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RESUMEN

La presente tesis muestra la reformulacion que se hizo al registro de
habilidades para la consultora de software Avantica, con la finalidad de que
la gerencia de Operaciones pueda tomar decisiones adecuadas en torno a
las necesidades de los clientes de la empresa. Los fundamentos sobre los
que se basd para determinar el alcance del trabajo fueron las teorias de
gestion del capital intelectual, las capacidades personales, las habilidades
de un desarrollador y la gestidén del personal mediante la identificacion de
sus habilidades. La metodologia empleada para el desarrollo fue Extreme
Programming. Con la reformulacion se tienen identificadas las habilidades
del personal, los requerimientos de los clientes y un alineamiento de las
habilidades del personal con las necesidades del cliente. A consecuencia
de esto, el area de Operaciones tiene una mayor precisidon en las
asignaciones de los proyectos de clientes, que implica agilizar las
oportunidades con los clientes, desbloquear a su personal y conservar a
sus empleados talentosos.

Palabras claves: Gestidn, habilidades, personal, consultora, proyectos.



ABSTRACT

The current project shows the reformulation that was applied to the
skills registry for the software consulting firm Avantica, with the aim of the
Delivery management taking adequated decisions around the needs of the
company’s customers. The foundations used to determine the scope of this
work were covered by the theory of intellectual capital management, people
capabilities, developer skills, and skill-driven personnel management.
Extreme Programming was the development methodology that was
employed. With this reformulation, Avantica identifies the skills that the
personnel have and the customer want, and an alignment of the personnel’s
skills with the customer’s needs. As a consequence the Operations area has
a better precision with the client’s project assignments, which it takes to
perform in agile fashion on client opportunities, unblock personnel and retain
the company talent.
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INTRODUCCION

En Avantica la asignacién correcta del personal a los diferentes tipos
de proyectos es un factor estratégico, por ello la formacién que requiere el
personal del area de Operaciones es clave en la gestion del proyecto. El
area quiere hacer visible las capacidades que tiene su personal y si estan

en concordancia con lo que los clientes solicitan.

Actualmente, se cuenta con un sistema para la gestién de proyectos
con un moédulo para el registro de habilidades, pero con poco uso debido a
que no permite registrar habilidades recientes en el mercado y no se puede
modificar debido a que es un sistema legado dificil de mantener; por otra
parte, tampoco se tiene estructurado el registro de habilidades solicitadas

por clientes. Esta informacidn se pierde entre los correos que se envian.

La identificacién del problema reside en el ineficiente registro de
habilidades que no permite tomar decisiones adecuadas al area de
Operaciones relacionadas con el personal frente a las necesidades de los
clientes de Avantica.

Xii



El objetivo general es reformular el registro de habilidades que permita
tomar decisiones adecuadas relacionadas al personal a asignar por parte
del area de Operaciones, frente a las necesidades de los clientes de
Avantica.

Los objetivos especificos son los siguientes:
a. ldentificar las habilidades actuales del personal del Area de
Operaciones.
b. ldentificar las habilidades requeridas por los clientes.
c. Disminuir el tiempo de alineacion de las habilidades del personal con
las necesidades del cliente permitiendo la toma de decisiones al Area
de Operaciones.

La justificacion comprende la reformulacion del sistema de registro de
habilidades del personal que permiti6 a Avantica principalmente a tomar
decisiones adecuadas, referente a lo que sus clientes requieren en el
aspecto técnico, agilizar la identificacion del personal que conllevé a la
entrega de las propuestas al cliente de manera oportuna. Permitié identificar
al personal que posee las habilidades requeridas para su asignacion en los
proyectos; a difundir las habilidades técnicas que tiene el personal con el
fin de propiciar la colaboracién entre los empleados, manteniendo asi los
conocimientos en el area, y facilitar al personal que se encuentre bloqueado
a encontrar compaferos que puedan ayudarles a salir del bloqueo.

Esta reformulacién gener6 una herramienta que ayudé a la gerencia de
Avantica en la creacion de estrategias con respecto al crecimiento de su
personal. A su vez, esta informacion facilité la identificacién del talento en
la organizacién con el fin de retenerlo.

Por estas razones, se considera necesario el desarrollo de este sistema.

Como alcance la tesis se enfoc6é en la definicion, desarrollo e
implantacion de un sistema informatico para el area de Operaciones
(Delivery) de Avantica, que le permite gestionar adecuadamente a su
personal y asignarlo a los proyectos donde tenga la capacidad para poder
destacar.
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Este sistema es de acceso publico y fue desplegado/mantenido en la

infraestructura propia de la empresa, con el potencial de ser llevado a una

infraestructura en la nube.

La presente tesis no cubre los siguientes alcances:

a) Gestién de informacion més alla a las habilidades del personal o de los

proyectos

b) Administracion de capacitaciones

c) Asignacién del personal a los proyectos

d) Ascensos y evaluaciones

Para ello, ya se tienen sistemas en Avantica y la aplicacion desarrollada que

interactia con ellas para evitar redundancia de datos y duplicacién de

responsabilidades.

Las limitaciones consisten en que el sistema debe ser desarrollado bajo

las siguientes restricciones:

1.

Debe ser facil de mantener en el tiempo por personas ajenas al equipo
que lo desarrollo.

Debe ser desplegado en cualquier tipo de plataforma (Linux, Windows,
nube).

Debe ser visualizado en dispositivos modernos (computadoras de
escritorio, aparatos moviles) y en cualquier resolucion, es decir,
adecuarse al tamafo de la ventana.

El despliegue debe ser automatizado.

El acceso debe ser desde cualquier red, sea interna o externa a
Avantica.

Debe permitir al equipo que desarrolle investigar tecnologias
emergentes estables.

La version inicial debe salir lo mas pronto posible y posteriormente,
deben salir nuevas versiones rapidamente.

El equipo debe ser pequeno (hasta cinco personas), puesto que se
emplearan personas que no estén asignadas actualmente a proyectos

con clientes.

La tesis esta estructurada en cuatro capitulos. En el primero, se desarrolla
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el marco tedrico que sostiene el desarrollo del proyecto. En el segundo, se
explica la metodologia y el desarrollo del proyecto. En el tercero, se muestran
los resultados de la implementacion en Avantica. Finalmente, en el cuarto, la

discusion y aplicacion de la tesis.
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CAPITULOI
MARCO TEORICO

1.1 Antecedentes

1.1.1 Contexto de la empresa

Avantica Technologies es una consultora de software
internacional fundada en Costa Rica en el ano 1996. La empresa
actualmente cuenta con oficinas comerciales en Estados Unidos y
Canada, y centros de desarrollo en Costa Rica, Peru y recientemente
Bolivia.

La compainia inicialmente contaba con clientes de Estados
Unidos, pero recientemente ha abierto las oportunidades a empresas
locales, aunque el nucleo de toda la corporacion sigue siendo los
estadounidenses; lo que es razén que mucha de la cultura esta orientada
al uso de inglés. Ha contado y cuenta con clientes importantes de talla
mundial como Google, Macromedia, SAP, Measured Progress,
Brightstorm; también en el pais como Interbank, Belcorp, Visanet, Entel,

entre otros.

Avantica ofrece a sus clientes servicios de desarrollo a la
medida, aseguramiento de la calidad, desarrollo de aplicaciones moviles
y servicios profesionales diversos, como analisis funcional, DevOps,
entre otros.



Figura 1. Lugares donde se encuentra Avantica
Fuente: Avantica. Elaboracion: Los autores

1.1.2 Antecedentes del problema

Avantica empezd a operar en Peru en el ano 2006. La
empresa buscaba desarrolladores con conocimientos de tecnologias
especificas de acuerdo con los requerimientos de los proyectos.
Principalmente solicitaba programadores que supieran inglés, porque
solo tenia clientes de Estados Unidos; y las tecnologias que manejaba
eran orientadas a dos plataformas de programacion: Java y .NET, por tal
motivo los programadores debian ubicarse en una de estas dos lineas.

Por lo general tenia clientes para ambas tecnologias, por lo
que resultaba sencillo asignar al personal luego de cierto tiempo a otros
proyectos. Posteriormente se abrieron las unidades de negocio de
Aseguramiento de la calidad y Desarrollo mévil, lo que conllevd hacer
frente a otro tipo de retos, pero seguia resultando sencillo tener gente en
proyectos porque habia clientes que solicitaban sus servicios.

Sin embargo, la crisis de Estados Unidos en el ano 2012
afecto a los clientes norteamericanos y varios de los proyectos con ellos
se detuvieron y/o se cancelaron. Hubo entonces que comenzar a ver los
mercados latinoamericanos y reasignar al personal a nuevos clientes
locales.



Los clientes locales ofrecian desafios diferentes a los de
clientes de los paises desarrollados, debido a que sus necesidades eran
otras, al igual que sus estrategias. Mover al personal entre clientes
resultaba complicado por la heterogeneidad de técnicas, tecnologias y
modos de trabajo. Es entonces que empieza a notarse que los clientes
de los paises norteamericanos eran proclives a trabajar con proyectos
retainer, y los clientes locales, con proyectos fixed bid.

Por tal motivo cuando se solicita un equipo para un proyecto,
Avantica en conjunto con sus clientes establecen los perfiles del personal
que se requiere para cumplir con los objetivos del proyecto. Un perfil
comprende muchas habilidades, y cada habilidad un nivel minimo;

algunas habilidades son obligatorias, otras son deseables.

Los trabajadores tienen muchas habilidades que pueden
calzar con las necesidades del proyecto, el problema es que no se tiene
con exactitud qué personas conoce un determinado tema, es decir, no
se sabe quiénes saben qué, y esto puede originar costos por
desaprovechar oportunidades con clientes, alargamiento en los tiempos
de blogueo por no saber quién puede ayudar y gente que no se siente
desafiada por estar en un proyecto donde se desaprovechan sus
habilidades.

En la figura 3, se visualiza ese flujo. Constantemente
aparecen nuevas tecnologias, técnicas, metodologias que los clientes
van solicitando y no se tiene identificado lo que la gente ha aprendido en
proyectos anteriores o0 ha investigado por su cuenta y no existe forma de
conocer cdmo el nivel de conocimiento de la habilidad ha variado a lo
largo del tiempo.
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Juan - Desarrollador

Java A A

Habilidades de Juan

Requerimientos de Proyecto A

Requerimientos de Proyecto B

Carmen - Desarrolladora

NET e JS -4

Habilidades de Carmen

Requerimisntos de Proyecto G

Personal de Avantica Proyectos de Cliente

Figura 2. Relacion entre el personal de Avantica y los proyectos
Elaboracion: Los autores

Por lo general, se ha optado por contratar gente nueva para
estos requerimientos a pesar de que se pudo conseguir internamente.
No se evalua si los entrenamientos brindados sean los optimos para el
personal, ni se tiene mapeada la brecha entre lo que piden los clientes y
lo que saben los trabajadores.

Para registrar las habilidades, se tiene un sistema llamado
Dashboard, cuya funcién principal es la gestion de proyectos, aunque
también se pide que los colaboradores ingresen ahi sus habilidades y el
nivel en cada habilidad. Pero nadie, ni los gerentes de proyecto ni los
trabajadores usan esta solucion debido que no se tiene actualizado el
listado de habilidades y existe un desinterés del personal para

mantenerlo al dia.

Por las razones anteriormente explicadas, a partir del 2017,
Avantica decide cambiar la forma en que venia trabajando. Por parte del
area de Reclutamiento, se empieza a reclutar a personas versatiles, que
puedan adaptarse a tecnologias y formas de trabajo diferentes a las



acostumbradas; y por parte el area de Operaciones se impulsa a los

trabajadores a cambiar su mentalidad.

1.2 Bases teoricas

1.2.1 Bases teoricas del contexto

1.2.1.1 Capital intelectual

Para seguir siendo competitivas las empresas, los
productos y servicios que éstas ofrezcan deben responder a las
necesidades del mercado. (Brooking, 1977, p. 33). Las necesidades del
mercado en el caso de las consultoras de software estan relacionadas
con lo que las personas puedan brindar, los procesos, la imagen y otros

intangibles. Esto es capital intelectual.

El capital intelectual se clasifica en tres categorias
(Leif & Malone, 2003, pag. 10):
a) Capital humano.
Compuesto por capacidades de las personas en las organizaciones:
conocimientos, habilidades, actitudes, y destrezas.
b) Capital estructural.
Compuesto por clientes, procesos e innovacion.
La presente tesis se centrara en el capital humano, es decir las

capacidades de las personas.

1.2.1.2 Capacidades de una persona

Las capacidades de una persona pueden ser
analizadas en tres aspectos: los conocimientos, las habilidades o

destrezas y las competencias (Alles, 2016, pag. 33).



Mas facil de evaluar Destrezas
y desarroliar
Conocimientos

Competencias:

mas dificil de P Rasgos de personalidad
evaluar y desarrollar [ ) e

Figura 3. El modelo iceberg
Fuente: (Spencer y Spencer, 2003). Adaptado por: Los autores

a) Conocimiento.
El conocimiento es un “conjunto de datos e informacién que poseen
y comparten las personas para dar solucibn a problemas
especificos”. (Alles, 2016, pag. 308)

b) Habilidades.
La “habilidad es la capacidad de convertir el conocimiento en accion
para dirigir el buen conocimiento”. (Jafarzadeh, 2013, pag. 95)

c) Competencias.
Se basan en caracteristicas propias de la personalidad que permiten
desempefar de manera exitosa un puesto de trabajo. (Alles, 2016,
pag. 12)

A continuacién, algunos ejemplos mencionados para los tres conceptos:

Cuadro 1. Conocimientos, habilidades y competencias

Conocimientos Habilidades Competencias
Matematicas Manejo de ordenadores Adaptabilidad al cambio
aplicadas Escritura o manejo de Alta adaptabilidad
Estadistica textos Flexibilidad
Costos Comunicacion oral Aprendizaje continuo
Normas de calidad Resistencia al cansancio Autocontrol
Software Especificos Resolucién de problemas Autonomia
Manejo de utilitarios complejos

Fuente: (Alles, 2016)
Elaboracion: Los autores

Dentro de las habilidades se tiene un sub-grupo
conocido como habilidades técnicas, las que segun (Katz, 1955, pag.

144) “son los conocimientos y competencias en un campo
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especializado”. Este concepto se emplea en Avantica al momento de
evaluar a las personas para la asignacion de proyectos y determinar las
estrategias para llevar a cabo su crecimiento.

En la actualidad, los empleadores deben buscar
personas que acepten la responsabilidad para comprender como se
engrana su trabajo con los demas, que puedan hacerse cargo de tareas
mayores y que puedan adaptarse rapidamente a las nuevas

circunstancias que se presenten (Toffler, 1999, pag. 251).

Los empleadores de consultoras de software,
adicionalmente a esto, buscan otras capacidades en los desarrolladores

que contratan.

1.2.1.3 Habilidades de un desarrollador

Al contrario de lo que se puede pensar, se considera
que todo programador sobresale por la actitud, es su filosofia de vida que
lo hace resaltar sobre los demas. Tener actitud para crecer, para tomar
responsabilidad de lo que se hace, estar atento de lo que se requiere,
etcétera (Hunt & Thomas, 1999, pag. 1). Aun asi, las empresas esperan
de los desarrolladores de su organizacion (McConnell, 2004, pags. 10-
14):

a) Profundos conocimientos de fundamentos de programacion vy
cémo aprovechar las capacidades del lenguaje en el que programa.
Es indiscutible que, para programar de forma 6ptima, mientras mas

se sepa lo que se hace, sera mucho mejor.

b) Conocimientos para hacer codigo limpio. Un programador no solo

programa para si mismo, también lo hace para la empresa que lo

contrata, para sus companeros de equipo y para su futuro yo. Para ello,

seguir las buenas préacticas y convenciones hara de ello un habito

natural.

c) Habilidades blandas o soft skills: capacidades para comunicarse,

liderar, explicar, cuestionar, negociar.



Cuando se hacen asignaciones a los proyectos en
Avantica, como se mencion6 anteriormente, se debe tener en cuenta no
solo el puesto que se tenga, sino también el nivel de las habilidades
requeridas que son buscadas para el proyecto. Esta brecha hace que
finalmente el desarrollador no llegue a desenvolverse, de una manera
adecuada, en los proyectos: el desarrollador no entrega en los tiempos
esperados y se frustra, haciendo que eventualmente renuncie, el cliente
demora en generar valor a sus usuarios y pierde rentabilidad, la
consultora se ve afectada en su imagen y arriesga su relacién con el
cliente. No solo es tener a la gente adecuada en el bus, sino también en
los asientos adecuados. Por ello, es importante la identificacién de sus

capacidades.

1.2.1.4 Gestion de personal mediante la identificacion de
sus habilidades

El Area de Recursos Humanos tiene la necesidad de

contar con un médulo para recursos humanos que permita evaluar y

desarrollar el potencial de personal (Siliceo, 2004, pag. 25), el cual debe

tomar en consideracion los siguientes objetivos:

a) Identificar habilidades y deficiencias del personal para establecer
programas de desarrollo y prepararlos para enfrentar eficazmente
mayores responsabilidades.

b) Ayudar al personal a desarrollar sus capacidades recibiendo
retroalimentacion de otros respecto a sus habilidades y destrezas
demostradas de acuerdo con las actividades realizadas

c) Tener oportunidad de intercambiar experiencias y puntos de vista al

enfrentarse a la solucién de casos practicos.

