienta de gestion agil.
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Historia de la Painless Tracking [22]
Los proyectos del curso CC61A Proyecto de Software eran planificados usando

Microsoft Project y su paradigma de Carta Gantt, bajo la premisa de que “esta es la
herramienta que mas se usa en la industria”. A pesar de que se planteaba en la teoria
a los alumnos un modelo de gestion iterativo e implementado, los resultados obtenidos
no eran satisfactorios, y la visibilidad que aportaban las Cartas Gantt obtenidas lo eran
menos aun. Al analizar la situacion, se pudo encontrar que el tiempo que ser requeria
para actualizar las Cartas Gantt por parte de los administradores de proyecto era
simplemente prohibitivo (llegando a ocupar hasta el 50% del tiempo), por lo cual la
planificacion contindia era abandonada rapidamente, y por ende toda posibilidad de

poder observar y enmendar el rumbo.

Fue asi que se probd de manera experimental la Painless Schedules, por ser una

herramienta muy simple de planificacion.

Esta herramienta carecia de funcionalidades de gestion administrativa y de lo que es el
tracking del proyecto. Por esto nacié la herramienta Painless Tracking que introdujo
funcionalidades administrativas que dan una visién global del proyecto y que introdujo

ademas el tracking del proyecto que ayuda a una gestién mas operacional.

A partir de su aplicacién en algunos grupos de CC61A, comenzd a evolucionar la
herramienta hasta adquirir la forma actual. En el afio 2005, al adoptar CC61A un
modelo de gestién agil para sus proyectos, la ahora denominada Painless Tracking
adquirié su estatus de herramienta oficial de planificacion y seguimiento de proyectos

del curso.

Descripcién
La labor de un ingeniero de software se puede resumir en la continua gestién de

tiempo y recursos para generar el mayor valor a un cliente, donde el primero, a través
de funcionalidades, validara que esta necesidad est¢ o0 no cubierta. Las
funcionalidades deben, por su naturaleza, estar expresadas en un lenguaje comun

que tenga sentido tanto para el cliente como los desarrolladores. De esta manera si se

requiere que el software realice una operacion “A”, el software implementara
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funcionalidad (F(A)) que efectivamente apuntara a resolver el problema de negocio del

cliente.

Puede parecer que con lograr traducir las necesidades a funcionalidades seria
suficiente, y que simplemente bastara con agregar las funcionalidades a la planificacién
del proyecto, para luego comenzar a programar el cdodigo. Sin embargo, las
funcionalidades a su vez hay que traducirlas al @mbito técnico. Por ejemplo, si una
funcionalidad consiste en “listar los clientes de la base de datos de la empresa, en una
pagina web”, se requerira un procedimiento que sea capaz de conectarse a la base de
datos de la empresa. Este procedimiento en si no es una funcionalidad, ya que al
cliente no le interesa si se puede o no conectar a la base de datos (de hecho, el
concepto base de datos puede no significar nada para él); lo que realmente le interesa
(por ende, aporta valor al producto), es que se desplieguen los datos de los clientes en
la pagina web. A estos procedimientos que forman parte de una funcionalidad, los
denominaremos tareas. Las tareas son en si las subdivisiones de las funcionalidades
que permiten llegar a una mejor estimacion del tiempo que ocuparan dado que son
mas especificas. Luego, la division por partes de un proyecto de desarrollo de software

seria como lo expresado en la figura que se muestra a continuacion:
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llustracién 5-1 Vista de un proyecto como un conjun to de necesidades que se traducen
en funcionalidades [19]

Esta forma de ver la situacion, se orienta al valor dado que cada funcionalidad permitira
al software generarle al cliente herramientas valiosas segun la perspectiva de su propio

negocio, que es en definitiva por lo que se esta pagando.

La naturaleza incierta de los proyectos de software hace que la forma mas efectiva de
lograr un avance claro es dividir el proyecto en iteraciones de largo fijo, al final de cada
cual se debe obtener un software funcional, que permita al cliente validar su
aplicabilidad al problema de negocio lo antes posible y asi poder retroalimentar y
ajustar el proyecto. Para que esto funcione, es necesario definir una planificacién en
la cual se especifica las funcionalidades que se deben realizar y qué tareas las han de

componer.

En la realizacion de una planificacion es necesario estimar el tiempo que tardara el
desarrollo de cada etapa del proyecto. Si se trata de estimar directamente cuanto

demorara en realizarse una funcionalidad en particular, puede que se produzca un
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error de estimacion significativo. Sin embargo, si se estima cuanto demorard cada
tarea, la estimacion se vuelve mas sencilla de realizar, dado que las tareas debieran
ser pequefias y no debieran demorarse mas que un par de horas en realizarse. Si la
estimacién del tiempo de desarrollo de una tarea es demasiado extensa (48 horas, por
ejemplo) quiere decir qué falta aun mas por desglosar, siendo necesario definir tareas

con mayor detalle y por ende de menor tiempo de desarrollo.

Con respecto a las unidades de medicion de tiempo en la estimacion de tareas, es
importante notar que se har4 en horas dado que si se hace en dias 0o semanas se

estara creando una contradiccién con lo recién explicado.

Componentes operativas

Planificacion
El objetivo de esta interfaz es registrar qué es lo que se planea realizar en el proyecto

de desarrollo (funcionalidades) y cdmo estos seran construidos (tareas)

Al planificar se definen las Funcionalidades que componen el proyecto o que se
necesitan para su desarrollo. Para desarrollar cada Funcionalidad se necesitan

ejecutar o realizar una serie de Tareas.

A continuacién se muestra una vista del componente Planificacion:

llustracion 5-2 Ejemplo de la vista del componente de Planificacion y las columnas que

componen cada tarea

Cada fila representa una tarea.
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El primer campo Iteracion, indica el niUmero de la iteracién a la cual pertenece la tarea.

El segundo campo Funcionalidad indica el nombre de la funcionalidad a la cual

pertenece la tarea

El tercer, quinto y sexto campo (Tarea, id tarea, descripcion) representa el nombre de

la tarea, el identificador de ésta y su descripcién respectivamente

El cuarto campo Prioridad, indica que tan prioritaria es la tarea dentro de la iteracion,
puede tomar tres valores en orden creciente de importancia: Deseable, Importante,

Fundamental

El séptimo campo Responsable indica quien es el responsable de que se termine la

tarea (no necesariamente es la persona que va a realizarla)

El octavo campo Orig. Est, indica la estimacién original del tiempo de término de la

tarea

Tracking
El objetivo de la interfaz de tracking (o seguimiento del proyecto) es llevar un control de

lo realizado hasta el momento. Es importante hacer notar que lo efectuado puede o no
corresponder a algun item de la planificacion, lo que es debido a la natural

incertidumbre que se tiene al planificar.

A continuacién se muestra una vista del componente Tracking:
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Funcionalidad Qué se hizo ué falta por hacer

Columna Calculada
Automaticamente

Iteracion

apartirdel Plan

estante Estimado
Desarrollador

Se descargb lo necesario
y se dejo funcionando
23/07/07 ambiente_desarrollo 4 0 Andres Barraza ambiente de desarrollo
Acuerdo de condiciones
23/07/07 2 0 Andres Barraza de trabajo con el cliente
Acuerdo de condiciones
23/07/07 2 0 Carlos Delgado de trabajo con el cliente
Se aprendi6 a usar
método time de la clase
TIME de java. Se
comenzé con la
programacién de los Falta generar el envio del
métodos de la clase pulso para que pueda
Mostrar la hora en formato digitaly 1 24/07/07 clase_pulso 3 3 Andres Barraza Pulso recibirlo la clase Reloj
Se aprende a utilizar las
clases necesarias para
la implementacion. Se
comienza con el
desarrollo para captar el Falta entregar la sefial a
pulso enviado por la las clases TiempoDigital24
Mostrar la hora en formato digitaly 1 24/07/07 clase_reloj 4 3 Bruno Correa clase Pulso. y TiempoDigitalAMPM
Se implementa la clase y
esta es capaz de recibir
la informaci6n de la clase
Reloj, de modo que puede
mostrar la hora en
formato digital de 24
Mostrar la hora en formato digital 2 1 25/07/07 clase_TD24 4 0 Carlos Delgado horas.
Se termina de
implementar el envio del
pulso a la clase reloj. Se
demora una hora més de
Mostrar la hora en formato digitaly 1 25/07/07 clase_pulso 4 0 Bruno Correa lo estimado
Se termina de
implementar la clase
siendo esta capaz de
enviar las sefales de
pulso recibido a
TiempoDigital24 y
Mostrar la hora en formato digitaly 1 26/07/07 clase_reloj 3 0 Bruno Correa  TiempoDigitalAMPM

Crear ambiente desarrollo

i

NoPlanificado

[N

NoPlanificado

i

Se implementa la clase y
esta es capaz de recibir
la informacion de la clase
Reloj, de modo que puede
mostrar la hora en
formato digital AM/PM.
Dado que es similar a la
clase TiempoDigital24, el
tiempo de desarrollo es
menor en un margen de 2
horas menos de lo
Mostrar la hora en formato digital # 1 26/07/07 clase_TDAMPM 2 0  Daniel Echaurren estimado

H cliente queda conforme
con esta iteracion
dejando el camino abierto
a la implementacion de
nuevas funcionalidades
para la segunda

Validar softw are con gerente 1 28/07/07 validacion_cliente 1 0 Andres Barraza iteracion.

llustracion 5-3 Componente Tracking de la Painless Tracking Excel
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Como se puede ver en la figura, existen varios campos con informacién relacionada

con el avance diario del proyecto.

El primer campo, funcionalidad o valor, indica la funcionalidad a la que pertenece la
tarea sobre la cual nos encontramos. Hay que recordar que cada linea del tracking

representa una tarea.

El segundo y tercer campo (iteracién y fecha), indican la iteracién y fecha en la que se

esta desarrollando la tarea seleccionada.

El cuarto campo (ID Tarea), indica el codigo que tiene la tarea. El codigo de la tarea se
define en la planificacion de la painless tracking. Cuando se ingresa el cédigo de la
tarea en este campo, el primer campo se actualiza inmediatamente con la

funcionalidad a la que se asocia esta tarea.

En el quinto y sexto campo (Ocupado y Restante Estimado) se anota la cantidad de
horas que se ha desarrollado la tarea y cuanto tiempo de desarrollo restante se estima.

Cuando una tarea se ha dado por finalizada, se asume que el tiempo estimado de

desarrollo restante es cero.

Los tres ultimos campos contienen la informacién de quién es el implementador, qué es

lo que se lleva y que es lo que falta de la tarea seleccionada.
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5.2.2. Herramientas Web Similares a la Painless Tra cking

Componentes de herramientas de gestion agil

Painless Tracking
/ Interfaz Operativa Interfaz de Gestion
e a B R i
Plan (to-do list) o9 Metricas
Funcionalidades, Tareas y Estimaciones del fa = = Indicadores del proyecto
Futuro = 0
. . N 2ES Reportes
Registro (Tracking) =5 {Tablas dinsmicas)
Lo realizado en el pasado = I ==
L y Graficos ]
o " -
Gestion Agil
Contratos de Alcance Variable
Timeboxing

llustracion 5-4 Componentes de una herramienta de gestion agil [22]

Como se muestra en la figura ( llustracion 5-4), existen distintos componentes dentro
de una herramienta de planificacion agil. Por un lado esta el componente Plan, que
esta orientado a las personas encargadas de la administracion operativa del proyecto,
y por otro lado esta el Tracking, orientado a personas que trabajan en el actual

desarrollo de éste.

El Plan consiste en la herramienta que permite planificar el desarrollo del software, ya
sea dividiendo el proyecto en una lista de tareas, en funcionalidades, etc. El Tracking
por otro lado, es la herramienta que permite dejar un registro de que es lo que se ha
hecho, ya sea dentro de una tarea, dentro del dia, etc. Esto no quiere decir que los
gue trabajan en el Tracking son distintos usuarios a los que trabajan con el Plan, esto
no es asi y por lo tanto debe de existir un componente que contraste estos dos, el cual
es llamado Dashboard. Este Dashboard hace match entre lo que se planificé y lo que

se trabajd, mostrando el real avance del proyecto.

Por otro lado también se tienen los componentes de Gestion como son las Métricas,
los Reportes y Graficos, los cuales estan orientados a un usuario que necesite una

vision mas global del proyecto. Este ultimo componente es el que mas agrega valor a
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las aplicaciones de gestion agil ya que entrega inteligencia a lo que se realiza dia a dia

en el proyecto.

A continuacion se nombraran herramientas que conforman el estado de arte.

Herramientas tipo Project
Estas herramientas se mencionaran solo como referencia ya que son basadas en

cartas Gantt, la cual sigue un paradigma distinto de gestion de proyectos que sigue la

Painless Tracking.
Entre las herramientas que existen:
« Microsoft Project
« DotProject
e Taskjuggler
e GanttPV

Herramientas de planificacion o TODO list
Estas herramientas fundamentalmente se basan en definir un conjunto de tareas y

luego chequear si es que se hicieron o no. Entre ellas se encuentra TRAC, que a pesar
de llevar el nombre de una herramienta de tracking, se basa en la definicion de tickets

o0 tareas, por ende se debe considerar como una herramienta de planificacion.
A continuacion se presentan herramientas de este tipo.

« TODOIST [18]

* REMEMBER THE MILK [14]

Herramientas de Tracking
Estas herramientas se basan en anotar registros o lo hecho. La version mas basica se

puede pensar como un log de actividades.

A continuacion se presentan herramientas de este tipo.
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TIMESHEETS [17]
TICK [16]

Herramientas de Gestion 4gil
A continuacion se presentan herramientas de este tipo.

«  VERSIONONE [20]
« XPLANNER [21]

5.2.3. Iceberg List
Entender el concepto de iceberg list [2] es necesario para la realizacion de este

proyecto. El contexto en que se usa esto es en un proyecto donde, se tiene un tiempo

fijo de entrega e items que componen esta entrega.

El iceberg list es una lista prioritaria de items. Lo que esta “sobre el agua” indica los
items que deben ser entregados al finalizar el ciclo de entrega o Timebox. La parte que
esta “bajo el agua”, lista todo lo que debera ser entregado en ciclos futuros. EI nombre
viene de que cuando se inserta un nuevo item en la lista sobre el agua, empuja todo lo
demas abajo, y algo que estaba sobre el agua cae bajo esta, es decir, no se entregara

en este ciclo.

