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Resumen

En el contexto de la preventa de un proyecto de software, se ven involucradas dos partes
principales: los representantes del cliente y los del desarrollador. Para que el proceso se lleve a
cabo de la buena manera, es importante que ambas partes se encuentren en concordancia respecto
a qué es lo que el cliente quiere y qué es lo que va a incluir la propuesta del desarrollador. Durante
esta etapa, ambas partes realizan reuniones para reducir la incertidumbre y acotar el alcance del
proyecto a cotizar. Esta actividad tipicamente se realiza de manera presencial, a veces utilizando
un tablero fisico, donde los participantes afiaden y acuerdan tarjetas (post-its) asociadas a conceptos
o funcionalidades que debe incluir el sistema a presupuestar.

Este tablero se vuelve fundamental a la hora de definir el alcance, ya que permite tener una vision
global del proyecto y sus limites. Sin embargo, usar un tablero fisico tiene diversas limitaciones,
por ejemplo, cuando esta actividad se realiza de manera remota, o cuando se necesita acceder al
tablero de manera offline (fuera de la reunion). A partir de estos escenarios nace la necesidad de
contar con un tablero digital, que sirva de apoyo para la etapa de preventa de proyectos, y que
permita a las partes contar con acceso distribuido al contenido del tablero.

Para dar respuesta a esta necesidad, el objetivo de este trabajo de memoria es desarrollar una
herramienta que permita a los distintos usuarios (es decir, a los representantes del cliente y del
desarrollador) colaborar en tiempo real, a través de un espacio virtual, en donde cada uno es capaz
de afadir sus conceptos o funcionalidades del sistema para luego discutirlas con el resto de los
involucrados en el proyecto.

La herramienta desarrollada es un tablero digital, dividido en secciones, en las cuales los usuarios
pueden afadir tarjetas con informacion a su gusto, ademas de moverlas entre las distintas secciones.
Debido a que la herramienta permite la colaboracion en tiempo real, cuando un usuario realiza un
cambio sobre el tablero, éste se propaga instantaneamente al resto de los participantes de la sesion.
De esa manera, todos los usuarios ven la misma informacion en un determinado momento. Por otro
lado, los usuarios también son capaces de modificar la informacién afiadida por otro usuario, y asi
pueden corregir o eliminar la informacion errénea o no precisa existente en el tablero.

El tablero digital fue evaluado en términos de la correctitud de las operaciones que realiza, asi
como de la usabilidad y utilidad percibida por los usuarios. Los resultados muestran que las
operaciones hechas sobre el tablero estan correctamente implementadas, tanto en lo que respecta
al uso individual o al uso colaborativo de los tableros. Respecto a la utilidad de la herramienta, ésta
fue calificada como util para apoyar la etapa de definicion del alcance de un proyecto. Sin embargo,
los evaluadores hicieron algunas observaciones sobre la usabilidad de ésta, que afectan a su
utilidad. A pesar de los comentarios, la herramienta es percibida como usable.
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1. Introduccion

La preventa de proyectos de software es fundamental para la sustentabilidad de la amplia mayoria
de las empresas [1]. Si bien esta etapa representa una oportunidad para obtener nuevos contratos,
también representa un riesgo si no se realiza apropiadamente, pues podria llevar a entregar
presupuestos por debajo del esfuerzo realmente requerido, lo cual significa pérdidas econdémicas
(y probablemente de prestigio) para el desarrollador.

Desde el punto de vista de la empresa desarrolladora, la “preventa” de proyectos va desde la
recepcion del requerimiento del potencial cliente, hasta el momento en que este Gltimo indica si
acepta o no la propuesta de la empresa desarrolladora [2]. Tipicamente este proceso involucra tres
fases (Fig. 1): 1) definicién del alcance del producto, 2) preparacién de la propuesta, y 3)
cotizacion y negociacién de ésta.

Cotizacion de la
Propuesta

Definicion del Preparacion de la
Alcance del Producto Propuesta

Megotiacion /
Ajuste

Figura 1. Proceso de preventa de un proyecto de software (obtenido de [3]).

En proyectos a la medida (también conocidos como “llave en mano”), la primera fase de la preventa
(definicion del alcance del producto) involucra a representantes del cliente y del desarrollador. El
objetivo de esta etapa es determinar el propdsito y el alcance del producto a desarrollar, y a partir
de ello, establecer (entre otras cosas) el plan de proyecto, su costo y duracion. Aunque todas las
fases son importantes, la primera de ellas es fundamental porque las demas fases utilizan como
entrada el resultado de la primera. Este trabajo de memoria aborda solo esta primera fase del
proceso de preventa de un proyecto de software a la medida.

Al iniciar esta fase, no siempre hay certeza del objetivo y el alcance del producto a desarrollar. Sin
embargo, es necesario conocer los limites del producto de forma temprana, para asi poder realizar
una buena estimacion del proyecto. Es por esto que se vuelve fundamental que el alcance del
producto se pueda representar de una manera que ambas partes (cliente y desarrollador) lo puedan
entender, validar y ajustar. Dicha representacion debe permitir alcanzar acuerdos respecto al
objetivo y al alcance del producto; es decir, sus principales requisitos funcionales, no funcionales
y restricciones.



1.1 Uso de tableros en la etapa de preventa de proyectos

Para intentar llegar a un acuerdo entre las partes se pueden utilizar multiples técnicas. Una de ellas
es emplear un tablero fisico (similar al business canvas [4]) durante una reunién, en donde cada
uno de los participantes es capaz de proponer componentes (o funcionalidades) del sistema,
especificandolos en un papel adhesivo (o post-it), para luego discutirlos con toda la audiencia y
eventualmente incluirlos dentro del alcance del producto, si es que hay acuerdo entre las partes.

Esta dindmica, que se da entre los representantes del cliente y del desarrollador, es llamada product
scoping (o dimensionamiento del producto a desarrollar) [5]. Se ha visto que funciona bien cuando
los participantes estan co-localizados, es decir, reunidos en un mismo espacio fisico. Sin embargo,
el problema se presenta en situaciones donde no es posible realizar un encuentro presencial,
impidiendo asi el uso del tablero fisico. La Figura 2 muestra una reunion presencial, en la que
representantes del cliente y del desarrollador realizan el dimensionamiento de un sistema de
procesamiento masivo de datos utilizando un tablero fisico.

Figura 2. Sesion de scoping de un sistema de procesamiento masivo de datos

El uso de tableros fisicos tiene también otras limitaciones, por ejemplo, su persistencia a lo largo
del tiempo o el acceso asincronico al contenido de ellos. Estos son problemas tipicos que ya han
sido reportados a partir del uso de otros tipos de tableros, como el Kanban o el Business Canvas.

Durante esta actividad de dimensionamiento (scoping), todos los tableros se utilizan de la misma
manera, independientemente del tipo de sistema que se pretende desarrollar. Sin embargo, cada
tipo de sistema (por ejemplo, un sistema de 10T o un sistema de informacidn) tiene un tablero con
un layout particular, y en cada sector del tablero deben indicarse componentes (a través de post-
its) particulares también. La Figura 3 muestra el layout de un tablero fisico (version basada en el
business canvas [4] con titulos modificados para adecuarse a los sistemas de informacion) que
apoya el scoping de sistemas de informacion.



Tablero de sistemas de informacién

Objetivo Usuarios
Entradas manuales Conceptos Visualizaciones y reportes
Entradas automdticas Notificaciones
Workflow
Restricciones
[ zonadel Tablero Elemento

Figura 3. Tablero disefiado para abordar el scoping de sistemas de informacion

El layout de un tablero surge a partir de las arquitecturas de referencia que existan para cada tipo
de sistema. Por lo tanto, tipos de sistemas distintos tendran asociados tableros con un layout
diferente. Al momento de iniciar este trabajo de memoria ya existen tableros fisicos para realizar
dinamicas de product scoping de diversos tipos de sistemas; por ejemplo, sistema de procesamiento
de datos, sistemas de informacién, sistemas 10T y sistemas colaborativos.

1.2. Problema abordado

Si bien estos tableros han demostrado ser Gtiles en la practica cuando han sido utilizados de manera
presencial (tableros fisicos), hasta el momento no existe una version digital que permita la
utilizacion distribuida y colaborativa de estos, que cuente ademas con todas las herramientas y
caracteristicas y capacidades necesarias para llevar a cabo esta etapa de manera apropiada.
Particularmente, no hay un software colaborativo que permita la actualizacién distribuida de un
tablero, por parte de los representantes del cliente y del desarrollador, durante la etapa de product
scoping, en donde ademas los usuarios tengan la posibilidad de interactuar entre ellos. Ademas, la
herramienta debe ser lo suficientemente flexible como para representar diversos tipos de tablero;
inclusive aquellos disefiados de manera ad hoc para una cierta empresa o tipo de sistema. Este es
uno de los principales desafios abordados en este trabajo de memoria.
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Otro desafio importante es permitir la participacion distribuida, coordinada, y sin limitar a los
participantes. Esta capacidad es requerida, no sélo en situaciones donde es dificil realizar reuniones
presenciales, sino también como una forma de reducir el tiempo y esfuerzo de acordar y llevar a
cabo estas reuniones. Esto haria al proceso de scoping mas &gil y flexible.

El desarrollo de un tablero digital que apoye a la actividad de scoping lleva consigo diversos
desafios; por ejemplo, el tablero debe contar con un disefio gréfico a la medida, segln el tipo de
proyecto a abordar, y debe permitir el trabajo remoto y colaborativo entre las partes (clientes y
desarrolladores).