Estos puntos estan alineados a la necesidad que tiene Avantica para la
gestion de su personal del area de Operaciones.



1.2.2 Base teoricas metodologicas

1.2.2.1 Programacion Extrema (XP)

De acuerdo con el mismo creador de XP (Beck, 2004,
pag. 4), es "una metodologia basada en manejar las restricciones en el
desarrollo del software. No maneja la gestidn del portafolio de proyectos,
justificaciones financieras de proyectos, operaciones, mercadeo 0
ventas". A diferencia de Scrum, el marco de trabajo agil mas popular al
momento (VersionOne, 2017, pag. 9), XP adicionalmente tiene practicas
de ingenieria como lo son TDD, Programacion en Pares, Integracién

Continua y Cédigo Colectivo.

El gran problema de tener un "Scrum flacido" (Flaccid
Scrum en inglés) en un proyecto de software, en el que se emplee la
metodologia sin seguir practicas de ingenieria que complementen el
trabajo que se hace en gestion, es que luego de un tiempo el "progreso
es lento debido a que el cédigo base es un caos" (Fowler, 2009). Por ello,
se recomienda darles atencion a las practicas técnicas, sugiriendo

incluso XP.

1.2.2.2 Ciclo de vida de XP

(Wells, 2013) comenta que la metodologia XP tiene
un ciclo de vida dinamico y se aplica para escenarios donde clientes no
son capaces de especificar sus requerimientos al inicio de un proyecto.
Las fases de la metodologia XP son las siguientes:

a) Fase de exploracion.
En esta fase se define el alcance del proyecto, es decir el cliente
redacta lo que necesita de forma sencilla en llamados user stories
los cuales sustituyen a documentos funcionales y casos de uso. Los
programadores hacen una estimacién a alto nivel en base a esta
informacioén.

La fase dura un par de semanas y tiene como resultado tener vision



general de lo que se requiere y un plazo total estimado.

b) Fase de planificacién o release planning.
En esta fase el cliente, los gerentes y el grupo de desarrolladores se
reunen y acuerdan la prioridad de implementacion de los user stories.
Tiene como resultado la elaboracion del Release plan.

c) Fase de iteraciones o iteration.
Esta viene a ser la esencia del ciclo de vida de XP, debido a que
desarrolla las funcionalidades de los user stories generando un
entregable funcional al final de cada iteration.
Al inicio de cada iteration se realizan tareas de andlisis, recopilando
todos los detalles necesarios del producto por lo que el cliente debe
participar de manera activa.

d) Fase de puesta en produccion.
En esta fase se hace el despliegue del sistema a un ambiente de
produccién, luego de haberse ejecutado las pruebas correspondientes
y la aceptacion del cliente.

Fase de Fase de Fase de Iteraciones Fase de
Exploracion Planificacién puesta en
produccién

Figura 4. Cuadro del ciclo de vida Fuente XP
Fuente: (Wells, 2013). Adaptado por: Los autores

1.3 Definicion de términos

1.3.1 Consultoria de software

Se puede decir que la consultoria empresarial es “una

prestacidon de servicio donde el profesional del area (...) brinda amparo
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al cliente, buscando sanar los errores a partir de su conocimiento y
experiencia" (Alves, Dias, & Monsores, 2015, pag. 2), deduciendo con
ello que una consultoria de software, a diferencia de una consultoria,
brinda conocimientos y capacidades profesionales orientadas a dar

solucién a problemas especificos empleando software.

1.3.2 Continuous delivery

Este término va mas all4 de la integracion continua: luego de
cada integracion, el codigo estara en condiciones de ser desplegado en
un ambiente. No se necesitara ningun paso manual para lograrlo: en un

ambiente de continuous delivery, todo se encuentra automatizado.

1.3.3 DevOps

Es una filosofia de trabajo en la que los desarrolladores de
software estan involucrados con el trabajo realizado por el personal de
operaciones, infraestructura o soporte. El mismo equipo esta
comprometido con el correcto funcionamiento del software desarrollado
una vez que se despliega el sistema. Para ello crean scripts para poder
realizar operaciones en ambientes productivos, almacenan los cambios
que se realizan en la infraestructura donde se desplegara, generan el

cédigo para desplegar el sistema, etc.

1.3.4 Integracion continua

Este término se refiere a integrar constantemente el cédigo
realizado por el equipo en un repositorio reconociendo que cada vez que
se termine esta integracion, todo estara funcionando (el cédigo compila,
las pruebas pasan, la calidad del codigo se mantiene).

1.3.5 Microservicios

Es un nuevo tipo de arquitectura basado en la arquitectura
orientada a servicios (SOA). A diferencia de éste, cada uno de los

servicios que se tiene es muy pequeno (por eso el término micro) y tienen

11



sus dominios de trabajo bien acotados, responsabilizandose inclusive

por sus fuentes de datos. La gestion de este tipo de servicios se realiza

de forma sencilla, independiente y ligera.

1.4 Glosario

Analisis funcional:

Aseguramiento de la calidad:

Backend:

Behavior Driven
Development:

Bloqueos:

Brainy:

Cadigo Colectivo:

Desarrollo movil:

Endpoints:

Fixed bid:

Frontend:

Iteration:

Actividades que se realizan en el proceso
de desarrollo para poder identificar las
necesidades del negocio y determinar
soluciones a los problemas de negocio.

Actividades que se realizan en el proceso
de desarrollo para asegurar que el
producto a generarse cumpla con los
requerimientos levantados y estandares
de calidad.

Capa del sistema que esta entre la
presentacion y las fuentes de datos.

Técnica de desarrollo que consiste en
tener mapeado el comportamiento que
debe seguir la solucibn para luego
testearlo.

Tiempo en que un desarrollador invierte
en actividades que buscan resolver el
problema sin lograr su solucion.

Nombre que se le brind6 a la presente
solucion informética.

Principio de trabajo de la metodologia XP
donde el cddigo es propiedad de todo el
equipo.

Desarrollo de  aplicaciones para
dispositivos como celulares y tabletas.

Puntos de exposicién de los servicios
web.

Tipo de proyecto que tiene una duracion,
costo y alcance definidos.

Capa del sistema con la que interactia el
usuario.

Periodo de tiempo que se emplea para
desarrollar funcionalidades acordadas.

12



Kanban:

Mapa de navegacion:

Mockup:
MoSCoW:

Pain points:

Programacion en Pares:

Release:

Retainer:

Soft skills:

Spikes:

Stakeholders:

TDD:

User story:

En desarrollo, es una técnica visual que
ayuda a realizar secuencialmente las
actividades del proceso de desarrollo.

Diagrama que muestra la estructura de las
funcionalidades en la aplicacion, con la
navegacion que existe entre ellas.

Un prototipo del sistema en baja calidad.

Técnica de priorizacidn que se empleara
para planificar el orden de los user stories
a desarrollar.

En el levantamiento de requerimientos, se
refiere a los temas que son problematicos
para el negocio.

Técnica de desarrollo en la que se codifica
en pareja en una misma computadora

Conjunto de funcionalidades accesibles al
usuario en el sistema que se brinda en
cierta fecha.

Tipo de proyecto cuyo tiempo es definido
y el costo es fijo, se considera variable el
alcance.

Habilidades relacionadas a la
personalidad.

Pequerios experimentos de desarrollo que
se realizan antes de seleccionar una
tecnologia o técnica.

Personas interesadas en el éxito de la

implementacion de una solucién.

Técnica de desarrollo donde las pruebas
son realizadas previamente a la
codificacion, guiando su diserio.

Forma en la que se redacta una
funcionalidad a desarrollar en el sistema.
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CAPITULOII
METODOLOGIA

2.1 Métodos y materiales

2.1.2 Evaluacion del tipo de metodologia

En la actualidad, se puede agrupar las metodologias para

gestionar el ciclo de desarrollo de software en dos grupos: metodologias

tradicionales y metodologias agiles (Awad, 2005).

Para poder determinar el tipo de metodologia a emplear, se consideran

lo items de evaluacion listados en el Cuadro 2.

Cuadro 2. Comparacion del tipo de metodologias

item de evaluacion

Tradicional

Agil

Fecha de la primera
entrega a produccion.

Lejana, al final del
proyecto o en hitos
especificos.

Cercana, luego de
cada iteracion.

Manejo de cambios
durante el desarrollo

Via solicitud de control
de cambios.

Se manejan evaluando
su prioridad frente a las
funcionalidades

tamano del proyecto.

planificadas.
Planificacion Una sola vez, al inicio. | Constante.
Riesgo Esté en funcién del En funcién de la

duracion de la
iteracion.

Requerimientos

Deben aterrizarse
antes de comenzar el
desarrollo.

Se van descubriendo y
desarrollando. El mas
importante primero.

Elaboracion: Los autores
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Dadas las restricciones comentadas en la seccion de
Limitaciones, al inicio del documento, y lo que ofrecen las metodologias
en cada criterio de evaluacion de la tabla anterior, se decidié que el tipo
de metodologia mas adecuado para el desarrollo de la tesis debia ser
agil, dado que se tenia como necesidad por parte de la gerencia de
desarrollo de la corporacién el tener un producto listo para ser usado
rapidamente con lo esencial y posteriormente, agregarle nuevas

funcionalidades.

2.1.3 Seleccion de la metodologia

Para poder cumplir con los objetivos de la presente tesis, se
adaptd Extreme Programming (XP) porque se alinea mas con las
limitaciones brindadas por la empresa de la siguiente manera:

a) Las personas que desarrollaran el sistema crearan constantemente

pruebas (TDD), las que seran de ayuda a personas ajenas.

b) El uso de integracidén continua permitira revisar que el despliegue en la

plataforma no tenga problemas

c) El uso de integracion continua fuerza a que se automatice todo,

inclusive el despliegue.

d) La seleccion de tecnologias, disefios se hara mediante spikes

arquitectonicos.

e) XP tiene como principio tener entregas rapidamente.

2.1.4 Metodologia del desarrollo

Como metodologia a aplicar en el presente trabajo se usé XP,
del que se adaptaron sus fases, ya explicadas a detalle en el marco
tedrico:

a) Fase de exploracién

b) Fase de planificacidén
c) Fase de iteraciones
d) Fase de puesta en produccion
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Puesta a produccion

Exploracién . .
Iteration

Iteraciones

Figura 5. Divisiones de tiempo para el desarrollo del producto
Elaboracion: Los autores

2.1.4.1 Fase de exploracion

En esta etapa se entiende al usuario, los pain-points
(puntos de dolor) que se tiene, se mapean los procesos con los que se
trabaja y se diagraman las interacciones con los sistemas que existen.
Para esta fase se tienen las siguientes actividades:
i. Incepcién
ii. Estudio del contexto

iii. Definicién de user stories

2.1.4.1.1 Incepcién
Una incepcion es tener una reunién o conjunto de

reuniones con las personas adecuadas haciéndose las preguntas
dificiles con el objetivo de establecer las expectativas para el proyecto
(Rasmusson & Pfalzer, 2010, pag. 52). Ayuda a entender el problema, el
contexto y a los usuarios.

Para esta situacion se toman las diez preguntas del

inception deck aunque se personalizan para poder obtener las

respuestas que se necesitan.
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= © © N o 0o &

¢,Por qué estamos aqui? (Why are we here?)

Persona [propia de Design Thinking]

Jornada cotidiana del usuario (User journey mapping) [propia de
Design Thinking]

Esperanzas y miedos (Hopes and concerns)

Discurso del ascensor (Elevator pitch)

El producto en una caja (Product in a box)

Lista de NOs (NOT List)

Conoce a tus vecinos (Know your neighbors)

Muestra la solucién (Show the solution)

0. Deslizadores de restricciones ( Trade-off sliders)

Problema

Areas afectadas

Inception

MNombre del sistema

Tipo de arquitectura

10 Preguntas de
Inception Deck

Figura 6. Incepcion
Elaboracion: Los autores

2.1.4.1.2 Estudio del contexto

Se hacen estudios de la situacién que se tiene en

Avantica, con el fin de definir acciones que se adecuen a las

circunstancias.
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Se realizan los siguientes estudios:

1. Registro actual de las habilidades. Para ello se tendrdn como
entradas entrevistas al personal de Operaciones.

2. Sistemas de Avantica para la gestion del personal. Para ello se
tendran como entradas documentos que se solicitaran al personal de
Soporte de TI.

3. Objetivos del area de Operaciones a nivel corporativo y dentro la
unidad de Desarrollo en Pera. Para ello se tendran como entradas
documentos que pueden ser encontrados en el sistema de

documentacion interno, Confluence.

Para realizar los estudios se solicita informacién a las diferentes
areas, ya sea por medio de entrevistas, correos o entrega de
documentacion. El detalle de los estudios se puede ver en el Anexo 4

Documentos de Documentacion
Soporte de Tl en Confluence
Analisis

Sistemas de
Avantica para la
gestion del personal

Objetivos de
Avantica

Registro actual de
habilidades

Figura 7. Entradas y salidas para el estudio del contexto
Elaboracion: Los autores

2.1.4.1.3 Definicion de user stories

Como resultado de las dinamicas de esta actividad se
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tienen las user stories, con sus titulos, y a grandes rasgos su descripcion.
Sigue la forma "Como <actor> quiero <funcionalidad> para <valor>",
indicando el valor que brinda la funcionalidad al actor indicado (Cohn,
2004). Esto es validado siempre con el cliente. Esto sirve para las
planificaciones que se realicen y como referencia posterior cuando el
equipo ya esté desarrollando, para tenerlo visible dentro del tablero
Kanban.

# |5

Como Gevente de Proyecto
Quievo publicar habilidades veauevidas
Paca goder encontvar gente ea \a
ewmpvesa que pueda inﬁﬂ%ﬂr a wmi
equipo.

Figura 8. Ejemplo de user story
Elaboracion: Los autores

2.1.4.2 Fase de planificacion

En esta fase de planificacidbn se ordenan las user
stories para que al menos durante el release se implementen los mas
importantes. Se profundiza un poco en los detalles de las user stories
qgue entraran en el release que esta proximo a iniciar. También se pueden
definir cambios de disefio importantes a la arquitectura de la aplicacién
para soportar las nuevas funcionalidades a entregar.

Para la priorizacion de historias se emplea la técnica de MoSCoW, esta
técnica de priorizacion indica que una funcionalidad a entregar tiene

cuatro posibles prioridades (Clegg & Barker, 1994, pags. 72-104):

1. Must — todo sistema deberia tener esta funcionalidad

obligatoriamente para funcionar correctamente.
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2. Should — el sistema deberia tener esta funcionalidad si es posible.
3. Could — el sistema podria tener esta funcionalidad si no hay otra
pendiente.

4. Would — el sistema tendria esta funcionalidad en el futuro, no ahora.

2.1.4.3 Fase de iteraciones
Esta fase es donde se realiza el desarrollo de todo el

producto. Luego de un grupo de iteraciones se hace un release (similar
a un hito) del que se hara un pase a produccion.

En las iteraciones se implementan las funcionalidades empleando user
stories.

Por cada user story se realizaran las siguientes actividades:

1. Disefio

2. Codificacion

3. Despliegue de la funcionalidad

2.1.4.3.1 Diseino

En su elaboracion se siguen los lineamientos
en el desarrollo de una historia de usuario: se tienen los criterios de
aceptacion a cumplir por la funcionalidad una vez terminado, y
opcionalmente se puede considerar un mockup y detalles técnicos. Para
la redaccion de los criterios de aceptacién se emplea la técnica Behavior
Driven Development (North, 2006), donde se pone por cada criterio:

1. Las condiciones previas a la ejecucion de la accidén en la
funcionalidad.
2. La accidn por realizar en la funcionalidad.

3. El resultado esperado luego de ejecutar la accién en la funcionalidad.

2.1.4.3.2 Codificacion

Se crea el codigo que implementa la
funcionalidad. Para poder crear este cédigo se siguen algunas de las
practicas de ingenieria de XP como son: TDD (realizado con pruebas de
integracion), pair programming (programacién en pares, aunque a veces

se realiza en grupos mayores a dos personas), integracién continua (para
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asegurar que todos puedan trabajar con un cédigo actualizado vy
funcionando), seguimiento de estandares de codigo (automatizados para
evitar desviaciones del estandar), cédigo colectivo (teniendo un

repositorio centralizado en la nube).

2.4.3.3 Despliegue a QA

Al final de esta fase se despliega en el ambiente de
QA para la realizacion de pruebas.
Adicionalmente a las pruebas funcionales, también se haran pruebas
no funcionales: seguridad, accesibilidad y performance.

2.1.4.4 Fase de despliegue a produccion

Se tiene que subir la funcionalidad a un entorno de

produccién para que pueda ser usado por los usuarios finales.

2.1.5 Releases del producto

Para cumplir con el desarrollo del producto se trazaron tres
releases (entregas), intimamente ligados a los objetivos.
Release 1: Identificar las habilidades actuales del personal del area de
Operaciones.
Release 2: Identificar las habilidades requeridas por los clientes.
Release 3: Disminuir el tiempo de alineacion de las habilidades del
personal con las necesidades del cliente, permitiendo la
toma de decisiones al area de Operaciones.
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klnicic: Release 1‘ Release 2‘ Release 3 ‘

Figura 9. Releases del producto
Elaboracion: Los autores

2.1.6 Materiales

Para la consecucién de los objetivos de la presente tesis, se

consideran los siguientes materiales:

2.1.6.1 Software

Cuadro 3. Elementos de software para la ejecucion del proyecto

Software Versién | Descripcién

Herramientas de gestiéon de proyectos

Jira 7.0 Para poder manejar el avance de las
funcionalidades: quién lo desarrolla, quién lo
probo, etc. Es la herramienta que se usa por
defecto en Avantica para esta funcion.