Esta lista es util cuando se tienen proyectos donde los requerimientos cambian

frecuentemente.
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ftems que alcanzan a
realizarse en el tiempo
del cich o timebox

p—
—
LIST
Items que no deben
realizarse en ciclos o
timebox futuros
I
llustracién 5-5 Iceberg List
Como se ve en la figura (

llustracién 5-5) , lo que esta sobre el “Nivel del mar” serd entregado en el ciclo de

entrega. Lo que esta bajo el “Nivel del mar”, debera ser entregado mas adelante.
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6. Trabajo realizado

6.1. Analisis y acciones de usuario de herramientas

6.1.1. Painless Tracking Excel
Las acciones mas recurrentes dentro de la planilla de tracking son: llenado del Tracking

y modificacion del Plan. Esto genera dos tipos de perfiles de usuarios: el planificador y

el tracker.

El planificador generalmente modifica la planilla una o dos veces a la semana, en

cambio el Tracker debe llenar el Track todos los dias.
Por lo tanto las acciones mas recurrentes de los usuarios son:

« Llenado de Track. Hay dos formas de llenar el Track: buscar el id de la tarea en
el Plan y después escribir que se hizo, y la otra es escribir todo lo que se hizo
en un dia y después buscar en el Plan registro por registro cual es el id de la
tarea a la cual pertenece.

* Maodificacién del Plan. El plan es modificado en pocas oportunidades pero trae
consigo varios problemas, ya que no agrupa las tareas por ningun criterio

» Consulta de métricas. La consulta de métricas es usada de manera de obtener
valor agregado del software, es decir darme reportes acerca el avance del

proyecto.

6.1.2. Herramientas Web Similares a Painless Tracki ng
A continuacién se muestra una serie de herramientas Web que se tienen funciones

similares a Painless Tracking. Las tablas descritas a continuacién describen una lista
de caracteristicas o funcionalidades que posee la aplicacién, y la UGltima columna

describe cuales de ellas son de interés para incluir a la interfaz gréfica a construir.

Herramientas de planificacion o TODO list
+ TODOIST [18]

Herramienta orientada a la planificacién de proyectos mediante tareas.
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Se crean proyectos. En cada proyecto se van creando items, los cuales son

tareas. A estas tareas se les puede dar prioridad y una “seudo jerarquia’

especificando la indentacién de estos items.

A continuacién se muestra una lista de caracteristicas o funcionalidades que

posee la aplicacion.

Caracteristica o funcionalidad Interés

La edicion de los items es “in-place”, al momento de hacer clic en el item.

Esto se da por sorpresa ya que no da la sensacion de ser editable.

Un proyecto puede ser mapeado a un color para hacer un mapping mental
de él

Los items se agregan en una posicién escogida por el usuario.

Prioridades pintan el item. Pero los colores no son intuitivos. De mayor

prioridad a menor prioridad: Rojo -> azul -> verde -> negro.

Se pueden mover tareas de un proyecto a otro. Se podrian mover las
tareas inter productos con drag and drop.

Las tareas se finalizan con un checkbox al lado izquierdo de éste y pasan a

la lista de items completados.

Provee la funcionalidad de obtener una versién imprimible de la lista de

tareas a completar.

Los items completados son escondidos una vez que se reingresa al
sistema. De esta manera no se llena la pantalla de tanta informacion (que
se da actualmente en la versién Excel de la Painless Tracking).

Para ordenar aprieto en Re-order. Esto me permite hacer drag and drop de
los proyectos. Un poco confuso al comienzo.

Se pueden ver las tareas prioritarias (independiente del proyecto)

Permite hacer UNDO al borrar una tarea. Muestra las acciones y opciones
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de deshacer en un globo visible y llamativo.

No pregunta si se quiere eliminar una tarea, simplemente la borra.

Tabla 6 Caracteristicas o funcionalidades de TODOIS T

* REMEMBER THE MILK [14]

Herramienta orientada a la planificacién de proyectos mediante tareas.

A continuacién se muestra una lista de caracteristicas o funcionalidades que

posee la aplicacion.

Caracteristica o funcionalidad Interés

Diagramacion: Tareas en un panel principal y un menlu a la derecha

contextual.

Las tareas estan divididas por categoria: Estudio, Personal y Trabajo.

Se pueden mover tareas desde una categoria a otra mediante un combo
box. Esto limita la cantidad de categorias.

Las tareas se afladen con la tecla ENTER. Es poco intuitivo.

Los diadlogos de las acciones, por ejemplo, de si uno esta seguro de
eliminar un elemento, se producen en un area del menu a la derecha,
exclusiva para este tipo de cosas. De esta manera no le quita al usuario

visibilidad en ningln momento con ventanas emergentes 0 pop-up.

Cuando se selecciona una tarea se muestra la descripcion de ésta en el

menu contextual de la derecha. Esto permite editar sin cambiar de pagina.

Afadir una tarea se consigue solamente ingresando el nombre de ésta.
Detalles mas especificos como hora, y recurrencia de esta se ingresan
después al ver la informacion de la tarea como se describié en el punto

anterior.

Se le pueden poner Tags a las tareas.

Confuso: El detalle de una tarea se encuentra en el menu contextual de la
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derecha, pero si se quiere darle prioridad o finalizarla se tiene que
seleccionar esa accion de un combo box ubicado en otra parte de la

pagina.

Excesiva utilizacién de teclado para realizar operaciones. No todas las
operaciones se pueden hacer con el mouse.

Tabla 7 Caracteristicas o funcionalidades para REME  MBER THE MILK

Herramientas de Tracking

Estas herramientas se basan en anotar registros o lo hecho. La version mas basica se

puede pensar como un log de actividades.

«  TIMESHEETS [17]

Este programa esta diseflado para medir las horas trabajadas de los empleados

en proyectos. Dadas estas horas se puede calcular cuanto es lo que se le tiene

gue pagar. Este proceso otorga mas precision definiendo horas Billable y Non-

Billable, donde las primeras se pagan y las segundas no.

A continuacién se muestra una lista de caracteristicas o funcionalidades que

posee la aplicacion.

Caracteristica o funcionalidad Interés

El sistema cuenta con un calendario siempre visible para seleccionar
rdpidamente la fecha de registros que se muestra actualmente.

X

El sistema provee de un Task Timer que mide en tiempo real cuanto uno
tarda en completar la tarea. Basta con seleccionar una tarea y apretar en el
botén Play para que calcule realmente cuanto es lo demorado en esa tarea.

También provee de un sistema de reportes para generar informes de las
horas trabajadas en los proyectos asignados. Esto con el fin de saber al
empleador cuanto es lo que le tiene que pagar.

Como el programa se orienta a controlar lo trabajado por los empleados, se

convierte en una herramienta muy util para los empleados que les pagan
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por hora.

El ingreso de registros funciona asociandolos a proyectos, pero no
profundiza mas que eso. Tampoco brinda con informacién acerca el avance

de estos proyectos.

Tiene un sistema de favoritos para clasificar los registros.

Se puede especificar cuanto es lo pagado por hora de trabajo en cada
proyecto

Tabla 8 Caracteristicas o funcionalidades para TIME  SHEETS

« TICK [16]

Creado para llevar el control de avance de proyectos. Esto gracias a barras de

progreso.

A continuacién se muestra una lista de caracteristicas o funcionalidades que

posee la aplicacion.

Caracteristica o funcionalidad Interés

Se crean Clientes. Luego para cada cliente se crean proyectos.

Para cada proyecto se debe ingresar las horas que se deberian ocupar

para completarlo.

Opcionalmente se pueden crear tareas dentro de cada proyecto. A cada
tarea se le asignan horas. No permite que la suma de las horas de las
tareas superen a la del proyecto.

El timetracking se realiza eligiendo proyecto luego la tarea, después las
horas gastadas y una descripcion.

Se muestra un mend a la derecha que permite la auto-completacion de los X
campos en el formulario de ingreso de registro. Para llenar un registro de

una tarea basta hacer clic en ella en ese menu.

Se muestra arriba del formulario de ingreso de registros, paletas con fechas X

34



de los dias. Esto permite visualizar el tracking hecho en ese dia o0 en a

anteriores.

No tiene conceptos de tiempo inicial y tiempo final, elemento fundamental,
porque la Painless Tracking permite aprender a estimar. No te permite

aprender de tus estimaciones.

Tabla 9 Caracteristicas o funcionalidades para TICK

Herramientas de Gestion agil
*  VERSIONONE [20]

Creado para manejar y planificar proyectos dentro del area de desarrollo agil de

software. Su objetivo es simplificar los procesos de planificacion y tracking.

A continuacién se muestra una lista de caracteristicas o funcionalidades que

posee la aplicacion.

Caracteristica o funcionalidad Interés

La planificacién se divide en tres modulos:

» Planificacion y manejo de requerimientos: aca se definen Features y
Defects.

* Planificacion de entregas de software. Definir que Features
pertenecen a que entrega.

» Planificacion de iteraciones: crear tareas a partir de Features, se
debe estimar el tiempo que demoraran cada una de ellas. Existe
ademas la visiéon de cuanto ha estimado cada desarrollador.

Se usa drag and drop para la priorizacion de elementos dentro de la

planificacion. Los elementos de mas arriba son los mas prioritarios.

El tracking presenta la posibilidad de cambiar el estado de las tareas

(finalizarlas) y estimar el tiempo restante de ésta.

El tracking presenta de un grafico Burndown de la iteracion de lo que falta
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por hacer.

El médulo de reportes presenta una gran variedad de graficos
correspondientes al Dashboard de la aplicacion. Presenta una visibilidad

global del proyecto, entregas e iteraciones.

El tracking es distinto al de la Painless Tracking ya que no se especifica
qué es lo que se hizo y solo presenta la posibilidad de cambiar el tiempo
restante de las tareas. Tampoco existe el concepto de tareas no
planificadas.

Tabla 10 Caracteristicas o funcionalidades para VER  SIONONE

«  XPLANNER [21]

Herramienta disefiada para planificacion y tracking de proyectos que usan
eXtreme Programming (XP). Se basa en la definicion de features que son
descompuestos posteriormente en tareas con estimaciones de término
correspondiente. Esto de manera de ver cuédles de las features necesitaran
renegociacion con el cliente. Esta herramienta fue creada para soportar esta

ultima funcion.

A continuacién se muestra una lista de caracteristicas o funcionalidades que

posee la aplicacion.

Caracteristica o funcionalidad Interés

Para cada feature se crean tareas las cuales se pueden priorizar.

Cada tarea se puede completar, pero no se puede re-estimar el tiempo
restante de ellas.

Se puede ver el avance de una tarea con una barra de progreso. X

Las tareas tienen un TimelLog que indica los intervalos de tiempo en los
cuales se trabajd, especificando si se trabaj6 de pares o solo.

Posee una vision detallada de un desarrollador, especificando las tareas X

que ha cerrado, las tareas en las que esta actualmente trabajando, y las
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gue aun no comienza que son responsabilidad de él.

Muestra un grafico de métricas que indica con barras cuanto es lo

trabajado por cada desarrollador y cuanto es el total de horas

comprometidas por este para trabajar.

Presenta un gréafico con la velocidad del proyecto que refleja lo que

originalmente se estimd, lo que esta completo y lo que necesita ser

completado.

Presenta planificacion detallada pero el tracking es pobre.

Tabla 11 Caracteristicas o funcionalidades para XPL ~ ANNER

6.2. Adaptacion de la metodologia de usabilidad Agi |
La adaptacion se hizo, debido a que no se contaban con los mismos recursos que se

tenian para la metodologia original (grupo de trabajo) y porque se encontré que se

necesitaba expandir y complementar mucho mas esta metodologia. A continuacion se

muestran los pasos que se seguiran en el trabajo.

1.

Identificar los participantes

En este paso se identifica quienes son los usuarios que ocupan la planilla
actual, quienes la usaran y quienes la han usado. También se identificara
quienes son los desarrolladores o las personas que participaran en el disefio
conceptual para definir acciones de usuarios o funcionalidades de la Painless

Tracking.
Entrevistas a usuarios.

Se pretende integrar a los usuarios lo mas posible en el disefio de una interfaz
usable. Para ello se contactara con usuarios dispuestos a colaborar en la
planilla (usuarios, ex — usuarios y futuros usuarios), y con ello identificar rutinas
al momento de panificar o registrar diariamente lo hecho en el dia (planificacion
y tracking). Se espera obtener de estas entrevistas, inquietudes, aspectos que

mejorar, aspectos que mantener, de manera de obtener la maxima informacién
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respecto a sus experiencias y expectativas con la planilla. Esto, tal como se
describe en [8] y [9].

Recoleccion de conceptos previos.

Junto a los desarrolladores se aclararan y definiran los conceptos acerca de la
planilla que deberian estar claros. Ademas se plantean ideas innovadoras que

se podrian agregar.
Revisar el dominio del problema

Se evalGan las entrevistas de usuarios, se recopila la informacion mas
importante y se redefinen aspectos que no necesiten cambiar 0 que no estén

muy claros.
Definir roles de usuario y modelos de usuario

Definir cudles son los distintos tipos de usuario. Definir los objetivos, rutinas de
cada tipo de usuario y escribir cada uno de ellos en tarjetas. Revolver estas
tarjetas para no perder objetividad y priorizar los roles de usuario mas

importantes.

Luego se deben agrupar los roles que sean similares, y discutir la relacién que

existe entre cada grupo. Con esto se obtendra un modelo de usuarios.

Un rol de usuario es como un perfil que toma un usuario segln la tarea que
esté realizando. Por ejemplo, el mismo usuario puede tomar el rol de

Planificador cuando planifique, y Tracker cuando llene el Track.
Definir tareas y modelos de tareas

Extraer qué tareas son las que realiza cada tipo de usuario para cumplir sus
objetivos. Escribirlas en tarjetas. Revolverlas y luego priorizarlas basados en
importancia y frecuencia. Las tareas mas importantes seran llamadas tareas

focales.
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10.

11.

Agrupar las tareas que sean similares y discutir la relacion que existe entre

cada grupo. Con ello se obtiene un modelo de tareas.