Usando la funcionalidad del software los participantes deben poder especificar y acordar el alcance
del producto a desarrollar. Ademas de esto, el tablero deberé contar con distintas herramientas de
interaccion y de participacion sincrona y asincrona. Por ejemplo, los participantes podran sugerir
nuevos post-its (0 componentes) de manera asincrona, los cuales podran ser luego revisados
durante las reuniones de trabajo posteriores.

Hoy en dia existen diversas plataformas (disefiadas con otros propdsitos) que ofrecen tableros o
pizarras digitales, las cuales pueden actualizarse de forma colaborativa (por ejemplo, Miro [6],
Cardsmith [7], y Mural [8], entre otras). EI problema que presentan estas herramientas es que no
ofrecen un disefio de tablero lo suficientemente flexible como para abordar el dimensionamiento y
la caracterizacion de cualquier tipo de sistema. Por tanto, se hace necesario desarrollar una
herramienta ad hoc para abordar este problema, la cual debe permitir abordar la definicion del
alcance y objetivos de sistemas de diversos tipos.

1.3. Desafios técnicos del trabajo realizado

Es importante notar que una de las principales funcionalidades a desarrollar en el tablero digital,
es su capacidad para soportar el uso concurrente de dicha plataforma, ya que distintos participantes
modificaran el tablero de manera simultanea. Desarrollar un software con esas capacidades
conlleva una complejidad no menor, debido a que las modificaciones del tablero se traducen en
una actualizacion a la base de datos del ambiente donde estd alojado. Para que los usuarios
visualicen los cambios en el tablero en tiempo real, se debi6 idear un mecanismo para comparar
constantemente el tablero local, contra el del servidor. Si existen diferencias, éstas deben
propagarse hacia las aplicaciones cliente cuando corresponda.

Otro de los desafios abordados en este trabajo de titulo fue el disefio flexible de los tableros, pues
es necesario contar con la posibilidad de crear nuevos disefios, no simétricos (no necesariamente
cuadriculas), con el fin de separar las distintas secciones en donde iran las anotaciones (post-its) de
los usuarios.

Finalmente, otro de los desafios importantes fue lograr que el proceso de definicién del objetivo y
alcance de un software a presupuestar (o desarrollar segun sea el caso), pueda realizarse de forma
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facil para los participantes. En ese sentido, la usabilidad de la herramienta de apoyo, tanto en
términos de simplicidad e intuitividad de sus interfaces, como de facilidad de acceso a los servicios
que ésta provee, se volvid vital para que sea percibida como Util en la préactica.

1.4. Objetivos de la memoria

El objetivo general de este trabajo de memoria fue desarrollar una herramienta colaborativa,
particularmente un tablero digital, que permita a los representantes del cliente y del desarrollador
acordar el objetivo y el alcance de un producto de software a desarrollar. Los objetivos especificos
definidos para alcanzar el objetivo general fueron los siguientes:

- Disefar e implementar un sistema digital donde se permita la creacién de tableros y post-
its virtuales. El tablero debia ser percibido como un instrumento usable y util para los
participantes en la actividad de scoping de un producto.

- Crear un ambiente colaborativo que permita el acceso concurrente al tablero y a su
contenido por parte de los usuarios (representantes del desarrollador y del cliente). El
contenido de este debia quedar almacenado en un servidor, para poder ser utilizado a futuro
y en distintas sesiones de trabajos. Este ambiente debia ser utilizado simultdneamente con
un canal de comunicacion oral (fuera del alcance de este trabajo).

1.5. Estructura del documento

En el presente documento de memoria se presenta el trabajo realizado dividido en distintos
capitulos. En el primer capitulo se presento la introduccidn al problemay la necesidad de crear una
solucion como la propuesta. Ademas, se presentaron los objetivos a alcanzar durante la realizacion
de este trabajo. En el capitulo 2 se revisa el marco tedrico, donde se realiza una revision de las
herramientas existentes en el mercado, y las tecnologias que podrian ser Utiles para el desarrollo de
una herramienta como la propuesta.

En el capitulo 3 se presenta el proceso al cual se pretende apoyar con la herramienta propuesta en
este trabajo, junto con los requisitos necesarios para el desarrollo de ésta. En el siguiente capitulo
se presenta el disefio del sistema, se analiza la arquitectura de la solucidn, los modelos de datos
utilizados, y se detalla la APl implementada en el backend, junto con sus endpoints.

En el capitulo 5 se describe la implementacion del sistema, donde se muestran las distintas
interfaces con las que interacta un usuario. Ademas, se detallan las acciones que este puede
realizar sobre el tablero digital. El capitulo 6 describe la evaluacion de la solucién por parte de
usuarios reales, y los resultados obtenidos. Esta evaluacion considera tanto la correctitud de la
solucion, como su usabilidad y utilidad. Finalmente, el capitulo 7 presenta las conclusiones
obtenidas a partir del desarrollo realizado, y se proponen tareas a futuro para mejorar la herramienta
desarrollada.



2. Marco tedrico

A continuacion, se presenta una revision de las herramientas més conocidas para la creacion de
tableros digitales. Luego, se presentan las tecnologias para manejo interactivo de interfaces de
usuario, las cuales podrian utilizarse para crear el tablero digital. Finalmente, se revisan las
tecnologias a usar para el desarrollo del servidor de la aplicacion, y se explica la preferencia en la
utilizacion de éstas.

2.1. Herramientas para la creacion de tableros

En esta seccion se describen brevemente las soluciones existentes para crear tableros digitales.
Ademas, se analizan las limitaciones que cada una posee para apoyar la actividad de scoping. Para
evaluar las herramientas, se crearon tableros y se los us6 en la practica, como una forma de
determinar las capacidades y limitaciones de dichas herramientas para apoyar la actividad de
scoping.

2.1.1. Miro

Tal como se muestra en la Figura 4, la herramienta Miro [6] permite la creacion de tableros y la
edicion colaborativa sobre los mismos. Sin embargo, no permite la generacion del tablero a partir
de un disefio personalizado. Solo se pueden utilizar los disefios preestablecidos por dicha
herramienta, o bien, la creacion ‘a mano’ de un disefio. Tampoco es posible cargar un disefio desde
un archivo JSON u otro similar. Desde el punto de vista de la usabilidad, las secciones del tablero
no expanden su tamafio cuando una cantidad grande de post-its son colocados dentro de ellas.

Objetivo Usuarios

e sea
activo y confiable

Entradas Manuales Conceptos Visualizaciones y reportes
=t etalls

Catak

Login i
Cliente :A:E, e aisoge pra

de

Entradas automaticas Ordes Notificaciones

Workflow

Restricciones

Figura 4. Ejemplo de tablero implementado con la herramienta Miro.

6



2.1.2. Cardsmith

La herramienta Cardsmith [7] permite la edicion de tableros digitales (Figura 5), ademas del uso
concurrente por parte de varios usuarios. También permite agregar contenido de distintos tipos
(texto, iméagenes, URLSs, etc.) a las tarjetas. Sin embargo, sélo permite crear tableros simétricos (es
decir, ‘matriciales’ de a x b secciones). Esto impide abordar un requisito clave de la solucion a
implementar, es decir, que permita generar tableros con distintos disefios (layouts). A esto Gltimo
se le agrega el hecho de que no existe la posibilidad de cargar disefios desde un archivo JSON o
similar.

Demo1

Objetivos Entradas Manuales Portal de e- Visualizaciones Login Busqueda por

Figura 5. Ejemplo de tablero 2 x 3 implementado con la herramienta Cardsmith.

2.1.3. Mural

En la Figura 6 se muestra un tablero implementado con la herramienta Mural [8]. Si bien esta
herramienta permite el uso concurrente de varios usuarios y la edicién de las tarjetas del tablero,
carece de caracteristicas importantes para abordar la solucién considerada. A pesar de que se
permite crear tableros no simétricos, estos se generan a partir de disefios preestablecidos por la
plataforma, por lo que no es posible personalizarlos en caso que se desee un disefio distinto.

A partir de esto se desprende que no existe la posibilidad de cargar disefios desde un archivo JSON
o similar. La herramienta tampoco permite la expansion de las secciones de un tablero a medida
gue se agregan post-its, siendo necesario utilizar tarjetas cada vez mas pequefias (y menos visibles),
y hacer uso de la funcion de zoom. Mural tampoco permite agregar informacion adicional a las
tarjetas.
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Objetivos Usuarios

Entradas Manuales Conceptos

Entradas Automaticas Notificaciones

e

Workflow

Restricciones

Figura 6. Ejemplo de tablero implementado con la herramienta Mural.

2.1.4 Trello

La herramienta Trello (Figura 7) permite crear tableros donde los usuarios pueden interactuar entre
ellos en tiempo real, por medio de servicios integrados a la herramienta o mediante el uso de
plugins. El problema que presenta esta herramienta es que solo permite un estilo de disefio (solo
columnas). Esto dificulta agrupar visualmente tarjetas dentro de una misma categoria.

Figura 7. Ejemplo de tablero utilizando Trello

2.1.5 Comparacion de herramientas

Tal como se revisO en la seccidn anterior, ninguna de estas cuatro herramientas cumple con el
requisito de poder cargar disefios preestablecidos a partir de un archivo externo. Esto es
fundamental en el caso de que se desee utilizar un disefio que no esta disponible dentro de los



preestablecidos por la aplicacion. Los resultados del analisis anterior se pueden ver, en forma
resumida, en la Tabla 1.

Tabla 1. Funcionalidades en las herramientas revisadas

Funcionalidad \ Herramienta Miro Cardsmith Mural Trello

Permite cargar disefios personalizados a partir
de archivos o estructuras externas.