Herramientas de documentacion

Confluence 5.8 Para poder registrar la documentacion del
proyecto como: arquitectura, notas de
desarrollo, onboarding, etc. Es la herramienta
que se usa por defecto en Avantica para esta
funcién.

Draw.io En linea | Para poder generar los diagramas diversos, en
especial de arquitectura.

Mockflow En linea | Para poder generar los mockups.
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Software

Version

Descripcién

Herramientas de

comunicacion

Slack

En linea

Es un chat en linea que permite,
adicionalmente de conversar entre los
miembros del equipo, recibir notificaciones de
las otras herramientas que se tienen: Gitlab,
Jenkins, etc.

Outlook.com

En linea

Para poder comunicarse con otros miembros
de Avantica, para recibir feedback de los
usuarios una vez desplegado, entre otros. Es
la herramienta que se usa por defecto en
Avantica para esta funcién.

Herramientas de

desarrollo

Intellid

2016.5

Entorno de desarrollo integrado para poder
desarrollar en Java.

Atom

1.16

Editor de texto con capacidad para instalar
complementos que faciliten el desarrollo de
JavaScript y Go.

Docker
Toolbox

17.04

Conjunto de utilidades para poder manejar
contenedores de Docker.

Gitlab

En linea

Repositorio de cddigo en la nube. Trabaja con
Git.

Gitlab Cl

En linea

Herramienta de integracidén continua para
poder ejecutar tareas una vez que se suba
una nueva version de cédigo en el repositorio.

Jenkins

2.0

Herramienta para entrega continua. Se
complementa con Gitlab Cl para poder
desplegar nuevas versiones de los
microservicios en los ambientes de Avantica.
Es la herramienta que se usa por defecto en
Avantica para esta funcién.

Heroku

En linea

Plataforma de infraestructura en la nube.
Servira para poder desplegar versiones fake
del backend, para evitar la dependencia del
avance de backend.

Nginx

1.10

Servidor HTTP que sirve como puerta de
entrada a los diferentes microservicios. Con
esta herramienta se evita el acceso directo de
los clientes a los microservicios.

Elaboracion: Los autores
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2.1.6.2 Infraestructura

Cuadro 4. Elementos de infraestructura para la ejecucion de la tesis

Equipo

Caracteristicas

Computador personal

Procesador Intel Core i7, Memoria 16GB,
Disco Duro 500GB

Es el tipo de maquina que provee Avantica a
cada desarrollador.

Servidor de pruebas

Procesador Intel Core i5, Memoria 8GB,
Disco Duro 500GB (maquina virtual)

Servidor de
produccion

Procesador Intel Core i5, Memoria 8GB,
Disco Duro 1TB (méaquina virtual)

Elaboracion: Los autores
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2.2 Desarrollo

Como se explicé en la metodologia, para el desarrollo de esta tesis,
se consideraron tres releases. Cada release tuvo una duracion de 6
iterations (3 meses), los cuales fueron llevados a cabo desde octubre del
2016.

Cuadro 5. Tiempos de desarrollo para los releases

Release Inicio Fin
1. ldentificar las habilidades actuales del octubre del | diciembre
personal del area de Operaciones. 2016 del 2016
2. ldentificar las habilidades requeridas por los | enero del marzo del
clientes. 2017 2017
3. Disminuir el tiempo de alineacién de las abril del junio del
habilidades del personal con las necesidades | 2017 2017
del cliente permitiendo la toma de decisiones
al area de Operaciones.

Elaboracion: Los autores

Se determind que el equipo conste de las siguientes personas/roles:
Cuadro 6. Equipo de trabajo

Rol Descripcién Cant.

Desarrollador | Analiza técnicamente los requerimientos, codifica, | 5
crea pruebas unitarias y de integracion.

Lider técnico [ Orienta técnicamente al equipo, ayuda a capturar | 1
los requerimientos, facilita las reuniones,
determina como son los procesos para el

desarrollo.
Analista de Define los criterios de aceptacion, disefia y 1
calidad codifica las pruebas de aceptacién, promueve el
mejoramiento de la calidad a todo nivel en el
equipo.

Elaboracion: Los autores

Se describen a continuacion, la forma en que los releases fueron
implementados.
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2.2.1 Release 1: Identificar las habilidades actuales del
personal del area de Operaciones

Este release tiene como fin que el sistema de informacién
tenga identificadas las habilidades, tanto técnicas como blandas, que se
tienen actualmente en el personal del area de Operaciones.

Para este release se implementaron 9 user stories.

2.2.1.1 Fase de exploracion

En esta fase se realizan las actividades explicadas en
la metodologia.

2.2.1.1.1 Incepcidn

En la incepcién se hicieron dindmicas para
responder el inception deck (cuestionario de diez preguntas detallado en
la metodologia), con el fin de aterrizar la necesidad y proponer una

solucién.

Estas actividades se encuentran detalladas en el Anexo 3.

A modo de resumen, se puede decir que se
pudo determinar entre todos los participantes que debido al actual
registro de habilidades inadecuado, que afecta a todas las areas de la
empresa, en especial a Operaciones, Reclutamiento y Ventas; se
propone desarrollar un nuevo sistema web, que se llamara Brainy,

basado en una arquitectura de microservicios.
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Registro de
habilidades
inadecuado

Todas las areas:
Operaciones,
Reclutamiento, Ventas

Inception

Nuevo sistema web:
Brainy

Arquitectura de
microservicios

10 Preguntas de
Inception Deck

Figura 10. Resumen de la incepcion
Elaboracion: Los autores

2.2.1.1.2 Estudio del contexto

Adicionalmente a las reuniones

de

incepcion, se tuvieron reuniones para poder levantar informacion

respecto a la situacion que se tiene en Avantica para poder entender

donde, bajo qué circunstancias y de qué modo trabajara Brainy.

El detalle del estudio del contexto se tiene en el Anexo 4

Como resultado de este estudio se concluyeron tres puntos:

1.

Registro actual de habilidades. Se tiene un sistema interno donde se

registran las habilidades del personal, pero su funcién principal es la

gestién de proyectos. Este sistema interno no tiene registradas las

habilidades/tecnologias que solicitan los clientes. Las habilidades

registradas solo son visibles por los gerentes. Esta hecho con una

tecnologia obsoleta (Angular 1).

Sistemas de Avantica para la gestion del personal. Existen varios

sistemas en Avantica. Algunos desarrollados internamente, otros
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comprados. El sistema a desarrollar va a requerir informacion
principalmente del sistema Dashboard.

3. Objetivos de Avantica. Se tienen objetivos corporativos y a nivel del
area de Operaciones. El sistema a desarrollar debe cumplir con el
objetivo del area de Operaciones relacionado al crecimiento de su
personal, el cual apoya a dos objetivos corporativos: a) mejora
continua y b) entrenamiento permanente.

Entrevistas a

personal de
Operaciones

Documentos de Documentacion
Soporte de Tl en Confluence

Registro actual de Sl

habilidades

Objetivos de
Avantica

gestion del personal

Figura 11. Resumen del estudio de contexto
Elaboracion: Los autores

Como informacion de las entrevistas al personal de Operaciones se
dedujo también los costos que se tienen asociados a la mala gestion de
habilidades en el area, los que pueden ser agrupados en tres temas:

Cuadro 7. Costos asociados a gestion de habilidades

Tema Costos (S/)
Oportunidades con clientes 59 850
Bloqueos 72 000
Retencidn del talento 56 334
Total por mala gestién en habilidades 188 184

Elaboracion: Los autores
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Se espera que estos costos se vean reducidos con las funcionalidades

que brindara el nuevo sistema. Se tiene un mayor detalle de los costos

en el Anexo 6

2.2.1.1.3 Definicion de user stories

Luego de las reuniones se descubrieron 23

user stories iniciales.

Cuadro 8. User stories descubiertas al release 1

Id User Story

US-01 | Como usuario quiero iniciar sesion para interactuar con
Brainy.

US-02 | Como usuario quiero cambiar el idioma para leer Brainy con el
idioma que conozco.

US-03 | Como usuario quiero registrar los datos basicos mi perfil para
gue otros sepan de mi.

US-04 | Como usuario quiero registrar el nombre de mis habilidades
para que otros puedan verlas.

US-05 | Como usuario quiero registrar el nivel de mis habilidades para
que otros puedan verlas.

US-06 | Como usuario quiero eliminar mis habilidades no vigentes
para que otros vean mis habilidades actualizadas.

US-07 | Como usuario quiero actualizar el nivel de mis habilidades
para que otros puedan verlas actualizadas.

US-08 | Como usuario quiero buscar a otros segun su nombre para
ver sus habilidades.

US-09 | Como usuario quiero buscar a otros segun el nombre de
habilidad para ver quiénes conocen esa habilidad.

US-10 | Como usuario quiero ir al perfil de la persona que he buscado
para ver sus habilidades completas.

US-11 | Como usuario quiero crear una etiqueta para poder etiquetar a
otros.
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User Story

US-12 | Como usuario quiero etiquetar a otro para poder tenerlo
referenciado posteriormente.

US-13 | Como usuario quiero listar las etiquetas que tengo para luego
buscar a los etiquetados.

US-14 | Como usuario quiero listar a las personas de cierta etiqueta
para contactarme con ellas.

US-15 | Como usuario quiero eliminar la etiqueta Z que puse a otro
para sacarlo de la lista de la etiqueta Z.

US-16 | Como usuario quiero comunicarme por Skype con otro para
poder contactarme con él.

US-17 | Como usuario quiero comunicarme por e-mail con otro para
poder contactarme con él.

US-18 | Como usuario quiero ver mi perfil como otros lo ven para
poder mejorarlo.

US-19 | Como usuario quiero valorar el nivel de las habilidades que
tiene otro para poder ayudarlo a crecer.

US-20 | Como usuario quiero recibir una insignia cuando registro X
habilidades para mejorar mi imagen frente a otros.

US-21 | Como usuario quiero reconocer la actitud de un compariero
para que sepa ha hecho un buen trabajo.

US-22 | Como moderador quiero aprobar los reconocimientos a un
compainiero para luego premiarlo.

US-23 | Como moderador quiero premiar a un compafnero por sus

reconocimientos para que se distinga su esfuerzo.

Elaboracion: Los autores

2.2.1.2 Fase de planificacién

2.2.1.2.1 Priorizacion

En esta fase se priorizaron las historias de la

siguiente manera (usando la técnica MoSCoW):
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Cuadro 9. User stories priorizadas para el release 1

Prioridad Descripcién User Story

Estas user stories se requerian uUs-01 | us-03 | us-o4

Must para que Brainy sea util en este

primer release. US-08 | US-09 | US-10

Estas user stories se requerian para

primer release.

Should |aue Brainy sea exitoso en este| ys-05 | US-07 | US-06

Estas user stories podian hacerse us-21 | us-22 | us-23

si las anteriores eran culminadasy

uS-11 [ US-12 [ US-13

Could habia tiempo para continuar.

US-14 [ US-15 [ US-16

uS-17 [ US-19

Estas funcionalidades se harian

tiempo.

Would |€n un futuro cercano si sobrara Us-18 | us-02 | us-20

Elaboracion: Los autores

2.2.1.2.1 Arquitectura

Durante el primer release, se define una
arquitectura base que permitira evolucionar hacia una arquitectura
Optima, que se ird puliendo en el transcurso de la vida del producto. Esta
arquitectura sera modificada posteriormente y redefinida con spikes
(investigaciones cortas) que realice el equipo en funcion de las
necesidades que se vayan definiendo en la construccién de la solucién.

Se hacen un poco de ajustes a la
arquitectura propuesta en la incepcion y se indican los principios que
deberéa seguir la aplicacidén. Los ajustes realizados se hicieron tanto en
el backend como en el frontend.

Se propone una arquitectura inicial de
microservicios, con un proxy que expondria al exterior los endpoints de
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los microservicios.
A nivel de cliente se tendria una SPA (una aplicacion de una sola pagina)
el que emplearia Outlook 365 para autenticarse (Avantica lo emplea

como plataforma de Active Directory [Directorio Activo]).

Figura 12. Arquitectura de microservicios
Elaboracion: Los autores

Comunicacion con otros sistemas

El nuevo sistema se comunicara con el Sistema Dashboard para traer
los perfiles laborales de los usuarios, con Azure AD (mediante Outlook
365) para autenticar al usuario, y finalmente con el servidor de correos
de Avantica para poder enviar notificaciones.

También se tiene que considerar que existe un certificado SSL que es
manejado a nivel corporativo para asegurar las aplicaciones
desarrolladas por Avantica y que seran expuestas a internet. Ello para
que esté cifrado el canal de comunicacién entre el usuario del sistema 'y

el sistema en si.
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Azure AD

'

Figura 13. Ecosistema del nuevo sistema de informacion
Elaboracion: Los autores

N"““G

Backend

Se empleara adicionalmente en cada microservicio, una arquitectura que

siga lo indicado en la Figura 14:

1. El cédigo principal, tiene una division de tres capas:
a. Interaccién, la que recibira y responderda a las solicitudes de
clientes.
b. Servicios, que maneja la I6gica de negocio, con ayuda del modelo.
c. Acceso a datos, que gestiona la comunicacién con otros sistemas

y fuentes de datos.
2. Se tiene una seccion de codigo que se aplica de forma transversal a

todo el codigo. Esto para que el codigo de negocio no vea

responsabilidades ajenas al negocio y evitar que se duplique cédigo.
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Inicio/Fin da Transacciones RelationalDAO o IbatisRepository
L N . TN
oRelationalDAQ e 20y NoSqiRepository e

Controlier

Figura 14. Arquitectura de cada microservicio
Elaboracion: Los autores

Frontend

Se considerara el uso de una arquitectura que siga lo indicado en la
Figura 15.

El frontend sigue un patron MVVM (Model View View-Model), el que es
manejado por el marco de trabajo Aurelia (Blue Spire Inc., 2017).

1. Para recibir las solicitudes de navegacion (cambios en la URL) se
encuentran los componentes de routing, los que redirigen las
llamadas al view-model correspondiente.

2. Cuando el usuario interactua con el frontend lo hace contra el View
(HTML) el que invoca también al view-model asociado a la vista.

3. El view-model no tiene logica, se lo delega al service.

4. Para la comunicacién con el backend se emplean clases client.

Aligual que el backend, se tiene desacoplado los aspectos transversales
mediante el uso de interceptorsy loggers que provee el marco de trabajo
Aurelia.
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Figura 15. Arquitectura del frontend.
Elaboracion: Los autores

2.2.1.3 Fase de iteraciones

En esta etapa se fueron descubriendo los detalles de

las user stories planificadas para el release 1, se codificaron y probaron.

En esta fase se implementaron todas las user stories con prioridad must y
should. El detalle de las user stories para este primer release se encuentra

en el Anexo 8

Cuadro 10. User stories implementadas para el release 1

Prioridad Descripcién User Story
Estas user stories se requerian | ys.01 | US-03 | US-04
Must | para que Brainy sea util en este
primer release. US-08 | US-09 [ US-10
Estas user stories se requerian para
Should |dque Brainy sea exitoso en este | ys-05 | US-07 | US-06
primer release.

Elaboracion: Los autores
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La forma en que se comunican las diferentes funcionalidades
implementadas de acuerdo a las user stories, queda de la siguiente

forma:

Buscar

—_—

Iniciar

sesion
—_—

Actualizar — -

§ Ver perljl

Figura 16. Mapa de navegacion en release 1
Elaboracion: Los autores

2.2.1.4 Fase de despliegue

En esta fase se desplegaron las funcionalidades y

todo funciona correctamente en produccion.

2.2.2 Release 2: Identificar las habilidades requeridas por los
clientes

Este release tiene como fin el que el sistema de informacién
tenga identificadas las habilidades, tanto técnicas como blandas, que
solicitan los clientes del area de Operaciones.

Para este release se implementaron 8 user stories.

2.2.2.1 Fase de exploracion

2.2.2.1.1 Definicion de user stories

Se agregan 3 nuevas user stories al release,

adicionalmente a las que no se culminaron en el release previo.
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Cuadro 11. User stories agregadas al release 2

Id User story

US-24 | Como gerente de proyecto quiero publicar un paquete de
habilidades requeridas para un proyecto para que los usuarios

puedan actualizar sus perfiles.

US-25 | Como usuario quiero recibir notificaciones de las habilidades

requeridas para un proyecto para poder actualizar mi perfil.

US-26 | Como gerente de proyecto quiero recibir notificaciones del
estado del paquete de habilidades que publiqué para tomar
decisiones.

Elaboracion: Los autores

2.2.2.2 Fase de planificaciéon

2.2.2.2.1 Priorizacion

En esta fase se priorizaron las historias de la
siguiente manera (usando la técnica MoSCoW:

Cuadro 12. User stories priorizadas para el release 2

Prioridad Descripcion User Story

Estas user stories se requerian
Must | Para que Brainy sea util en este | yg-27
segundo release.