En este punto se pueden definir nuevas tareas que actualmente no se efectlian

de manera aumentar la funcionalidad y usabilidad de la aplicacion.
Definir contextos de interaccién

Para cada grupo de tareas obtenido en el paso anterior, definirlo como un

contexto de interaccion.
Definir tareas de usuario

Para cada tarea dentro de un contexto de interaccién escribir un Caso de
Tarea, similares a los casos de uso. Estos casos de tarea describen los pasos a

seguir que se efectian al momento de realizar una tarea.
Crear una interfaz de usuario “wireframe”

Con lapiz y papel construir prototipos fieles a una versién digital de cada

contexto de interaccion.
Testear los contextos de interaccion

Para cada Caso de Tarea probarlo con usuarios finales y emular una
interaccion real. Se presenta el prototipo en papel y se van cambiando las
vistas a medidas que el usuario va interactuando y navegando por el prototipo
(I8] vy [9]). El evaluador no debe inferir en las acciones del usuario, solo debe
escribir las acciones de usuario y las inquietudes que se le presenten.
Se presentaran pautas de usuario final para ser contestadas por los

participantes.

Evaluacion y redisefio del prototipo.
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Evaluar el testeo de los contextos de interaccion y redisefiar segun
corresponda. Volver al paso 9 de ser necesario una nueva validaciéon de parte

de los usuarios.
12. Construccion de version digital.

A partir de los prototipos en papel y la interaccion de parte de los usuarios,

construir una version digital del producto.
13. Validar con usuarios finales.

Validar el producto digital con usuarios finales, ojala que sean distintos a los
usados con la version en papel para no perder objetividad. Se presentaran

pautas de usuario final para ser contestadas por los participantes.
14. Evaluacion de aplicacion.

En este paso se evalla la usabilidad de la aplicacion usando pautas de usuario
final.
6.3. Sesiones de disefio

6.3.1. Identificar a los participantes
Para la realizaciébn de este proyecto se contd con la colaboracién de personas

clasificadas entre Usuarios comunes y Usuarios expertos. Los Usuarios comunes son
los que la usaron en el curso de Proyecto de Software y no han seguido con su uso.
Los Usuarios expertos son los que la siguen usando hasta el dia de hoy, y que ademas

han hecho colaboraciones a ésta. Los usuarios son los siguientes:

Usuarios comunes:
e Cristina Melo
* Francisco Gutiérrez
e Gustavo Garcia

« Ignacio Ortega
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* Victor Ramiro

* Mauricio Farah

e Julio Villane

e Alan Shomaly
Usuarios expertos:

« Agustin Villena

* Rodrigo Ojeda

* Roberto Carrasco

Para el proceso de disefio se necesitdé de un grupo de trabajo el cual estuvo compuesto
por los usuarios expertos nombrados anteriormente.

6.3.2. Entrevistas a usuarios
Se entrevistaron a ocho personas, de las cuales tres eran usuarios expertos y el resto
inexpertos. Las entrevistas se realizaron personalmente, anotando lo que decian en

una planilla.

A continuacién se muestra una tabla con las preguntas que se realizaron y el objetivo

que tenian para el entrevistador.

I

¢Para qué sirve la Painless Tracking? * Hacer que el usuario tratard de
recordar su uso en caso de olvido

e Saber si es que tienen la idea

correcta acerca de lo que es la

planilla de Tracking. De esa

manera analizar y juzgar si es que

la usaron correctamente

Describa un caso tipico de uso. Indique e Que el usuario piense en como la
detalladamente como la usa en un dia usa y asi que piense también en
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normal de trabajo.

;Cuales son las acciones mas
recurrentes que realiz6?
;Cudles son las acciones mas
intuitivas y faciles de realizar? Indique

cosas que no le gustaria cambiar.

Si es que usO la painless, explique
cudles fueron las funcionalidades que

le llamaron la atencion.

Indique si es que haya algo que le haya
llamado la atencién la primera vez que
uso la planilla

¢ Que le gustaria mejorar?

¢Cuales son las principales criticas
que le encuentra a la planilla?
¢ Cuales son las acciones mas tediosas

de la planilla?

Si es que no uso la painless, diga

porque

las cosas que le molestan vy
gustan.

* Obtener detalladamente cémo es
que realizaba su accibn mas
recurrente. Importante para

generar una buena usabilidad.

Obtener cuales son las funcionalidades

gue el usuario mas ocupa.

Obtener lo bueno que existe actualmente

en la planilla Excel

Obtener que cosas fueron las que

gatillaron el contento en el usuario por

primera vez. Tratar de no perder eso.

Obtener nuevas funcionalidades que no
existen actualmente que le gustaria
agregar.

Obtener cosas que deben cambiar para
un mejor uso.

Obtener las acciones que tiene la planilla
gue son mas conflictivas con el usuario.
Estas deben ser hechas de manera de
minimizar esto.

Si es que es un usuario inexperto que
haya tomado el curso CC61A y no haya
usado la planilla. Con esto se puede

obtener como captar usuarios nuevos que
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¢,Cudles son las dudas que tiene

acerca de la planilla?

;Uso el Plan?
¢ Uso el Tracking?

Tabla 2 Preguntas y objetivos de encuestas.

no la hayan usado.

Obtener cuales son las funcionalidades de
la planilla que necesitan de mejor
explicacion o detalle.

Obtener que tipo de usuario es.

Obtener que tipo de usuario es.

De los ocho entrevistados se hicieron cuatro encuestas personales y dos grupales, es

decir dos entrevistas entrevistando a dos personas al mismo tiempo.

Resultados

Los entrevistados tenian muchos puntos en comuln y pocos en contra. Sintetizando la

informacién recolectada se sacaron las siguientes conclusiones.

Usuarios comunes

Uso

Plan

« La planificacién la hace un usuario, el resto hace tracking.

» La planificacion se realiza definiendo las funcionalidades mas grandes y luego

subdividiendo cada una de ellas en pequerias tareas.

« Con respecto a la periodicidad de la planificacién se obtuvieron resultados entre

una vez por semana, hasta al principio de cada iteracion.

Tracking

» Las tareas mas recurrentes son el tracking y ver cuantas horas a la semana se

trabajo.

» El caso de uso tipico es, al final del dia, buscar el id de la tarea que se trabajo y

llenar con ese id el tracking o viceversa: llenar lo que se hizo y buscar el id.
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Mejoras

Plan

¢ Que las tareas se ordenaran por producto al momento de agregar una nueva en
el Plan.

e Se deberian priorizar las tareas nuevamente dentro del grupo de trabajo. La
prioridad que existe actualmente es la que define el cliente y no la que definen
los desarrolladores.

Tracking

» Deberia existir que un usuario tenga “tareas favoritas” de manera que al
momento de hacer tracking, uno tenga la visibilidad de éstas solamente y elija
de cual esta haciendo el Track.

» Deberia haber un autocompletar para elegir la tarea del tracking

» Un usuario dijo que al hacer el tracking se deberia autocompletar con lo que se
hizo con la descripcion de la tarea, esto debido a que siempre trabajaban con
tareas bien granuladas y lo que decia la tarea era exactamente lo que se hizo.
También le gustaria solamente elegir que tareas trabajo y escribir solo los
tiempos.

General

» La planilla deberia ser colaborativa mediante una pagina Web.

» Deberia haber un log de modificaciones.

» Deberia haber un lugar donde dejar documentacién asociada al proyecto. Por
ejemplo cuando alguien tiene que investigar sobre algo, seria bueno dejarla en
alguna parte para que todos la vean.

» Deberian haber perfiles de usuario.

Criticas
Plan

Al re planificar las nuevas tareas quedaban al final y no ordenadas.
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« Costaba redefinir tareas, re planificar significaba escribir todo de nuevo.

Tracking
* Lo mas tedioso es recuperar el id de la tarea asociada al tracking que estaban
realizando. Para ello se debe mirar en la pestafia de planificacion y buscar el id.

* No se tiene visibilidad de cuales son “mis tareas”.

General
e La planilla resta mucho tiempo porque debe ser escrita de a uno.
¢ Las macros se desconfiguraban.
* Las fechas se desordenaban.
« Las métricas no se usaron porque no eran lo suficientemente auto-explicativas.

Estaban enfocadas a “Administradores de proyectos”.

Comentarios
* Lo que mas llamo la atencién la primera vez que se usé la planilla fueron las
métricas. A pesar de ser la funcionalidad menos usada.
e La duda mas recurrente fue, ¢que significaban las métricas?. Para los usuarios
éstas no aportaban valor.
* Lo que més aporto6 valor al proyecto fue ver el tracking y las tareas pendientes
por hacer.

» Lafuncionalidad mas usada es el tracking.

Usuarios Expertos
Uso

Plan
» Sies necesario se replanifica después de hacer tracking.

* Revisar en base a lo planificado que es lo que se va a hacer.

45



Tracking
« Entre dos personas se mira un reporte de avances, se mira el tracking y se va
llenando el tracking recuperando el id de la tarea correspondiente al track que
se esta realizando.
» Un usuario registra su tracking del dia anterior, escribe todo lo que hizo y luego

mira el plan para tratar de asociar lo que hizo con las tareas existentes.
Mejoras

Plan

* Ver cudles son las tareas en las que es responsable el usuario.
Tracking

General
e Tener un buen reporte de lo no planificado
e Tener un diagrama de flujo acumulado y la métrica de velocidad del grupo de
trabajo.
e Tener una vista multi-proyecto

» Saber cuanto he invertido en generar una funcionalidad cerrada.
Criticas

Plan
e Tener que duplicar informacién para agregar cosas, por ejemplo cuando se
agregan tareas se duplican funcionalidades, es decir se debe escribir

nuevamente la funcionalidad asociada.

Tracking
* Lo mas tedioso fue buscar el id de la tarea en el Plan cuando se esta haciendo
tracking.

« Al hacer tracking, tener ahi mismo visibilidad de cuales son “mis tareas”.
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General

Es mono usuario.

Estan mezclados los datos con el codigo.

El modelo de datos son simplificaciones, le falta expresividad, es decir, se
podrian guardar muchos mas datos que aporten valor.

Tener las funcionalidades: Plan, Tracking, Métricas, etc., todas juntas. La

planilla tiene muchas pestafias y el usuario no sabe donde pinchar.

Comentarios

Una de las acciones mas intuitivas son la reorganizacion de las tareas y
funcionalidades (modelo mental de Excel), y la movilidad.

Otra de las acciones mas faciles de usar es agregar nuevas métricas y
reportes.

Otra de las acciones mas faciles de usar son los filtros de Excel.

Lo que mas llamoé la atencion al usarla la primera vez fue que mostraba con
colores que era lo que faltaba por hacer, y ademas saber cuanto se ocup6 de
mas al realizar una tarea. Ademas decir lo que se va a hacer y cuanto se va a
demorar.

Las acciones mas recurrentes son llenar el Tracking y Planificar.

Las acciones mas tediosas son llenar el Tracking por el tema del id de la tarea
Otra accién tediosa es la re planificaciéon porque hay que estar agregando y

quitando filas del Plan.

Desafios

El mayor desafio fue que los usuarios aceptaran realizar la entrevista, ya que tenian

problemas de tiempo. Hubo muchos usuarios que no se pudo entrevistar porque no

tenian el tiempo.

Otro desafio fue tratar de obtener de los usuarios nuevas funcionalidades porque al

preguntar qué es lo que les gustaria mejorar, se basaban siempre en la planilla Excel y

no en un software totalmente nuevo que pudiera brindarles muchas mas
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funcionalidades. Trataban siempre de cémo mejorar lo actual y no en qué cosas

nuevas se podrian agregar.

Conclusiones

En general, al entrevistar a los usuarios inexpertos, se observé que estos tenian una
mala imagen de lo que era la Painless Tracking, ya sea porque no les gustaba o
porque habian tenido malas experiencias con ella. En general los usuarios lo que mas

querian declarar eran las criticas que encontraban de la planilla.

Entrevistar a dos personas al mismo tiempo parecié la mejor forma ya que a pesar de
que se pueda pensar que uno de ellos puede influir en las respuestas del otro, ocurrié
que las respuestas de un entrevistado expandieron las respuestas del otro, por
ejemplo, haciendo recordar de otros elementos que le molestaba o que le gustaria

mejorar, obteniendo asi un mayor feedback.

Con respecto a los resultados, el uso de las métricas se ve fuertemente inclinado a los
usuarios expertos. Los usuarios inexpertos no usaron las métricas porque no les
aportaba valor, solo debian cumplir con el tracking y ver que tareas faltaban por hacer.
La accion fuertemente mas recurrente corresponde al Tracking y la cual consiste en

buscar el id de la tarea para completar un registro.

6.3.3. Recoleccién de conceptos previos
Para este paso se contd con la ayuda del grupo de trabajo o usuarios expertos. En esta

sesion se espera analizar las entrevistas de usuario y aclarar conceptos de la Painless
Tracking que no estén claros o de los que haya inconsistencias. Ademas se trata de
obtener la mayor cantidad de ideas innovadoras para agregar en la nueva version de la

planilla.
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llustracion 6-1 Taller de disefio

Se aclararon casos extremos, como el caso de que es lo que pasaba con los tiempos
invertidos en una tarea cancelada. La tarea cancelada desaparece del plan pero no se
elimina y todo el tracking realizado hasta el momento hacia esa tarea queda intacto.
Las horas que fueron destinadas a esas tareas quedan asociadas a esa tarea

cancelada y no se distribuyen a otras tareas como se podria haber pensado.

Se leyeron rapidamente las entrevistas y se sacaron ideas generales que podrian no
haber estado en consideracién. No se terminaron de analizar todas las entrevistas
porque quitaban mucho tiempo y no aportaban mucho a los pasos que se iban a tratar

en el “taller”.

Se explicé al grupo la metodologia de trabajo que se iba a seguir en ese “taller”.
Primero se definiran roles y grupos de usuario, luego las tareas y los contextos de

interaccion.