Permite generar maltiples secciones dentro v v v v
del tablero y asignar tarjetas a este mismo.

Permite agregar, quitar, editar y reordenar V4 V4 V4 V4
tarjetas en las distintas secciones del tablero

Permite la transferencia de tarjetas entre las v v v N4
secciones que componen el tablero

Permite el acceso concurrente de usuarios al V4 V4 Vv v
contenido de los tableros

Permite la edicion del contenido del tablero, V4 V4 V4 V4
tanto la modificacion del texto de las tarjetas
como la eliminacién de estas

Permite guardar los cambios realizados v v v v

Permite agregar informacion extra a las v v
tarjetas (titulo, descripcion, url, estado, etc.)

2.2. Tecnologias para el manejo interactivo de interfaces de usuario

Para la implementacion de un tablero interactivo es necesario contar con librerias que permitan al
usuario agregar, eliminar, editar y arrastrar tarjetas (post-its) en una interfaz web. Para esto, se
listan a continuacién las librerias que se consideraron para realizar un primer acercamiento a la
solucion, junto a algunas observaciones.

2.2.1. jJQueryUl Draggable

Se tomo en cuenta la libreria jQueryUl Draggable [9], la cual facilita la implementacién de la
funcionalidad de arrastrar y soltar las tarjetas. Se descartd utilizar esta libreria en la construccién
de un prototipo, puesto que era muy complejo detectar cudndo una tarjeta era soltada en una
determinada seccion del tablero.



2.2.2 DraggablelS

La libreria DraggableJS [10] también fue considerada para la implementacion del prototipo de la
solucidn, ya que maneja contenedores (que en este caso corresponden a cada seccion del tablero),
y permite arrastrar y soltar elementos dentro de estos. Sin embargo, esta libreria fue descartada
debido a la complejidad que significaba integrarla a los multiples contenedores que tendria el
tablero (que serian creados dindmicamente), y a los datos que debian ser cargados desde un archivo
externo para este prototipo.

2.2.3 GridstackJS

La libreria GridstackJS [11] se tom0 en cuenta debido a que tenia la posibilidad de manejar distintos
contenedores, y trasladar elementos entre ellos. Esta libreria esta hecha para manejar tarjetas de
texto, por lo que fue la elegida para implementar un primer prototipo del tablero digital (Figura 8)
debido a su simplicidad para integrarla a los multiples contenedores del tablero.
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FiQUra Sjlgrotot'inp'(") de tablero digital utilizando GridstackJS.

En este prototipo se logré implementar las funcionalidades de agregar, mover, editar y eliminar
tarjetas. Ademas, los datos y el disefio del tablero se cargan desde un archivo externo en formato
JSON. Sin embargo, este primer acercamiento estaba implementado en Javascript Vanilla, por lo
que se realizd un segundo prototipo implementado en Angular 10 [12]. Esta reimplementacién se
hizo principalmente por un tema de vigencia tecnoldgica, y para mejorar la mantenibilidad y
capacidad de evolucién de la aplicacion a construir. Para esto, se consideraron dos librerias mas
para utilizar drag-and-drop.
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2.2.4 Material Drag and Drop

Se considerd también utilizar la libreria Ilamada Material Drag and Drop [9], puesto que se integra
facilmente con Angular 10. Esta tiene los mecanismos para generar la disposicion de las secciones
a partir de un archivo JSON, y en el caso del anélisis de esta herramienta, el memorista integré el
modulo para ver su capacidad de manejo de post-its. Finalmente, la libreria se descartd, puesto que
cuando el ancho de la totalidad de las tarjetas de una seccién del tablero supera el ancho del
contenedor, la libreria dejaba de funcionar correctamente; particularmente, esto se ponia en
evidencia al momento de arrastrar una tarjeta para reordenarlas.

2.2.5 Dragula

Se analiz6 también la libreria Dragula (ng2-dragula) [14], como una alternativa a la libreria
Material Drag and Drop [13]. Debido a que el prototipo anterior estaba pensado para ser
desarrollado en Angular 10, se optd por la libreria ng2-dragula, un wrapper para Angular de la
libreria Dragula. Esta libreria soluciona el problema presentado cuando el ancho de las tarjetas
supera al del contenedor. Asi, se implementa el segundo prototipo del tablero digital, el cual se
muestra en la Figura 9.

Pltaforma o monoreo d docencia X et docerie X

API de Ucampus X Profesor® | Alumno X | NotaX | Curso X Rame % Tasa de reprobacién X | Calidad de la docencia X
Carrerax | Evaluacion docente X Programa X Carga docente X || Tasa de ingresolegreso X

API de Ucampus X - m

Proceso de célculo de tasa de reprobacion % | Calculo de calidad de decencia % || Célculo de carga docente X | Calculo de tasa de progreso X

Figura 9. Segundo prototipo de tablero digital usando ng2-dragula y Angular 10.

En este segundo prototipo se mantiene la funcionalidad del primer prototipo; es decir, la carga del
layout y de los datos del tablero desde un archivo o estructura externa (revisada méas adelante en
este documento), y la posibilidad de editar tarjetas. En este caso, eso se hizo utilizando el
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framework Angular 10. Esta tecnologia es mas reciente, por lo tanto, tiene mayor soporte y
desarrollo por parte de sus promotores.

Finalmente, la tecnologia escogida para desarrollar el front-end del trabajo fue la libreria Dragula
debido a los favorables resultados obtenidos en el prototipo desarrollado.

2.3 Tecnologia para el servidor

Para desarrollar el servidor, se escogio Express.js [15] como framework sobre la tecnologia NodeJS
[16]. Ademaés de esto, se les suman a ambas tecnologias el uso de una base de datos, donde se
escogio MongoDB [17] como base de datos no relacional. La preferencia sobre estas tecnologias
se debe a la velocidad y simpleza que tienen éstas, ademas de que son frecuentemente utilizadas
en conjunto, debido a que componen el stack MEAN (MongoDB Express Angular Node) [18].
Esto representa una ventaja, pues existe una amplia documentacion respecto a su uso, la cual es
mantenida de forma frecuente.
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3. Concepcion de la solucidon

A continuacion, se describe el proceso de scoping de un proyecto, y su relevancia para este trabajo.
Ademas, se presentan los principales requisitos de la solucion, y los usuarios objetivos a los que
esta destinada la herramienta.

3.1. Descripcion del proceso a apoyar

En la fase de definicion de alcance (o product scoping) en la preventa de un proyecto de software,
usualmente se utilizan tableros fisicos o digitales para especificar y organizar informacion relevante
para el cliente o el desarrollador.

En esta fase, tanto el cliente como los desarrolladores pueden agregar informacién en forma de
tarjetas al tablero, en distintas secciones (debidamente etiquetadas) que refieren distintos
componentes del proyecto, dependiendo del tipo de este Gltimo. Luego de que es ingresada toda la
informacion, se obtiene un tablero con tarjetas organizadas de forma que se pueden ver facilmente
las tarjetas que pertenecen a una seccion determinada.

El rol que cumple este trabajo es apoyar la fase de scoping, es decir la alimentacion del tablero con
post-its y su posterior acuerdo respecto a la relevancia o ubicacion de estos. Con esto se busca
facilitar el levantamiento de requerimientos del proyecto que se va a presupuestar o desarrollar.

3.2. Requisitos de la solucién

A continuacion, se presentan los principales requisitos funcionales y no funcionales del sistema.

- El sistema debe permitir la generacion de tableros a partir de un layout descrito en archivos
0 estructuras externas. Esto permitira generar maltiples disefios de tablero para abordar el
scoping de diversos tipos de sistema. Esta definicion de nuevos disefios se debe poder
realizar tan solo cambiando los datos que describen la disposicion (layout) del board.

- EIl sistema debe permitir la generacion de mdltiples secciones dentro del tablero. Esto
permite que las tarjetas (post-its) puedan ser asignadas a éstas, y dispuestas en distintos
contenedores para indicar distintas categorias de ellas.

- El sistema debe permitir agregar, quitar, editar y reordenar tarjetas en las distintas secciones
del tablero. De esta manera, los usuarios seran capaces de agregar y clasificar las ideas que

agreguen al tablero, segun estimen conveniente.

- El sistema debe permitir la transferencia de tarjetas entre las secciones que componen el
tablero. Asi, una tarjeta puede cambiar de seccion o categoria.
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El sistema debe permitir el acceso concurrente de usuarios al contenido de los tableros. Esto
permitira que todos los usuarios que se encuentren conectados al tablero simultaneamente
puedan previsualizar el contenido en tiempo real.

El sistema debe permitir la edicion del contenido del tablero, tanto la modificacion del texto
de las tarjetas, como la eliminacion de éstas. Esto permitira que se puedan corregir errores
o cambiar informacion de las tarjetas.

El sistema debe permitir guardar los cambios realizados. Esto permitira que los usuarios
puedan volver a visitar el tablero, y logren visualizar el contenido que afadieron
previamente.

Respecto a los requisitos no funcionales del producto, los méas importantes son los siguientes:

El sistema debe ser facil de usar, y tener una interfaz de usuario intuitiva. Esto permitira
que la actividad de scoping pueda realizarse de manera agil, y facilitara la participacion de
los involucrados.

El sistema debe ser consistente al procesar y propagar las acciones de cada usuario, pues el
acceso Yy edicion concurrente al tablero podria producir condiciones de carrera que deben
ser manejadas.