Estas user stories se requerian para | yg-25 | Us-26 | US-21

Should |Qque Brainy sea exitoso en este
segundo release. uSs-22 | US-23

Estas user stories podian hacerse | ys.16 | US-17 | US-11

si las anteriores eran culminadas
Could y habia tiempo para continuar. US-12/1 US-13 | US-14

US-15 | US-19
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Prioridad Descripcién User Story
Estas funcionalidades se harian
Would |€n un futuro cercano si sobrara US-18 | US-02 | US-20
tiempo.

Elaboracion: Los autores

2.2.2.2.2 Arquitectura

Se agrega el nuevo microservicio de

notificaciones en la arquitectura.

Figura 17. Arquitectura para el release 2
Elaboracion: Los autores

2.2.2.3 Fase de iteraciones

En esta etapa se fueron descubriendo los detalles de

las user stories planificadas para el release 2, se codificaron y probaron.

En esta fase se implementaron todas las user stories con prioridad

musty shouldy las dos primeras que tenian prioridad could. El detalle

de las user stories para este release se encuentra en el Anexo 9.
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Cuadro 13. User stories implementadas en el release 2

Prioridad

Descripcién

User Story

Must

Estas user stories se requerian

para que Brainy sea util en este | yg.27

segundo release.

Should

Estas user stories se requerian para
que Brainy sea exitoso en este

segundo release.

us-25

US-26

uUS-21

us-22

US-23

Could

Estas user stories podian hacerse

si las anteriores eran culminadas US-16

y habia tiempo para continuar.

uS-17

La forma en que se comunican

Elaboracion: Los autores

las diferentes funcionalidades

implementadas de acuerdo a las user stories, queda de la siguiente

forma:

Buscar
—_—

Iniciar
sesion
—

Actualizar

Ver
notificaciones

Publicar

Nominar

PR

Guardar

= -

- S
—

Figura 18. Mapa de navegacion en release 2
Elaboracion: Los autores
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2.2.2.4 Fase de despliegue

En esta fase se desplegaron las funcionalidades y

todo funciona correctamente en produccion.

2.2.3 Release 3: Disminuir el tiempo de alineacion de las
habilidades del personal con las necesidades del cliente
permitiendo la toma de decisiones al area de Operaciones

Este release tiene como fin, que el sistema de informacidn
alinee las habilidades existentes del personal con las necesidades
identificadas de los clientes, facilitando la toma de decisiones del area.

Para este release se implementaron 9 user stories.

2.2.3.1 Fase de exploracion

2.2.3.1.1 Definicion de user stories

Se agrega una nueva user story al release,

adicionalmente a las que no se culminaron en el release previo.

Cuadro 14. User story agregada al release 3

Id User story

US-27 | Como moderador quiero ver las brechas de las habilidades que
se tienen con respecto a los paquetes solicitados para tomar
decisiones posteriormente.

Elaboracion: Los autores

2.2.3.2 Fase de planificacién
2.2.3.2.1 Priorizacion

En esta fase se priorizaron las historias de la

siguiente manera (usando la técnica MoSCoW:
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Cuadro 15. User stories priorizadas para el release 3

Prioridad

Descripcién

User Story

Must

Estas user stories se requerian
para que Brainy sea util en este
tercer release.

us-27

Should

Estas user stories se requerian para

US-19

us-12

US-11

que Brainy sea exitoso en este

tercer release.

US-13

us-14

usS-15

Could

Estas user stories podian
hacerse si las anteriores eran
culminadas y habia tiempo para

continuar.

US-20

uS-18

Would

Estas funcionalidades se harian
en un futuro cercano si sobrara

tiempo.

uUS-02

Elaboracion: Los autores

2.2.3.2.2 Arquitectura

Se considera agregar el nuevo servicio de

insignias en la arquitectura.

Figura 19. Arquitectura para el release 3
Elaboracion: Los autores
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2.2.3.3 Fase de iteraciones

En esta etapa se fueron descubriendo los detalles de

las user stories planificadas para el release 3, se codificaron y probaron.

En esta fase se implementaron todas las user stories con prioridad
must, shouldy could. El detalle se encuentra en el Anexo 10

Cuadro 16. User stories implementadas en el release 3

Prioridad Descripcion User Story

Estas user stories se requerian

Must para que Brainy sea util en este USs-27
us
tercer release.

Estas user stories se requerian para US-19 | us-12 | US-11

Should |Qque Brainy sea exitoso en este

tercer release. US-13 | us-14 | us-15

Estas user stories podian
hacerse si las anteriores eran
Could | cuiminadas y habia tiempo para US-20 | US-18

continuar.

Elaboracion: Los autores

El mapa de navegaciéon queda de la siguiente forma:

42



Ver etiquetas I

Buscar
—_—

Publicar
necesidad

Iniciar
sesidn
—

Nominar
e s
notificaciones

Guardar

publicacion
-

Figura 20. Mapa de navegacion en release 3
Elaboracion: Los autores

2.2.3.4 Fase de despliegue

A la fecha de publicacion del presente trabajo, el
tercer release de Brainy se encuentra en la fase de iteraciones.
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CAPITULO Il
PRUEBAS Y RESULTADOS

De los registros que se tienen actualmente en el sistema Brainy se tiene
identificado que 137 usuarios (96% del total) pertenecen a la ubicacién de

Lima, Perd. Como se muestra en el gréfico siguiente.

Distribucién de usuarios registrados en Brainy

= Lima - PE
= San José - CR
= Cartago - CR

Figura 21. Usuarios registrados en el sistema Brainy
Elaboracion: Los autores

3.1 Uso del nuevo sistema con respecto al anterior

Para poder comparar la actividad de los usuarios que se tienen en
el nuevo sistema Brainy versus los usuarios del anterior sistema
Dashboard, se emplea la frecuencia de actualizacién, es decir, la
cantidad de actualizaciones del perfil actualmente en un periodo de
tiempo fijo. A mayor la cantidad de actualizaciones, mas actividad en el

sistema.
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Para determinar esta frecuencia se usé la siguiente férmula:

Total de actualizaciones por mes

Total de usuarios del sistema

Frecuencia mensual de actualizacién del perfil

Nov B Dashboard

B Brainy

Dic

w

Ene

Feb

0.00 0.75 1.50 2.25 3.00

Figura 22. Frecuencia mensual de actualizacion de perfil
Elaboracion: Los autores

Como es evidente en el grafico, se tienen mas actualizaciones en
Brainy desde su primer despliegue, por lo que se puede deducir que las

personas tienen mas interés en actualizar su perfil.

En la siguiente grafica, se observa la cantidad de usuarios de Lima
que se han registrado en Brainy hasta el momento versus el total de
empleados que hay en Lima. La cantidad de usuarios del area de
Operaciones registrados en el sistema, 128, representa el 95%

Cantidad de usuarios de Lima Registrados
versus los no registrados en Brainy

= No Operaciones
Sin registrar m Operaciones

Brainy

0 50 100 150
Registrados en Brainy Sin registrar
1 No Operaciones 9 6
® Operaciones 128 7

Figura 23. Distribucion de usuarios registrados en Brainy
Elaboracion: Los autores
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3.2 Identificacion de habilidades del personal

Cuando se buscan candidatos para un proyecto, se evalla su nivel

de conocimiento respecto a la habilidad que solicitan. Teniendo

registrada esa informacién, se puede encontrar radpidamente quiénes son

los que cumplen el perfil requerido.

Con el grafico de la Figura 24, se puede identificar la cantidad de

personas segun su nivel que registraron habilidades, esto viene a ser el

90% del total de personal que se registrd en Brainy, lo cual representa el

86% del personal de Operaciones, que es mayor al 80% que se tenia

esperado en los primeros 6 meses.

Principales habilidades registradas del personal segun nivel

rest

automation..

html
selenium
jquery
android
mysql
spring boot
react
angular
git

sql
spring

dotnet

Habilidades

N
=
= N

sql server
jira

oracle plsql
scrum
javascript

java

Figura 24. Principales habilidades registradas del personal segun el nivel
Elaboracion: Los autores

1.3 2 ' 2 |

=

=
HHH

" !
| H
L
N

o

10

Cantidad de personas que registraron habilidad

H Nivel 1
H Nivel 2
M Nivel 3

Nivel 4

H Nivel 5
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Al momento de asignar a alguien a un proyecto, se necesita saber

en qué puesto se encuentra y si tiene la habilidad requerida. Con el

grafico de la Figura 25, se puede identificar la cantidad de personas de

distintas posiciones que se tiene en cada habilidad; esto permitira elegir

al personal idéneo para asignar a un proyecto.

git

dotnet

sql

spring

jira

Habilidades

sql server

oracle plsql

scrum

javascript

java

Top 10 de habilidades registradas por posicién

EEEN

12

T u 6

0 10 20 30
Cantidad de personas que registraron habilidad

m Software Engineer IlI

m Software Engineer Il

m Software Engineer |
Senior Software Engineer

m QA Senior

mQA Lead

QA Engineer Il

m QA Engineer |

u |ntern

m Functional Analyst |

= Architect

40 50 60

Figura 25. Principales habilidades por posicion

Elaboracion: Los autores
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También se puede determinar mediante Brainy la cantidad de
personas que se tiene para cada nivel de inglés. Esto puede ayudar al
momento de asignar a la persona a proyectos de clientes extranjeros, los
cuales en algunos casos piden inglés con nivel intermedio (B1, B2) y en
otros, avanzado (C1). Para proyectos locales no se necesita inglés, pero
si se identifica potenciales desarrolladores para clientes extranjeros, se

evalla si su nivel de inglés necesita reforzamiento.

Nivel de Ingles del personal de Operaciones registrado

en Brainy
25
20
mAl
) mA2
g
o 15 mB1
g
2 B2
()
o mCl
2
2
= 10 6
1]
o
5
5 4 2
7 1
5 3 S N E
3 1 1.
0 11 q H B 1 1
QN NN E AN S AN DD N KA
P P LI SLFELEELSEF LSS
0,(\@\(\(\@%@@0oé\(\q}%\/\\/g\q}go\\g
NI P QUGS Aro\s ORI
< - D N O .S
£ & FTF L F & S S
§ X ¥ S FF &
S P ° Y D & ¢
P 9 XS @,bo
= o
3¢
Q€

Posicion dentro de Avantica

Figura 26. Nivel de inglés por posicion
Elaboracion: Los autores
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3.3 Identificacion de habilidades requeridas por los clientes

Desde el mes de abril, en Brainy se registraron las siguientes
habilidades requeridas y el nivel de conocimiento solicitado por los
clientes. Con esta informacion se puede saber qué esta necesitando el

mercado.

Habilidades requeridas por clientes
1 |

jenkins
kubernetes
docker

Ux

1 |
1 |
1 |
Angular2 W
biecti H Nivel 1
Objective C VN = Nivel 2
Microservicios PN M Nivel 3
Seleni H Nivel 4
2 2 | .
elenium o Nivel 5
Intelli)  —Y
React Y DY -
I

spring cloud

Habilidades

springboot
gradle
webpack

jasmine

4 4 |
I -
8 |
I -
karma |

git Y I T

spring Y S S——
% 5 4 1|

Java

junit i i i

o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14
Cantidad de personas solicitadas

Figura 27. Habilidades requeridas por clientes
Elaboracion: Los autores

3.4 Alineacion de habilidades del personal con las necesidades de
los clientes

Luego de registrados las habilidades del personal y las necesidades
de los clientes, se puede hacer una comparacion entre ambos, hacer
visible la diferencia y tomar decisiones en base a la realidad.
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Habilidades del personal Requeridos por clientes

Habilidades Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5 Nivel 1 Cumple Nivel 2 Cumple Nivel 3 Cumple Nivel 4 Cumple Nivel 5 Cumple
android 1 3 2 4 2 1] 3

angular 2 2 3
docker 3 3
3
]

git
gradle
intellij
java 3 13 23 13 7 1 fan 12 5| 18 4| 9 1 [ 6
jenkins 2
microsenices
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Cuadro 17. Cantidad de habilidades del personal versus requeridas
Elaboracion: Los autores
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Un ejemplo de uso del sistema

Si se requieren 3 personas que conozcan Java con un nivel 3 (nimero

de estrellas) y que tengan disponibilidad de 100%, se puede identificar

facilmente cruzando lo que se encuentre en Brainy con el sistema

Dashboard.
Informacién de Brainy Informacion

de Dashboard

Personal Asignacién en

con Java Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5 proyectos

Pepe 100%

Juan 50%

Andrés 0%

Ana 0%

Lucia 100%

Carlos 0%

Roberto 0%

Figura 28. Ejemplo de personas que tienen habilidad solicitada

Elaboracion: Los autores

En el cuadro se puede observar a personal que se encontr6 en Brainy

que coincidian con el nivel de la habilidad solicitada (Pepe, Juan, Andrés,

Ana y Lucia), con lo que se revisa en el Dashboard su asignacion a los

proyectos y se decide en asignar a Andrés y Ana, y capacitar a Carlos

para que llegue al nivel exigido.

3.5 Beneficios resultantes

En breve, se encontraron otros beneficios por la liberacién de

bloqueos en el desarrollo y retencidon del talento.

Ver el Anexo 6 para entender a profundidad las diferencias.

Disminucion de tiempo y costo en oportunidades con clientes

Con la informacién del sistema anterior y del nuevo sistema se hizo un

andlisis de cuanto tiempo toma alinear las habilidades del personal con
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las necesidades de los clientes y se obtuvo lo siguiente:

Se redujo el tiempo de identificacion de habilidades del personal que
requieren los clientes; la cantidad de dias en que se demoraba en
conocer si hay personal que se ajuste a las necesidades de los clientes
se redujo en 57%.

También se redujo el costo de los recursos sin asignar a proyectos, con
lo que se tiene un ahorro mensual de S/ 25 631. Se observa la diferencia

antes y después de Brainy en el Cuadro 18.

Ver el Anexo 6 para entender a profundidad las diferencias.

Cuadro 18. Ahorros por oportunidad con clientes

Antes de Brainy Con Brainy

Dias 7 3
Costo mensual 59 850 34 220

Elaboracion: Los autores

Bloqueos en el desarrollo

Se reduce el tiempo de bloqueo del personal; el tiempo promedio en que
se tienen bloqueos se reduce en 10%.

También se reduce el costo causado por el bloqueo; con lo que se llega a
ahorrar mensualmente S/ 5 400. Se observa la diferencia antes y después

de Brainy en el Cuadro 19.

Cuadro 19. Ahorros por oportunidad con clientes

Antes de Brainy Con Brainy

Horas por proyecto 20 2
Costo mensual 6 000 600

Elaboracion: Los autores

Retencion del talento

Se disminuye la rotacion del personal talentoso; la cantidad de personas
que se van debido a la asignacion en proyectos no exigentes para el

trabajador se reduce en 5%.
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También se reduce el costo de retencién del personal, con lo que se
conseguira un ahorro al afio de S/ 18 778.

Cuadro 20. Ahorros por oportunidad con clientes

Antes de Brainy Con Brainy
Rotacion por poca 5 3
exigencia
Costo mensual 56 334 37 556

Elaboracion: Los autores

3.6 Sistema en produccion

El sistema actualmente esta en produccién en la direccion
https://brainy.avantica.net, el cual puede ser accedido desde cualquier

dispositivo. Se observan a continuacién algunas pantallas del sistema en
produccién. Mas pantallas, se pueden observar en Anexos: Pantallas

finales de Brainy.

Benefits  Aboutus  Contactus  Language ~

BRAINY

y sharing, share while learning.

GET STARTED!

¥ a ]

Learning Growth Knowledge

Search for people who can help Get your goals through fun Build a solid foundation by helping

Figura 29. Pantalla de portada del sistema
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https://brainy.avantica.net/

}}li\ﬂ":‘ﬂ' Home  Profile  Tags  Logout

SEARCH

Figura 30. Pantalla de inicio del sistema

BRAINY Home profie Tags  Logout

e that match your search

SEARCH

Type a skill or name @
Java

O Advanced search

Results
Caballero Barrazueta Billy Antonio (5]
¥
Software Engineer I
Yalpen soto Josue Daniel Q-
Software Engineer |
2% Espinoza Hualpa Brayan Jaime
e AT P freven) Q-
e s Intern
aC*

Logout

Carrasco Mori Guido Paolo

= paolo.carrasco@avantica.net
9 Lima-per
& Architect

English C1

Change your Gravatar & HOW OTHERS SEE ME

Basic info

4th floor - Prod 2 v

Figura 32. Pantalla de actualizacion de perfil del usuario
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BRAINY Home  Profile  Tags  Logout

@ AU 1AG O NUMINAIE

About
love new technology. very interested in hybrid technology development like ionic 2, AWS and agile philosophy.
Skills
codeigniter * Kk K* Kk K
php * Kk Kk Kk K
Others value this skill of Alva Sandoval Carlos Yohel
* %k &k
How do you vaIuE Ehis skill for Alva Sandoval Carlos Yohel?
REMOVE VALUATION
bitbucket * * * X
scrum * K Kk K
git * Kk Kk *x
htmis * * * *

Figura 33. Pantalla de detalle de perfil visitado

Home Profile T Logout

My tags Results for xinef
Yaipen Soto Josue Daniel
O javeros g ! a -
Software Engineer |
D xinef
Dolorier Abregu Pool Victor
mobile ik =
o dihy S =0
D entel skills: sql, java, javascript
recruitin Alva Sandoval Carlos Yohel
D g va Sandoval Carlos Yohel Q'
Software Engineer II]
O jsninjas
DO frontend
D

recognized @ DELETE THIS TAG
NEW TAG

Copyright © Avantica | bo ada alineto

Figura 34. Pantalla de etiquetas y etiquetados
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CAPITULO IV

DISCUSION Y APLICACIONES

A continuacién, se resume cdmo es que las pruebas y resultados

obtenidos demuestran el cumplimiento de los objetivos especificos

planteados en el presente trabajo.