A continuacidn se abrid la posibilidad de que cada uno de los integrantes aportara con
ideas o funcionalidades novedosas o Uutiles, que podria adquirir la aplicacion a
construir. Nacieron muchas ideas las cuales iban siendo anotadas en Postlts y
pegadas en un paledgrafo. Se acogié cada una de las ideas y no se discrimin6
ninguna, de hecho si se proponian ideas que eran parecidas unas a las otras se

escribian igual. Este proceso fue rapido y muy dindmico.
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Una vez anotadas las funcionalidades novedosas, estas fueron priorizadas en orden
del valor que podrian aportar a los usuarios, y en la dificultad y tiempo requerido para

implementar cada una de estas. Se dejaron las mas importantes.
Ideas que se dejaron por ejemplo fueron:
» Comentarios sobre todo. Poder comentar sobre cualquier elemento del sistema.
« Avances de conocimientos o WIKI.
» Sistema de mensajeria privada
e Undo/ Redo de acciones
e Version imprimible de reporte de avances
* Interfaz de avance que sea la interfaz operativa

* Historia de una tarea.
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llustracion 6-2 Ideas que fueron aceptadas

Ideas que fueron rechazadas:
» El comit con el cierre del ticket en el Track.
¢ Menu de reportes.
* Log de actividades.

e Marcar con un cronémetro en la tarea que se trabaja para calcular las horas

exactas trabajadas.
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llustracion 6-3 Ideas rechazadas

Dificultades

Una vez aclarados los conceptos, se continué analizando las entrevistas pero el grupo
no estaba lo suficientemente cohesionado. Cada uno de los integrantes del grupo de
trabajo estaba en una posicién alejada del resto. Esto produjo que no existiera la
guimica y confianza dentro del grupo para que cada uno de los integrantes se pudiera
explayar a plenitud. Este “hielo” existente entre los integrantes fue roto cuando se
decidié que cada uno expresara ideas innovadoras para el software, es decir, que
funcionalidades les gustaria agregar a cada uno sin discriminar sus ideas. Esto produjo
gue cada integrante se entusiasmara en el proyecto, ya que iban a ser consideradas
sus ideas dentro de este, lo que produjo una mayor participacién y dinamismo que

hacia falta.

Conclusiones

Lo que hizo falta en un comienzo fue romper el hielo para tener trabajo mucho mas
dindmico y participativo. Este paso fue un éxito y se obtuvieron muchas ideas. Hay que
recalcar que hubo ideas que iban surgiendo en los siguientes pasos y por ende se

debi6 volver a este paso para agregarlas.
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6.3.4. Definir roles de usuario y modelos de usuari o
Para este paso se contd con la ayuda del grupo de trabajo o usuarios expertos. En este

paso se iban escribiendo en Postlts los tipos de usuarios que existian en el software.
Es importante recalcar que no es la definicién de Planificador, Tracker, etc. Sino que
son intenciones de usuarios, es decir, un tipo de usuario puede planificar y ademas
usar el Tracker, un usuario puede tomar distintos roles de usuario segin lo que se esté

haciendo.

Una vez obtenidos los roles se revolvieron y agruparon seguin asociaciéon formando
grupos y luego se ordenaron los grupos de la misma forma. Cada grupo forma un

modelo de usuario.

Los roles de usuarios mas importantes se marcaron con asterisco y se llamaron roles

focales.

Roles y modelos de usuario
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llustracién 6-4 Modelo de usuario orientado a la ge  stién administrativa del proyecto
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e Modelo de usuario orientado a la gestion administrativa del proyecto (

llustracion 6-4):

o Cliente. Este rol es el encargado de planificar y re planificar
funcionalidades y tareas con el cliente. Surgio la idea de que el cliente
pudiera tener control de las prioridades del proyecto

o0 Revisor de avances . Este usuario es el encargado de ver cuanto le
falta a una funcionalidad para estar completa, revisa las métricas para
ver el avance del proyecto.

o Planificador de funcionalidades. Usuario encargado de definir y re

planificar funcionalidades del proyecto.
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llustracion 6-5 Modelo de usuario orientado alage  stién operativa del proyecto
e Modelo de usuario orientado a la gestiébn operativa del proyecto  (
llustracién 6-5):

o0 Auditor de tareas. Encargado de realizar comentarios sobre tareas,
funcionalidades y tracking. Ademas revisa estos comentarios y lo que se
ha hecho en una tarea.

o0 Planificador de tareas. Usuario encargado de definir y re planificar
tareas que componen una funcionalidad.

0 Registrador de avances. Usuario encargado de registrar en el Tracking
lo realizado durante el dia.
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0 Retomador de tareas. Usuario que revisa que es lo se ha hecho

Gltimamente dentro de una tarea para poder retomarla y trabajar el resto
del dia

llustracion 6-6 A la izquierda, modelo de usuario 0  rientado a la administracion. A la
derecha, modelo de usuario orientado a la comunicac  ion.

» Modelo de usuario orientado a la administracion ( llustracion 6-6)
0 Administrador. Administrador del software a realizar.
* Modelo de usuario orientado a la comunicacion ( llustracion 6-6)
0 Generador de conocimientos. Usuario que ve y crea documentos de
informacién para el desarrollo del proyecto (Al estilo wiki).
0 Mensajero. Encargado de ver y mandar mensajes privados a otros

usuarios.
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Tabla resumen

Rol de usuario Rol focal

Cliente X

Revisor de avances X

Auditor de tareas

Planificador de funcionalidades X
Planificador de tareas X
Registrador de avances X
Retomador de tareas X

Administrador

Generador de conocimientos

Mensajero

Tabla 3 Tabla con los roles de usuarios y con X los que son focales.

Dificultades

Al comienzo se tuvieron muchas dificultades al definir que eran los roles de usuarios. El
grupo parti6 muy perdido al comienzo, pero de a poco fue concretando mas las ideas.
Para ello se tuvieron que repasar muchas veces los conceptos para definir bien los
roles. Cada vez que surgian intenciones de usuarios se chequeaba si es que se habia
definido o no y muchas veces se definieron roles dos veces segun el punto de vista

gque se miraba.

Se tuvieron que agregar nuevos roles de usuario a medida que iban surgiendo nuevas
ideas o funcionalidades nuevas que aportar al sistema del paso anterior.
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6.3.5. Definir tareas, modelos de tareas y contex tos de interaccién
Para este paso se contd con la ayuda del grupo de trabajo o usuarios expertos. Para

cada rol de usuario se definieron tareas que realizaban, si habia otras tareas que

faltaba agregar, se agregaban.

Una vez obtenidas las tareas, se revolvieron y luego ordenaron por orden de
importancia. Esto generd tres filas, que se podrian llamar fundamentales, importantes y

deseables como se muestra en la figura ( llustracién 6-7).

Importantes, — ;

llustracién 6-7 Vista general las tareas ordenadas  en fundamentales (arriba), importantes
(al medio) y deseables (abajo)

Luego cada fila de importancia se ordend segun el orden de frecuencia que eran o
podrian ser ejecutadas por los usuarios. Esto generd una sola columna de tareas
ordenadas por importancia y luego por frecuencia. Se decidi6 enumerar cada una de
las tareas con el nUmero uno para la mas importante y frecuente, y N para la N-ésima
menos importante y menos frecuente, de manera que en el paso siguiente no se

perdiera este orden.

Luego, las tareas fueron organizadas en grupos segun similitud y cada grupo se
posicion6 cerca de los grupos que tenian mas asociacion. Con esto es obtuvieron los

modelos de tareas.
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Solo bastaba ponerle nombre a cada grupo para obtener contextos de interaccion.

Contextos de interaccion

A continuacion se detallan los contextos de interaccion obtenidos en este paso y las
tareas que los componen. Entre paréntesis indica la posicién de la tarea dentro del
orden por importancia y frecuencia. Las tareas que no salen en las imagenes son las

que se agregaron después del taller.

llustracién 6-8 Contextos de interaccién para Vista Multiproyecto y Gestién de Valor

« Vista Multiproyecto ( llustracion 6-8)
o0 Ver vista general del proyecto (1). Esta tarea me permite ver en todos
los proyectos en los que pertenezco mostrando una vision general de
ellos.
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0 Cambiar de proyecto (10). El usuario puede pertenecer a varios

proyectos, con esta tarea el usuario se cambia de un proyecto a otro.
e Gestidn de Valor ( llustracion 6-8)

o Consultar el estado de avance (6). Tarea que se efectla para ver
cuanto se lleva completado, cuanto falta por hacer, etc.

0 Obtener informe imprimible de avance (15). Tarea que busca una
vista imprimible de los avances del proyecto. Orientado para mostrar a
los clientes.

0 Revisar las métricas (9). Revisar las métricas del proyecto.

o Exportar datos a csv (). Exportar los datos a csv. Esto permitira

generar nuevos reportes y métricas.

llustracion 6-9 Contextos de interaccion parael Pl  an
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e Plan (llustracion 6-9)
o CRUD funcionalidad (8). Crear, leer, modificar y eliminar
funcionalidades.
o0 CRUD tareas (5). Crear, leer, modificar y eliminar tareas.
0 Priorizar funcionalidad (7). Darle otra importancia o prioridad a una

funcionalidad.

0 Priorizar tarea (4). Darle otra importancia o prioridad a una tarea.

llustracion 6-10 Contextos de interaccion para el  Tracking
e Tracking ( jError! No se encuentra el origen de la referencia.)

o Ver historial tareas (3). Ver lo que se ha hecho histéricamente dentro
de una tarea.

0 Buscartarea (3.2). Buscar una tarea.
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0 Inscribirse en una tarea (3.5) . Agregar tarea a “mis tareas” de manera
de que al hacer tracking tener visibilidad de esas tareas primero.

o CRUD Tracking (2). Crear, leer, modificar y eliminar registro de lo

hecho.

Comentarios y el Wiki

llustracion 6-11 Contextos de interaccién para los
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Comentarios (
llustracién 6-11)
o Ver comentarios (11). Ver los comentarios hechos sobre algun
elemento del software.
0 Realizar comentario (13). Realizar comentario sobre algln registro o
tracking o sobre alguna tarea o funcionalidad.
Wiki (
llustracién 6-11)
o CRUD conocimiento (14). Crear, leer, modificar y eliminar documentos
de informacién.
0 Enlazar tarea a conocimiento (17). Enlazar una tarea con un
documento. Por ejemplo si existe tarea “Crear usuarios en base de

datos”, enlazarla con documento tutorial “Como crear usuarios en base

de datos”.

llustracion 6-12 Contextos de interaccion parala A dministracion

Administracién ( llustracion 6-12)
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o Crear proyecto (19).

0 Asignar usuarios a proyectos (18).

llustracién 6-13 Contextos de interaccién paralaM  ensajeria

e Mensajeria ( llustracién 6-13)
0 Mandar mensaje privado (16).

0 Ver mensajes privados (12).

Dificultades
Generalmente las tareas se repetian, ya que los roles de usuarios no eran excluyentes,

por lo tanto se eliminaron varias tareas. Debido al poco tiempo que quedaba, se tratd
de que todos escribieran las tareas en los Postlts, lo que produjo también que se

64



repitieran muchas tareas al comienzo, asi que finalmente se opt6 por que uno solo

escribiera.

Se tuvieron muchas discusiones y problemas para priorizar las tareas y para
ordenarlas en orden de importancia, porque cada uno de los integrantes tenia distintas
visiones o predicciones del uso de la Planilla, pero esto fue conversado y se llegé a un

orden que fue aceptado por todo el grupo.

También ocurrié que se definié una tarea una vez que ya se habia hecho la ordenacién
y se tuvo gque poner una numeracion con decimales para posicionarla entre dos

existentes.

6.3.6. Definir tareas de usuarios
En este paso se debe definir para cada tarea dentro de los contextos de interaccion un

caso de tarea. Este debe ser creado usando un lenguaje conversacional para que sea
facil de leer y no debe ser ni muy ambiguo ni muy detallado. A continuacién se

muestran los casos de tareas en orden de prioridad:
Plan

CT1.1 CRUD funcionalidad
En la misma pagina de estado de avance o pagina principal el usuario crea una
funcionalidad llenando un formulario de ingreso. Luego edita la funcionalidad haciendo

clic en editar, y la elimina haciendo clic en eliminar

CT1.2 CRUD tareas
El usuario debe llenar un formulario para la creacién de una tarea, y debe seleccionar

una funcionalidad a la cual va a pertenecer esta tarea.

CT1.3 Priorizar funcionalidad
El usuario quiere priorizar una funcionalidad y para ello arrastra la funcionalidad que
aparece en la pagina de estado de avance, hacia otra posicién. Entre mas abajo que la

arrastre menos funcionalidad tiene.
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CT1.4 Priorizar tarea
El usuario quiere priorizar una tarea y para ello arrastra la tarea y la desplaza en

relacion a las mismas tareas dentro de la funcionalidad.

CTL1.5 Inscribirse en una tarea

El usuario hace clic en "inscribir tarea" para agregarla en favoritos.
Tracking

CT2.1 Ver historial tareas
El usuario pincha en historial y el sistema muestra los datos de la tarea, seguidos de

todo el tracking que se ha hecho con esa tarea.

CT2.2 Buscar una tarea.
El usuario escribe lo que busca en el cuadro de blUsqueda para encontrar tareas que

estéd buscando. El resultado se despliega en la pagina principal

CT2.3 CRUD Tracking

Usuario hace clic en "Tracking" y se dirige a hacer tracking. Se le presenta un
formulario a llenar para hacer el tracking. A la derecha se le presentan "mis tareas" o
las tareas en las que el usuario esta inscrito. El usuario hace clic en una de las tareas y

se autocompleta el formulario con la informacion de ella.
Administracion

CT3.1 Crear proyecto
El administrador va a la vista de administracion y hace clic en 'Crear proyecto' donde

debe llenar un formulario para la creacion de este.

CT3.2 Asignar usuarios a proyectos
Una vez que el administrador selecciona un proyecto dentro de la vista de
administracion, agrega y modifica usuarios que pertenezcan a él agregandolos o

sacandolos de una lista.
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Vista Multiproyecto

CT4.1 Ver vista general del proyecto
El usuario abre el sistema por primara vez y ve todos los proyectos en los que esta
participando. Aparece un avance general de cada uno de ellos representado por un

porcentaje de lo completado

CT4.2 Cambiar de proyecto

El usuario abre el sistema por primera vez y como pertenece a mas de un proyecto, se
muestra la vista general de este proyecto. El entonces hace clic en el nombre de uno
de los proyectos para seleccionarlo y cambiar a la vista del proyecto. Una vez dentro
de un proyecto se cambia a otro haciendo clic en "Proyectos" que lo lleva a la pagina

anterior.
Gestion de valor

CT5.1 Consultar estado de avance

Una vez que el usuario eligié un proyecto, o en el caso de que tenga solamente uno, se
le muestra el estado de avance del proyecto, es decir, se muestra cada proyecto con
sus tareas y el estado de ellas: si se esta trabajando en ella, si ain no se empieza a

trabajar en ella, o si es que se termind.

CT5.2 Obtener informe imprimible de avance
Una vez que el usuario ve el estado de avance, este hace clic en el boton con forma de

impresora para ver e imprimir una version "imprimible" del avance.