3.3. Usuarios objetivos

Los usuarios objetivos a los que esta dirigido este trabajo son los integrantes del equipo del cliente
y del desarrollador, los cuales participan en la fase de scoping de un proyecto de software. En la
aplicacion todos los usuarios tienen las mismas capacidades y permisos. Cabe destacar que
usualmente un proceso de scoping, ejecutado de forma remota, es acompafiado por una
videoconferencia entre los participantes, en donde se coordina y acuerda la informacion que es
ingresada al tablero.
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4. Diseno del sistema

A continuacion se presenta la arquitectura del sistema, el modelo de datos utilizado, la
funcionalidad de soporte para diversos layouts de tablero y el backend del sistema.

4.1. Arquitectura de la solucion

La estructura de la solucién adhiere a un modelo de tres capas (three-tier architecture [19]);
particularmente, divide al sistema en las tres capas tipicas de un sistema Web: presentacion, l6gica
de negocio, y datos. En la Figura 10 se muestra como interactdan las tres capas de la solucién. Para
la implementacion de esta arquitectura se escogio el stack tecnolégico MEAN (MongoDB,
ExpressJS, AngularJS, NodeJS) [18].

@ D 2

Data

D
Layout Dats
&% s B -
- Servidor

WebSocket

&% Cambios g '_‘ _ d c Cambios > ‘ mongDDB

JS

Capa de presentacion JSON Capa logica JSOM Capa de datos

[

F

Figura 10. Diagrama de arquitectura de la solucion y sus tecnologias asociadas

4.1.1 Capa de presentacion

En cada una de las sesiones de trabajo, la capa de presentacion recibe el disefio (“layout™) del
tablero y los datos que éste contiene. Esto lo entrega la capa logica de la herramienta (Node.js +
Express.js) a través de un websocket. Ademas, la capa de presentacion recibe los cambios que han
sido reportados al servidor, por parte de otros usuarios. Cuando un usuario decide realizar un
cambio en el tablero, este cambio se envia a la capa logica, y luego es enviado al resto de los
usuarios. Este es el mecanismo a través del cual cada usuario recibe los cambios realizados por
otros participantes.

La tecnologia que se encarga de la capa de presentacion es Angular 10, la cual permite también
detectar los cambios que realiza el cliente, y los envia al backend para que estos sean propagados
al resto de los usuarios que estan colaborando en el tablero.

4.1.2 Capa logica

La capa logica por su parte obtiene los disefios de los tableros, y su contenido desde la capa de
datos, que corresponde a una base de datos mongoDB. Luego, envia estos datos a la capa de
presentacion para que sean visibles para todos los usuarios. A medida que los usuarios realizan
cambios, la capa légica recibe tales cambios en formato JSON, los cuales son utilizados para
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actualizar la informacion del tablero en la capa de datos, y también para comunicarlos a los distintos
usuarios que estén utilizando el tablero.

En la capa l6gica, Node.js [16] se encarga de lo que corresponde al backend, junto a Express.js
[15]. El servidor que implementa esta capa recibe los cambios realizados por los usuarios en el
tablero, y los comunica al resto de los participantes. Esto ultimo, con el fin de que todos los clientes
(instancias del tablero digital central) mantengan una version actualizada de los datos. Ademas, la
capa ldgica expone una APl REST [20], mediante la cual se permite agregar nuevos layouts a la
base de datos y eliminar existentes. Ademas, esto permite manejar la inicializacién de nuevos
tableros.

4.1.3 Capa de datos

La capa de datos, que se compone de una base de datos mongoDB, almacena los disefios de los
tableros y también el contenido de estos. Esta capa envia estos datos a la capa légica. Al momento
de recibir una actualizacion, la capa de datos actualiza los documentos almacenados que
correspondan, y los deja disponibles para una futura consulta.

Para la capa de datos se propone utilizar MongoDB [17], debido a que se deben almacenar tanto
los disefios de los tableros, como su contenido. Estos elementos estaran representados en archivos
JSON. De esta manera, se hace eficiente trabajar con esta base de datos, pues corresponde a una
base de datos NoSQL, la cual almacena estructuras BSON (Binary JSON) [18]. Como su nombre
lo indica, éstas estan basadas en las estructuras JSON.

4.1.4 Comportamiento del sistema

El flujo habitual del sistema consiste en primer lugar, de una peticion desde la capa de presentacion
a la API que expone la capa l6gica, para asi obtener los tableros disponibles para un usuario, o para
crear un nuevo tablero.

Una vez que se selecciona un tablero, se abre un websocket entre el navegador del usuario y el
servidor; usando ese websocket se envia el contenido del tablero. Luego, cada vez que el usuario
realice un cambio en el tablero (por ejemplo, crear, borrar, mover o editar una tarjeta), se envia
hacia la capa logica un archivo JSON con un resumen de éste. El servidor actualiza el tablero en la
base de datos, y envia el resumen de los cambios al resto de los usuarios conectados al tablero, los
cuales actualizan su copia local.

4.2. Modelo de datos

En la capa de datos se almacenan dos tipos de documentos. Los primeros representan los disefios
(layouts) de los tableros, y los segundos representan el contenido de cada tablero. Ademas, los
cambios realizados en un tablero también son representados por una estructura de datos.
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4.2.1 Documento de layout

La estructura de los documentos que definen los layouts corresponden a un objeto JSON, que
cuenta con los siguientes campos:
e categories: Consta de un arreglo de objetos, los cuales definen cada una de las secciones o
categorias del tablero. Dentro de estos objetos se considera un identificador de la seccion
(“id”), una etiqueta (visible para el usuario) “label”, los limites de cada seccidén (campos
que comienzan por “grid”) y la altura minima que tendra ésta (“min-height”).
e id: Corresponde al identificador del layout dentro de la base de datos. Este campo es
fundamental al momento de registrar el layout correspondiente en el objeto de un tablero.
e name: Nombre del layout. Este serd mostrado al usuario al momento de elegir un
determinado layout.
e grid: Consiste en un objeto con un campo que indica la cantidad de columnas que tendra la
grilla del layout. La sintaxis va de acuerdo con el parametro grid-template-columns [22]
perteneciente al sistema CSS Grid [23].

A continuacion se muestra un extracto del mismo:

{
"categories": [
{
"id": String,
"label"”: String,
"grid-column-start": String,
"grid-column-end": String,
"grid-row-start"”: String,
"grid-row-end": String,
"min-height": String
s
1
" id": String,
"name": String,
"grid": {
"grid-template-columns": String
s
}

4.2.2 Documento de tablero

En el caso del documento que representa a los tableros, éste contiene los siguientes atributos:
e users: Consta de un arreglo de strings, el cual define los usuarios que tienen acceso al
tablero en cuestion.
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_id: Corresponde al identificador del tablero en la base de datos. Este campo es fundamental

para el acceso al tablero.

e name: Indica el nombre del tablero. Este valor se muestra a los usuarios y es modificable
desde la interfaz de usuario.

e layout: Indica el identificador del layout correspondiente para el tablero. Se obtiene desde
la estructura de layout revisada anteriormente.

e data: Corresponde a la estructura que guarda el contenido del tablero. Esta consta de un
campo cards, que corresponde a un diccionario, en donde se almacenan las tarjetas del
tablero. La llave corresponde al identificador de cada tarjeta y su valor es un objeto que
contiene el texto o titulo de la tarjeta (campo text) y la descripcién correspondiente a ella
(campo description).

e sections: La estructura de un tablero también contiene un campo sections, que consta de

un diccionario en donde la llave es el identificador de cada seccidon del tablero (proveniente

de la estructura de layout), y el valor es un arreglo de strings, en donde cada cadena
corresponde al identificador de una tarjeta.

A continuacion se muestra un extracto de la estructura que representa a los tableros:
{

"users": [
String
]J
" id": String,
"name": String,
"layout": String,
"data": {
"cards": {
<String>: {
"text": String,
"description": String

}s
}s

"sections": {
<String>: [
String
]J

}s

4.2.3 Cambios en el tablero

Adicionalmente, en el sistema interacttan otras estructuras, las cuales no son almacenadas en la

base de datos, por lo tanto, no constituyen un documento. Se trata de las estructuras que representan

los cambios, las que son intercambiadas entre el navegador del usuario y el servidor. Estas son
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llamadas ‘““acciones” o actions. A continuacion se revisan cada una de las distintas estructuras
posibles para las acciones:

Mover una tarjeta. Al mover una tarjeta en el tablero, se envia al servidor una estructura
representando los cambios. Esta consta de un campo type que indica el tipo de accion que se ha
realizado. Los campos de sourceSection y targetSection indican el identificador de las secciones
de origen y de destino respectivamente. EI campo sourcelndex indica el indice de la tarjeta en la
seccion de origen. EI campo targetindex a su vez, indica el indice de la tarjeta en la seccion de
destino. A continuacion se muestra la estructura de la informacion intercambiada para notificar una
accion de este tipo.

type: 'MOVE',

sourceSection: String,
sourcelndex: Integer,
targetSection: String,
targetIndex: Integer,

Agregar una tarjeta nueva. Al crear una nueva tarjeta, la estructura enviada al servidor consta de
un campo type indicando la accion realizada, un campo section que refiere al identificador de la
seccion donde se ha afiadido una tarjeta, y un campo card que contiene el identificador y contenido
de la tarjeta recién creada. A continuacion se muestra la estructura de la informacion que comunica
una accion de este tipo.

{
type: 'CREATE',

section: String,
card: {
id: String,
text: String,
description:

}
}

Eliminar una tarjeta. Al eliminar una tarjeta, se envia una estructura con los parametros type,
section e id. type indica el tipo de accidn, section corresponde al identificador de la seccion desde
donde se elimind la tarjeta e id refiere al identificador de la tarjeta eliminada. A continuacion se
muestra la estructura usada para comunicar una accion de este tipo.

