TFG EN INGENIERIA INFORMATICA, ESCUELA DE INGENIERIA (El), UNIVERSIDAD AUTONOMA DE BARCELONA (UAB)

Desarrollo de una herramienta web para la
gestion de proyectos colaborativos: SGPC

Samuel Torres Fernandez

Resumen— El siguiente proyecto abarca la creacion de un Software de Gestién de Proyectos Colaborativos (SGPC)
enfocados a metodologias agiles. La idea nace de la experiencia del alumno en su entorno laboral, donde se hace evidente la
necesidad de un software de gestiéon que apoye la metodologia de desarrollo establecida. Se trata de un proyecto de caracter
personal, cuya finalidad principal es emular las funcionalidades basicas para el funcionamiento de una herramienta de gestién
y la adquisicién de conocimientos sobre las tecnologias utilizadas por parte del alumno.
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Abstract— The following project involves the creation of a collaborative project management software focused on agile
methodologies. The idea comes out of the student’s experience in their work environment, where exists the need for
management software tool that supports the established development methodology. It is a personal Project whose main
purpose is to emulate the basic functionalities of a project management tool and the acquisition of knowledge about the
technologies used by the student.
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1 INTRODUCCION

ebido al gran flujo de informacién que se produce

durante el proceso de desarrollo de software, ha
adquirido cada vez mas importancia la eleccién y el uso
de una buena herramienta de gestiéon de proyectos cola-
borativos.

La finalidad de este tipo de herramientas radica en fa-
cilitar la comunicacién y el control de las tareas, asi como
de los miembros implicados en el desarrollo de un pro-
yecto con el fin de cumplir con los tiempos de desarrollo
establecidos.

La motivacién de este proyecto nace fruto de la expe-
riencia personal en mi entorno de trabajo, donde la au-
sencia de una herramienta de gestion, combinada con una
mala especificacién de la metodologia de trabajo, conlleva
continuamente retrasos en las entregas.

Es por ello que, aplicando los conocimientos adquiri-
dos de Ingenieria del Software, he decidido desarrollar un
proyecto de caracter personal, el cual consiste en la crea-
cién de un software de gestién de proyectos colaborativos
enfocado a metodologias adgiles, tomando como referencia
las herramientas web méds comtnmente utilizadas.

Con la finalidad de facilitar la lectura y comprensién del
articulo, este se ha desglosado en los siguientes apartados:

1. Introduccién

2. Estado del arte

3. Objetivos
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2 ESTADO DEL ARTE

La creacién de software es un proceso sistematico sujeto a
un gran ndmero de riesgos durante su desarrollo que
pueden llevar al fracaso de un proyecto si no se escoge
una metodologia de trabajo adecuada.

Actualmente las metodologias tradicionales han dado
paso a las metodologias égiles, tales como Kanban[1] o
Scrum|2], las cuales solventan muchas de las carencias de
las tradicionales. Estas metodologias se apoyan en el uso
de herramientas de gestion, las cuales se han convertido
en el eje de la correcta coordinacién y desarrollo de los
tiempos de un proyecto. Para comprender la importancia
de las herramientas de gestién se debe distinguir entre los
tres conceptos principales que forman parte del desarrollo
de un proyecto:

e Proceso: Describe las actividades a realizar para

obtener el producto final.

e Método: Indica cémo se van a llevar a cabo las ac-

tividades de proceso.

e Herramienta: Proporciona soporte al proceso y los

métodos.
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Se pueden encontrar gran cantidad de herramientas
web para la gestién de proyectos colaborativos de carac-
ter 4gil, tanto gratuitos como de pago.

Como linea de investigacién para el desarrollo de este
proyecto se escogieron dos de los més extendidos en su
uso: Trello[3] y Jira[4]. El primero de uso libre y el segun-
do de pago.

El objetivo de ambas herramientas es el de representar
el trabajo como una tarjeta en un tablero o muro de pro-
yecto en el cual los miembros del equipo pueden realizar
un seguimiento del progreso de forma visual, agilizando
asf los procesos. A grandes rasgos estos sistemas se com-
ponen de los siguientes elementos:

Proyectos

Miembros

Tareas (Tarjetas)

Categorias (Listados que engloban tareas)
Reportes (Gréficas)

Estos elementos tienen sus respectivos atributos y son
altamente modificables. Se permite la creacién de multi-
ples proyectos a los cuales se les puede asignar miembros
de trabajo con roles distintivos. Estos proyectos permiten
la creacién de tarjetas o tareas, las cuales se pueden cate-
gorizar, temporizar y asignar a miembros del equipo de
desarrollo.

La gran diferenciacién entre ambas herramientas es el
enfoque en la metodologia. Mientras que Trello apuesta
Unicamente por el método Kanban, Jira ademas de permi-
tir la utilizacién de ese tipo de tableros, permite la crea-
cién de proyectos tipo Scrum.

Pese a compartir muchos de sus conceptos, las dos me-
todologias tienen enfoques diferentes, los cuales no deben
confundirse.