CT5.3 Revisar las métricas
El usuario hace clic en "Métricas" y lleva a la pagina de métricas. Ahi elige la que

desee visualizar para que el sistema lo muestre.

CT5.4 Exportar datos a csv
El usuario en la pagina de métricas hace clic en "exportar datos a csv" para obtener un

archivo con toda la informacién del proyecto en un formato .csv
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Comentarios

CT6.1 Ver comentarios
El usuario hace clic en cualquier tarea o funcionalidad y ve su descripcion seguida de

toda la lista de comentarios que se ha hecho, al estilo Blog.

CT6.2 Realizar comentario
El usuario hace clic en una tarea o una funcionalidad y llena el formulario de ingreso de

comentario.
Mensajeria

CT7.1 Mandar mensaje privado
El usuario va la seccion mensajeria y selecciona “mandar mensaje”, llena un formulario

con el destinatario y el mensaje para mandar uno.

CT7.2 Ver mensajes privados
El usuario va a la seccidon mensajeria y ve todos los mensajes que le han mandado. Si

hace clic en uno de ellos ve el detalle de este.
Wiki
CT8.1 CRUD conocimiento

El usuario entra a la seccién “Conocimiento” y ve todos los documentos que hay, hace

clic en crear conocimiento y llena los formularios para crear conocimiento.

CT8.2 Enlazar tarea a conocimiento
El usuario va a editar un conocimiento y selecciona las tareas a las que el

conocimiento va a estar enlazado.

También el usuario enlaza tareas con conocimiento llenando al detalle de una tarea y

haciendo clic en “enlazar conocimiento”.
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Dificultades

La mayor dificultad fue que al hacer cada uno de los casos de tarea, se debia pensar
en como el usuario iba a realizar la actividad, y por ende se pensoé en la interfaz final y
la organizacion de secciones, etc. Pero el objetivo de este paso fue escribir “que” es los
gue se hacia mas que el “como” en detalle, siendo general en la forma en que se
describe la tarea. Por otro lado, una vez entendido esto, fue bastante facil seguir con
los casos de tarea, porque las tareas eran bien granulares, es decir, bien especificas

por lo que no se necesito entrar en mucho detalle.

Al ir escribiendo los casos de tarea, se pensé en como iba a ser la interfaz y realmente
ayudo todo este proceso a ello. Los procesos realizados hasta el momento permitieron
gue las interfaces fueran mucho mas faciles de disefiar, guiando indirectamente el

proceso.

6.3.7. Creacion de una interfaz de usuario “wirefra  me
Se analizaron las entrevistas, y la agrupacion obtenida al momento de la definicion de

contextos de interaccion y tareas de usuario para obtener una primera version del
prototipo en papel del sistema. Se trabajé en mas detalle en los médulos de Track y

Plan ya que son fundamentales y tienen prioridad maxima.

Una vez obtenido el prototipo basico se acordd un nuevo taller de trabajo con Agustin

Villena y Rodrigo Ojeda donde se debia discutir y refinar el prototipo obtenido.

En aquel taller, ademas de tratar con el prototipo, se propuso definir la base de datos
que se utilizara en conjunto con el proyecto de Rodrigo Ojeda que trata de las métricas

de la Painless Tracking.

A continuacion se presentan las pantallas mas importantes
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Track

llustracion 6-14 Vista del componente Track del pro  totipo en papel

Como muestra la figura (llustracién 6-15), el formulario de insercion de registro en el
Track esta siempre visible. A la derecha va un menu contextual con las tareas

favoritas, de manera de autocompletar el formulario de insercién.

Después de mostrar el prototipo basico se acordd agregar el campo “Que falta” en el
Track.
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Plan

llustracién 6-15 Vista del componente Plan del prot  otipo en papel
Como se muestra en la figura (llustracion 6-15), cada iteracion est4d compuesta de
funcionalidades que a su vez se componen de tareas. Las tareas se representan en
cajas de manera de ocupar menos espacio y no saturar tanto la vista. La estrella
representa si es que la tarea es favorita o no, similar a Gmail. La flecha indica que se
puede mover haciendo clic en ella. El nivel del mar que se ve, es la linea que
representa hasta donde llega la punta del iceberg, o el deadline del timebox actual. Las
ediciones se hacen in-place. Se propone ademas estimar globalmente las

funcionalidades que no se tiene mucha informacién adn.
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Después del taller se acordd cambiar los relojes que indicaban las horas ocupadas por

una barra de progreso, ademas de poder expandir y contraer las funcionalidades.

Detalle de tarea

llustracién 6-16 Vista del componente Detalle de Ta  rea del prototipo en papel

Como se ve en la figura (llustracion 6-16), este mddulo muestra mas informacion
acerca de una tarea, en el menu contextual de la derecha se muestra lo dltimo que se

ha registrado en el Track.
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Se agrega un campo descripcién que se puede editar in-place, se indica la estimacién
inicial, lo ocupado actualmente, el restante estimado, y las acciones a realizar; agregar
la tarea a favoritos, asociar un nuevo documento, eliminar la tarea, y filtrar el Track con
la informacién de ésta.

También esté la seccion de comentarios al pie de la pagina donde se pueden agregar
tal como lo hacen los blogs.

Detalle de funcionalidad

llustracién 6-17 Vista del componente Detalle de Fu  ncionalidad del prototipo en papel
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Como se ve en la figura (llustracién 6-17), este mddulo muestra mas informacion
acerca de una funcionalidad, en el menu contextual de la derecha se muestra lo Gltimo

gue se ha registrado para cada tarea que la compone.

Ademas de la informaciéon mostrada en el Plan, se agrega un campo descripcion que
se puede editar in-place. Se indica la estimacion inicial, lo ocupado actualmente, el
restante estimado, y las acciones a realizar: agregar todas sus sub tareas a favoritos,
asociar un nuevo documento, eliminar la funcionalidad, y filtrar el Track con la

informacion de las sub tareas de ésta.

También esta la seccion de comentarios al pie de la pagina donde se pueden agregar

tal como lo hacen los blogs.

Se acordd también crear una pagina de inicio, que muestre los proyectos a los cuales
pertenece el usuario y una barra de progreso que indique cual es el avance global de
éste y una pagina de configuracion que indique cuanto trabaja cada desarrollador a la

semana.
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Base de datos inicial

llustracion 6-18 Base de datos inicial

Dificultades

Hubo muchas discusiones respecto al prototipo debido a que cada integrante del taller
esperaba que fuera de una manera distinta a la del resto, y por eso se tuvo que poner
en lugar del usuario muchas veces para poder dirimir con cual opcidn quedarse. Otras
veces se tuvo que optar por re-estructurar el prototipo completamente para que se
pudieran adoptar todas las ideas propuestas. Todo esto siempre en busca de que la

aplicacion quedara simple y facil de usar para los usuarios finales.

6.3.8. Testear los contextos de interaccion/ Eval  uacion y redisefio del
prototipo
Se prob6 el prototipo obtenido con usuarios, y muchos no entendieron algunos

componentes, porque habian funcionalidades, como el drag-and-drop, que no podian
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ser reflejados en papel facilmente. Se tuvo dificultad con usuarios que no se acordaban
cémo funcionaba la Painless Tracking por lo que se tuvo que dar un breve repaso a los
conceptos y médulos del sistema. Se tomaron los comentarios y se modificé en el

prototipo directamente una vez terminado con el test.

6.3.9. Construccién de version digital

Software usado

Para la implementacion del proyecto se usaron las siguientes herramientas:

* Pylons 0.93. Framework para Python, se escogi6 porque es rapido el desarrollo
y porque dentro de los que usan Python es el de mejor control (otros como

Django son de muy alto nivel)

e Sqlalchemy 0.35. Libreria Python para manipular tablas de una base datos

orientado a objetos.

e Mysgl 4. Solo por comodidad ya que Pylons + Sglalchemy trabajan de la

misma manera ya sea con Mysql, Postgres, Sqlite, etc.

» Jquery. Libreria javascript para manipular documentos Html, manejar eventos,
realizar animaciones y agregar interacciones AJAX. Se escogi0 esta libreria
porque es mas liviana que su competencia (Prototype). Ademas porque utiliza
una sentencia de XPATH para seleccionar objetos que es mucho mas potente

que el resto.

* Interface. Plugin de Jquery para realizar animaciones y la funcionalidad drag-
and-drop. Se probaron los drag-and-drop con otros plugins y librerias y esta fue

la que mejor funciond, debido a rapidez y facil manejo.

Arquitectura de la aplicacion
Se utilizd una arquitectura que es estandar de pylons que sigue el concepto MVC
(model-view-controller). Esta arquitectura separa lo que es el modelo de la base de

datos, con las vistas o interfaces de la aplicacion y con la légica o controlador de esta.
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La estructura general de la aplicacion es la siguiente:

(=N ] - cinles=Tracking
+ ) data
1) docs
IC) ez_setup
1= |} painlesstracking
|53 config
53 controllers
b
[ model
=l 1.3 public

[= .2} templates
I account
I3 admin
i) detalle
I mensajes
| opciones
() overview
Iy plan
iC5) track
[ (7 kests
|=5 painlessTracking, eqg-info
llustracién 6-19 Arquitectura de archivos de la apl icacion

Modelo de datos
Este se encuentra definido en la carpeta model/__init__.py, acd se encuentra la
definicion de foreign keys y el mapping entre tablas y clases. Ademas se definen

funciones especiales para cada clase.

Controladores
En la carpeta controllers se encuentra toda la logica de la aplicacién, donde cada
archivo representa una pagina web o modulo del sistema. A grandes rasgos los

controladores existentes son los siguientes:

« Plan. Controlador encargado de la légica que tiene que ver con la pagina donde
se planifica.
» Track. Controlador encargado de la I6gica del track.
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e Account. Controlador encargado del manejo de autentificacién de usuarios.

e Admin. Controlador encargado de administracion de proyectos y usuarios.

« Opciones. Controlador encargado de la légica de la pagina para modificar los
tiempos que trabaja cada desarrollador.

» Detalle. Encargado de las paginas de detalles y comentarios para
funcionalidades y tareas.

e Overview. Encargado de mostrar la lista de proyectos a los que pertenece el
usuario.

* Mensajes. Encargado de la l6gica de los mensajes inter usuarios.

Templates o vistas
Acé se encuentran todos los templates que usan los controladores para desplegar
informacién. Los templates o vistas se organizan en carpetas, donde cada carpeta

almacena todos los que estan asociados a un controlador.

Carpeta public

Aca van lo que son hojas de estilo css, archivos javascript o imagenes.
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Mapa de navegacion

Painlass Tracking
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llustracién 6-20 Mapa de navegacion
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Login

PAINLESSTRACKING

Login

Password

Ingresar

llustracion 6-21 Pagina de Login

Menus
Existen dos mends, uno que va en todas las paginas:

mtoro | Mensajes (17 | Admin | Proyectos 9| Salie

PAINLESSTRACKING
llustracién 6-22 Menu superior

Y otro que es visible cuando ya se escogio un proyecto para trabajar.

Plan Track Opciones Proyecto: Intranet

llustracién 6-23 Menu de segundo nivel
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Proyectos

PAINLESSTRACKING o b ol (1)) Aoy ) et — | 2l
Intranet
Webmail FEN
Blogdecano

llustracion 6-24 Vista general de proyectos alos ¢ uales pertenece el usuario

Esta es la primera pagina que se muestra una vez que un usuario se ha autentificado.
Aca se muestran todos los proyectos en los que pertenece y un grafico de avance de
estos. Si es que el usuario tiene un solo proyecto, se redirige automaticamente a la

pagina del Plan de este.

miocol Admin | Dravactac [¥] | Salir
Intranet

Webmail FEN

li Blogdecano

'clic aqui I

llustracién 6-25 Vista que muestra como cambiar de proyecto rapidamente
Un usuario puede cambiar de un proyecto a otro apretando en el icono al lado de
“Proyecto” en el menu superior, y elegir el nombre de otro proyecto. Se hizo asi porque

cambiar de proyecto requeria ir siempre a la pagina de Proyectos lo cual era bastante

tedioso.
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Plan
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mtoro | Mensaies (1) | Admin | Proyecios [¥] | Salir

PAINLESSTRACKING

Track Opciones

(= Obtener avance imprimible
Iteraci6n pasada.
Iteracion 1 .7 IﬂK

22-10-2007 -> 31-10-2007
Deadline: 31-10-2007 | Horas restantes: 0.040.0

Proyecto: Intranet

&%, Agregar funcicnalidad | @ _Eliminar Timebox

31-10-2007 -> 14-11-2007 unci 1all |
/ comprimida
@ Tutoriales [+~  (COMPIEta),

33

&% Modulo Login [].7

& " interfar:
vulnerabilidad ionde CSS

exter...

w20
0.0

' E e 1@ E
© S E S @

4 modulo de notificaciones[]."

1%20) | E | &7 | @

Deadline: 14-11-2007 | Horas restantes: 6.3/13.71

- i
Tarea terminada Tarea no comenzada.

Hacer favorita | "i‘i Agregar Tarea | "D Comentarios (0} /=] Ver Track | @ Eliminar funcionalidad

Hacer favorita | ’3! Agregar Tarea | '3 Comentarios 10} =] Ver Track | @ Eliminar funcionalidad

(fondo del mar) - .
/ ﬁ;&gregar funcionalidad | & Eliminar Timebox

E\Agregar Timebox

llustracién 6-26 Vista del componente de Plan
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El elegir un proyecto se muestra el plan. El Plan esta compuesto de timeboxes o
iteraciones los cuales estdn compuestos de funcionalidades que a su vez se componen
de tareas. Las iteraciones se ordenan por fecha, y una iteracion pasada se contrae
para dar mas visibilidad a la iteracion actual, y una iteracion futura se muestra con un
fondo azul para representar que la iteracion actual es la “punta del iceberg” y las que

vienen “el mar”.

Los timeboxes son representados por una caja (caja de tiempo), las funcionalidades
por piezas de Lego armadas y las tareas por una pieza de Lego individual. Es decir,
piezas de lego conforman estructuras que van dentro de una caja.

= : Timebox
% : Funcionalidad

2 Tarea

Se escogid representar las tareas como cajas porque de esa manera saturan menos la
vista y aprovechan mucho mejor el espacio. Esta técnica es muy usada ahora por

muchos sitios, sobre todo los de noticias.