{

type: 'DELETE',
section: String,
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id: String
}

Editar una tarjeta. Cuando un usuario edita el contenido de una tarjeta, se envia una estructura con
los campos type, cardld, field y data. EI primero hace referencia al tipo de accion realizada. El
campo cardld es el identificador de la tarjeta editada, y field indica el campo de la tarjeta que fue
editado (titulo o descripcion). Finalmente, el campo data es el nuevo valor del campo editado.
Similar a los casos anteriores, a continuacion se muestra la estructura usada para informar este tipo
de accion.

type: 'UPDATE_CARD',
cardId: String,
field: String,

data: String

Afadir un usuario al tablero. Para otorgarle acceso a un usuario a un tablero, se debe afadir a la
lista de usuarios registrados. Para esto, el navegador envia una estructura con dos campos. El campo
type indica el tipo de accion y el campo email corresponde a la direccion de correo electrénico del
usuario afadido. La estructura usada es la siguiente:

{
type: 'ADD_USER',
email: String

}

Cambiar el nombre del tablero. Al editar el nombre del tablero, se envia una estructura con los
campos type y value. El primero indica el tipo de accion y el segundo el nuevo valor para
el nombre del tablero. La estructura usada es la siguiente:

{
type: 'NAME',
value: String,

}

Todas las estructuras de datos revisadas anteriormente son transferidas mediante websockets, desde
el navegador del usuario hasta el servidor. Luego, el servidor realiza los cambios correspondientes
frente a la base de datos, y envia la accion al resto de usuarios conectados al tablero. Esto se hace
con el fin de que actualicen su version local del tablero y se mantenga la consistencia de la
informacion (contenido del mismo).
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4.3. Soporte para diversos layouts del tablero

En la seccién 3.2 del documento se habl6 del requisito de soportar distintos disefios o layouts para
los tableros. Esto es posible gracias a los documentos de layout presentados en la seccion 4.2.1.

Estos documentos incluyen la informacion que define el disefio del tablero, la cual se define al
momento de su creacion, cuando se selecciona el disefio deseado. Sin embargo, la variedad de
layouts disponibles es limitada, y esta sujeta a los disefios existentes en la base de datos.

Para cumplir el objetivo a cabalidad, se debe poder afiadir nuevos tipos de disefio. Es por esto que
existe un endpoint en la APl que expone el servidor, en donde el administrador del sistema puede
afiadir y eliminar disefios de tablero a su gusto, mediante un request POST al endpoint
correspondiente. De esta manera, el o los usuarios con acceso a la APl pueden crear disefios
personalizados para utilizar con sus tableros. Esta funcionalidad puede quedar también disponible
para cualquier usuario, si es que se desea dejar expuesto el endpoint; o0 sea, visible de manera
publica.

4.4 API backend

Tal como se menciond anteriormente, el servidor expone una APl mediante la cual se permite
agregar o eliminar disefios de tablero. Ademas, la API permite la inicializacion de nuevos tableros,
por ejemplo, entregando una lista de los distintos layouts disponibles, o listando los tableros
disponibles para un usuario determinado. A continuacion se detalla cada uno de los endpoints
expuestos por la API.

4.4.1 /layouts

Ruta: https://scoping.dcc.uchile.cl/api/layouts
e Meétodo GET:
Lista todos los layouts disponibles en la base de datos.

Respuesta de ejemplo:
[

{
"categories": [
{
"id": "32cab424-6ba7-4fb2-986a-bdc3bff3b4bc",
"label": "Observaciones",
"grid-column-start": "2",
"grid-column-end": "3",
"grid-row-start": "2",
"grid-row-end": "4",

"min-height": "400px"
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}s

1,
" id": "4932994f-alfb-4f6f-8616-30b3093853fd",
"name": "Layout 1",
"grid": {
"grid-template-columns": "repeat(6, 1fr)"

}s

}s

v': 0

Método POST:
Afade a la base de datos un objeto de layout.

Parametros:
e ‘name’: String. Define el nombre del layout.
e ‘grid’: Objeto. Define la cantidad de columnas del layouts.
e ‘categories’: Objeto. Define cada una de las secciones del tablero (nombre, id y
tamano)

Peticion de ejemplo:
{

"categories": [
{
"id": "goals",
"label": "Objetivos",
"grid-column-start": "1",
"grid-column-end": "4",
"grid-row-start": "1",
"grid-row-end": "2",
"min-height": "100px"
}J
]J

"name": "Layout 1",
"grid": {
"grid-template-columns": "repeat(6, 1fr)"
}
}

Respuesta:

200:
{

"status": "Layout saved"
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Error: Responde el error generado

4.4.2 Nlayouts/{id}
Ruta: https://scoping.dcc.uchile.cl/api/layouts/{id}

e Método GET:
Responde el objeto Layout correspondiente al pardmetro ‘id’ entregado en la ruta del

endpoint.

Respuesta de ejemplo:
{

"categories": [

{
"id": "2c373103-e754-4el19-a2cd-f5f4079cb3a7",
"label": "Notas",
"grid-column-start": "1",
"grid-column-end": "3",
"grid-row-start": "2",
"grid-row-end": "4",
"min-height": "200px"

}J

Is
" id": "2e84f782-33e7-4223-8420-28d8a114085c",

"name": "Layout 1",
"grid": {

"grid-template-columns": "repeat(6, 1fr)"
¥

v': 0

e Meétodo DELETE:
Elimina el layout correspondiente al parametro ‘id’ entregado en la ruta.

Respuesta:
200:

{
"status": "Layout deleted"

}

23


https://scoping.dcc.uchile.cl/api/layouts

Error: Responde el error generado

4.4.3 /boards
Ruta: https://scoping.dcc.uchile.cl/api/boards

e Meétodo POST:
Afade a la base de datos un tablero.

Parametros:

‘name’: String. Define el nombre del tablero.

‘layout’: String. Define el layout que se debe utilizar en conjunto con el tablero.
Corresponde al Objectld del layout en la base de datos.

‘users’: Array. Lista los usuarios que tienen acceso al tablero.

‘data’: Objeto. Contiene dos objetos ‘cards’ y ‘sections’ que contienen objetos de
cada tarjeta y las secciones con tarjetas, respectivamente.

Peticion de ejemplo:
[

{
"users": [
"user@domain.com"
]J
"name": "Test Board",
"layout": "5fda9dd5f0a77316ea32633d",
"data": {
"cards": {
"b92cb31d-33c9-17cl-fe2d-fea767a94f2f": {
"text": "This is a card",
"description”: "Very important card"
}J
}J
"sections": {
"goals": [
"b92cb31d-33c9-17cl-fe2d-fea767a94f2f",
]J
¥
}J
}J
]
Respuesta:
200:
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{

"status": "Board saved"

}

Error: Responde el error generado

4.4.4 [boards/{id}
Ruta: https://scoping.dcc.uchile.cl/api/boards/{id}

e Meétodo GET:
Responde el objeto Board correspondiente al pardmetro ‘id’ entregado en la ruta del

endpoint.

Respuesta de ejemplo:
{

"users": [
"user@domain.com",

1,
" id": "5fda9de7f0a77316ea32633e",

"name": "Test Board",
"layout"”: "5fda9dd5f0a77316ea32633d",
"data": {
"cards": {
"b92cb31d-33c9-17cl-fe2d-fea767a94f2f": {
"text": "This is a card",
"description”: "Very important card"
}J
}J

"sections": {
"goals": [
"b92cb31d-33c9-17cl-fe2d-fea767a94f2f",

Is

e Método DELETE:
Elimina el tablero correspondiente al parametro ‘id’ entregado en la ruta.

Respuesta:

200:
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{

"status": "Board deleted"

Error: Responde el error generado

4.4.5 [boards/user/{user}
Ruta: https://scoping.dcc.uchile.cl/api/boards/user/{user}

e Meétodo GET:
Responde un arreglo de todos los tableros a los cuales tiene acceso el usuario indicado en
el pardmetro {user} en la ruta.

Respuesta de ejemplo:

[
{

"users": [
"user@domain.com",

1
" id": "5fda9de7f0a77316ea32633e",

"name": "Test Board",
"layout"”: "5fda9dd5f0a77316ea32633d",
"data": {
"cards": {
"b92cb31d-33c9-17cl-fe2d-fea767a94f2f": {
"text": "This is a card",
"description”: "Very important card"
}J
}J

"sections": {
"goals": [
"b92cb31d-33c9-17cl-fe2d-fea767a94f2f",
1
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Los endpoints detallados anteriormente son los que constituyen la APl del servidor, mediante la
cual se pueden agregar y eliminar disefios, ademas de permitir que el frontend cree nuevos tableros
en la base de datos cuando el usuario decide hacerlo a traves de la interfaz.
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5. Implementacion de la solucion

Como se menciono en el capitulo anterior, la solucion se implement6 usando una arquitectura de
tres capas, separando las capas de presentacion, ldgica de negocio y datos. En este capitulo se
detallan las vistas del usuario frente a la aplicacion (capa de presentacion).

5.1 Landing Page

La primera vista que se presenta al usuario es una pantalla de bienvenida, junto con un boton de
inicio de sesion. En este punto, el usuario debe iniciar sesion con sus credenciales de una cuenta
Google [24] (Fig. 11). El uso de Google como proveedor de identidad fue una decision de disefio
tomada meramente por simpleza. Es posible integrar otras plataformas como proveedores de
identidad.