Cuadro 21. Resultados

Objetivos

Resultados esperados

Resultados obtenidos

|dentificar las
habilidades
actuales del
personal del area
de Operaciones.

Tener registrado las
principales habilidades
del 80% del personal
de Operaciones en el
primer semestre luego
de implementado.

Se regqistrd el 95% del
personal del area de
Operaciones.

A su vez, de ese porcentaje
el 90% registrd sus
habilidades.

Por tanto el 86% del
personal del area de
Operaciones registro sus
habilidades

Identificar las
habilidades
requeridas por los
clientes

Tener visibilidad de lo
que se solicita por
parte de los clientes.

Se registraron el 100% de
las habilidades requeridas
por los clientes y con ello se
puede saber con mas
claridad lo que el mercado
esta solicitando.

Disminuir el
tiempo de
alineacion de las
habilidades del
personal con las
necesidades del
cliente
permitiendo la

Hacer visible la
informacién en menor
tiempo que permita la
toma de decisiones
relacionadas a alinear
las habilidades del
personal frente a lo

que los clientes

Se hacen visibles las
diferencias entre lo que se
solicita versus lo que se
tiene en un 57% del tiempo
inicial, encontrandose
algunas oportunidades de
mejora, aunque también se
observa que se puede
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Objetivos Resultados esperados | Resultados obtenidos

toma de necesitan. cumplir medianamente con
decisiones al la demanda.

area de

Operaciones

Elaboracion: Los autores
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1.

CONCLUSIONES

Con el sistema Brainy se logré reformular el registro de habilidades,
permitiendo tomar decisiones adecuadas relacionadas al personal a
asignar por parte del area de Operaciones, frente a las necesidades de

los clientes.

Especificamente se obtuvo: La identificacion del 86% de las habilidades
del personal, el hacer visible el 100% de las habilidades requeridas por
los clientes y se redujo el tiempo de alineacién de habilidades del
personal con las habilidades requeridas por los clientes al 57% (de 7 dias

a 3 dias maximo).

Esto ha logrado elevar la competitividad de Avantica, gracias a la
disminucién del tiempo en la entrega de propuestas al cliente, sumados
a la calidad de sus productos (distintivo de la empresa), el proceso de

desarrollo de soluciones y al know how de su personal.
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1.

RECOMENDACIONES

Se deberia continuar agregando al sistema nuevas funcionalidades y
reportes que estén acorde con los tres objetivos definidos en el presente

trabajo.

La solucién, se podria aplicar bien para empresas diferentes a Avantica.
Se debe evaluar ofrecer la venta de esta solucién para otras consultoras

de software e inclusive otras industrias.
Se sugiere evaluar llevar la infraestructura de esta solucién a la nube,

bien sea Amazon, Google Cloud o Azure. Ello debido a que seria mas

facil de gestionar y escalar.
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Anexo 1. Relacion del objetivo general con los especificos

Para poder entender la relacién entre el objetivo general y los objetivos
especificos que se tienen para el presente trabajo, se realizé un diagrama
donde se muestra la importancia de resolver objetivo por objetivo, para
poder cumplir con el objetivo general.

Se representa con esto lo crucial que es comenzar con el objetivo méas

interno, para luego avanzar hacia lo externo.

-

Figura 35. Relacion entre los objetivos especificos y general
Elaboracion: Los autores
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Anexo 2. Sobre Avantica

Contexto de la industria de las consultoras de software en Peru

Avantica se encuentra en el mercado peruano de desarrollo a medida para
empresas pequefias y medianas de paises norteamericanos (Estados
Unidos y Canadd), aunque en ocasiones sus clientes pueden ser peruanos.
Alternativamente al desarrollo a la medida los clientes de esta industria
adquieren soluciones propietarias, denominadas informalmente enlatados,
los cuales son ofrecidos por empresas grandes como SAP, IBM y Microsoft.
Al dia de hoy tiene como principales competidores en el Peru a Belatrix,
Globant y Santex. Muchos trabajadores inclusive rotan entre estas
empresas.

Debido a la facilidad para llegar a los mercados norteamericanos y la
atraccidn que esta generando el pais a las empresas extranjeras, es que se
espera que ingresen al pais nuevos competidores del exterior.

Los proveedores de este tipo de empresa son principalmente los ISPs
(Telefonica, Claro) y las tiendas de equipos informaticos. Ambos tipos de
proveedores tienen muchos otros tipos de cliente, aunque las tiendas de
equipos informatico consideran este tipo de negocio oportunidades para
tener una relacion mas duradera (mantenimiento de equipos, garantia,
alquiler, etc.).

Figura 36. Contexto del mercado donde se desenvuelve Avantica
Elaboracion: Los autores
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Visién, mision y valores

La vision de Avantica es:

"Ser una de las empresas de servicios de software mas reconocidas del
continente americano y ser el lider en los paises en los que operamos".

Su mision:

"Avantica es un equipo de profesionales talentosos e innovadores que
proveen servicios en ingenieria y consultoria de software de clase mundial
para ayudar a nuestros clientes a lograr sus objetivos de negocio".

Y los valores:

"Compromiso, calidad, innovacion, pasion y trabajo en equipo”.

Esta vision, mision y valores son parte de la cultura de Avantica que son
reforzados constantemente a los colaboradores a través de los lideres de

la organizacion.

Mapa de procesos de Avantica

A continuacion, se presenta el mapa de los principales procesos de

Avantica, entre ellos los del &rea de Operaciones.

[

o

o p R

g Oficina Ejecutiva Gestién de Sede

5 : R

(]

w

- R
Analisis Besemil Aseguramiento .
Funcional de calidad
Requerimientos Software a la medida
Gestion de proyectos

w

-]
_% L Delivery J
; - N
=3

o]

%————[ Preventas HGesﬂén de venlas
Oportunidades Ingresos
9 Ventas J

Marketing RR.HH. Logistica Soporte Tl Finanzas

Soporte

Figura 37. Mapa de procesos de Avantica
Elaboracion: Los autores
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Forma de trabajo

La forma de trabajar con los clientes es mediante proyectos. Los proyectos
gue se manejan en Avantica son tratados bajo el enfoque del tradicional
modelo de restricciones del Dr. Martin Barnes (Microsoft Inc, 2017),
ilustrado en la Figura 38, los que mencionan tres restricciones importantes:
el alcance (todo lo que se definié se debe de hacer para cumplir con los
objetivos del proyecto), el costo (lo que se tendra que invertir para cumplir
con los objetivos) y el tiempo (la fecha en que debe culminar el proyecto).

Los proyectos de los clientes tienen restricciones especificas, por lo que
para satisfacer las necesidades de los clientes, se ofrecen tres tipos de
proyecto: a) Retainer, se solicita un numero fijo de personas hasta una
fecha definida y su alcance es gestionado por el mismo cliente; b) Fixed
Bid, se tiene un alcance y personas definidos hasta el final del proyecto; y
c) Time and Materials, donde se compran horas de personas asignadas al

proyecto y el cliente decide cédmo usar sus tiempos y manejar el alcance.

Restricciones de un
proyecto

Alcance

Costos

Figura 38. Modelo de restricciones
Fuente: (Microsoft Inc., 2017). Adaptado por: Los autores
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Anexo 3. Resultados del incepcion deck

Para el primer release se tuvo una incepcion inicial, que consistié en varias
reuniones durante la primera semana del proyecto.
En estas reuniones se realizaron actividades para responder las preguntas

del inception deck:

1. ¢ Por qué estamos aqui?

En esta actividad se induce a los participantes a escribir los motivos por los
que se comienza a pensar en mejorar algo (en este caso el registro de
habilidades).

Resumen de la actividad: El grupo considerd que habia una necesidad de

visibilidad de las habilidades que tiene actualmente el personal en Avantica.

2. Persona

En esta actividad se concreta de forma arbitraria la idea que se tiene de las
personas que usaran el sistema. Se mapean sus principales rasgos
demograficos, costumbres, problemas con el proceso actual y sus intereses
con el sistema a desarrollar.

Resumen de la actividad: El grupo mayoritario de personas que usaran el
sistema esta representado por geeks (entusiastas de un tema sofisticado)
millenials (entre 20 a 35 anos) de edad clase media, que buscan desafios
mas alla de los ofrecidos por el trabajo del dia a dia. A este primer grupo se
le asignaria en la aplicacion el rol de usuarios.

Otro grupo de personas, esta representado por adultos de 35 a 50 afios de
clase media, con estudios de post-grado, con muchas responsabilidades en
Avantica que buscan ver aliviados sus esfuerzos intelectuales en el trabajo
diario con herramientas intuitivas que no requieran mucha atencion. A este

segundo grupo de personas se le asignaria el rol de moderador.

3. Jornada cotidiana del usuario

En esta actividad se hace un registro visual de las acciones que realizan
cotidianamente las personas identificadas. Las jornadas a entender son
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aquellas que puedan tener alguna relacién con el proceso a mejorar.
Resumen de la actividad: Se tiene claro que las jornadas del usuario
donde existen los dolores estdn durante la ejecucion de los proyectos:
cuando alguien tiene un bloqueo en su proyecto y requiere a alguien que
tenga las habilidades para poder ayudarlo, no se sabe a quién recurrir.
Otro momento donde existen dolores es cuando se recibe una oportunidad

para asignar gente a un proyecto y los gerentes no saben quiénes saben.

4. Esperanzas y miedos

En esta actividad se recopilan las preocupaciones que se tienen en el
proceso actual y necesitan ser mitigadas. También se busca recuperar qué
elementos del proceso actual deberian permanecer.

Resumen de la actividad: Avantica adolece al no poder ingresar
habilidades fuera de las que se tiene actualmente mapeadas, y al no poder
visualizar las habilidades que se tienen registradas por persona.

Se tiene claridad de que en Avantica hay mucho conocimiento, por lo que
se quiere que se continde con las metaforas para indicar el nivel de cada

habilidad, ademas de tener habilidades técnicas y blandas.

5. Discurso del ascensor

En esta actividad se plasman los avances logrados hasta el momento para
entender la solucién y brindar una visiébn compartida de lo que este sistema
ofrecerd a sus usuarios. En este momento se le da un nombre al sistema.

Resumen de la actividad: Se establecié el siguiente discurso:

“La solucion esta dirigida a la gente de Avantica
Quienes desean conocerse unos a otros de forma profesional.
Brainy es una plataforma de integracién profesional
Que permite conocer las habilidades de nuestros compareros y compartir
los nuestros
A diferencia de otros productos similares, Brainy hace visible el
crecimiento dentro de la compania”.
(Equipo Avantica, 2017)
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6. El producto en una caja

En esta actividad se busca establecer su mision y listar los principales
atributos por los que Brainy destacara, poniéndose en el lugar del usuario.
Se realiza mediante el uso de la metafora de tener al sistema en una caja
que estara en un supermercado.

Resumen de la actividad: Se consider6 para la caja tener como lema
"Crece compartiendo. Comparte aprendiendo”, y como atributos:

1. Busca a la gente que pueda ayudarte.

2. Compite y logra tus metas.

3. Incrementa el conocimiento de la organizacion.

Brainy 1.0

il

Figura 39. Resultado de la actividad "Producto en una caja”
Fuente: Avantica

7. Lista de NOs

En esta actividad se busca delimitar el alcance de lo que podra ofrecer
Brainy. Se indica qué funcionalidades no deberan estar cubiertas por el
sistema.

Resumen de la actividad: Se decidi6 que Brainy no debe:

1. Asignar a gente a los proyectos.

2. Gestionar los ascensos.

3. Velar por habilidades de personas que aun no ingresan a Avantica.
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8. Conoce a tus vecinos

En esta actividad se conocen a las personas que podrian verse afectadas,
positiva o negativamente por el sistema (stakeholders). También se
reconocen los sistemas que estan alrededor del ambiente.
Resumen de la actividad: Se reconocieron a las siguientes personas:
1. Delivery Manager (Gerente de Operaciones)
2. Area de Reclutamiento
3. Area de Ventas
También se reconocieron los siguientes sistemas que podrian verse
impactados:

e Dashboard (sistema de gestion de proyectos). Anteriormente se

registraban las habilidades de las personas aqui, pero
e Moodle (sistema para las capacitaciones internas)

9. Muestra la solucion

En esta actividad se presenta un esbozo de lo que podria ser la solucidn.
Considerando que esta soluciéon podria cambiar en el futuro, segun las
necesidades. A su vez se muestran las principales interacciones del
sistema con otros.

Resumen de la actividad: Se propone una arquitectura inicial de
microservicios. A nivel de cliente se tendria una aplicacion SPA (de una sola

pagina).
i
Cliente w

Figura 40. Arquitectura inicial
Elaboracion: Los autores
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10. Deslizadores de restricciones

En esta actividad se busca aclarar las prioridades que tendran los atributos
del sistema. Todo el equipo entiende cudles son las restricciones que se
tendran y qué tomar en consideracion cuando se deba decidir entre alguno
de ellos.

Resumen de la actividad: Se consider6 el siguiente orden de prioridades:
Tiempo

Presupuesto

Calidad

Alcance

Facilidad de uso

Mantenibilidad

Portabilidad

Rapidez

© N o g bk~ w2
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Anexo 4. Resultados del estudio del contexto inicial

A continuacion, el detalle que se tuvo de las actividades realizadas para

entender el contexto inicial.

1. Registro actual de habilidades

Actualmente existe un sistema de informacion propio llamado Dashboard
que permite el registro de habilidades, el cual no esta siendo utilizado
debido a que no es actualizado. La principal utilidad de esta solucion es la
gestiébn de proyectos, pero tiene una seccion para que los empleados
puedan registrar sus habilidades y el nivel que tiene cada uno.

Las habilidades que se tienen son mantenidas por un administrador y no
tiene todas las habilidades que los clientes solicitan. Estas habilidades sélo
son visibles por la persona que lo registrd y los gerentes de proyectos, por
lo tanto un colaborador no puede ver las habilidades que tienen sus
companeros.

Cuando se usaba este sistema, los colaboradores no registraban sus
habilidades si no era por peticion expresa de la oficina de gerencia de
proyectos (PMO). Esta peticidn se realizaba alrededor de cada tres o cuatro
meses. Ante esta solicitud, los colaboradores agregaban algun
conocimiento que hubieran adquirido o modificaban el nivel que tenian de
las habilidades que registraron en oportunidades pasadas.

El desarrollo de este sistema fue migrado recientemente a Angular 1, una
tecnologia considerada obsoleta segun (ThoughtWorks, 2017).

2. Sistemas de Avantica para la gestion del personal

Actualmente se tienen en Avantica diversos sistemas de informacion,
algunos de ellos desarrollados en la misma empresa. Fueron desarrollados
en diferentes tecnologias, principalmente Java y .NET. La informacion que
requeriria el sistema a desarrollar provendria principalmente del sistema
Dashboard.

Los sistemas desarrollados en Avantica son:

1. Dashboard. Usado para gestionar los proyectos. Tiene varios modulos:
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registro del estado de la gestibn de proyectos, estimado de los
margenes de ganancias, incidencias en proyectos, asignacién del
personal a proyectos, reportes, entre otros.

HR Resume. Hace un seguimiento de los procesos de seleccién; el
feedback de sus entrevistas, las personas que intervinieron en el
proceso, los datos del candidato, etc.

HR Evaluaciones. Sistema para hacer seguimiento de los procesos de
promocion (para ascender) que se tienen; es parecido al HR Resume

en sus fines, pero con personal de Avantica.

Sistemas comprados a otros son:

1.

Jira. Producto de Atlassian. Permite gestion flujos de diferentes
elementos (tareas, incidencias, personalizables). Ademas de la gestién
de las tareas en un proyecto, se estd usando para el proceso de
reclutamiento.

Confluence. Producto de Atlassian. Es un repositorio de documentos
diversos. Aqui por ejemplo las areas ponen las politicas, procedimientos
y flujos a seguir para los diferentes procesos en la gestion del personal.
Portal Personas. Sistema del area de HR (Recursos Humanos) que
permite la gestién de los datos del personal, su estado en la empresa
(ingreso, salida), vacaciones, salario y otros relacionados a la gestion

del talento.

[ dashboard-produccion

2 (eI © clashboard-produccion

AAnTica N

From® Ta*
D
27/Apei2017 03/May/2017

© Avantica Technologies 2017

Figura 41. Sistema Dashboard para la gestion de proyectos
Fuente: Avantica
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3. Objetivos de Avantica y del area

Este 2017, a nivel corporativo se definieron los siguientes objetivos para

todas las areas de Operaciones de los centros de desarrollo de cada pais:
1. Establecer una relacibn mas cercana con los clientes, mediante

procesos customer-centric (enfocados al cliente).

Estar capacitados para brindar y sugerir tecnologias emergentes.

Tener una cultura de mejora continua.