Las cajas tienen tres colores, que representan el estado de cada una:

I Estudiar =+
; vulnerabilidad
. | | | o= |
1) L 671 @ P ' ==t
llustracién 6-27 Los cuatro estados de las tareas amarillo (comenzada), verde

(terminada), blanco (no comenzada) y rojo (sin esti  macion inicial).

e Blanco: La tarea alin no se comienza
« Amarillo: Se ha trabajado en la tarea pero adin no se termina

* Verde: La tarea ha sido terminada
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 Rojo: No se ha ingresado la estimacion inicial de la tarea. Esto debe ser
corregido cuando antes, para que las métricas y reportes, den valores

correctos.

Estos colores son los mismos que se usaban en la versién Excel de la planilla, por lo
gque se justifica el uso de estos mismos de manera de no hacer perder el modelo

mental de los usuarios antiguos.

Ademas de los colores se quiso representar el estado de la tarea en términos
cuantitativos y por ello se incorpor6 una barra de progreso que indica las horas
trabajadas versus el total de horas necesarias para terminarla. La barra se escogi6

porque es mucho mas facil y rapida de leer que los nimeros.

La mayoria de las acciones sobre un elemento, ya sea un timebox, funcionalidad o
tarea se encuentra en la parte inferior o pie del elemento. Se opté porque la opcion de
mover el elemento quedara arriba a la derecha de modo de poder seleccionar el texto
si es necesario. Se usaron imagenes y texto donde era posible para u  n mapping

mental mas rapido.
Las acciones son:

e Sobre un Timebox
o Editar nombre, fechas de inicio y termino
o Eliminar timebox
0 Agregar funcionalidad. Las funcionalidades siempre se van agregando al
final, al igual que las tareas dentro de una funcionalidad.
e Sobre una Funcionalidad
o Editar nombre
o Hacer favorita. Hace o deshace que todas las tareas que componen esa
funcionalidad se hagan favoritas
0 Agregar tarea. Se agrega siempre al final de la lista de tareas
o Comentarios. Al pinchar en el nombre de la funcionalidad o en la accion
Comentarios, se abre la pagina de detalle de ésta.

85



o Ver Track. Abre la pagina del Track mostrando solo los registros que
estén asociados a tareas que compongan tal funcionalidad.

o Eliminar funcionalidad.

o Mover funcionalidad. Al hacer clic en la flecha se puede mover la
funcionalidad de manera de priorizarla o cambiarla a otra iteracidn.
Mover una funcionalidad puede hacer que varias funcionalidades se
cambien automaticamente a iteraciones posteriores debido al concepto
de iceberg list. Es decir, un timebox tiene horas limitadas y si hay
funcionalidades que ocupan mas de este limite, entonces se deben
mover las de menos prioridad a la iteracién siguiente.

e Sobre una Tarea

o Hacer favorita. Al igual que en la funcionalidad, la estrella indica si es
gue la tarea es favorita 0 no. Basta hacer clic en ella para cambiar entre
favorita o no.

o0 Comentarios. Se muestra solo el icono de los comentarios.

o Ver Track. Se muestra el icono del Track.

o Edicion rapida. Permite editar rapidamente el nombre y la estimacion
inicial de la tarea.

o Eliminar tarea. Solo se muestra el icono de eliminacion.

o0 Mover tarea. Al hacer clic en la flecha se puede mover la tarea de
manera de priorizarla o cambiarla de funcionalidad. Mover una tarea

puede producir que funcionalidades cambien de timebox.

Ademas el Plan permite obtener una version imprimible del estado de avance del

proyecto.
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Creacion de Timeboxes

Agregar Timebox

MNombre:

Fecha inicio: ]

Fecha termino; = clic

Guardar Cancelar

[EAgregar Timebox

llustracion 6-28 Vista de creacion de un Timebox o Iteracion

La creacion es in-place, es decir, no abre una pagina nueva, si no que muestra el
formulario donde va a ir la iteracion. Este link se encuentra al final de las iteraciones o

timeboxes.

Creacion de funcionalidades

Nombre:
Estimacion inicial: clic
Deadline: 14-11-2007 | Horas restantes: 5.3/13.71 %Aqreqa[ funcionalidad | @ Eliminar Timebox

llustracion 6-29 Vista de creacion de funcionalida  des

La creacion es in-place, es decir, no abre una pagina nueva, si no que muestra el
formulario donde va a ir la iteracion. Este link se encuentra en el pie de la iteracion o

timebox.

Creacioén de Tareas

&% Mail en RRPP [] &~ A

Obtener ista oficial |/ fNombre:

Estimacion inicial:

1Lt es 1@

RN ETS
34 ] Hacer i < Sareqar Tarea I'_'D Comentarios (0) [=] Ver Track | @ Eliminar funcionalidad

llustracion 6-30 Vista de creacion de Tareas
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La creacion es in-place, es decir, no abre una pagina nueva, si no que muestra el
formulario donde va a ir la iteracién. Este link se encuentra al pie de la funcionalidad
Edicion rapida

La edicion de cualquier elemento es in-place, es decir, el formulario se muestra en el

mismo sector.

Edicion de un Timebox:

@ lteracion 2 o fal. Editar Timebox
31-10-2007 -= 14-11-2007 '. Mombre: % lteracion 2
Fecha inicio: |31-10-2007 &
@& Tutoriales [+] o~ Fecha termino: 14-11-2007 &
| Guardar | | Cenceler aris

llustracion 6-31 Vista de ediciéon de un Timebox o Iteracion

Edicion de una funcionalidad:

@ Modulo Login [] ¢ e, Modulo|Login | Guardar | [ Cancelar

e —— | ——
llustracion 6-32 Vista de edicion del nombre de un  a funcionalidad

Edicién de una tarea:

Mombre:

Disefiar flujo del proceso
Estim acion inicial-

1.0 '

[- Guardar I [ Cancelar

llustracion 6-33 Vista de la edicién de una tarea. La tarea se convierte en un formulario.
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Track

PAINLESS-I-RACKING mtore | Mensajes (1) | Admin | Proyectos [¥] | Salic
Track Opciones Proyecto: Intranet
~ Buscar
= Agregar Track
5 -El
Tarea Mo Planificado | i

i¢ Tareas Favoritas

Fecha 7-11-2007

Ocupado: Horas: | Detalle:

Restante: Horas: Detalle:

Quienes [ akise [ avillena [ ggarcia O gnzurita mtaro ra Modutio Lon

[ Guardar J | Guardar como borrader | 4 Estudiar vulnerabilidad

cmentarios (0} E Ver Track

-1 Track verde indica tarea

Disenar flujo del proceso
Comentarios (0} =] Ver Track

e S

Modulo Login )
Ahora la intranet carga la -3 = Implementar fluje

7-11-2007 mtoro 15 0.0 : - G
Pagis de donde sehizo logi . cmentarios (0} B Ver Track
modulo de X
notificaciones 7-11-2007 mioro 1.0 0.0 Mandar un mail al crear peticion & ,3 Tutoriales
7-11-2007 mioro 1.0 0.0 Se terming de adjuntar esto & | Poder escribir imagenes y
dos columnas
f i ios (0} =] Ver Track
711-2007 ChE 10 0.0 Al apretar en Wi CUenta sacar (/‘v
menues
Modulo Login: Dissfiar o 4 50, 0027CE, 54 1.0 Disefiar flujo del proceso
fluje del proceso mtoro
l;leo‘iulo Login: Interfaz 511-2007 goarcia a0 1.0 :::;Laez;:ssa. hice 2 :tar?dlr cual usar, o hacer b) tﬂlm parlzta
5
autocom r
Modulo Login: p
Implementar programa de
5-11-2007 mtoro 4.0 1.0 aplicacien que recibe datos del 6)
module
5-11-2007 ggarcia 3.0 0.0 Implementar flujo 6)
2-11-2007 ggarca, 1.0 40 se |mp|§mantu flujo &n primera Estudiar falencias ¥ mejorar c,)
if mtoro inztancia
Modulo Login: Disefiar 2.11-2007 goarcia, 10 30 Se ciseiio en primera irstancia Estu?lar falencias y mejorar 6)
flujo del proceso mtoro disefio
l;leo‘iulo Login: interfaz 2-11-2007 ggarcia 0.5 45 Interfaz bage muy basica HAcerla de verdad (,7
5
MiCuenta cambiar pw
’ ggarcia, Hacer funcionalidad para
102007 ioro 2 ol cambiar pwd dentro de webmail &
21-10-2007 mioro ag 00 Poder escribir imagenes y texto 6)
en dos columnas
Se averiguo como adjuntar
30-10-2007 mtoro 1.0 05 archivo y =& hicieron pruebas  Implementarlo en la funcion (,)
exitozas
No Planificade 29102007 mioro 05 0.0 Se 2grego una barra para ver el &

strenght del pwd

ma . 4

llustracion 6-34 Vista de la pantalla de Track

Segun las entrevistas de usuario, la actividad mas frecuente es el llenado del Track,

por lo tanto se quiso tener siempre presente el formulario de insercion de registros, y
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no hacer que el usuario tenga que hacer mas clics para llegar a él. Se incorpord
también la posibilidad de hacer Track de parte de mas de un usuario a la vez, para ello
basta con seleccionar los desarrolladores en la seccién “Quienes”. Esto ultimo naci6 de
un requerimiento de un usuario que se quejaba de que tenia que llenar dos veces el

Track cuando utilizaba programacion de a pares XP.

Los dos modelos mentales de llenado del tracking
Las entrevistas ademas entregaron informacién acerca de como los usuarios llenan el

tracking produciendo dos tipos de modelos mentales: el online y el dump mental.
El online consiste en seleccionar la tarea y luego escribir que es lo que se hizo en ella.

El dump mental consiste en escribir todo lo que se hizo en el dia como varios registros

y luego para cada uno de estos registros asociarlos con una tarea.

La version en Excel permite estos dos tipos de llenados y se quiso conservarlo de las

formas descritas a continuacion.

Llenado online
El llenado online es el llenado mas intuitivo y facil de implementar, basta con
seleccionar una tarea del cuadro de selecciéon o de las tareas favoritas en el menu de

la derecha y completar los campos restantes.

= Agregar Track

Tarea |Mndu|n Login: Estudiar vulnerabilidad I
Fecha 7-11-2007 =] 4l

Ocupado: Horas: 13 Detalle: =& investigaron exploits para el sistema

Restante: Horas: |2 Detalle: Falta analizar los datos con los oficiales

Quienes [ alise [ avillena [ ggarcia [ gnzurita mtarn

[ Guardar D'[ Guardar como horrador ]

llustracién 6-35 Vista de insercién de un nuevo re  gistro en el Track
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Llenado dump mental
El dump mental consiste en llenar los campos que uno quiera, por lo general va a ser el

campo Detalle de lo ocupado, y luego hacer clic donde dice “Guardar como borrador”.

® Agregar Track

Tarea Mo Planificado [Vl
Fecha 7-11-2007 ]

Ocupado: Haoras: Detalle: (=6 irvestigaron exploits para el sisterna

Restante: Haras: Detalle:

Quienes [ awise [ avillena [ ggarcia O] gnzurita [4] mtara

I Guardar IL_ Guardar coma barradar

llustracién 6-36 Al hacer clic en Guardar como borr  ador no valida los campos

Esto genera un nuevo registro en la tabla borrador, la cual no valida nada. Una vez
hecho esto, se aprieta en “recuperar’ del registro borrador, y se autocompleta

nuevamente el formulario de insercion del track con los datos para ser completada con

los datos que falten.
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Tarea Mo Planificado [V]
Fecha 7-11-2007 &
COcupado: Horas: Detalle: |Se investigaron exploits para el sistemna
Restante: Haras: Detalle:
CQuienes O alise [ avillena [J ggarcia [ gnzurita mtara
[ Guardar ][ Guardar como borradar ” Eliminar barrador H Cancelar
Borrador

Se refactorizo el codigo de la —
pagina de login [ECUperar

No Planificado 7-11-2007 mtore = |_nve3t|garun EETEIEE recuperar
&l ziztema

llustracion 6-37 Al hacer clic en recuperar el for mulario de insercion se reemplaza por
los valores a recuperar.

Mo Planificado 7-11-2007 mtoro

Por lo tanto, el llenado podria consistir en que el usuario completa el campo Detalle de
lo ocupado, presiona en Guardar como borrador y llena nuevamente el campo con lo
siguiente que hizo en el dia. Una vez hecho esto, recorre la tabla Borrador recuperando

estos registros y completando los datos faltantes haciendo clic esta vez en Guardar.

Autocompletar de favoritas

La auto-completacion de favoritas se implementd porque muchos usuarios se quejaban
de que lo mas tedioso de la planilla era tener que buscar cual era la tarea en la que
habian trabajado. Por lo tanto se propone este modelo de manera que los usuarios al
momento de elegir en cual tarea trabajar, seleccionen de inmediato esas tareas como
favoritas. Esto permite que al momento de hacer track, tengan en el menud contextual
de la derecha la lista de esas tareas y puedan auto completar el formulario de

insercion con un solo clic, ademas de filtrar el Track y ver el detalle de ésta.
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~ Buscar
[ Agregar Track

Tarea Modulo Login: Disefiar flujo del proceso [V]*—
Fecha 212007 = it Tareas Favoritas
Ocupado: Horas: Detalle: |Disefiar flujo del procesa ‘—

Restante: Horas: Detalle:

Quienes [ akise [ avilena [ goarcia [ gnzurita [¥] mtoro “3 Modulo Login

[ Guardar ] [ Guardar coma borradar ]

| Estudiar vulnerabilidad

IJ:J Comentarios (0) JVEI’TI’ECK
= Track
Gt i e

llustracion 6-38 Al hacer clic en la tarea, se aut ocompleta la Tarea y el detalle de lo
ocupado

La auto-completacién ademas de llenar el campo Tarea, llena el campo Detalle de lo
ocupado con el nombre de la tarea, esto debido a que el nombre la mayoria de las

tareas describe lo que se tiene que hacer por si solo.

Busqueda y filtrado
Para buscar en el Track, basta con utilizar el cuadro de texto del menu contextual a la
derecha. Ademas se puede filtrar haciendo clic en cualquier icono de Track dentro del

sistema (por ejemplo Ver Track de la lista de favoritas)

Su biusqueda por la Tarea Implementar flujo obtuvo 2 resultados: [ Disefiar flujo del proceso

_ 2 Comentarios (0} IJ Wer Track

= Track
= Implementar flyjo

B L e T © concores ) € )
Modulo Login: - . .