BoardsApp

Log In With Google G

Figura 11. Vista inicial del sistema

Una vez que el usuario clickea el boton de inicio de sesidn, se abre una ventana pop-up para que
ingrese sus credenciales (Fig 12).
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G Acceso: Cuentas de Google - Personal - Microsoft Edge

o) https://accounts.google.com/o/oauth2/auth/identifier?redirect_uri=storag...

~

G Acceder con Google

Acceder

Ir a uchile.cl

{ Correo electrénico o teléfono

¢Olvidaste el correo electrénico?

Para continuar, Google compartira tu nombre, direccién de correo electrénico,
preferencia de idioma y foto de perfil con uchile.cl

Crear cuenta

Espafiol (Latinoamérica) ~ Ayuda Privacidad Condiciones

Figura 12. Ventana pop-up para inicio de sesion.

Luego de que el usuario inicie sesidn con sus credenciales de Google, éste es dirigido a un menu
donde se muestran dos selectores, tal como se ve en la Figura 13. En el primero, el usuario es capaz
de seleccionar un tablero ya existente, para luego ser redirigido a él. El segundo selector contiene
los layouts disponibles, en donde el usuario puede seleccionar el de su preferencia, y luego clickear
el boton ‘New Board’. Al hacer esta accion, se crea un nuevo tablero vacio con el layout
seleccionado anteriormente. Luego, se redirige al usuario hacia dicho tablero.

BoardsApp

Welcome Javier Ignacio Gomez Peina

Log out

Figura 13. Vista del mena principal del sistema.
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5.2 Vista del tablero

Una vez que el usuario es dirigido hacia un tablero (ya sea, uno nuevo o uno existente), se le
presenta la vista global del mismo (Figura 14). Alli se muestran las distintas secciones del layout,
junto a las tarjetas que el tablero contiene (si es que no esta vacio). Ademas, se muestra el titulo
del tablero, la cantidad de usuarios activos y un botén para invitar a nuevos usuarios.

Tablero 1

Objetivos

Plataforma de mo...

Entradas Manuales

API de Ucampus.

Entradas Automaticas

API de Ucampus

Funcicnalidad

Proceso de calcul. .

Entorno

Notificacitn de re...

Calculo de calida..

Filtros en graficos

Calculo de carga ...

Alerta por correo ...

Figura 14. Vista global de un tablero y su contenido.

= Active Users: 1

Usuarios

docen...

Conceptos

Alumna Programa Carrera Nota Profesor Tasa de reprobaci

Curso Director Ramo Tasa de ingreso/e.

Malificaciones

Extraceion increm.

Calculo de tasa d..

Graficos de indic... Graficos de indic...

Visualizacion y Reportes

Calidad de la doc. Carga docente

Sin transformacion

En este punto, un usuario puede crear, mover, editar y eliminar tarjetas. También se le permite
modificar el titulo del tablero, e invitar a nuevos usuarios a colaborar en la instanciacion del mismo.

Para agregar una tarjeta a una nueva seccion, el usuario debe clickear el icono con el simbolo “+’,
el cual se muestra en cada seccion cuando el usuario posiciona el cursor sobre una de ellas.
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et P [ovie = |

Objetves Usuanos

Plataforma de mo... Evaluacién docen. Jefe docente Académicos

Entraas Manuales
AP1 de Ucampus Carga docente
Conceptos Q@ Visualizad
Alumno Programa Carrera Nota Profesor Tasa g
Entradas Automaticas
APl de Ucampus Curso Director Ramo Tasa g
Funcionansad Notificaci
Procesa de calcul Célculo de calida
Exirad

Enlomo

Notificacion de re. Filtros en graficos Alerta por cormeo Graficos de indic Graficos de indic

Figura 15. Botdn y entrada de texto para afiadir nuevas tarjetas

Como se muestra en la figura 15, al poner el cursor sobre una seccion (en este caso, ‘Conceptos’)
se muestra un boton con el simbolo ‘+’ en la esquina superior derecha de la seccion. Al clickear
este boton, se muestra una entrada de texto con la etiqueta ‘Nueva tarjeta’. El usuario puede escribir
el titulo que desee para la nueva tarjeta, y al apretar la tecla ‘Enter’, se afiade una tarjeta nueva con
el texto escrito.

5.2.1 Mover una tarjeta

Para mover una tarjeta, un usuario debe posicionar el cursor sobre ella y clickear, que simula la
operacion de “pinchar la tarjeta”. Al realizar esto, se podra arrastrar la tarjeta, al mismo tiempo
gue se muestra una vista previa de la ubicacion temporal en que se encontraria la misma, si el
usuario la soltara en ese momento, tal como se muestra en la Figura 16.

Conceptos £ | VisL
Alumno Programa Carrera Nota Profesor T
Curso Director T

Ramo

[

Noti

Figura 16. Tarjeta siendo arrastrada por un usuario.

Luego, el usuario puede mover la tarjeta a su gusto a través del tablero. A medida que la tarjeta se
mueva, se va a mover la vista previa de la misma, como se muestra en la Figura 17.
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Una vez que la vista previa de la tarjeta se encuentre en el lugar deseado por el usuario, éste
puede soltarla, instanciandose asi la vista previa.

= Active Users: 2

Usuarios
Evaluacion docen. .. Jefe docente Académicos
Ramo
R
Visualizacion y Reportes
mera MNota Profesor Tasa de reprobaci. .. Calidad de |la doc. ..

Figura 17. Tarjeta arrastrada a una seccion distinta.

5.2.2 Tarjetas - vista detallada

Cuando el usuario posiciona el cursor sobre una tarjeta, se muestra momentaneamente un icono
de edicidn sobre la misma, tal como se muestra en la Figura 19.

Carrera Nota @ Profesor

Ramo

Graficos de indic Graficos de indic.

Figura 19. icono de edicion de una tarjeta.

Al clickear este icono, se muestra la vista detallada de la tarjeta, donde es posible cambiar el titulo
de ella (que se muestra en la vista global del tablero), cambiar su descripcién o eliminar la tarjeta.
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Conceptos

Titule

Nota

Deseripeion

El concepto ‘Nota' corresponde a la calificacidn resultante de la evaluacion del
rendimiento del alumno durante el serestre.

Eliminar tarjeta

Figura 20. Vista detallada de una tarjeta.

5.2.3 Usuarios activos

En la Figura 21 se muestra el listado de usuarios activos en el tablero actual, el cual se despliega al
clickear el boton que indica “Active Users”. Alli se puede apreciar que cada usuario esta vinculado
a un color en especifico, el cual se muestra como contorno del icono de cada usuario, ubicado al
lado derecho de la direccidn de correo electronico del mismo.

Invite &+

Oyetivos.

Plataforma de mo

Entragas Manuales Concepios.

API de Ucampus. Alumno Programa Canera
- Active Users: 2
Curso Duwector Ramo

Entraaas Automdicas usuario_1@dominio.com .

AP de Ucampus. :fe doce

juanp1@dominio.com o

Funcionaliad

Proceso de calcul Céiculo de calida Caicuio de carga Calculo de tasa d Carrera Nota Profesor
Entorno.

Nofificacién de re . Filiros en graficos ‘Alerta par correa Gréficos de indic.. Gréficos de indic. . Ramo

Figura 21. Listado de usuarios activos en un tablero.
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El color asignado a cada usuario se apreciara cuando éste bloguee una tarjeta; por ejemplo, para
editarla. De esta manera, otros usuarios podran ver facilmente quién ha bloqueado la tarjeta, sin
necesidad de abrir la vista detallada de la misma.

5.2.4 Tarjeta blogueada

Cuando una tarjeta es modificada, ésta se bloquea frente a cualquier accién de otros usuarios. Al
producirse esto, a la tarjeta se le afiade un borde de color, coincidiendo con el correspondiente al
usuario que ha blogueado la tarjeta. De esta manera, es facil reconocer quién ha bloqueado una
tarjeta, si se considera la informacion obtenida desde el listado de usuarios activos.

Conceptos Vi
Alumno Pragrama Carrera MNota Profesor
Curso Director Ramo

Figura 22. Tarjeta ‘Carrera’ bloqueada por usuario con color verde.

De todas formas, se permite abrir la vista detallada de la tarjeta, permitiendo leer la descripcion, a
pesar de estar bloqueada (Figura 23).

X

Conceptos

Card locked by juanp1@dominio.com

2| cual el alumno se encuentra
mas de una carrera.

Figura 23. Vista detallada de una tarjeta bloqueada.
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5.2.5 Titulo del tablero

En la esquina superior izquierda del tablero se muestra el titulo de este. Este parametro puede ser
cambiado por cualquiera de los usuarios; para ello, el usuario debe clickear en el campo de entrada
de texto, donde se muestra el titulo. Una vez que el usuario ha ingresado el nuevo titulo, basta con
clickear en cualquier parte del tablero para que el cambio se propague a los demas usuarios.

Tablero 1|

Objetivos

Plataforma de mo...[#

Entradas Manuales

Figura 24. Edicion del titulo del tablero.

5.2.6 Afadir nuevos usuarios al tablero

En la esquina superior derecha se muestra un boton con la etiqueta ‘Invite’. Al clickearlo, se
despliega una entrada de texto donde el usuario puede ingresar la direccidn de correo de un nuevo
usuario, para asi permitirle el acceso al tablero. Luego de escribir la direccion, se debe presionar el
boton con el simbolo ‘+’ para enviar el cambio al servidor.

Invite &*

Figura 25. Boton de invitar nuevos usuarios al tablero.
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6. Evaluacion de la solucion

En este capitulo se describen los procesos de evaluacion de la herramienta desarrollada, asi como
los resultados obtenidos en dichos procesos. A continuacion se presenta la evaluacion de la
correctitud de las operaciones que realiza la herramienta (test funcional), y luego se reporta la
evaluacion de la usabilidad y utilidad de la misma.