TABLA 1: DIFERENCIAS CLAVE ENTRE KANBAN Y SCRUM

Kanban Scrum
Cadencia Flujo continuo Sprints de longitud
fija periédicos
Publicaciones Entrega continua Al final de cada sprint
Meétricas Tiempo de ciclo Velocidad
clave
Cambios Cambios posibles Se debe evitar los

cambios durante un
sprint

en cualquier mo-
mento

Cabe destacar que, pese a que las dos herramientas
ofrecen gran cantidad de funcionalidades, Jira destaca por
encima de Trello siendo actualmente la herramienta de
gestion de software con mayor nimero de ventas del
mercado. Esta herramienta ofrece mas de 1000 extensio-
nes que la convierten en la aplicacién web de gestiéon de
proyectos mas completa hasta la fecha.

Quiza su dnica desventaja frente a Trello es que re-
quiere de un plan de pago mensual para su utilizacién, y

tal vez la complejidad de la interfaz, puesto que ofrecien-
do tantas funcionalidades la curva de aprendizaje de la
herramienta para el usuario es mucho mayor que la de
Trello.

3 OBJETIVOS

El objetivo principal de este proyecto es desarrollar una
herramienta de gestiéon de proyectos colaborativos enfo-
cado a metodologias agiles, asi como aplicar los conoci-
mientos adquiridos de ingenieria del software, sirvién-
dome al mismo tiempo de aprendizaje personal en el uso
de las tecnologias seleccionadas.

Tras el estudio previo del estado del arte, se tomé la
decision de enfocar las funcionalidades del proyecto a la
metodologia Kanban, con la posibilidad de incluir fun-
cionalidades de Scrum como lineas futuras de desarrollo,
consiguiendo asi un software capaz de realizar gestiones
de ambos tipos de metodologias.

Para lograr el objetivo general del proyecto, se estimo
que este debia cumplir como minimo los siguientes obje-
tivos especificos:

1. Permitir el registro e inicio de sesién a usuarios

2. Soportar la creacién de multiples proyectos y sus

respectivos atributos

Permitir el control de los miembros de un proyecto

4. Permitir la creacion y seguimiento de tareas, asi
como de sus atributos

5. Permitir el control de los miembros de una tarea

6. Permitir la categorizacién de tareas dentro de un
proyecto

7. Permitir la creacién de reportes de un proyecto

8. Soportar la persistencia de datos

@

Inicialmente el proyecto no tiene como objetivo salir al
mercado ni ser competidor de las herramientas que han
servido de referencia para el desarrollo de las funcionali-
dades del mismo. Unicamente trata de cubrir los aspectos
basicos necesarios para la gestiéon de un proyecto grupal,
permitiendo al mismo tiempo familiarizarme con las
tecnologias que utilizo en mi entorno laboral y acentuan-
do la importancia de un buen seguimiento de la metodo-
logia de desarrollo de proyectos.

De todos modos, no se descarta como linea futura la
opcién de llegar a publicar el proyecto en el momento que
se consigan las mejoras suficientes como para considerar
dicha posibilidad.

4 METODOLOGIA

Para la eleccién de la metodologia de trabajo se ha tenido
en cuenta que se trata de un proyecto individual y que los
requisitos recogidos inicialmente pueden estar sujetos a
variaciones durante el desarrollo del proyecto. Por lo
tanto, se decidi6 que el método de desarrollo debia alejar-
se de los ciclos de vida tradicionales tales como el modelo
secuencial, utilizados para proyectos de gran embergadu-
ra con requisitos muy bien definidos.
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Ya que el proyecto trata de desarrollar una herramien-
ta web de gestién de proyectos con caracter de metodolo-
gia 4gil y que creo firmemente en la importancia de este
tipo de metodologias, para el desarrollo del TFG se ha
utilizado una variacién del método Scrum.

dias
= 9 .
o |
Sprint Backlog Sprint Versién incremental

Fig. 1. Diagrama de proceso SCRUM

Emulando dicha metodologia, el alumno ha asumido
todos los roles de un equipo de desarrollo y ha decidido,
bajo la supervision del tutor, qué tareas debia realizar
durante cada sprint.

El orden de desarrollo de las tareas se ha elegido
acorde con la planificacién temporal y la dificultad es-
timada por el alumno para la realizacién de las mismas,
respetando sus dependencias temporales.

Durante las fases iniciales se decidié establecer una
duracioén por sprint mensual, ya que es el intervalo de
tiempo que transcurre entre cada entrevista obligatoria
entre el alumno y el tutor del proyecto. El objetivo de
estas reuniones ha sido realizar una revisiéon de los
avances realizados y establecer las siguientes tareas a
realizar por parte del alumno.

El tutor y el alumno han mantenido una comunica-
cion activa mediante mensajeria moévil y correo electré-
nico durante todo el transcurso del proyecto, realizando
revisiones continuas de los documentos generados del
proyecto y ayudando asi a iterar las distintas versiones
antes de cada entrega.

Tanto la documentacién como el cédigo Fuente de la
aplicacién se encuentran disponibles en un repositorio
de GIT al cual tienen acceso tanto el alumno como el
tutor. Toda esta documentacién estd debidamente dife-
renciada mediante la nomenclatura indicada en el in-
forme inicial del proyecto.