Implementar flujo 5-11-2007 ggarcia 3.0 0.0 Implementar flujo 6)

Modulo Login: 5412007 ggarcia, 10 40 Se implementd flujo en primera T ey e & @ Tutoriales

Implementar flujo mioro instancia

[® Pader aecribir imananes |

llustracién 6-39 La busqueda pinta de color naranj o lo que se esta buscando

Edicion rapida

La edicion se efectia al momento de hacer clic en el lapiz del registro a modificar. El
formulario de ingreso de Track es reemplazado por uno de edicion, de manera de no
perder visibilidad con ventanas emergentes o cambiando la pagina, y ademas

manteniendo el modelo mental del usuario para el ingreso de registros en el Track. El
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cambio en el formulario se ve acompafado de efectos visuales que llaman la atencién

del usuario.

Detalle funcionalidades

PAINLESSTRACK[NG mtoro | Mensajes (13 | Admin | Proyectos [¥] | Salir
Track Opciones Proyecto: Intranet
= Lo altimo
] MOdUlO LOgIn & | Interfaz base
6-11-2007
Descripcion Interfaz base, hice 2 propuestas
In interdum orare lectus. Donec fringilla turpis in purus. In hac habitasse platea dictumst. Aenean est felis, | Disefiar flujo del proceso
tempor vel, ultricies a. nonummy eget, ipsum. Vestibulum ante ipsum primis in faucibus orci luctus st ultrices 6-11-2007
posuere cubilia Curae & Disefiar flujo del proceso
Progreso ! Implementar flujo
5-11-2007
17022 ] Implementar flujo
' Implementar programa de
Acciones aplicacion que recibe datos del
modulo
= ver track 7-11-2007
_ Ahora la intranet carga la pagina de
@ Eliminar funcionalidad donde se hizo login
' Comentarios
mtoro dice: 7-11-2007 19:04:43

Westibulum magna libero, aliquet ut, placerat nec, volutpat vitae, felis. Suspendisse a turpis et purus
pellentesque volutpat. Phasellus vitae justo. Quisque tempus dictum libero. Vivamus lectus. Nullam
dignissim sem sit amet turpis. Donec enim pede, pulvinar id, iaculis ac, eleifend ut, enim_ Morbi non sem_ In
nec ligula. Curabitur elementum massa at nisl. Mauris consequat nisi quis sem.

Agregar comentario

llustracion 6-40 Vista de detalle de una Funcional idad

e Se puede editar rapidamente el nombre de la funcionalidad como también una
descripcién mas extensa que solo es visible desde esta pagina de manera de
no sobrecargar de informacion el plan.

» Se muestra también una barra de progreso que indica con azul cuanto se ha
trabajado en total en esa funcionalidad (todas las tareas que la componen) y el
restante estimado con gris.

« En el menu contextual de la derecha se muestran los Ultimos registros hechos

en el Track de las tareas que la componen. Esto permite tener mejor visibilidad
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de lo que se ha hecho a nivel mads macro. Al pinchar en cualquier tarea,
muestra el detalle de esta.
Las acciones que permite son:

o0 Ver Track. Redirige a la pagina de Track filtrando todos los registros que
correspondan a tareas que componen la funcionalidad.

o Eliminar funcionalidad. Esta eliminacion es débil, es decir nunca se
elimina completamente de la base de datos, de manera de no perder
datos en el track.

Se pueden agregar comentarios al final de la pagina. Esto permite una mayor
discusion entre los integrantes acerca de la funcionalidad actual, que falta o

anotaciones utiles.
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Detalle tareas

PAINLESSTRACK[NG mtore | Mensajes (1} | Admin | Proyectos [¥] | Salir

Track Opciones Proyecto: Intranet

= Lo dltimo
'Disenar flujo del proceso - 6112007

Disefar flujo del proceso

Descripcion
2-14-2007

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Nam ornare. Curabitur quam. Proin et ipsum eget est Se disefio en primera instancia

maolestie rutrum. Vestibulum ante ipsum primis in faucibus orci luctus et ultrices posuere cubilia Curae &

Progreso
3040 ]
Acciones

‘E} Marcar como favorita
= Wer track

@ Eliminar tarea

' Comentarios
mtoro dice: 7-11-2007 19:03:32

Curabitur tincidunt consectetuer libero. Nulla nulla eros, hendrerit sed, mollis vel, luctus bibendum, neque. Ut
fringilla turpis vitae turpis. Praesent tincidunt risus vel orci. Fusce aliquet ligula eu leo. Phasellus massa
dolor, consectetuer at. consequat et. convallis id. enim. Nullam massa magna.

mtoro dice: 7-11-2007 19:03:38

vestibulum vel, commodo et, varius vitae, massa. Suspendisse velit. Maecenas varius mi et sem. Cras ut
justo vel orci fermentum tempus. Morbi sollicitudin turpis in lectus. Pellentesque leo. Sed felis sapien,
sodales at, accumsan vitae, dapibus et. mi. Praesent porttitor posuere sapien. Etiam et risus. Vestibulum a
tellus a libero porttitor gravida. Fusce ultricies dui volutpat odio.

Agregar comentario

llustracion 6-41 Vista de detalle de una tarea

« Se puede editar rapidamente el nombre de la tarea como también una
descripcién mas extensa que solo es visible desde esta pagina de manera de
no sobrecargar de informacion el plan.

» Se muestra también una barra de progreso que indica con azul, cuanto se ha
trabajado y en gris cuanto es el estimado restante.

« En el menl contextual de la derecha se muestran los Ultimos 5 registros hechos
en el Track con respecto a la tarea

e Las acciones que permite son:
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o Marcar como favorita. Si la estrella esta amarilla entonces esta favorita.
Una vez que la tarea este favorita entonces se ve en el menu contextual
de la derecha de la pagina de Track para un llenado mas rapido.

o Ver Track. Redirige a la pagina de Track filtrando los registros que
corresponden a esta tarea.

o Eliminar tarea. Esta eliminacion es débil, es decir nunca se elimina
completamente de la base de datos, de manera de no perder datos en el
track.

« Se pueden agregar comentarios al final de la pagina. Esto permite una mayor
discusion entre los integrantes acerca de la tarea actual, que falta o

anotaciones (tiles.

Opciones

PA'NLESSTRACK’NG mtoro | Mensajes (1) | Admin | Proyectos ¥ | Salir

Track Opciones Proyecio: Intranet

Indique las horas a la semana que trabaja cada desarrollador

:
alvise 0

avilena 0

ggarcia 16

gnzurita 0

mtoro 20

llustracién 6-42 Vista de las opciones del proyect o actual

Esta pdagina simplemente indica cuantas horas a la semana trabajan los
desarrolladores de cada proyecto. Esto es necesario para calcular cuantas horas de

trabajo disponible se tienen en un timebox y asi corregir el iceberg list.
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Administrar proyectos

PAINLESSTRACKING mton{ | Admin )Eroyectos [*]| Salir
Administrar usuarnos Administrar proyectos
Administracion de Proyectos
Agregar Proyecto

[ombre " oscricion]nagrate Opciones—|
- alise
- avillena

Blogdecano - ggarcia Editar | Eliminar
- gnzurita
- mtoro

borrame Editar | Eliminar
- alise
- avillena

Intranet - ggarcia Editar | Eliminar
- gnzurita
- mtoro

Proyecto de prusba aca ) awller!a Editar | Eliminar
- ggarcia

proyecto nuevo asdasd - borrar Editar | Eliminar
- alise

Webmail FEN - ggarcia Editar | Eliminar
- gnzurita
- mtoro

yea 123 - avillena Editar | Eliminar
- borrar

llustracién 6-43Vista de administracion de proyecto S

P&gina para crear, editar y eliminar proyectos, ademas se indica quienes son los
usuarios de ellos.
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Administrar Usuarios

PAINLESSTRACKING

mtoro | Admin | Proyectos [¥1| Salic

Administrar usuarios Administrar proyectos

Administracion de Usuarios
Agregar Usuario

alvise Editar | Eliminar

avillena Editar | Eliminar

borrar | Editar | Eliminar

ggarcia Editar | Eliminar

gnzurita | Editar | Eliminar

mtoro | Editar | Eliminar

llustracion 6-44 Vista de administracion de usuario

Pagina para crear, editar y eliminar usuarios

Mensajes
PAINLESSTRACKING

Mensajes recibidos
mtara test 123

ggarcia (3) fuiste a comprar? fuiste a compraR?
ggarcia () hola 123

ggarcia Hola caaa asada s dfdsafasfasdf
mtaro hola hola
iortega [Sin asunto] gue tal

ggarcia (5) [Sin asunto] hola

mtore | Mensajes {13 | Admin | Proyectos [ Salir

18-11-2007 11:41:46
14-11-2007 15:43:53
14-11-2007 15:27:59
14-11-2007 15:10:44
14-11-2007 10:08:21
14-11-2007 D8:16:11
14-11-2007 02:14:56

Redactar
Recibidos

Enviados

llustracion 6-45 Mensajes recibidos o Inbox

Se muestra con un namero entre paréntesis la cantidad de hilos, threads o respuestas

que tiene cada mensaje.
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Redactar mensaje
Redactar mensaje

Enviar Cancelar %

Para:

Asunto:
Enviar Cancelar

llustracion 6-46 Vista de redaccion de un mensaje

Ver mensaje

fuiste a comprar?

De:  ggarcia
Fecha: 14112007 15:43:53
Para:  mtoro

fuiste a compraR?

Respoder

De: mtoro
Fecha: 14-112007 15:44:06
Para:  ggarcia

0 cosa
7

14-11-2007 15:43:53 goarcia escribid:
fuiste a compraR?

Respoder

llustracién 6-47 Notar que los mensajes que tienen relacién se muestran en la misma
pagina.

Los mensajes se muestran agrupados segun hilo de conversacion, tal como lo hace
gmail.
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Tabla Casos de Tareas versus Paginas

Con respecto a los Casos de Tarea que no tienen pagina asociada, fue porque tenian
poca prioridad y no se pudieron completar por tiempo (al estilo Icebeg list).

Caso de

tarea / Pagina

so109koid
epljeuolouny
sauopndo
sojoahold
Jensiuiwpy
solensn
salesusiy
Jejoepay
alesuaw Jap

CT4.1 Ver
vista general
del proyecto

CT4.2
Cambiar de
proyecto
CT5.1

Consultar

estado de

avance

CT1.1 CRUD

funcionalidad

CT1.2 CRUD
tareas

CT1.3
Priorizar

funcionalidad

CT1.4
Priorizar
tarea

CT15
Inscribirse en

una tarea

CT2.1 Ver
historial
tareas

CT2.2 Buscar
una tarea.
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CT2.3 CRUD
Tracking
CT6.1 Ver

comentarios

CT6.2
Realizar
comentario

CT5.2
Obtener
informe

imprimible de

avance

CT5.3
REVEETEES
métricas

Exportar

datos a csv

CT7.1

Mandar

mensaje

privado

CT7.2 Ver

mensaje

privados
CT8.1 CRUD
NI

CT8.2
Enlazar tarea
a

conocimiento

102



Tabla 4 Casos de tareas versus paginas.

Modelo de la base de datos

llustracion 6-48 Base de datos final

tarea funcionalidad timebox
PK |id PK |id PK |id
nombre nombre . nombre
FK1 |funcionalidad_id p FK1 | timebox_id Ll fecha_incio
descripcion descripcion fecha_termino
timestamp timestamp timestamp
estimacion_inicial estimacion_inicial FK1 |proyecto_id
posicion posicion estado
estado estado
F 3 A F 3
Y
proyecto
- PK |id
tarea_favorita
PK,FK2 |tarea id nombre
PK,FK1 | usuario_login descripcion
timestamp
A
track_borrador track
PK |id PK |id
facha fecha
timestamp timestamp v
ocupado ocupado - proyecto_usuario
restante restante usuaro
que que PK |loai P PK,FK2 |proyecto id
faltante faltante eqin - PK,FK1 |usuaric login
FK1 |tarea_id FK1 |tarea_id rd
proyecto_id proyecto_id passwo horas
usuarios A A A
usuario
Comentario
admin
PK |id
PK,FK1 |login
y texto
track_usuario usuario_login
. PK FK1 uario_login t!po )
gl tipo_id
P timestamp
-4
y
- mensaje - -
mensaje_to mensaje_leido
e PK |id .
PK mensaje id ™ PK,FK2 |mensaje id
PK,FK1,FK2 |to > timestamp | © PK,FK1 |usuario login
parent_id -
FK1 | remitente leido
msj
asunto
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6.3.10. Validacion con usuarios finales

llustracién 6-49 Pruebas de usuario

Se realiz6 la prueba final con seis usuarios en dos sesiones, una con cuatro
integrantes y otra con dos. A cada usuario se le cred un usuario y proyecto nuevo para

que pudieran trabajar sin interferencias.

El objetivo principal era que probaran el Plan y el Track, herramientas que mas se

usaban en la version web, en especial el Track.

Para ello se le facilitd a cada usuario una Guia de Trabajo y una Pauta de Evaluacion.
La guia de trabajo se construyé de manera de cumplir con todos los Casos de Tareas o

Tareas de usuarios. Dentro de la guia de trabajo debian seguir los siguientes pasos:
Plan

Crear lteracion

Crear dos funcionalidades

Editar el nombre de una de ellas

Dentro de la primera crear cuatro tareas
Editar una de ellas

Mover una tarea de la primera funcionalidad a la segunda

N o o s~ Dd e

Priorizar la segunda funcionalidad como mas importante que la primera (mover
al principio de la lista)

8. Eliminar una tarea
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9. Hacer favoritas dos tareas
10. Ver el detalle/comentarios de una tarea.

11. Realizar un comentario
Track

1. Ingresar tres registros en el Track, completar a lo m4s una tarea
2. Utilizar al menos una vez la opcion "Guardar como borrador”". Recuperar y
grabar.

3. Editar un registro del Track

Las pruebas de usuarios ocurrieron de la siguiente manera:

=

Se entreg6 Pauta de trabajo y de evaluacion, a los usuarios.

2. Se les cred un proyecto a cada usuario para que pudieran trabajar en él.
Ademas de ese proyecto se les asignd uno que tenian todos los usuarios de
prueba en comun.

Se les entreg0 login y password para que pudieran ingresar el sistema.

Una vez comenzada la sesién solamente se observé, evitando responder
preguntas hasta el final de ella. Para ello se aconsej0 escribir dudas o
comentarios en la pauta de evaluacién para luego ser analizados en
profundidad.