Desarrollar empleados que persigan un entrenamiento permanente.

o &~ 0D

Las areas de negocio tienen una misma identidad corporativa.
6. Tener estandarizados los diferentes procesos de la corporacion.
En la figura 9 se muestra la presentacion que hizo la Gerencia Corporativa

del area de Delivery (Operaciones) para los gerentes en Lima.

Customer
Service

Corporate Continuous

standardization improvement

Strategic
Objectives
2017

Corporate

: Permanent
Identity of

BU Training

Leading

Edge
Technology
Company

AVANTICA

Figura 42. Objetivos estratégicos 2017 para la corporacion Avantica
Fuente: Avantica

A nivel del area de Development (Desarrollo) dentro de Delivery
(Operaciones) se definen los siguientes objetivos:

1. Establecer una cultura compartida

2. Crear una cultura innovadora.

3. Estandarizar el flujo del proceso de desarrollo.

4. Mejorar los procesos principales.

5. Apoyar el crecimiento de la gente.
El sistema que se desarrolla para el presente trabajo se enfoca en el
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objetivo 5 del area (apoyar el crecimiento de la gente), ya que con este
sistema se podran asignar adecuadamente al personal a proyectos donde
puedan lucir su potencial, y tomar mejores decisiones para capacitarlos.
En la Figura 42 se muestran cédmo se atacan los objetivos corporativos a
partir de los objetivos del area.

Corporate Identity

Create innovative cufture Standardize dev flow

Establish a shared vision Improve main processes.

Figura 43. Objetivos corporativos de Operaciones y Desarrollo
Fuente: Avantica. Elaboracion: Los autores
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Anexo 5. Stack tecnolégico

Backend

Se debera en lo posible de usar Java para la creacion de los microservicios.
El siguiente sera el stack tecnologico (las tecnologias a usar) base:

1. Gradle 3.5 para la ejecucion de las tareas del proyecto.

2. Java 8ul121, lenguaje base.

3. Spring Boot 1.5, como asistente para la creacion de aplicaciones Spring.
4. Spring Cloud Brixton SR7, librerias para microservicios.

Para poder asegurar que el sistema funciona correctamente siempre,
ademas de las pruebas unitarias, se deberan tener pruebas de integracion.
Se usara el siguiente stack tecnolégico para las pruebas de integracion:

1. JUnit 4

2. RestAssured

3. Hamcrest

4. Mockito

Para las bases de datos se considerara el uso de cualquiera de estas

opciones:

1. PostgreSQL, para las fuentes de datos que deban ser relacionales.

a. La aplicacién a su hara uso de Flyway para poder lidiar con la
evolucién de la base de datos.

2. Mongo DB, para las fuentes de datos que puedan ser colecciones de
documentos (no relacionales).

Para poder tener un cédigo de calidad, se tendran las siguientes

herramientas de analisis de codigo estatico:

1. CheckStyle, para revisar que se sigan las convenciones establecidas en
el equipo. En el equipo se sigue Sun Code Conventions (Oracle Inc.,
1999) y las sugerencias de Clean Code (Martin, 2012).

2. PMD, para revisar que se sigan las buenas practicas de la comunidad.

3. FindBugs, para revisar posibles errores en el cddigo que pueden ocurrir

en momento de ejecucién.
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Estas tres herramientas se ejecutan en el entorno de integracién continua.

Si alguna de ellas llegara a fallar, se lanza un error y se notifica a todo el

equipo.

Frontend

El siguiente sera el stack tecnoldgico del frontend:

1.
2.
3.
4.

EcmaScript 2016, lenguaje base para el proyecto.
Aurelia, marco de trabajo para aplicaciones de una sola pagina.
MaterializeCSS, como estilo de la interfaz de usuario.

Gulp, para la ejecucién de pruebas.

Para las pruebas se usara:

1.

PhantomdJS, navegador sin interfaz visual.

2. Karma, framework de pruebas.
3.
4. Aurelia Testing, libreria de utilitarios para interactuar con componentes

Jasmine, libreria para definir pruebas en JavaScript.

de Aurelia.

Para la calidad de cédigo se usa:

1.
2.

EsLint, para analisis de cédigo estatico.
Babel, para revisar que el codigo cumple con las normas de la
especificacion EcmaScript 2016.
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Anexo 6. Beneficios resultantes

A continuacion, se muestra el detalle de los costos asociados a la gestidon
del personal mediante la identificacion de sus habilidades.

Oportunidades con clientes

Se responden dos preguntas en este sentido:

a) ¢Cuanto cuesta por dia no saber quién sabe la tecnologia solicitada?

b) ¢Cuantos dias en promedio se demoran en conocer si hay candidatos
en la empresa?

Costo base por dia: S/ 15 000

Incremento por dia: 15%

Tiempo promedio en conocer candidatos en la empresa (dias utiles) 7

Promedio de oportunidades al mes: 1.5

Costo al mes por no saber quién conoce:

(1 + Incremento por dia)T*®"™P° x Costo X Oportunidades = S/ 59 850

Bloqueos

Se responden dos preguntas en este sentido:

a) ¢Cuanto cuesta por dia no saber quién sabe la tecnologia solicitada?

b) ¢Cuantos dias en promedio se demoran en conocer si hay candidatos
en la empresa?

Salario promedio desarrolladores en Avantica Peru segun Glassdoor:

S/ 3,000

Precio promedio ofrecido a clientes por desarrollador:

S/ 5,400

Costo por hora demorada (costo de cada hora que tendran que dejar de

cobrar al cliente)

(Precio — Salario) +~ Horas del mes = S/ 15°
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Tiempos promedio de bloqueos por proyecto (al mes se tienen en

promedio):
20 horas

Costo mensual promedio por proyecto debido a bloqueos:

Costo por hora demorada X Tiempos de bloqueos = S/ 300

Total de proyectos:
20
Costo mensual total promedio debido a bloqueos en proyectos

Costo por bloqueos X Total de proyectos =S/ 6 000

Retencion del talento

Se responden dos preguntas en este sentido:

a) ¢Cuanto cuesta en promedio por persona dejar ir a alguien no

desafiado? (Estrada, 2017)

b) ¢Cuantas personas se han ido por estar en un proyecto poco exigente?

Cuadro 22. Costos por dejar ir a persona no desafiada

Costos directos Costo por hora Horas dedicadas Total
Seleccion
Horas del personal de reclutamiento 20.63 20 412.5
Inversidén en anuncios 1500
Horas de entrevistadores 37.50 6 225
Induccion y capacitacion
Horas de HR para induccion 18.75 3 56
Horas de capacitadores 25 8 200
Total 2,394
Elaboracion: Los autores
Cuadro 23. Reduccidn de costos por persona

Reduccion temporal del costo Salario Costo adicional Total
Costo anual 3000 1050 60,750
Tiempo de reposicion (dias) 5
Total 844

Elaboracion: Los autores
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Cuadro 24. Costos por caida de productividad

Tiempo de Tiempo promedio para alcanzar
Costos por caida de productividad  reposicién (dias)  productividad aceptable
Dias no productivos 5 60 65
Costo anual por trabajador 60,750
Total 10,969

Elaboracion: Los autores

La cantidad de personas que dejaron Avantica Peru el afio anterior y que
pertenecian al area de Operaciones fue 30, de los cuales el 15% dej6 por

poca exigencia en sus proyectos.

Cuadro 25. Costos para la empresa por poca exigencia

Costos para la empresa por poca

exigencia Rotacion total Rotacioén debido a poca exigencia

Costo total por persona 12,519
Rotacion anual promedio 30 15.00% 5
Total 56,334

Elaboracion: Los autores
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Anexo 7. Estudio Economico

A continuacion, se muestran los costos anuales por mantenimiento de
Brainy que se esperarian luego del primer ano.
Se consideraria que el personal de mantenimiento solo estaria asignado a

estas labores al 50%.

Cuadro 26. Costos por mantenimiento de Brainy

Costo Total
Sueldo personal de mantenimiento 24,525
Infraestructura de alojamiento 60,000

Total 84,525

Elaboracion: Los autores

Se considera que el costo inicial del proyecto ha sido S/ 104 013,
dividido entre sueldos del personal y la infraestructura provista para
el desarrollo. Siendo aquella la inversion inicial del proyecto se hace
el calculo del flujo neto de efectivo para 5 afios. Los ingresos estan
determinados por los beneficios resultantes detallados en el Anexo 6

Y los costos son los que se muestran en el Cuadro 26.

Cuadro 27. Flujo neto de efectivo

Afo Ingresos  Costos Flujo neto de efectivo
0 (S/104 013)
1 S/ 127 987 S/ 84 525 S/ 43 462
2 S/ 127 987 S/ 84 525 S/ 43 462
3 S/ 127 987 S/ 84 525 S/ 43 462
4 S/ 127 987 S/ 84 525 S/ 43 462
5 S/ 127 987 S/ 84 525 S/ 43 462

Elaboracion: Los autores
Para obtener la VAN se empled la siguiente formula:

. Flujo neto de efectivo
Z - (1 + tasa de descuento)’
}:

Reemplazando con una tasa de descuento de 10% y los valores que se

tienen:

VAN = —104 013 + SE 13 462
- L (1+0,1)
]:
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Se obtendria un VAN de S/ 60 742.

Ahora, buscando cual es el TIR para ubicar el VAN obtenido, aplicamos la
férmula para determinar en qué punto la VAN es 0 y la comparamos con
otras tasas.

Cuadro 28. Calculo del valor actual neto

Tasa de descuento Valor actual Neto
0% S/ 113297
5% S/ 84 155
10% S/ 60 742
15% S/ 41678
20% S/ 25 965
25% S/ 12 869
30% S/ 1842
35% (S/ 7 529)
40% (S/ 15 561)
45% (S/ 22 499)
Total

Elaboracion: Los autores

Se observa que la VAN al 10% es muy positiva, muy alejado del punto
donde se halla el TIR (en 31%).

VAN segun la tasa de descuento

S/150,000

S/100,000

2
S/ 50,000
S

S/0

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%
(S/ 50,000)

Tasa de descuento

Figura 44. Van segun tasa de descuento
Elaboracion: Los autores

La VAN es muy positiva, por lo que deberia considerarse este proyecto.
(Incluso es positiva desde el tercer ano)
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Anexo 8. Detalle de user stories del release 1

En esta etapa se fueron descubriendo los detalles de las user stories, se
codificaron y probaron.

Se detallan a continuacién las user stories implementadas.

User stories con prioridad must

US-01 Como usuario quiero iniciar sesion para interactuar con Brainy

Criterios de aceptacion
1. Dado que estoy en la pagina de portada de Brainy, cuando hago clic

en jComienza ya! entonces Brainy me reenvia a la pagina de inicio
de sesion de Outlook.

2. Dado que inicié sesion en Outlook, cuando regresa el navegador a
Brainy entonces Brainy me lleva a la pagina inicial de la aplicacion.

3. Dado que no inicié sesidén en Outlook, cuando regreso manualmente
a Brainy entonces Brainy me muestra aun la pagina de portada.

4. Dado que no inicié sesién en Outlook, y he ingresado manualmente
en el navegador la direccion de una pagina que requiere
autenticacion en Brainy, cuando intento acceder a esa pagina, Brainy
me regresa a la pagina de portada.

Prototipos
No aplica. Esto se hace fuera del sistema (en Outlook).

US-03 Como usuario quiero registrar los datos basicos mi perfil para
que otros sepan de mi

Criterios de aceptacion
Todos los criterios de aceptacién consideran las siguientes precondiciones:

1. Estoy autenticado.
Los criterios de aceptacion para este user story son:
1. Dado que estoy en la pagina inicial de Brainy, cuando hago clic en el
menu Perfil, entonces Brainy me envia a la pagina de Actualizar
Perfil, y en la pagina se muestran mis datos de Avantica (nombres

completos, sede, puesto, nivel de inglés) y mi imagen de Gravatar.
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2. Dado que estoy en la pagina de Actualizar Perfil, y he llenado los
datos obligatorios de mi perfil de forma correcta, cuando hago clic en
Guardar entonces se muestra un mensaje que indica todo es
conforme.

3. Dado que estoy en la pagina de Actualizar Perfil, y no he llenado
todos los datos obligatorios de mi perfil, cuando hago clic en el boton
Guardar entonces se muestra un mensaje que indica que faltan
llenar campos obligatorios.

4. Dado que estoy en la pagina de Actualizar Perfil, y no he ingresado
una cuenta de Skype correcta, cuando el cursor sale del campo de
texto de Skype entonces se muestra un mensaje que indica que la

cuenta de Skype no es valida.

Prototipos
RZ
e o h |htlp5:h‘rz.com | \;\
. —
—
Brainy ]
Profile Update Home
Cristina Garcia Profile
cristina.garcia@avantica.net
Cochabamba - Bolivia
Software Engineer 3
English - B1 Tags
Basic Info
Logout
| Choose a headquarter | * |
| Type your Skype account |
Write about you
Skills
| Cancel | | Create |
Connected @

Figura 45. Prototipo registrar perfil
Elaboracion: Los autores
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US-04 Como usuario quiero registrar el nombre de mis habilidades
para que otros puedan verlas

Criterios de aceptacion
Todos los criterios de aceptacion consideran las siguientes precondiciones:

1.
2.

Estoy autenticado.
Estoy en la pagina de Actualizar Perfil.

Los criterios de aceptacion para este user story son:

1.

Cuando expando la seccion de habilidades, entonces se muestra
una seccion para ingresar mis habilidades y mis habilidades
registradas anteriormente.

Dado que el cursor esta en el campo de texto para ingresar la
habilidad, cuando voy digitando, entonces Brainy sugiere habilidades
que contienen el texto digitado.

Dado que he ingresado un texto vélido en el campo de texto para
ingresar la habilidad, cuando hago clic en el botén de + (para afadir
habilidad) entonces la habilidad se agrega a la lista de habilidades.
Dado que he ingresado un texto invalido en el campo de texto para
ingresar la habilidad, cuando intento hacer clic en el boton de + (para
anadir habilidad) entonces el boton se muestra deshabilitado.

Dado que no he ingresado nada en el campo de texto para ingresar
la habilidad, cuando intento hacer clic en el botdén de + (para anadir
habilidad) entonces el botén se muestra deshabilitado.

Dado que he registrado mis habilidades, cuando hago clic en el boton
Guardar en la pagina de Actualizar Perfil, entonces se guardan las
habilidades.
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Prototipos

Brainy

e o h |htlp5:ﬂhrainy.com | \;\
. —
—
Brainy ]
Profile Update Home
Cristina Garcia Profile
cristina.garcia@avantica.net
Cochabamba - Baolivia
Software Engineer 3
English - B1 Tags
Basic Info
Skills Logout
330
w csharp [}
w nuget [}
w nancy ]
| Cancel | | Create |
Connected @

Figura 46. Prototipo registrar habilidades
Elaboracion: Los autores

US-08 Como usuario quiero buscar a otros segun su nombre para ver

sus habilidades

Criterios de aceptacion

Todos los criterios de aceptacion consideran las siguientes precondiciones:

1. Estoy autenticado

2. Estoy en la pagina de inicio.

Los criterios de aceptacion para este user story son:

1. Dado que he ingresado un texto en el campo de busqueda, y ese

texto coincide con algunos nombres de personas en Brainy, cuando

hago clic en la lupa (boton para buscar), entonces se muestra el

listado de las personas coincidentes.

2. Dado que he ingresado un texto en el campo de busqueda, y ese

texto no coincide con ningun nombre de personas en Brainy, cuando

hago clic en la lupa (botén para buscar), entonces se muestra un

mensaje indicando que no hubo resultados para mi busqueda.

3. Dado no he ingresado ningun criterio en el campo de busqueda,
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cuando hago clic en la lupa (botdon para buscar), entonces se

muestran todos los usuarios del sistema.

Prototipos
RZ
° o h |htlp5:h‘rz.com | o
N . L1
<] Brainy =
Home
Profile
& Tags
Logout
Connected @
Figura 47. Busqueda de habilidades
Elaboracion: Los autores
RZ
O o h |htlp5:b’rz.com | c’\
~— . —
<] Brainy =
|Pedro CN Home
Profile
Results for 'Pedro’
Tags
Pedro Carrién
Logout

Juan Pedroso

Connected

Figura 48. Resultados de la busqueda de habilidades por nombre
Elaboracion: Los autores
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US-09

Como usuario quiero buscar a otros segun el nombre de

habilidad para ver quiénes conocen esa habilidad

Criteri
Todos

1.
2.

os de aceptacion
los criterios de aceptacidén consideran las siguientes precondiciones:

Estoy autenticado.

Estoy en la pagina de inicio.

Los criterios de aceptacion para este user story son:

1.

Dado que he ingresado un texto en el campo de blusqueda, y ese
texto coincide con algunas habilidades de personas en Brainy,
cuando hago clic en la lupa (boton para buscar), entonces se
muestra el listado de las personas coincidentes.

2. Dado que he ingresado un texto en el campo de busqueda, y ese
texto no coincide con ningun nombre ni habilidades de personas en
Brainy, cuando hago clic en la lupa (boton para buscar), entonces se
muestra un mensaje indicando que no hubo resultados para mi
busqueda.