Finalmente, se ha decidido mantener el repositorio
publico para ofrecer la posibilidad al alumno, una vez
terminado el proyecto, de utilizarlo como referencia en
su curriculo como una muestra de conocimientos adqui-
ridos.

5 PLANIFICACION

Para la realizacién de la planificacién del proyecto y su
desarrollo se ha diferenciado entre las tres fases que sue-
len marcar todo proceso de desarrollo de software:

1. Analisis de requisitos
2. Disefio
3. Codificaciéon

Paralelamente a las dos primeras etapas del proyecto se
decidi6 realizar una investigacién de tecnologias y desa-
rrollo de un prototipo inicial de la herramienta web.

Dicho prototipo ha servido para establecer las bases
sobre las cuales se construye la aplicacién actual y ha
permitido sobrepasar los objetivos establecidos en el in-
forme inicial del proyecto.

5.1 Planificacion temporal

La decisién de emplear una metodologia de trabajo agil
en el desarrollo del proyecto era incompatible con la rea-
lizacién de una planificacion estricta de las tareas del
mismo.

Aun asi, en base a los objetivos definidos y las fechas
de entrega se definieron los hitos mas importantes del
proyecto, asi como el listado de tareas generales necesa-
rias a realizar para el éxito del proyecto. Dichas tareas se
estimaron temporalmente y ayudaron a la generaciéon de
un diagrama temporal de Gantt.

MNombre de tarea » Comienzc ~ Fin -

Reunidn inicial con el vie 16/09/16 vie 16/09/16

tutor

Generacion informe lun 19/09/16 dom 02/10/16
inicial

Entrega informe inicial dom 02/10/16 dom 02/10/16
Investigacion y dom02/10/16  jue 03/11/16

prototipade inicial
Andlisis de requisitos  vie 16/09/16

Generacién Documento lun 19/09/16
de Requisitos

jue 06/10/16
séb 15/10/16

Disenio vie 07/10/16 jue 27/10/16
Generacion Documento lun 17/10/16 vie 11/11/16
de Disefio

Codificacidn vie 04/11/16 jue 26/01/17
Generacion informe de mar 18/10/16 dom 06/11/16
progreso 1

Entrega informe de dom 06/11/16 dom 06/11/16
progreso 1

Generacion informe de mar 29/11/16 dom 18/12/16
progreso 2

Entrega informe de dom 18/12/16 dom 18/12/16
progreso 2

Generacion propuesta mie 28/12/16 dom 22/01/17
Informe Final

Entrega Propuesta dom 22/01/17 dom 22/01/17
Informe Final

Generacion de mar 31/01/17 dom 05/02/17
presentacion

Entrega Propuesta dom 05/02/17 dom 05/02/17
presentacion

Entrega final mar 07/02/17 mar 07/02/17
Generacion poster lun 06/02/17 dom 12/02/17
Entrega Poster dom 12/02/17 dom 12/02/17
Preparacién defensa  sab 11/02/17 mar 14/02/17

del proyecto

Defensa del proyecto  vie 17/02/17 vie 17/02/17

Fig. 2. Planificacién de los hitos del proyecto
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5.2 Tecnologias y recursos utilizados

Durante la fase de investigacion se seleccionaron las tec-
nologias a utilizar para el desarrollo del proyecto. Tam-
bién se cre6 un documento de configuracién del entorno
de programacién donde se especifica cémo configurar
todas las herramientas necesarias para poder continuar
con el desarrollo del proyecto.

Gran parte de estas herramientas han sido selecciona-
das debido a que ya tenia cierto grado de conocimiento
de las mismas puesto que utilizo un entorno de desarrollo
similar en mi puesto de trabajo.

Las herramientas y tecnologias utilizadas se citan a
continuacion:

1. Comunicacién con el tutor:

a. WhatsApp

b. Mail institucional UAB
2. Control de versiones

a. Repositorio web GitHub
3. Generaciéon de documentacion

a. Microsoft Office 2016

b. Microsoft Project

c. Herramienta web Cacoo

d. Herramienta web SequenceDiagrams
4. Entorno de desarrollo
Sistema Operativo Ubuntu 16.04
Framework PHP Symfony?2
Framework front-end Bootstrap 3
Servidor web NGINX
IDE Netbeans 8
BBDD relacional MySQL
Lenguajes: PHP, HTMLS5, CSS, JS, XML
Selenium

F@ e a0 o

5.2 Documentos generados

Durante el transcurso del proyecto se ha generado una
serie de documentos listados en la Tabla 2.

TABLA 2: DOCUMENTACION GENERADA

Nombre Nomenclatura
Documento de Requisitos SGPC_RD
Documento de Disefio SGPC_DD
Documento de Configuracion de SGPC_DCE

Entorno

Reportes SGPC_RPT_[N°]

6 DESARROLLO DEL PROYECTO

Gracias al prototipo inicial que se creé durante las prime-
ras fases de desarrollo, el proyecto actualmente se en-
cuentra en un estado de completitud que supera los obje-
tivos iniciales establecidos. Por ese motivo esta seccién
cubre dnicamente el desarrollo principal que trata de
cubrir los objetivos iniciales. Para conocer el estado actual
de la aplicacion se debe consultar la seccién 7.