6.1. Evaluacion de la correctitud de la solucién

Para evaluar la correctitud de la solucién, se idearon diversos casos de prueba, los cuales buscan
determinar las capacidades de la herramienta para realizar operaciones que son mandatorias. Estos
casos fueron ejecutados por usuarios reales, quienes posteriormente evaluaron la correctitud de las
operaciones realizadas.

6.1.1. Descripcion de los casos de prueba

1. Titulo: Creacion de nuevo tablero.
Descripcion: Crear un nuevo tablero. Una vez creado, el usuario debe mantener el acceso
al tablero después de salir y volver a entrar al sistema.

Precondiciones:
1. Poseer cuenta Google.
2. Iniciar sesion.

Pasos:
1. Seleccionar un Layout en el menu ‘Create new board’.
Presionar el boton ‘New Board’.
Cerrar el navegador.
Entrar al sistema nuevamente.
Iniciar sesion.
Seleccionar el ment desplegable ‘My Boards’.

ok wn

Resultado esperado: El usuario debe ver el nuevo tablero ‘New Board’ en el menu

desplegable.

2. Titulo: Creacion de nueva tarjeta.
Descripcion: Crear una nueva tarjeta. Una vez creada, el contenido debe mantenerse,
aunque el usuario salga del sistema y luego vuelva a entrar.

Precondiciones:
1. Poseer cuenta Google.
2. Iniciar sesion.
3. Contar con un tablero creado.
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Pasos:
1. Entrar a un tablero previamente existente.
Crear una nueva tarjeta.
Escribir contenido.
Salir del sistema.
Volver a entrar al tablero.

ok own

Resultado esperado: El usuario debe ver la tarjeta creada con el contenido ingresado.

Titulo: Cambio de titulo

Descripcion: Cambiar el titulo de un tablero. El titulo debe mantenerse al reiniciar la

sesion.

Precondiciones:
1. Poseer cuenta Google.
2. Iniciar sesion.
3. Contar con un tablero creado.

Pasos:
1. Entrar a un tablero previamente existente.
Seleccionar el titulo del tablero.
Escribir un nuevo titulo.
Salir del sistema.
Volver a entrar al tablero.

ok wm

Resultado esperado: El usuario debe ver el nuevo titulo en el tablero.

Titulo: Mover una tarjeta.
Descripcion: Mover una tarjeta de una seccion a otra en el tablero.

Precondiciones:
1. Poseer cuenta Google.
2. Iniciar sesion.
3. Contar con un tablero creado.
4. Crear una tarjeta en el tablero.

Pasos:
1. Entrar a un tablero previamente existente.
Arrastrar una tarjeta existente de una seccién a otra distinta.
Salir del sistema.
Volver a entrar al tablero.

o
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Resultado esperado: El usuario debe ver la tarjeta en la tltima seccion en donde fue
soltada.

Titulo: Editar una tarjeta.
Descripcion: Editar el contenido de una tarjeta (post-it).
Precondiciones:

1. Poseer cuenta Google.

2. Iniciar sesion.

3. Contar con un tablero creado.

4. Crear una tarjeta en el tablero.

Pasos:

1. Entrar a un tablero previamente existente.
Abrir la vista detallada de una tarjeta.
Modificar el titulo de la tarjeta.

Cerrar la vista detallada de la tarjeta.
Salir del sistema.
Volver a entrar al tablero.

© ks wN

Resultado esperado: El usuario debe ver la tarjeta con el Gltimo contenido (titulo)
ingresado.

Titulo: Consistencia de la informacion.
Descripcion: Editar un tablero (agregar, mover y borrar tarjetas) en una sesion, y el
contenido de éste debe ser consistente en todas las sesiones abiertas.

Precondiciones:
1. Poseer cuenta Google.
2. Abrir el sistema en dos ventanas distintas.
3. Iniciar sesion.
4. Contar con un tablero creado.

Pasos:
1. Entrar a un tablero previamente existente.
Crear una tarjeta en el tablero.
Mover la tarjeta.
Crear una tarjeta en una seccion distinta.
Mover la Gltima tarjeta creada.
Eliminar la primera tarjeta.
Eliminar la segunda tarjeta.

No ook own
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Resultado esperado: El contenido del tablero debe ser consistente en todo momento entre
las dos 0 més ventanas del sistema que muestran dicho contenido.

6.1.2. Participantes en la evaluacion

Para la evaluacion funcional, participaron tres ingenieros dedicados al desarrollo de proyectos de
software. Estos ingenieros contaban con 2 afios de experiencia promedio en el uso de tableros
digitales de distinto tipo. Se ejecuto el plan de pruebas anteriormente descrito.

6.1.3. Resultados obtenidos

La tabla 2 muestra los resultados obtenidos en las pruebas de correctitud realizadas, considerando
los distintos participantes antes descritos. Todos los usuarios ejecutaron con éxito las pruebas
funcionales de la herramienta.

Tabla 2. Resultado de la ejecucion del plan de pruebas funcional.

Caso de prueba Usuario 1 Usuario 2 Usuario 3
1 Exito Exito Exito
2 Exito Exito Exito
3 Exito Exito Exito
4 Exito Exito Exito
5 Exito Exito Exito
6 Exito Exito Exito

6.2. Evaluacion de la usabilidad y utilidad de la solucion

Si bien las pruebas funcionales son algo esencial que se debe tener en cuenta, también lo son las
pruebas de usabilidad y utilidad de la herramienta. De esta manera se determina si el proyecto
desarrollado es util para el usuario final o no.

A continuacién se presentan los participantes del proceso de evaluacion, la dindmica realizada, el

instrumento utilizado y los resultados obtenidos en términos de la usabilidad y utilidad percibida
por los usuarios.
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6.2.1. Participantes en la evaluacion

Para evaluar la usabilidad de la herramienta se realizaron dos sesiones con distintos usuarios. En
el proceso participaron en total cuatro personas, las cuales se dedicaban a la preventa de proyectos
de software. Estas personas asumieron el rol de representantes del desarrollador en cada una de las
sesiones. Cada uno de estos usuarios contaba con mas de 8 afios de experiencia en el desarrollo de
software, y entre 2 y 4 afios de experiencia en el uso de tableros para la realizacion de scoping de
proyectos.

6.2.2. Descripcion del proceso realizado

El proceso consistio en dos sesiones por separado, en las cuales participaron 2 usuarios con rol de
desarrollador en cada una. En éstas también participaba un cliente, el cual cumplia el rol de
stakeholder de un producto ficticio. Los desarrolladores debieron interrogar al cliente para
determinar el alcance del proyecto que el stakeholder solicitaba. Para este proceso los usuarios se
apoyaron en el uso de la herramienta. Luego de la sesion de dimensionamiento del proyecto usando
el tablero digital, los desarrolladores completaron una evaluacion que considera tanto la usabilidad
como la utilidad de la herramienta. En la siguiente seccién se describe dicho instrumento.

6.2.3. Descripcion del instrumento utilizado

Para la evaluacion de la usabilidad de la herramienta se utilizd la escala SUS (System Usability
Scale), o Escala de Usabilidad de Sistemas, en espafiol [25, 26]. Esta provee un instrumento
confiable y rapido de aplicar, el cual sirve para medir usabilidad de una aplicacion Web. Dicho
instrumento consiste en un cuestionario de 10 items (afirmaciones que evaltan la usabilidad del
sistema), donde el usuario indica su nivel de acuerdo o desacuerdo con ellas, usando una escala
Likert de 1 a 5 (siendo 1 totalmente en desacuerdo, y 5 totalmente de acuerdo). Asi los usuarios
evalian como ellos perciben los diferentes aspectos del sistema, luego de utilizarlo durante el
proceso de evaluacién. Finalmente, se calcula el promedio de las respuestas de los participantes, y
con ello, una calificacion final que define el nivel de usabilidad de la aplicacion Web.

El cuestionario SUS utilizado es la version original, s6lo que los items fueron traducidos al
castellano. Los items evaluados fueron los siguientes:

1) Creo que me gustaria usar este sistema frecuentemente.

2) Encuentro al sistema innecesariamente complejo.

3) Creo que el sistema es facil de usar.

4) Creo que necesitaria ayuda de una persona con conocimientos técnicos para usar este

sistema.

5) Las funciones de este sistema estan bien integradas.

6) Creo que el sistema es muy inconsistente.

7) Imagino que la mayoria de la gente aprenderia a usar este sistema en forma muy rapida.

8) Encuentro que el sistema es muy engorroso de usar.

9) Me siento seguro/a al usar este sistema.

10) Necesité aprender muchas cosas antes de aprender a usar este sistema.
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En este proceso de evaluacion, el instrumento anterior fue extendido para incluir items que evaltan
la utilidad del sistema segln la percepcion del propio usuario. Esto incluye el nivel de suficiencia
de la funcionalidad entregada por la herramienta, y también los servicios potencialmente faltantes
para llevar a cabo el proceso de scoping de mejor manera. Los items agregados fueron los
siguientes:
11) Los servicios ofrecidos por la herramienta son suficientes como para determinar
comodamente la solicitud del cliente y su alcance.
12) Hay servicios que deben ser agregados a la herramienta para realizar esta labor de
manera mas apropiada.
13) Hay servicios que, aunque no son mandatorios, podrian ser agregados a la herramienta
para hacerla mas efectiva.
14) Comentario abierto: Indicar los servicios que a su juicio deben ser agregados a la
herramienta, y también aquellos que usted considera como deseable de agregar.