Prototipos
RZ
° o h |htlp5:ﬂrz.com | \t\
. L1
Brainy =
‘Aurelia ‘ ®\ ‘ Home
Profile
Results for 'Aurelia’
Tags
( Pedro Carrion )
Logout
0 0 0 N AN W AN
( Juan Pedroso )
N N
felsisiia] ittt |
Connected @

Figura 49. Resultados de la busqueda de habilidades por nombre
Elaboracion: Los autores
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US-10 Como usuario quiero ir al perfil de la persona que he buscado
para ver sus habilidades completas

Criterios de aceptacion
Todos los criterios de aceptacidon consideran las siguientes precondiciones:

1. Estoy autenticado.
2. La busqueda de personas arrojé al menos un resultado.
Los criterios de aceptacion para este user story son:
1. Cuando hago clic en el nombre o en la imagen del resultado,
entonces se muestra la pagina del detalle de la persona y en esta

pagina sus datos basicos y sus habilidades

Prototipos
RZ
° o h |htlp5:ﬂrz.com | \:\
. —
—
Brainy =
' ™y
Profile Update Home
Crl§t|na GlarCIa . Profile
cristina.garcia@avantica.net
Cochabamba - Bolivia
Software Engineer 3
English - B1 Tags
Logout
3rd floor - Area b
cristigar
About
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do
eiusmod tempar incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut
enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco
Skills
w csharp [}
w nuget [}
m nancy [}
N N
[ il
Connected @

Figura 50. Muestra datos del perfil buscado
Elaboracion: Los autores

User stories con prioridad should

US-05 Como usuario quiero registrar el nivel de mis habilidades para
que otros puedan verlas

Criterios de aceptacion
Todos los criterios de aceptacion consideran las siguientes precondiciones:
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1.
2.
3.

Estoy autenticado.
Estoy en la pagina de Actualizar Perfil.
La seccion de habilidades esta expandido.

Los criterios de aceptacion para este user story son:

1.

Cuando carga la seccion de habilidades entonces puedo ver un
conjunto de estrellas para determinar el nivel de la habilidad que voy

aingresar.

2. Dado que he ingresado el nombre de la habilidad en el campo de
texto correspondiente, cuando escojo un nivel de la habilidad
entonces este nivel se queda seleccionado, se resalta y se habilita
el + (boton para agregar la habilidad).

3. Dado que he seleccionado un nivel para la habilidad, cuando escojo
otro nivel entonces, se actualiza y se selecciona el nuevo nivel, y se
mantiene habilitado el + (botdn para agregar la habilidad).

4. Dado que no he seleccionado el nivel para la habilidad a ingresar,
cuando intento hacer clic en el + (botén para agregar la habilidad),
entonces el botdn no se muestra habilitado.

Prototipos
Brainy
° e h |hﬂ|:|5:ﬂhrainy.com | \‘.\
Brainy =
Profile Update Home
Cristina Garcia Profile
cristina.garcia@avantica.net
Cochabamba - Bolivia
Software Engineer 3
English - B1 Tags
Basic Info
Skills Logout
ok kkk @B
m csharp Yo v drde @
m nuget ek M
monancy  Jeddk ]
Cancel | | Create
Connected @

Figura 51. Registrar y publicar habilidades
Elaboracion: Los autores
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US-07 Como usuario quiero actualizar el nivel de mis habilidades
para que otros puedan verlas actualizadas

Criterios de aceptacion
Todos los criterios de aceptacion consideran las siguientes precondiciones:

1. Estoy autenticado.

2. Estoy en la pagina de Actualizar Perfil.

3. La seccion de habilidades esta expandido.

4. Tengo una o mas habilidades ingresadas.

Los criterios de aceptacion para este user story son:

1. Cuando hago clic en una habilidad, entonces se extiende un espacio
donde se muestra el nivel de mi habilidad y puedo actualizarlo.

2. Dado que esta expandida la habilidad, cuando hago clic en un nivel
de la habilidad, entonces éste se muestra seleccionado.

3. Dado que he actualizado el nivel de mis habilidades, cuando hago
clic en el botén Guardar en la pagina de Actualizar Perfil, entonces

se actualiza el nivel de las habilidades modificadas.

Prototipos
Brainy
° o h |htlp5:ﬂhrairry.com | ;:\
. ——
—
Brainy =
Profile Update Home
Cristina Garcia Profile
cristina.garcia@avantica.net
Cochabamba - Bolivia
Software Engineer 3
English - B1 Tags
Basic Info
Skills Logout
Fe——c
30
csharp 2 dedede ke
nuget ek
Update level 4 4 4
nancy H e de
Cancel | | Create
Connected @

Figura 52. Actualizar habilidades
Elaboracion: Los autores
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US-06 Como usuario quiero eliminar mis habilidades no vigentes

para que otros vean mis habilidades actualizadas

Criterios de aceptacion
Todos los criterios de aceptacidon consideran las siguientes precondiciones:

1.

2.
3.
4.

Los criterios de aceptacion para este user story son:

1.

Estoy autenticado.

Estoy en la pagina de Actualizar Perfil.

La seccion de habilidades esta expandido.

Tengo una o0 mas habilidades ingresadas.

Cuando hago clic en una habilidad, entonces se extiende un espacio

donde se muestra un botdn para eliminar mi habilidad.

2. Dado que esta expandida la habilidad, cuando hago clic en el botén
para eliminar la habilidad, entonces éste se borra de la lista de
habilidades.

3. Dado que he eliminado algunas habilidades, cuando hago clic en el
boton Guardar en la pagina de Actualizar Perfil, entonces se
actualiza la lista de habilidades.

Prototipos
Brainy
G O h |hﬂp5:ﬂhrainy.com | \‘:\
Brainy =
Profile Update Home
Cristina Garcia Profile
cristina.garcia@avantica.net
Cochabamba - Bolivia
Software Engineer 3
English - B1 Tags
Basic Info
Skills Logout
3.2 22 @
csharp LS S 2 s
nuget 8 & & 4
Update level 4 4
Remove skill
nancy £'3 2 3
Cancel | | Create
Connected @

Figura 53. Eliminar habilidades
Elaboracion: Los autores
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Anexo 9. Detalle de user stories del release 2

Se detallan a continuacion las user stories implementadas.

User stories con prioridad must

US-24 Como gerente de proyecto quiero publicar un paquete de
habilidades requeridas para un proyecto para que los usuarios
puedan actualizar sus perfiles

Criterios de aceptacion
Todos los criterios de aceptacidon consideran las siguientes precondiciones:

1. Estoy autenticado como gerente de proyecto.

2. Estoy en la pagina de inicio.

Los criterios de aceptacion para este user story son:

1. Cuando carga la pagina de inicio entonces se muestra un botén para
poder publicar paquete de habilidades requeridas.

2. Cuando hago clic en el botén de habilidades requeridas, entonces
Brainy me redirige a la pagina de publicacion de habilidades.

3. Dado que estoy en la pagina de publicacién de habilidades, cuando
ingreso el nombre de la habilidad, entonces Brainy me sugiere
habilidades que contengan el texto ingresado.

4. Dado que estoy en la pagina de publicacién de habilidades, dado que
ingresé un texto valido para el nombre de la habilidad, cuando hago
clic en el + (boton para agregar habilidad), entonces Brainy agrega
la habilidad en el paquete de habilidades.

5. Dado que estoy en la pagina de publicacién de habilidades, y
opcionalmente ingreso una fecha de caducidad del paquete, y pongo
una fecha igual o menor al dia de hoy, cuando el cuadro de texto
para este campo pierde el foco, entonces se muestra un mensaje de
error para el campo.

6. Dado que estoy en la pagina de publicacion de habilidades, y
opcionalmente ingreso una fecha de caducidad del paquete, y pongo
una fecha mayor a tres meses, cuando el cuadro de texto para este
campo pierde el foco, entonces se muestra un mensaje de error para
el campo.
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7. Dado que he llenado todos los campos obligatorios, cuando hago clic

en el botén Guardar, entonces se guarda el paquete.

Prototipos
Brainy
° o h |htlp5:b‘hrainy.com | 4\
- A
<| Brainy =
H
|Aure|ia SN ome
Profile
Results for "Aurelia’
Tags
Pedro Carrién
Logout
Juan Pedroso
Connected @
Figura 54. Publicar habilidades requeridas para proyectos
Elaboracion: Los autores
Brainy
Q o h |hﬂp5:h‘hrainy.com | \‘p\
., . —
</ Brainy =
skills publication Home
Profile
Expiration date 30/02/2018 | Tags
Type the skill | @ LOgOI.It
Skill Name
java [
springboot (1]
redis i
mongodb (1]
Cancel | | Create
3]

Connected

Figura 55. Agregar habilidades a la publicacion
Elaboracion: Los autores
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User stories con prioridad should

US-25 Como usuario quiero recibir notificaciones de las habilidades
requeridas para un proyecto para poder actualizar mi perfil

Criterios de aceptacion

Todos los criterios de aceptacidon consideran las siguientes precondiciones:
1. Estoy autenticado.
2. Estoy en la pagina de inicio.
3. Ha sido publicado un paquete de habilidades requeridas.

Los criterios de aceptacion para este user story son:
1. Cuando hago clic en el menu notificaciones, entonces se muestra la

pagina de notificaciones y veo una lista de los paquetes que se ha

publicado.
2. Cuando hago clic en uno de los paquetes, entonces se expande la

lista de habilidades que se requieren.

Prototipos
Brainy
° o h |htlp5:ﬂhrain]r.com | \;‘
. ——
Brainy =
Home
Profile
Notifications
Tags
i )
rpan Notifications
Logout
1 Gunbound )
(e e e
(e

Connected

Figura 56. Notificaciones de habilidades
Elaboracion: Los autores
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US-26 Como gerente de proyecto quiero recibir notificaciones del
estado del paquete de habilidades que publiqué para tomar
decisiones

Criterios de aceptacion
Todos los criterios de aceptacidon consideran las siguientes precondiciones:

1.

2.
3.
4

Estoy autenticado como gerente de proyecto.

Estoy en la pagina de inicio.

He publicado un paquete de habilidades requeridas.

Hay personas que han actualizado su perfil con algunas de las

habilidades del paquete.

Los criterios de aceptacion para este user story son:

1.

Cuando hago clic en el menu notificaciones, entonces se muestra la
pagina de notificaciones y veo una lista de los paquetes que he
publicado.

Cuando hago clic en uno de los paquetes que publiqué, entonces se
expande la lista de personas que actualizaron sus habilidades
relacionadas al paquete.

Cuando hago clic en el nombre de la persona, entonces Brainy me

envia a la pagina de su perfil.

Prototipos

Brainy

o

° o n | https:i/brainy.com

<] Brainy

Home

Profile
Notifications

Tags

Arpanet
Notifications

Manolo Rojas | Logout

Carlos Alvarez |

Connected @

Figura 57. Notificaciones de estado para la gerencia
Elaboracion: Los autores
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US-21 Como usuario quiero reconocer la actitud de un companero
para que sepa ha hecho un buen trabajo

Criterios de aceptacion
Todos los criterios de aceptacidon consideran las siguientes precondiciones:

1. Estoy autenticado.
2. Estoy en la pagina Detalle del perfil de un compafero.
Los criterios de aceptacion para este user story son:

1. Cuando se carga la pagina Detalle del perfil, entonces se muestra un
botdn para poder reconocer al companero.

2. Cuando hago clic en el boton Reconocer, entonces se muestra una
ventana de dialogo con un combo de los valores de Avantica y el
motivo del reconocimiento y el botén de Guardar deshabilitado.

3. Cuando he ingresado ambos valores, entonces el botén Guardar se
habilita.

4. Dado que he ingresado ambos valores, cuando hago clic en el botén

Guardar, entonces se muestra un mensaje indicando que todo fue

conforme.
Prototipos
Brainy
0 o h |htlp5:frhrainy.com | 5:\
. —
A
Brainy
Profile Update Home
C.rillstina G.arcia ) Profile
cristina.garcia@avantica.net
Cochabamba - Bolivia
Software Engineer 3
English - B1 Tags
Nominate
Logout

3rd floor - Areab

cristigar

About

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do

ejusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut

enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullameco laboris

Skills

w csharp []

w nugst ]

m nancy ]

Connected @

Figura 58. Ingresar reconocimientos
Elaboracion: Los autores
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Brainy
o o h |htlp5:Hhrainy.com | 5,,:\
Brainy =
Profile Update Home
Cristina Garcia Profile
cristina.garcia@avantica.net
Cochabamba - Bolivia
Software Engineer 3
English - B1 Tags
' t
L
Nominate egot
| Which value? | = |
Explain why :
[~] Etl
oris
m nuget E]_
m nancy m
Connected @
Figura 59. Ingresar detalle de reconocimiento
Elaboracion: Los autores
US-22 Como moderador quiero aprobar los reconocimientos a un

compainero para luego premiarlo

Criterios de aceptaciéon

Todos
1.
2.

los criterios de aceptacidn consideran las siguientes precondiciones:
Estoy autenticado como moderador.
Estoy en la pagina de inicio.

Los criterios de aceptacion para este user story son:

1.

Cuando hago clic en el menu Reconocimientos, entonces se muestra
la pagina de Reconocimientos, que contiene el listado de
nominaciones (reconocimientos pendientes de aprobar) al momento
y los filtros.
Dado que estoy en la pagina de Reconocimientos, y no he puesto
filtros, cuando hago clic en un reconocimiento en la lista, entonces
se expanden las nominaciones a esa persona, y por cada
nominacién veo el motivo y la persona que nomind y un botdn para
aprobar/rechazar.
Dado que estoy en la pagina de Reconocimientos, y he expandido
los detalles de la nominacién, cuando hago clic en aprobar, entonces
se cambia el estado de la nominacién de nominado a aprobado.
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4. Dado que estoy en la pagina de Reconocimientos, y he expandido
los detalles de la nominacién, cuando hago clic en rechazar,
entonces se envia un correo de rechazo al nominador y cambia el
estado de la nominacién de nominado a rechazado.

5. Dado que estoy en la pagina de Reconocimientos, cuando escojo el
filtro para ver nominaciones aprobadas, entonces se listan las
nominaciones que se aprobaron.

6. Dado que estoy en la pagina de Reconocimientos, cuando escojo el
filtro para ver nominaciones rechazadas, entonces se listan las

nominaciones que se rechazaron.

Prototipos
Brainy

e o h |htlp5:ffhrainy.com | \;\
B . ——
rainy =

Home

Profile

‘ & ‘ Tags

Nominations

Logout

Connected @

Figura 60. Ingresar detalle de reconocimiento
Elaboracion: Los autores
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Brainy

° o h | https:/ibrainy.com

&

I A
Brainy =
Nominations Home

Profile
(=) Pending O Approved () Rejected
Tags
1 Pedro Carridn
Nominations
Logout
1 Juan Pedroso
0 0 0 N N N
I N X
I
3]

Connected

Figura 61. Estado de los reconocimientos ingresados

Elaboracion: Los autores

US-23 Como moderador quiero premiar a un compafero por sus
reconocimientos para que se distinga su esfuerzo

Criterios de aceptacion

Todos los criterios de aceptacién consideran las siguientes precondiciones:

1. Estoy autenticado como moderador.

2. Estoy en la pagina de Reconocimientos.

3. Se tiene activado el filtro de nominaciones aprobadas.

Los criterios de aceptacion para este user story son:
1. Dado que se aprobaron tres nominaciones a una persona, cuando

expando el detalle de nominaciones, entonces se muestra el botén

Premiar.

2. Dado que se tiene expandido el detalle de nominaciones, cuando
hago clic en el botdn Premiar, entonces se envia un correo de

premiacion al nominado.
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Prototipos

Brainy

° o h |htlp5:ﬂhrain]r.com | \t\
. —
—
Brainy =
Nominations Home
Profile
(=) Pending O Approved () Rejected
Tags
-
Pedro Carrion
Nominations
Premiar Logout
L™
-
Juan Pedroso
L™
el il il
[ il
Connected @

Figura 62. Premiar reconocimientos
Elaboracion: Los autores

User stories con prioridad could

US-16 Como usuario quiero comunicarme por Skype con otro para
poder contactarme con él

Criterios de aceptacion
Todos los criterios de aceptacién consideran las siguientes precondiciones:

1. Estoy autenticado.

2. Estoy en la pagina Detalle del perfil de un compariero.

Los criterios de aceptacion para este user story son:
1. Cuando carga la pagina del detalle de perfil, entonces se muestra la

cuenta de Skype de mi comparnero como enlace.

2. Cuando hago clic en el enlace de Skype, entonces Brainy lanza

Skype (si esta instalado) y abre una ventana de conversacién con mi

companero.
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Prototipos

Brainy
e o h |htlp5:ﬂhrainy.com | \:\
. —
—
Brainy ]
Profile Update Home
Crls_tlna Garcia Profile
cristiga
cristina.garcia@avantica.net
Cochabamba - Bolivia
Software Engineer 3 Tags
Nominate
Logout
3rd floor - Area b
cristigar
About
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut
enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullameco laboris
Skills
w csharp [}
w nuget [}
m nancy [}
Connected @

Figura 63. Comunicacion por Skype
Elaboracion: Los autores

US-17 Como usuario quiero comunicarme por e-mail con otro para
poder contactarme con él

Criterios de aceptacion
Todos los criterios de aceptacidon consideran las siguientes precondiciones:

1. Estoy autenticado.
2. Estoy en la pagina Detalle del perfil de un compariero.
Los criterios de aceptacion para este user story son:
1. Cuando carga la pagina del detalle de perfil, entonces se muestra la
cuenta de correo de mi comparnero como enlace.
2. Cuando hago clic en el enlace del correo, entonces Brainy lanza el
cliente de correo que tenga configurado y abre una ventana para

enviar un correo a mi companero.
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Prototipos

Brainy
e o h |htlp5:ffhrainy.com | o
. . —
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Profile Update Home
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cristina.garcia@avantica.net
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Logout
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About
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do
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Skills
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m nancy [}
Connected @

Figura 64. Comunicacién por email
Elaboracion: Los autores
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Anexo 10. Detalle de user stories del release 3

Se detallan a continuacién las user stories implementadas.