Acorde a la distincién entre las etapas del proyecto
realizada en la fase de planificacién, el desarrollo se divi-
de en las fases de andlisis de requisitos, disefio y codifica-

cién. También se dedica un apartado de esta seccién (6.4)
a la fase de testeo de funcionalidades implementadas.

6.1 Analisis de requisitos

Los requisitos especificos del sistema se definieron en la
primera fase del proyecto acorde a los objetivos que debe
cumplir el mismo y estan categorizados en funcién de las
clases o entidades del sistema a las cuales pertenecen.
Estos se encuentran recogidos en el Documento de Requi-
sitos del proyecto. Algunos de los mas generales son cita-
dos a continuacién.

6.1.1 Requisitos funcionales

RF.01.01 El Sistema debe permitir el concepto de usua-
rio. Cada usuario debe ser unico, identificado por un
nombre y correo electrénico tinicos.

RF.03.01 El Sistema debe permitir el concepto de pro-
yecto. Cada proyecto tiene propiedades tales como
miembros del mismo, categorias, tareas y reportes. Este
serd unico en el Sistema y tendrd un tnico usuario crea-
dor.

RF.04.01 El sistema debe permitir el concepto de tablén
de proyectos. Este debe contener una vista y acceso a
todos los proyectos del usuario en cuestién.

RF.05.01 El sistema debe permitir el concepto de Cate-
goria. Se trata de listados vinculados a un proyecto padre,
que a su vez contienen tareas.

RF.06.01 El sistema debe permitir el concepto de Tarea.
Cada tarea estara vinculada a una categoria padre y esta
podré tener asignada miembros del proyecto. La tarea
dispone de atributos tales como el nombre, estado actual,
descripcién o miembros.

RF.06.05 El sistema debe permitir la creacién de tareas
que consuman tiempo para realizar asi su seguimiento.

RF.07.01 El sistema debe permitir el concepto de repor-
tes. Cada reporte estard vinculado a un proyecto y mos-
trard informacién visual acerca del mismo.

6.1.2 Requisitos no funcionales

RNF.01 El sistema debe estar accesible siempre que se
disponga de acceso a internet y el sistema se encuentre
activo.

RNEF.02 El sistema debe mantener la integridad de los
datos. Para ello seran debidamente almacenados y codifi-
cados en caso de ser datos sensibles de usuario.

RNF.03 El sistema debe ser accesible independiente-
mente del navegador web utilizado para acceder al mis-
mo.

RNF.04 El sistema debe funcionar sin producir errores
en su flujo de funcionamiento.

RNF.05 El software debe permitir una interaccién in-
tuitiva y eficiente con el usuario, todo ello utilizando una
interfaz adecuada y un correcto disefio de software.

6.2 Disefio

Durante la fase de disefio se ha definido el sistema deta-
lladamente construyendo asi una representacién que ha
servido de referencia para el desarrollo de la fase de codi-
ficacion del proyecto.
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6.2.1 Arquitectura del sistema

La arquitectura del sistema define los elementos estructu-
rales principales del software, asi como las relaciones
existentes entre los mismos. En esta seccién se ofrece una
visién general de los niveles que forman parte de la es-
tructura de la herramienta web que se ha desarrollado.

USUARIO

£ L

WEB REST API

£ WEB SERVICES
©

MOTOR PLANTILLAS TWIG

Layouts y templates PHP

SYMFONY2 FRAMEWORK Controladores, servicios, modelos

KERNEL

Nucleo de la aplicacion

PERSISTENCIA DE DATOS MysQL

Fig. 4. Diagrama de arquitectura del sistema

La interaccién entre el cliente (navegador utilizado por
el usuario) y el servidor de la aplicacion se realiza me-
diante el protocolo HTTP. Es por ello que se utiliza el
estilo de arquitectura REST.

El framework Symfony2[5], usado para el desarrollo,
provee una alternativa de PHP que facilita la interaccién
entre las peticiones y respuestas HTTP, ofreciendo cierto
nivel de abstraccién en las operaciones mas comunes. El
flujo de las peticiones/respuestas realizado con Symfony2
se puede resumir en los siguientes pasos:

1. Elcliente envia una peticion HTTP

2. Cada peticién ejecuta el “Front Controller” del
framework, el cual pasa la informacién de la solici-
tud.

3. Internamente, Symfony utiliza las rutas y los con-
troladores definidos por el programador para
crear la respuesta de la pagina.

4. Symfony transforma la respuesta en contenido
HTTP el cual se envia de vuelta al cliente.

Cliente Front Controller Kernel Action

Peticidn

Rutas
Controladores (Clase PHP que contiene las Actions)

Funcién que realiza
cierta accién

4 Respuesta
bl 1 |

Cliente Front Controller Kernel Action

Fig. 4. Flujo de peticiones/respuestas con Symfony2

Todos los elementos encargados del funcionamiento
de dicho flujo, desde las entidades hasta los controladores

del nicleo de la aplicacién, forman lo que se denomina el
back-end del sistema. Este sera el encargado de enviar la
informacion necesaria a la vista del mismo.

La vista del sistema o front-end es la que ofrece la in-
teraccién con el usuario renderizando todos los objetos
devueltos por el servidor de la aplicacion.