Para el calculo del nivel de usabilidad se suman los resultados entregados por los usuarios, donde
las respuestas se computaran de la siguiente manera:

e Los items impares (1, 3, 5, 7y 9) tomaran el valor de la respuesta y se les restara 1.

e Los items pares (2, 4, 6, 8 y 10) tomarén el valor de 5, menos el valor de la respuesta.

Una vez obtenida la suma total, a ese resultado se lo multiplica por 2,5, asi la férmula de célculo
gueda como se muestra a continuacion:

Nivel de Usabilidad: ((r(1)-1) + (5-r(2)) + (r(3)-1) + (5-r(4)) + (r(5)-1) + (5-r(6)) + (r(7)-1)
+ (5-r(8)) + (r(9)-1) + (5-r(10))) * 2,5

El valor final obtenido respecto a la usabilidad del sistema se evalla en los siguientes tracks:

Sino llega a 25 puntos, entonces el escenario es “lo peor imaginable”.

Si va desde 25 a 38, entonces la usabilidad es considerada “pobre”.

Si va desde 39 a 52, entonces la usabilidad es considerada “ok” (esto ya es como un
minimo aceptable).

Si va desde 53 a 73, entonces la usabilidad es considerada “buena”.

Si va desde 74 a 85, entonces la usabilidad es considerada “excelente”.

Si va desde 86 a 100, entonces es “lo mejor posible” (aspiracion de toda aplicacion
Web).

Respecto al computo de la utilidad percibida por el usuario (items 11 a 13), estos se computan de
la siguiente manera:

Utilidad percibida: 0,5 * (r(11)-1) + 0,35 * (5-r(12)) + 0,15 * (5-(r(13))

La evaluacion del item 11 pesa un 50% del total de la utilidad, ya que ahi se determina si la
herramienta llega a ser un MVP (Minimum Viable Product). El item 12 representa funcionalidad
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que es necesaria, pero no fundamental; por esa razon, dicho item pesa un 35%. Finalmente, el item
13 que representa a la funcionalidad deseable, pesa un 15%.

6.2.4. Resultados obtenidos

En la siguiente tabla se muestran los resultados recopilados en la evaluacion de la usabilidad, de
acuerdo con la percepcion de los usuarios.

Tabla 3. Resultados de la evaluacién de usabilidad de la herramienta.

Item / Item | Item | Item | Item | Item | Item | Item | Item | Item | Item | Total
Usuario 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Usuario 1 3 1 5 2 3 2 5 2 4 1 80

Usuario 2 3 2 4 1 3 2 5 1 4 1 80

Usuario 3 5 1 5 1 4 1 4 1 4 3 87.5

Usuario 4 5 1 5 1 5 1 5 1 4 1 97.5

Promedio 4 125 475 125|375 | 15 | 475|125 | 4 15 | 86.25

Acorde a los parametros para medir este resultado, el puntaje final obtenido de 86.25 puntos
corresponde a la categoria “lo mejor posible”. De esto se desprende que, si bien la herramienta es
percibida por los usuarios como muy buena, existen algunos aspectos en donde se podrian realizar
algunas mejoras menores no fundamentales para la usabilidad herramienta.

En la tabla 4 se presentan los resultados de la evaluacion respecto a la utilidad de la herramienta.

Es importante recordar que los resultados mostrados en la tabla 4 en la columna “Total” fueron
calculados con la funcion de utilidad percibida, descrita en la seccion 6.2.3 de este documento.
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Tabla 4. Resultados de la evaluacion de utilidad de la herramienta

Item / Usuarios Item 1 Item 2 Item 3 Total
Usuario 1 4 3 2 2.65
Usuario 2 2 5 5 0.5
Usuario 3 4 3 3 2.5
Usuario 4 4 3 5 2.2
Promedio 3.5 3.5 3.75 1.96

Si bien la usabilidad percibida por los usuarios fue muy alta, al momento de evaluar la utilidad se
obtuvo un puntaje de 1.96, de un maximo de 4. Esto indica que la herramienta es lo suficientemente
atil para los usuarios, pero seria de su agrado que se incorporen nuevas funcionalidades que
amplien su utilidad.

Se les pidi6 a los usuarios indicar que caracteristicas o funcionalidad faltaba en la herramienta para
aumentar la utilidad de ésta. Uno de los aspectos que mas se repitio en la retroalimentacion
entregada por los usuarios, es la capacidad de colorear las tarjetas del tablero a gusto, con el fin de
que permitir resaltar algunos contenidos (tarjetas) del tablero que sean mas importantes que otros.
También indicaron que se podria mejorar la forma de visualizacion del contenido de las tarjetas,
ya que en ocasiones no se mostraba el titulo de una tarjeta por completo, y se debia acceder a la
vista detallada de la misma.

A pesar de gque estos aspectos a mejorar son de gran importancia, también indicaron que la
herramienta les parecié muy comoda y simple. Esto les permitié enfocarse en la interaccion con
los stakeholders, y no desviarse explorando opciones y configuraciones que podrian haber existido
en el tablero. También indicaron que les agrad6 que las tarjetas cuentan con una vista detallada,
donde es posible agregar informacion complementaria. Algunos participantes realizaron una
comparacion con otras herramientas existentes en el mercado (que ellos venian utilizando), e
indicaron que “la herramienta presentada es menos engorrosa para el trabajo”, refiriéndose al
proceso de dimensionamiento de proyectos que ellos acostumbran a realizar.
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7. Conclusiones y trabajo a futuro

Al comienzo de este documento se hablé del proceso de preventa de un proyecto de software, y de
como éste debe realizarse de manera remota en ciertas ocasiones. Dado que en su version presencial
el tablero cuenta con un espacio visual compartido (desplegado en pizarras o tableros impresos),
para la version digital se debia brindar una herramienta que reemplace al tablero fisico, pero que
mantenga todos aquellos aspectos que son importantes para apoyar la actividad de
dimensionamiento de proyectos durante la preventa. Para esto se estableci6 como objetivo el
desarrollo de un tablero digital que permita la colaboracion simultdnea de distintos usuarios, con
el fin de apoyar la definicién conjunta del alcance de un proyecto a estimar.

Con ese objetivo en mente, se implemento el tablero digital, en el cual se les permite a distintos
usuarios ingresar informacion en forma de tarjetas. Estas tarjetas son compartidas por los usuarios
entre si, de forma que todos ven el mismo contenido al mismo tiempo. Ademas, ellos son capaces
de afiadir, modificar, mover y eliminar tarjetas, y dichos cambios son propagados en tiempo real a
otros usuarios. De esta manera, los usuarios pueden participar de manera remota en la definicion
del alcance de un proyecto de software.

La herramienta se evalu6 mediante dos sesiones de trabajo con usuarios reales; empleados de
empresas de desarrollo de software a la medida. Estos usuarios interactuaron con un stakeholder
con el fin de realizar el scoping (definicion del alcance) del proyecto utilizando el tablero digital.
En total participaron cuatro ingenieros de software, los cuales realizaron una evaluacion de la
herramienta posterior al ejercicio. De dicha evaluacion se obtuvo como resultado que los usuarios
percibieron una muy buena usabilidad de la herramienta, mientras que también destacaron algunos
aspectos a mejorar para que ésta se volviera mas util.

A partir de los resultados de las pruebas realizadas, se puede concluir que este trabajo logra cumplir
con los objetivos (general y especificos) planteados inicialmente. EIl objetivo general hace
referencia al desarrollo de una herramienta colaborativa que permite acordar el alcance de un
proyecto a desarrolladores y clientes; lo cual esta claramente cumplido. Por otra parte, los usuarios
percibieron una alta usabilidad del tablero digital, aunque realizaron algunas observaciones sobre
la utilidad de la herramienta, dejando algunos aspectos como posibles puntos de mejora. Del mismo
modo, se logro crear un ambiente colaborativo para usuarios concurrentes, dejando el contenido
almacenado en un servidor para futuras sesiones de trabajo.

De este trabajo, el estudiante rescata el acercamiento con la industria, donde toma fundamental
importancia la concordancia entre partes al momento de estimar o desarrollar un proyecto de
software. La capacidad de adaptar mecanismos entre clientes y desarrolladores a ambientes no
favorables, como la emergencia sanitaria vivida al momento de este desarrollo, se vuelve esencial
para la industria del software, y de Tl en general. Sin herramientas como la desarrollada se
dificultaria en gran medida la instancia de alineamiento entre las partes para poder dar un buen
comienzo al proyecto a desarrollar.
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A pesar de que los objetivos de este trabajo fueron cumplidos, a continuacion se listan posibles
mejoras a realizar a futuro, con el fin de ampliar la funcionalidad de la herramienta:

Implementar un historial de cambios en el tablero.

Implementar la funcionalidad para deshacer cambios en el tablero.

Anadir una ‘papelera de reciclaje’ para las tarjetas eliminadas, con posibilidad de ser
restauradas.

Permitir cambiar el color de las tarjetas del tablero.

Permitir personalizar el tamarfio de las tarjetas.

Afadir nuevos campos a las tarjetas, como por ejemplo imagenes.

Afiadir soporte para distintos tipos de usuarios, con distintos roles.

Permitir votaciones entre usuarios con respecto a una tarjeta en especifico.

Afadir a la interfaz de usuario soporte para distintos idiomas.

Si bien estas posibles mejoras no son fundamentales para el funcionamiento de la herramienta,
existiria un incremento en la utilidad de la misma, permitiendo que los usuarios realicen el scoping
de proyectos de software de una manera mas comoda.
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