User stories con prioridad must

US-27 Como moderador quiero ver las brechas de las habilidades
que se tienen con respecto a los paquetes solicitados para tomar
decisiones posteriormente

Criterios de aceptacion
Todos los criterios de aceptacidon consideran las siguientes precondiciones:

1.

Estoy autenticado como moderador.

2. Estoy en la pagina de inicio.

Los criterios de aceptacion para este user story son:

1.

Cuando hago clic en el menu Brechas, entonces Brainy me envia a
la pagina Brechas.

Cuando carga la pagina Brechas, entonces se muestra un listado de
las habilidades no encontradas que actualmente solicitan a Avantica
un panel de filtros, con un checkbox Brechas anteriores.

Dado que estoy en la pagina Brechas, cuando hago clic en el
checkbox Brechas anteriores, entonces se expande la opcidn para

ver brechas de publicaciones que ya vencieron.
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Prototipos

Brainy
° o n |htlp5:ﬂhrainy.l:om | ®
. ——
—
Brainy
Reports Home
Profile
Filters skill gaps
Tags
[] See previous 10
Python Nominations
NodeJs 4 Reports
Express 2 Logout
People with skills
Connected @

Figura 65. Reporte de brechas
Elaboracion: Los autores

User stories con prioridad should

US-19 Como usuario quiero valorar el nivel de las habilidades que
tiene otro para poder ayudarlo a crecer

Criterios de aceptacion
Todos los criterios de aceptaciéon consideran las siguientes precondiciones:

1. Estoy autenticado.
2. Estoy en la pagina Detalle del perfil de un compariero.

Los criterios de aceptacion para este user story son:

1. Cuando hago clic en una habilidad que no he valorado, entonces se
expande su detalle y se ve el promedio del nivel de esta habilidad
que otros reconocieron en el comparero y puedo valorar su nivel.

2. Cuando hago clic en una habilidad que he valorado, entonces se
expande su detalle y se ve el promedio del nivel de esta habilidad
que otros reconocieron en el comparfero, y puedo actualizar mi
valoracion de su nivel, y puedo remover mi valoracién.

3. Dado que esta expandido el detalle de una habilidad que no he
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valorado, cuando valoro su nivel, entonces se actualiza el promedio
del nivel que otros tienen para él, y se muestra un boton para

remover mi valoracion.

Prototipos

US-12 Como usuario quiero etiquetar a otro para poder tenerlo
referenciado posteriormente

Criterios de aceptacion

Todos los criterios de aceptacion consideran las siguientes precondiciones:
1. Estoy autenticado.
2. Estoy en la pagina Detalle del perfil de un compariero.
Los criterios de aceptacion para este user story son:
1. Cuando carga la pagina de detalle de perfil, entonces se muestra un
botdn Etiquetar.
2. Cuando hago clic en el boton Etiquetar, entonces se muestra un
panel de etiquetas.
3. Dado que se muestra el panel de etiquetas, cuando hago clic sobre
una de las etiquetas existentes, entonces la etiqueta se agrega a la

persona.
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Prototipos

Brainy
° o h |htlp5:ﬂhrainy.com | \:\
I —
—
Brainy
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Profile Update ux Home
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Crls_tlna Garcia Profile
cristiga camry
cristina.garcia@a vlaqtica.net frontend
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cristigar Logout
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Skills
m csharp .
m nuget * %
m nancy i
Connected @

Figura 66. Etiquetar a otro
Elaboracion: Los autores

US-11 Como usuario quiero crear una etiqueta para poder etiquetar a

otros

Criterios de aceptacion
Todos los criterios de aceptacién consideran las siguientes precondiciones:

1.

Estoy autenticado.

2. Estoy en la pagina Detalle del perfil de un compariero.

3. He hecho clic en etiquetar.

Los criterios de aceptacion para este user story son:

1.

Cuando se muestra el panel de etiquetas, entonces se carga un

botdn Crear (crear etiqueta).

Cuando hago clic en el boton Crear, entonces se muestra una

ventana de dialogo con un cuadro de texto para el nombre y el botén
Guardar deshabilitado.

Cuando he ingresado un texto valido para el nombre, entonces el

botén Guardar se habilita.

4. Dado que tenia un texto valido para el nombre, y el botén Guardar
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esta habilitado, cuando pongo un texto invalido para el nombre,

entonces el boton Guardar se deshabilita.

5. Dado que he ingresado un texto valido para el nombre, cuando hago

clic en el boton Guardar, entonces se agrega la etiqueta a la lista y

se cierra la ventana de diélogo.

Prototipos
Brainy
° o h |htlp5:ﬂhrainy.com | \:\
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Connected

Figura 67. Crear etiqueta para otro
Elaboracion: Los autores

US-13 Como usuario quiero listar las etiquetas que tengo para luego

buscar a los etiquetados

Criterios de aceptacion

Todos los criterios de aceptacion consideran las siguientes precondiciones:

1. Estoy autenticado.
2. Estoy en la pagina de inicio.

3. He creado etiquetas.

Los criterios de aceptacion para este user story son:
1. Cuando hago clic en el menu Etiquetas, entonces Brainy me envia a

la pagina Etiquetas.

2. Cuando carga la pagina Etiquetas, entonces se muestra la lista de
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etiquetas creadas y el boton Crear (para crear etiquetas).
3. Cuando hago clic sobre el botén Crear, entonces observo el mismo

comportamiento que cuando estaba en detalle del perfil.

Prototipos
Brainy
e o h |htlp5:ﬂhrainy.com | \.‘a
- ——
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Logout
Connected @

Figura 68. Listar etiquetas
Elaboracion: Los autores

US-14 Como usuario quiero listar a las personas de cierta etiqueta
para contactarme con ellas

Criterios de aceptacion

Todos los criterios de aceptacién consideran las siguientes precondiciones:
1. Estoy autenticado.
2. Estoy en la pagina Etiquetas.
3. He etiquetado comparieros.

Los criterios de aceptacion para este user story son:
1. Cuando hago clic sobre una etiqueta en la lista, entonces se muestra

el listado de personas a las que puse esa etiqueta.
2. Dado que he seleccionado una etiqueta de la lista, y se muestra el
listado de personas con esa etiqueta, cuando hago clic sobre una
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persona de la lista, entonces Brainy me envia al detalle de perfil de

esa persona.

Prototipos
Brainy
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Connected @

Figura 69. Listar y contactar
Elaboracion: Los autores

US-15 Como usuario quiero eliminar la etiqueta Z que puse a otro
para sacarlo de la lista de la etiqueta Z

Criterios de aceptacion

Todos los criterios de aceptacién consideran las siguientes precondiciones:
1. Estoy autenticado.
2. Estoy en la pagina Detalle del perfil de un compariero.
3. He puesto la etiqueta Z a mi compafriero.

Los criterios de aceptacion para este user story son:
1. Cuando carga la pagina de detalle de perfil, entonces en la etiqueta

de mi comparnero se muestra un botdén X (para quitarle la etiqueta).

2. Cuando hago clic en el botdn X, entonces se la etiqueta de la seccidn

de etiquetas del compainiero.
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Prototipos
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Connected

Figura 70. Eliminar etiqueta
Elaboracion: Los autores

User stories con prioridad could

US-20 Como usuario quiero recibir una insignia cuando registro X

habilidades para mejorar mi imagen frente a otros

Criterios de aceptacion

Todos los criterios de aceptacién consideran las siguientes precondiciones:

1. Estoy autenticado.
2. Estoy en la pagina Actualizar perfil.

3. Dado que tengo registradas menos de X habilidades por primera vez.

Los criterios de aceptacion para este user story son:

1. Dado agrego un numero de habilidades mayor a X, cuando hago clic

en el boton Guardar, entonces después de guardar exitosamente, se

muestra una nueva insignia en mi perfil.

112




Prototipos
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Figura 71. Recibir insignia
Elaboracion: Los autores

US-18 Como usuario quiero ver mi perfil como otros lo ven para

poder mejorarlo

Criterios de aceptacion
Todos los criterios de aceptacion consideran las siguientes precondiciones:

1. Estoy autenticado.

2. Estoy en la pagina Actualizar perfil.

Los criterios de aceptacion para este user story son:
1. Cuando carga la pagina Actualizar perfil, entonces muestra un botén

Cémo otros me ven.
2. Cuando hago clic en Como otros me ven, entonces Brainy me envia

a mi pagina Detalle de perfil, pero con los botones Etiquetar y

Nominar deshabilitados, y la valoracion de habilidades inactiva.
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Prototipos
Brainy
° o h |htlp5:ffhrainy.com o
\ . —
<] Brainy ]
Profile Update Home
Clrllstlna GlarCIa . Profile
cristina.garcia@avantica.net
Cochabamba - Baolivia
Software Engineer 3
English - B1 Tags
Basic Info L
Notifications
| Choose a headquarter |~
|T;r|uc your Skype account | LOQOUt
Write about you
Skills
| Cancel | | Create |
Connected

Figura 72. Vista de mi perfil
Elaboracion: Los autores
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Anexo 11. Pantallas finales de Brainy

Las pantallas muestran una interaccion del usuario con el sistema,
siguiendo los flujos definidos en los releases (revisar mapas de
navegacion).

Hasta el momento de la impresion del presente documento, se tenian las
pantallas de las user stories que se muestran a continuacion.

US-01 Como usuario quiero iniciar sesion para interactuar con
Brainy.

BRAINY
| —

Figura 73. Portada de Brainy.
Fuente: Sistema Brainy
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AVANTICA

Cheat corryme vcamaties-vres uiibaes 7

WE MAK o-
AWESOM °
HAPPEN

OO ¢ ¢

COMMITMENT QUAU

B2 Microsolt

Figura 74. Inicio de sesion
Fuente: Sistema Brainy

US-03 Como usuario quiero registrar los datos basicos mi perfil para
que otros sepan de mi.

BRAINY

Carrasco Mori Guido Paolo

B pooi.carrasco@avanticanet

4t fioor - Frod 2

paclocarraseo

In o these years { have in the 1 & ys ther peogie ty using technoiogles.
In order to da 5a. 1 ook for spaces | befong to, cial apect.

<o | o e |

Figura 75. Registrar datos del perfil
Fuente: Sistema Brainy
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US-04 Como usuario quiero registrar el nombre de mis habilidades
para que otros puedan verlas.

BRAINY

00000

testing

mtegration testing

* * % % »*

%
H
* % % * % * * ¥ *
* % % % % * % * *
* % % % * * ¥ ¥ ¥*

EXTEEITE

Figura 76. Registrar datos de habilidades
Fuente: Sistema Brainy

US-05 Como usuario quiero registrar el nivel de mis habilidades para
que otros puedan verlas.

Se muestra junto con la anterior funcionalidad.
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US-08 Como usuario quiero buscar a otros segun su hombre para ver
sus habilidades.

BRAINY

Figura 77. Inicio de busqueda
Fuente: Sistema Brainy

BRAINY

Results

Moron Feméndes-Baca Pecra Juan .
Softunare Ergloeer T =6

Figura 78. Busqueda de persona con resultados
Fuente: Sistema Brainy
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Results

N results were faun far your sesrch.

Figura 79. Resultado de busqueda cuando no hay resultados
Fuente: Sistema Brainy

US-09 Como usuario quiero buscar a otros segun el nombre de
habilidad para ver quiénes conocen esa habilidad.

BRAINY

. @
-
Results
:;::;n;:::inﬂnnm 6.
':f" S =0 -
’ ;“&mwg.;::mm @6 -
m:;:«mﬁw =0 -
@ m‘:_;’::‘“‘“‘“ [-As s

Figura 80. Busqueda de persona por habilidad
Fuente: Sistema Brainy
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US-10 Como usuario quiero ir al perfil de la persona que he buscado
para ver sus habilidades completas.

BRAINY

PROTILE VIEW

Tejeda Pinto Manuel Alejandro

Software Engineer

H
AN S AR SR AL
* ok * * % *

* % ¥ * % ¥

Figura 81. Mostrar perfil de persona buscada
Fuente: Sistema Brainy

US-07 Como usuario quiero actualizar el nivel de mis habilidades
para que otros puedan verlas actualizadas.

BRAINY

UPDATE YOUR PROFILE

Carrasco Mori Guido Paolo

lelelelelelele

Figura 82. Actualizar habilidades
Fuente: Sistema Brainy

120



US-06 Como usuario quiero eliminar mis habilidades no vigentes
para que otros vean mis habilidades actualizadas.

Se muestra junto con la anterior funcionalidad.

US-21 Como usuario quiero reconocer la actitud de un compaiiero
para que sepa ha hecho un buen trabajo

Nominate

Which competence?

Figura 83. Reconocer la actitud de un compariero
Fuente: Sistema Brainy

US-22 Como moderador quiero aprobar los reconocimientos a un
compainero para luego premiarlo

BRAINY Home Profle Tags Recopomions Lo -
;i R IR
Filters Nominations
Nominator Nominee Competence  Date Status
Rune Haako Luke Skywalker passion 20170316
Rune Haako Sebulba commitment 20170317
e
Luke Skywalker Josue Yaipen Soto quality 20170320 accepted
(Choose stat ke Skywalker ylo R 20170320
Brayan Hualpa Espi di-Mund € 20170322 accepted
“ Sebulba teamwork 20170316 awarded ©
Darth Maul Iinnovation 20170317 awarded
Skywalker 20170316 awarded ©

Figura 84. Aprobar reconocimientos
Fuente: Sistema Brainy
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US-23 Como moderador quiero premiar a un compafnero por sus
reconocimientos para que se distinga su esfuerzo

Nomination Detail

Nominator
hmhdfdfd

Nomince
Boba Fett

Descrip
1234567

REJECT ACCEPT

Figura 85. Premiar por reconocimiento
Fuente: Sistema Brainy

US-16 Como usuario quiero comunicarme por Skype con otro para

poder contactarme con él

BRAINY Q@ uma-pera OpSrweL Home Profle  Tags Recognitions Logout

Results

=0 -
=0 -
(NS s
[-AS Be
=0 -
(NS e
=O -
=0 -

[-BS e

Figura 86. Comunicar por Skype
Fuente: Sistema Brainy

US-17 Como usuario quiero comunicarme por e-mail con otro para
poder contactarme con él

Similar a la US-16.
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US-19 Como usuario quiero valorar el nivel de las habilidades que
tiene otro para poder ayudarlo a crecer

Home Profile Tags Recognitions Logout

Recognitions

.1 .]
About
JLover. ThePerrito.
Skills
Java * A K Kk
spring boot * K h W
deé 33\5;@%“ r Rune Haaks
docker * h ok
spring * Ak ok
Javaseript * * *
relia * kK
£ *
cpluspls *
ngul *
pytho *
ruby *
android &

Figura 87. Valorar habilidad
Fuente: Sistema Brainy

US-12 Como usuario quiero etiquetar a otro para poder tenerlo

referenciado posteriormente

BRAINY me  Profle O javeros

D neteros

Figura 88. Etiquetar a compariero
Fuente: Sistema Brainy
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US-11 Como usuario quiero crear una etiqueta para poder etiquetar a
otros

Create new tag

phoent{

Figura 89. Crear etiqueta
Fuente: Sistema Brainy

US-13 Como usuario quiero listar las etiquetas que tengo para luego

buscar a los etiquetados

BRAINY Home Profie Tops  Logout

My tags

D phoenix
D javeros

D reteros

NEWTAG

Figura 90. Listar etiquetas
Fuente: Sistema Brainy
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US-14 Como usuario quiero listar a las personas de cierta etiqueta

para contactarme con ellas

My tags Results for javeros
£ Obi-WonKenobi c
© prouns @ e-
D javeros 4
D neteros

Figura 91. Listar personas de una lista
Fuente: Sistema Brainy

US-15 Como usuario quiero eliminar la etiqueta Z que puse a otro

para sacarlo de la lista de la etiqueta Z

Warning!

Are you sure you want (o delete this tag?

Figura 92. Eliminar etiqueta
Fuente: Sistema Brainy
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US-20 Como usuario quiero recibir una insignia cuando registro X
habilidades para mejorar mi imagen frente a otros

BRAINY Home Profie Tags Recognitions Logout

Leia Organa
B angela.castilla@avantica.net
9 Lima-pers

& Software Engineer I

@

English B2

2 HOW OTHERS SEE ME

Basicinfo

Sth floor - Prod 2

aaaaa b94487841

Super special

Figura 93. Recibir insignia
Fuente: Sistema Brainy

US-18 Como usuario quiero ver mi perfil como otros lo ven para

poder mejorarlo

BRAINY
PROFILE VIEW
Leia Organa
-

9 sinfioor-rod 2

@ tnglshs2
@ ADDTAG © NOMINATE
Recognitions
& ®. ®
About
Super special
Skills

Figura 94. Ver mi perfil como otros
Fuente: Sistema Brainy
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