Para el desarrollo de esta parte se utilizé el framework
Bootstrap 3, el cual es el mas popular en el desarrollo web
responsivo con HTML, CSSy JS.

También se conté con la ayuda del motor de plantillas
Twig, incluido en el framework Symfony, que ayuda a
simplificar la légica de los templates de la aplicacion,
ofreciendo extensiones de gran ayuda que facilitan el uso
de PHP.

6.2.2 Infraestructura del sistema

Debido a la naturaleza de la herramienta, se ha decidido
establecer una infraestructura LEMP[8] para el desarrollo
del proyecto. Las siglas LEMP hacen referencia a los
componentes que la forman (Linux, Nginx, MySQL,
PHP).

e Sistema Operativo: El S.O. elegido para el desa-
rrollo del proyecto es Linux, concretamente la dis-
tribucién 16.04. Esta elecciéon se debe a su buen
rendimiento y fiabilidad en el desarrollo web.

e Servidor web: El servidor web es el encargado de
contener todas las paginas de nuestra herramienta.
Se ha utilizado Nginx puesto que ofrece mejor
rendimiento que Apache.

e Base de datos: Aqui residen todos los datos del
sistema, es decir todas las tablas (entidades, regis-
tros relaciones y atributos) de la aplicacién. EIl mo-
tor de la base de datos escogido es MySQL.

e Lenguaje que construye la aplicacién: El nicleo
de la aplicacién esta construido en PHP, apoyado
por el framework Symfony2, el cual facilita su
aplicacién utilizando el paradigma del MVC.

6.2.3 Disefio de la base de datos

En funcién de los objetivos del proyecto y tras el andlisis
de las herramientas que han servido de referencia para el
desarrollo de este proyecto, se determinaron una serie de
entidades que debia tener como minimo la aplicacion.

Se realiz6 un primer disefio de la base de datos me-
diante un diagrama E-R que fue incluido en la generaciéon
del Documento de Disefio del proyecto. Las entidades
principales que inicialmente se estimé que debian formar
la base de datos son las siguientes:

e User: La entidad de usuario tiene una relaciéon
“Many to Many” tanto con los proyectos como con
las tareas, almacenados respectivamente en las ta-
blas project_user y task_user gracias a sus claves
primarias (ID).

e Project: Un proyecto tiene asignado un creador
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(owner_id) en el momento de su creaciéon. Tiene
ademads un nombre, una descripcién y un identifi-
cador dnico que sirve para relacionarlo con las
demas entidades. Esta entidad construye una rela-
cién “One-to-many” con las categorias, interna-
mente llamadas “listings”.

e Listing: Las categorias o “listings” tienen un pro-
yecto padre asignado en el momento de su crea-
ciéon. Disponen de una relacién “One-to-many”
con las tareas del proyecto, ya que una categoria
estd formada de agrupaciones de tareas.

e Task: La entidad tarea tiene una relaciéon con su
listado padre (listing_id) y con uno o varios usua-
rios mediante la tabla task_user.

El estado actual de la base de datos se puede consultar
en la seccién 7. El diagrama E-R estd disponible en el
anexo Al de este articulo.

6.2.1 Disefio de la interfaz

El disenio de interfaces tiene como propdsito facilitar la
utilizacion del sistema a los usuarios, cubriendo las en-
tradas y salidas de informacién entre ambos. La interfaz
debe cumplir con los requisitos no funcionales definidos
en el Documento de Requisitos del proyecto.

Una vez recogidos los requisitos pertinentes se realiz6
el disefio de la vista de usuario de la herramienta web.
Puesto que dispongo de cierta experiencia en disefio de
interfaces de usuario y tenia bastante claro que queria una
aplicacién con una apariencia similar a la de Trello por su
simplicidad y usabilidad, la generacion de mockups fue el
primer paso realizado durante la fase de disefio.

Los mockups se realizaron con la herramienta web
“Cacoo” y sirvieron para plasmar la informacién necesa-
ria y acciones basicas que debia ofrecer la vista del siste-
ma al usuario. Estos, también sirvieron de base para la
posterior creacion de maquetas y disefio aplicando len-
guaje CSS.

Fig. 3. Ejemplo de mockup de interfaz de usuario

6.3 Codificacion
Al inicio de la fase de codificacién se decidié disminuir la

duracién de los sprints de un mes a dos semanas. Esta
decisién se tom6 debido a que cada funcionalidad a im-
plementar estd formada por diversos cambios en el c6di-
g0 v se necesitaba gestionar cuidadosamente las subidas
de versiones al repositorio del proyecto. Este control de
versiones resultaba mas facil si los sprints eran mas redu-
cidos.

Para la codificacién de la herramienta web trabajando
con Symfony se debia escoger un orden o flujo de trabajo
especifico. En este caso se ha elegido el orden 16gico espe-
cificado en la documentacion del framework:

1. Creacion de entidad: Las entidades son clases de
PHP que corresponden a cada objeto o concepto
de nuestra base de datos.

2. Mapeo de la entidad:
Symfony trabaja con ORM, lo cual permite me-
diante anotaciones en las entidades establecer las
relaciones de la base de datos.