5. Una vez terminada la guia, los usuarios llenaron la pauta de evaluacion.

Una vez que todos hubieran terminado, se procedié a tener una discusion

grupal acerca de la usabilidad del sistema tomando nota de las ideas.
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llustracion 6-50 Evaluacion de la aplicacion.

Segun lo que se observo, la creacion de elementos fue muy rapida y no tuvieron mayor
problema.

Se observé ademas una buena aceptacion del sistema y el proceso fue rapido y de
gran éxito. Hubo usuarios que preguntaron si es que el sistema iba a estar disponible
para bajarlo desde Internet.

Dificultades
El taller de evaluacién con usuarios finales, fue exitoso, se tuvo mucha cooperacién de
parte de ellos y el trabajo fue rapido, esto quizas debido a que eran usuarios con

conocimientos previos acerca de pruebas de usuario.

Uno de los problemas fue la coordinacion con los usuarios, ya que fue dificil juntarlos a
todos a la misma hora para hacer las pruebas. Otro problema fue que no manejaban el
concepto de Timebox (s6lo conocian las Iteraciones). Con respecto a la pauta de
evaluacion algunos se guejaron de que era muy larga.
Con respecto a la guia de trabajo, ésta no fue lo suficientemente amplia para probar
todas las funcionalidades del sistema pensando que no iba a alcanzar el tiempo, pero
sobro tiempo y se mostro al final de la evaluacion el resto de las funcionalidades, como

por ejemplo el “iceberg list".
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6.3.11. Evaluacioén de aplicacion
A continuacion se muestra un pequefio extracto de las pautas de evaluacion:

Plan

« Comentarios positivos

0o

O O o o

(0]

Es facil de usar, rapido acceso a comentarios, tareas, etc.

Tiene una interfaz intuitiva, bonita y agradable de usar

Ofrece una perspectiva global del proyecto

Se ve de manera grafica un proyecto, similar a los post-it

Permite una facil manipulacién de los elementos con drag-and-drop

Muy rapida la creacién de Timeboxes, funcionalidades y tareas

e Cambios propuestos

0o

O O o o

o

Track

Al agregar una tarea la posicién del cursor deberia colocarse en el
nombre del nuevo input formado

No se sabe cudl es la escala de medicion para el tiempo estimado

Falta un boton de volver en el detalle

Las funcionalidades son muy grandes recién creadas

Agregar con mas claridad el deadline y el tiempo restante de un
Timebox

Al hacer clic en "Agregar favorita" cambiar link a "Quitar favorita"

Falta una simbologia de los colores en el plan

« Comentarios positivos

0o

o

Track cédmodo y rapido para agregar y editar datos

Se hace entretenido llenarlo

No es necesario volver al plan para ver a que tarea corresponde un
registro

Es facil agregar a mas personas en un registro

Aparece informacién ya lista en el formulario de ingreso

Muy util la opcién "Guardar como borrador"
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e Cambios propuestos

0o

0o

O O o o

Globales

El input para los detalles es muy chico

La funcionalidad de autocompletar con las tareas favoritas no es facil de
darse cuenta que existe

No saber que es Timebox

El input para buscar no es visible, lo agregaria al comienzo del Track
Deberia existir la posibilidad de ordenar las columnas del Track

Agregar una opcion para ver la historia de una tarea (cambios de

nombre, comentarios, track, etc)

e Comentarios positivos

0o

o

o

La version web da gusto usarla, evita las complicaciones del uso del
Excel
La nueva version es mas amigable y colaborativa, que es lo fundamental

Facil de uso, mejor acceso a los datos.

e Cambios propuestos

(0]

Faltan métricas generales, un Help o FAQ.

6.3.12. Ultimos cambios
Qué cosas se mejoraron después de las pruebas de usuario:

* Plan

(0]

Al agregar una tarea colocar la posicién del cursor en el nhombre del
nuevo input formado

Explicar la escala de medicién de los tiempos estimados

Se mejoro la visibilidad del deadline y horas restantes/ocupadas dentro
de un Timebox

Al hacer clic en "Agregar favorita” se cambia el texto a "Quitar favorita" y

viceversa.
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0o

Se agregaron animaciones que representan que el sistema esta
cargando, cada vez que se activa una accion asincronica. Esto de
manera de entregarle mayor feedback al usuario cuando realice este

tipo de acciones.

F{h)

3 |i o Agregar Tares: *|

6-51 Ejemplos de feedback que se muestra al usuario al realizar acciones. A la lzquierda
se muestra una tarea en proceso de edicion. Alade recha se muestra una animacion

0o

* Track

(0]

mientras el formulario todavia no llega del servido r

El texto explicativo de la funcionalidad Autocompletar se movi6 al final
de la seccioén, porque hacia parecer una division de funcionalidades
Para la funcionalidad de Autocompletar se disminuy6 la separacion
entre tarea y funcionalidad ya que no se demostraba relacion entre
estas dos.

Se alarg6 el campo Detalle de Restante y Ocupado en el formulario para
Agregar Track.

El agregado de registros al Track es mediante asincronico usando

AJAX. Esto permite que este proceso sea mas rapido.
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& Agregar Track .}

Tarea | Mo Planificadao
Fecha |§9_1_1_2DE7'_J
Ccupado: Horas:2 | Detall
Restante: Horas: !EI—| Detall
Quienes ] gga.mtnrn

| Guardar: | | Guardar coma borradar |

. Aim Plarifincann PRAANNT rnh'..
6-52 Al agregar un registro al Track, se muestra fe  edback del tiempo en el que tarda

0 Las columnas son ordenables ahora

Cien Ooupado ~
Mo Plarificado 29-11-2007 mtara 2 0.0 asdasd & r
6-53 Al hacer clic sobre el nombre de una columna, la tabla se ordena por ese campo. Si

se hace clic nuevamente, entonces se ordenaenelo  rden inverso

e Detalles
0 Se agreg6 un botdn “Volver” en las paginas de detalle tanto de Tareas
como de Funcionalidades
o Al agregar un comentario se cambid el texto "Guardar" por "Insertar
comentario" porque incitaba a pensar que ese botdén guardaba toda la

informacién de la pagina
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7. Conclusiones
Uno de los objetivos principal de esta memoria fue que los usuarios lograran obtener

una mejor experiencia de la Painless Tracking y aprovechar asi, todos los beneficios
gue ésta entrega, focalizando el trabajo en la usabilidad. Para ello se us6 una
metodologia de trabajo agil orientada a la usabilidad que fue adaptada de manera de

lograr mejores resultados.

7.1. Sobre la metodologia
Esta metodologia arroj6 muy buenos resultados, ya que permiti6 una buena

estructuracion de los elementos, centrandose en el usuario final, para evitar y facilitar la
re programacién al final del desarrollo. Esta propuesto usar esta metodologia para
proyectos mas complejos, pero se estima, segln la experiencia obtenida, que con el

suficiente tiempo, orden y modularidad, esta metodologia también podria ser aplicada.

La experiencia obtenida fue muy positiva, entregando un producto muy rapido para
trabajar, muy dinamico, incluyendo en la etapa de disefio a usuarios finales y expertos,
logrando asi, la mayor cantidad posible de informacion fundamental para el proyecto,
que de haber sido individual el trabajo no se hubiera podido percatar. Ademas ésta
metodologia, permite que la modificacion de elementos e ideas sea rapida y de gran
utilidad ya que se tuvo que poner en el lugar de los usuarios finales muchas veces. Se
priorizaron los elementos mas importantes obteniendo asi un producto mucho mas util
para el usuario. Por otro lado, el trabajo por talleres - donde todos participan - es muy
agotador, debido a que todo el grupo trata de manifestar sus ideas, tratando de dar el
100% de cada uno. Esto se puede mejorar disminuyendo la duraciéon y aumentando la

frecuencia de los talleres.

También hubo errores conceptuales al momento de definir roles de usuarios, ya que no
estaba claro, por ejemplo, que planificador y tracker podian ser la misma persona que

tomaba distintos roles en distintas ocasiones.

7.2. Sobre el valor agregado
Para el producto final se quiso potenciar la rapidez de uso de la planilla para que esta

fuera realmente “indolora” y que no quite tanto tiempo, como lo hacia la version Excel.
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Se gener6 valor agregado al cambiar de plataforma Excel a Web, ya que por un lado

es colaborativa, es decir, el track ya no es necesario que se haga de manera “serial”.

Se incorpord el concepto de “proyectos” en el plan, lo que permite que este software
sirva para equipos de trabajos que trabajan en varios proyectos a la vez, brindando una
vision global de estos, al ver graficamente el avance en la pagina inicial de la Painless

Tracking.

7.2.1. Sobre el Plan
Con respecto a la administracién de Plan, ya sea tareas o funcionalidades es mucho

mas rapida y organizada. Las tareas que pertenecen a una misma funcionalidad se ven
como un grupo y no quedan en cualquier lugar. La priorizacion se refleja ahora, no
como un campo dentro de un item, sino como la posicién relativa entre estos, todo esto
generado por el concepto de “iceberg list”, ademas priorizar es mucho mas intuitivo y
facil de lograr debido al drag-and-drop entre los elementos. Por otro lado, los colores y
las barras de avances ayudan a ver el estado de una funcionalidad con solo una

mirada general.

Otro tema que genera valor es el concepto de Timebox: ahora no es necesario calcular
manualmente cuantas horas de trabajo quedan para finalizar una iteracion.
Gréaficamente se muestra cuando el timebox se copa de funcionalidades, porque el
sistema empieza a mover autométicamente las funcionalidades que no caben hacia
timeboxes o iteraciones futuras. Esto permite mayor rapidez en lo que es la
negociacion y re negociacion de los elementos a entregar al finalizar el tiempo, esto

muy bien evaluado por los usuarios.

En general, se logr6é potenciar la rapidez para crear y modificar los elementos dentro
del plan, logrando ademas que visualmente fuera atrayente para usuarios viejos y

nuevoes.

7.2.2. Sobre el Track
Con respecto al Track, lo que mas se traté de lograr, fue facilitar el ingreso de registros

a éste por parte de los usuarios, y para ello se agreg6 el concepto de “Tarea favorita”,

esto debido a que la accion mas tediosa era elegir la tarea correspondiente al registro.
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Ahora la mitad de los datos a ingresar en un registro se llena haciendo un solo clic.
Con la edicién ocurre lo mismo, ésta no abre una pagina nueva o tapa informacién con
una ventana popup si no que se aprovecha el mismo formulario de ingreso para la
edicién. En general a los usuarios les gusté mucho la rapidez con la que se llenaba el
Track.

Otro valor que se agrego fue el hecho de que un registro del track lo pueden componer
varios desarrolladores, esto permite por ejemplo, que equipos que trabajan con
metodologia de programacion de a pares solo tengan que ingresar un solo registro, y

no dos por cada desarrollador como ocurria en la version original.

Ademas se incorpord el concepto de “registros borrador”, el cual brinda flexibilidad al
momento de llenar el Tracking, debido a que permite por ejemplo, escribir y guardar
rapidamente lo que se hizo para que posteriormente se complete con la informacion

restante (que es mas lenta de llenar), generando valor a la rapidez de su uso.

También se agregé el médulo de mensajeria, que permite a los usuarios tener una

mayor comunicacion entre ellos dentro de la misma aplicacion.

7.3. Experiencia personal
Este software se us6 desde el momento en el que fue creado hasta el dia de hoy, para

manejar un proyecto real, obteniendo asi, una experiencia personal verdadera. Esta
experiencia entregd mucha informacion que por si sola no era facil de visualizar. Por
ejemplo, el Track a pesar de ser rapido, producia que al insertar un registro, la pagina
se recargaba completamente. Esto restaba segundos a la continuidad de este proceso,
y con el tiempo se convirtid en un problema a considerar. Es por esto que se cambio el
sistema de llenado de Track a uno asincronico, aprovechando las caracteristicas de
AJAX, haciendo de este proceso una experiencia mucho mas agradable. A raiz de
esto, también se pudo mejorar el feedback que obtiene el usuario al realizar acciones,

mejorando claramente la usabilidad del sitio.
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En resumen se tuvo una muy buena aceptacion de la planilla, con pocas criticas,
obteniendo con éxito una herramienta que motiva su uso por parte de los usuarios

finales.
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8. Trabajo futuro
Dentro de las tareas propuestas que faltan por hacer en la version Web, estan:

» Agregar un Help o FAQ para el sitio

» Implementar el médulo de Conocimiento o Wiki

e Cohesionar memoria con memoria paralela que ve el tema de las métricas
 Enel Track:

0 Agregar una opcion para ver la historia de una tarea (cambios de
nombre, comentarios, track, etc)

e Poder exportar los datos a CSV
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10. Anexos

10.1. Pauta de evaluacion

PAINLESSTRACKING

Encuesta de Satisfaccion de usuarios de Software Pa

inless Tracking

SEXO

EDAD

DIA
FECHA ENCUEST
MES ADO
INEXPERTO
EXPERIENCIA
AVANZADO

Le solicitamos que conteste el presente cuestionario considerando que la mayoria de las
preguntas son de opinién (por lo que no existen respuestas correctas o incorrectas) y de
caracter anénimo, donde sus respuestas seran consideradas sélo en forma agregada e

impersonal.

1. Painless Tracking Excel

a. Que eslo bueno
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b. Que eslo malo

2. Painless Tracking Web

a. Plan

Que es lo bueno

Que es lo malo

Que agregaria

Que sacaria

¢, Qué tanto le costo realizar las tareas?
1. Crear lteracion

2. Crear dos funcionalidades

3. Editar el nombre de una de ellas

4. Dentro de la primera crear cuatro tareas
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5. Editar una de ellas

6. Mover una tarea de la primera funcionalidad a la segunda

7. Priorizar la segunda funcionalidad como mas importante
que la primera (mover al principio de la lista)

8. Eliminar una tarea

9. Hacer favoritas dos tareas

10. Ver el detalle/comentarios de una tarea.

11. Realizar un comentario

b. Track
i. Que eslo bueno

ii. Que eslo malo

iii. Que agregaria
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iv. Que sacaria

v. ¢Como encuentra la funcionalidad de autocompletar?
1. Ingresar tres registros en el Track, completar a lo mas una
tarea

2. Utilizar al menos una vez la opcion "Guardar como
borrador”. Recuperar y grabar.

3. Editar un registro del Track

3. Comparacién
a. Cual prefiere, ¢ por qué?

Muchas gracias por su tiempo y su colaboracién
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