3. Persistencia de la entidad: La consola de coman-
dos de Symfony2 permite generar y persistir la en-
tidad en la base de datos correspondiente a la clase
y el mapeo generado.

4. Creacion de rutas: Las rutas de Symfony relacio-
nan las acciones de los controladores con la URL
de la vista correspondiente a modo de identifica-
dor.

5. Creacion del controlador de la entidad: Cada en-
tidad debe tener un controlador. Este es una clase
que contiene funciones PHP para las vistas que se
encargan de leer las peticiones y devolver las res-
puestas.

6. Creacion de la vista: La vista estd formada por
templates HTML/CSS. Estos renderizan la infor-
macién enviada por los controladores para que el
usuario pueda interactuar con el servidor de la
aplicacioén.

7. Pruebas: Cada vez que se termina el desarrollo de
una funcionalidad se debe testear la misma, asi
como las que tengan relacién con ella. La siguiente
seccion detalla el testing realizado.

6.4 Test

El testeo es imprescindible a la hora de validar que una
funcionalidad implementada esta exenta de bugs, o no ha
creado conflicto con otras funcionalidades. Para compro-
bar esto se ha recurrido al uso de tests unitarios y funcio-
nales.

Cabe destacar que ademads de la utilizacién de tests, se
ha recurrido al uso de “dumpers” de PHP durante el
desarrollo de todas las funcionalidades, comprobando
siempre por la consola del navegador que los datos de la
respuesta del servidor eran los esperados por la peticion y
en el formato correspondiente (array,string, etc).
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6.4.1 Test unitarios

Los test unitarios en Symfony2 consisten en probar una
clase PHP especifica. Para crear un test que pruebe una
clase, se debe crear un archivo con el mismo nombre afia-
diendo el sufijo “Test”.

El contenido de los tests debe ser la creacién de una
instancia de la entidad seguido del uso de asserts que
comprueben si se cumple o no el comportamiento espe-
rado de dicha entidad.

6.4.2 Tests funcionales

El uso de pruebas funcionales para web puede resultar
muy tedioso. Para este proyecto se ha seleccionado el uso
de tests de aceptacién de PHP realizados con el software
“Selenium”.

Dicho software es un entorno de pruebas de software
para aplicaciones basadas en web. Esta aplicacién te per-
mite “grabar” en el cliente (navegador) el flujo de accio-
nes (peticiones) deseadas para posteriormente reprodu-
cirlo pulsando tnicamente un botén. Esto permite probar
si un flujo de trabajo sigue funcionando del mismo modo
tras implementar una funcionalidad nueva en la herra-
mienta.

La tabla anterior muestra las funcionalidades implemen-
tadas agrupadas por el componente al que pertenecen y
referenciadas a su objetivo del proyecto correspondiente.

Se puede observar que los objetivos iniciales se han
cumplido satisfactoriamente pese a la curva de aprendi-
zaje de algunas de las tecnologias utilizadas o desconoci-
miento de implementacion de algunas funcionalidades.

Tanto es asi, que durante las tltimas semanas de codi-
ficacién del proyecto se decidi6 comenzar a implementar
parte de las lineas futuras, creando una primera version
de gestion de proyectos con metodologia Scrum, la cual
actualmente se encuentra en desarrollo.

7.2 Resultados adicionales

Para realizar esta nueva fase de desarrollo se debia se-
parar el proyecto conceptualmente en dos partes (proyec-
tos Kanban y proyectos Scrum), lo cual ha conllevado
cambios en la base de datos de la aplicacién, asi como las
vistas y los controladores.

A grandes rasgos, las funcionalidades adicionales del
proyecto hasta la fecha son las siguientes:

TABLA 4: FUNCIONALES ADICIONALES DESARROLLADAS

Componentes Funcionalidades adicionales
7 RESULTADOS
Debido a que el proyecto ha avanzado mas alld de los  Proyectos Separacién entre proyectos Kanban y
objetivos iniciales del mismo, en primer lugar, se analizan Scrum en el momento de su creacion.
los resultados obtenidos respecto a los objetivos iniciales Sprint Creacion de Sprints con tiempo determi-
y a continuacién se muestran los resultados adicionales. nado por el usuario y posibilidad de
asignar tareas al mismo.
7.1 Resultados iniciales Posibilidad de visualizar sprints anterio-
Los resultados obtenidos respecto a los objetivos iniciales res al activo.
del proyecto son los siguientes: Reportes Visualizacién de reportes de sprint con
gréficas tipo Burndown.
Tareas Separacién entre tareas tipo kanban y
TABLA 3: FUNCIONALES PRINCIPALES DESARROLLADAS scrum mediante herencia de entidades
(POO).
Componentes Funcionalidades Objetivo Creacién de “logs” de trabajo de tareas
desarrolladas cumplido necesario para la creacion de reportes.
Seguridad Registro e inicio de sesiéon de 1 Categorizacion Limitaciéon de 3 categorias (To Do, Doing,
usuarios Done) para los proyectos tipo Scrum.
Proyectos Creacion y eliminaciéon de 2 Vista Separacion de los templates segtn el tipo
proyectos de proyecto
Reportes Visualizacién de reportes 7
Tareas Creacion/edicion/archivado 4,6
y seguimiento de tareas, asi 7.3 Vistas del sistema
como su seguimiento Una vez especificadas las funcionalidades implementadas
Categorizacion Creacién de categorias y 4 en el sistema, esta seccién muestra el resultado de algunas
agrupacion de tareas en su de las vistas de la aplicacion, las cuales tendréan la interac-
interior cién directa con el usuario de la misma.
Gestion Asignacién de miembros 3,5 Se ha intentando en la medida de lo posible respetar
miembros tanto a nivel de proyectos una estética similar a la de Trello, debido a su sencillez,

como de tareas

Persistencia de
datos

El sistema soporta la persis- 8
tencia de datos

pero a su vez aplicando un disefio inspirado en la guia de
estilos de “MaterialDesign” de Google.
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Inicia sesion

Username |samu

Password i

|J Recordarme

¢ Todavia no tienes una cuenta? Créala aqui

Fig. 6. Vista de login de usuario

Tanto la vista de registro como de inicio de sesién de
usuario tienen el mismo aspecto, limpio y funcional para
facilitar el acceso del usuario al sistema.

Fig. 7. Tablén de proyectos

La vista de tablén de proyectos es la pantalla principal
del usuario visible una vez se inicia sesién en el sistema.
Esta pantalla permite visualizar los proyectos vinculados
al usuario (tanto creados por él como asignados), asi co-
MO crear NUeVos.

Description

Modelo de desarrnll

Fig. 8. Creacién de proyecto

El formulario de creaciéon de proyectos permite afiadir-
le un nombre, una descripcién y seleccionar el modelo de
desarrollo que marcara la diferenciacién del contenido de
dicho proyecto.

< Proyecto Kanban

Fig. 9. Proyecto Kanban

La vista de proyecto tipo Kanban nos permite ver un
pequetio reporte de las categorias y tareas activas a sim-
ple vista, asi como crear nuevas y acceder al panel de
edicién del lateral derecho de la vista.

La creacién de categorias no esta limitada, asi como
tampoco la asignacion de miembros a tareas.

 Tareatarea3

Descripaibn: asat

Duracion: 10 das

Camentarios

-

Fig. 10. Vista de tarea

El interior de una tarea permite ver tanto sus atributos
como su estado. Ademads, permite acceder a su edicion y
realizar comentarios persistentes visibles por todos los
miembros del proyecto.

crum. Trabajo pendiente

Fig. 11. Proyecto Scrum

La vista de proyecto Scrum nos permite crear tareas
que se almacenan en un backlog. La creacion de sprints se
realiza también en esta vista y se permite ahadir tareas a
los mismos. Se pueden ver tanto las tareas como los
sprints activos y/o finalizados.
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€ Sprint3 © Quodan 9 dias Frafm e

_ b

Fig. 12. Sprint

La vista de sprint es similar al muro de Kanban, a dife-
rencia de que solo se disponen de las categorias ToDo,
Doing y Done, las cuales no son ampliables ni editables.

El tiempo restante del sprint es mostrado en la cabece-
ra de esta vista, asi como la opcién de finalizar sprint.

& Reporte de sprnt

Fig. 13. Reporte burndown

Una vez finalizado el sprint se muestra un reporte me-
diante una grafica tipo Burndown. Este tipo de graficas
muestra el trabajo realizado realmente frente al trabajo
estimado en el inicio del sprint.

En el ejemplo de la imagen se puede ver una prueba
donde no se ha consumido trabajo, la linea oscura no
disminuye en el tiempo.

También se muestran las tareas que formaban dicho
sprint y el estado en el que han quedado en el momento
de finalizarlo.

7.4 Conocimientos aplicados

Uno de los objetivos generales del proyecto se basa en
implementar los conocimientos adquiridos de ingenieria
del software y el enriquecimiento a nivel personal duran-
te el desarrollo del mismo.

Es precisamente este objetivo el que ha marcado el
avance del proyecto desde el inicio del mismo, tanto para
la creacién de la documentacién hasta llegar a la aplica-
cién de la base teérica durante la fase de codificacion.

La siguiente tabla muestra un desglose de los conoci-
mientos generales aplicados en las distintas fases de desa-
rrollo:

TABLA 5: CONOCIMIENTOS APLICADOS

Fase Conocimientos aplicados

Delimitacién del contexto del sistema
Analisis y distincion de requisitos
Técnicas de recogida de requisitos
Uso de lenguaje natural

Anilisis

Disefio de datos

Disefio arquitecténico
Disefio de interfaces
Uso del lenguaje natural

Diseio

Implementacién  Abstraccién funcional y de datos
Pruebas de software
Lenguajes de programacion

Ser resolutivo

8 LiNEAS FUTURAS

Pese a que en un principio no se contempla la posibilidad
de publicar el proyecto ni llegar a ser digno competidor
de las herramientas que han servido de referencia para su
evolucion, llegados a este punto me gustaria poder seguir
desarrollando el mismo, enfocindome en terminar las
funcionalidades adicionales de la gestiéon de proyectos
Scrum y mejorar por otra parte la interfaz visual del
usuario, implementando elementos como busquedas,
filtros o plugins de drag&drop que permitan la categori-
zacién de tareas tan solo arrastrdndolas con un click del
raton.

La idea es facilitar mas la usabilidad del sistema al
usuario y terminar de pulir las funcionalidades ya im-
plementadas, asi como afiadir otras que se barajaron, pero
por falta de tiempo no fueron implementadas, tales como
el muro de actividad.

Finalmente, llegado el punto en el que sienta que el
proyecto se puede dar por finalizado, me gustaria poder
mantener el repositorio publico y vincularlo en mi curri-
culum para que sirva de referencia de mis conocimientos.

9 CONCLUSIONES

El tiempo y los recursos disponibles son posiblemente los
factores mas condicionantes a la hora de la correcta reali-
zaciéon de un proyecto. Esta premisa seria la conclusion
mas relevante que se ha podido extraer durante estos
meses de trabajo.

Gracias a que desde el inicio del proyecto ya se tenia
una idea bastante clara de la herramienta que se querfa
realizar, no ha resultado demasiado dificil la realizacion
de lo que se asume es la fase mas importante del proyec-
to, la documentaciéon. En ocasiones, contextualizar el
sistema que se quiere desarrollar o establecer bien los
requisitos y arquitectura del sistema puede suponer un
verdadero quebradero de cabeza.

En este caso no se ha tenido que tratar con stakehol-
ders, ya que tanto la idea como el desarrollo del proyecto
ha sido propia, con aportaciones del tutor y con las he-
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rramientas Trello y Jira como referencia (la primera en
mayor medida). Este hecho ha evitado posibles proble-
mas de comunicacion entre un posible stakeholder y el
ingeniero, con lo cual se ha facilitado el flujo de desarrollo
del proyecto durante las fases iniciales.

Los objetivos del proyecto se han cumplido convenien-
temente en relacion a la estimacién temporal y ademas se
ha podido comenzar a avanzar en las lineas futuras, por
lo que el estado actual de la herramienta ya sobrepasa los
objetivos generales del proyecto.

La metodologia de trabajo ha sido adecuada ya que no
ha sufrido modificaciones importantes ni ha provocado
retrasos en los tiempos de desarrollo. Asi mismo, los co-
nocimientos en Ingenieria del Software adquiridos en el
grado han acompafiado todas las fases de desarrollo,
habiendo tenido la necesidad de recuperar y revisar te-
mario ya aprendido en afios anteriores para poder avan-
zar con el proyecto.

Actualmente ya se dispone de una herramienta capaz
de servir de ayuda en la gestién de proyectos agiles en
pequefios grupos de trabajo, y pese a estar en un estado
de desarrollo superior al esperado, todavia se encuentra
incompleto en relacién a todas las funcionalidades que
me gustarfa que ofreciese. Es por ello que una vez termi-
nado el periodo del TFG dedicaré parte de mi tiempo a
mejorar el proyecto hasta conseguir una versién de la cual
me pueda sentir orgulloso.
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ANEXO

A1,

do -

gid : int{11)

© sprint

#project id : int(11)
@name : varchar(255)
mstart : datetime
Mend : datetime

#isactive : tinyint(1)

Ho oorc worklog
qid s int(11)
int1) >

#scrumtask_id

#workedHours : int(11)

v
gid 1 int(11)
gsprint_id : int(11)

‘L story mdate : datetime

mend : datetime

A2,

Mombre de tarea ~ | Comienzo ~ Fin

Reunidn inicialconel  vie 16/09/16 vie 16/03/16
tutor

Generaciéninforme  lun 18/03/16 dom 02/10/16
inicial

Entrega informe inicial dom 02/10/16 dom 02/10/16
Investigacidn y dom 02/10/16  jue 03/11/16
prototipado i I

Andlisis de requisitos  vie 16/09/16 jue 06/10/16
Generacidén Documento lun 19/09/16 s4b 15/10/16

de Requisitos

Disefio vie 07/10/16 jue 27/10/16
Generacion Documento lun 17/10/16 vie 11/11/16
de Disefio

Codificacion vie 04/11/16 jue 26/01/17
Generacidn informe de mar 18/10/16 dom 06/11/16
progreso 1

Entrega informe de dom 06/11/16  dom 06/11/16
progreso 1

Generacién informe de mar29/11/16  dom 18/12/16
progreso 2

Entrega informe de dom 18/12/16 dom 18/12/16
progreso 2

Generacién propuesta
Informe Final

mié 28/12/16  dom 22/01/17

Entrega Propuesta dom 22/01/17  dom 22/01/17

Informe Final

Generacidn de mar 31/01/17 dom 05/02/17
presentacién

Entrega Propuesta dom 05/02/17  dom 05/02/17
presentacion

Entrega final mar 07/02/17 mar 07/02/17
Generacién poster lun 06/02/17 dom 12/02/17
Entrega Poster dom 12/02/17  dom 12/02/17
Preparacion defensa  sdb 11/02/17 mar 14/02/17
del proyecto

Defensa del proyecto  vie 17/02/17 vie 17/02/17

o ‘_\;ld :ink(11)

= #story_id :

DIAGRAMA E-R ACTUAL DE LA BBDD

Mo ~ listing
7gid :int(11)
#project id :int(11)
gname : varchar(255)

| #sprint_id : int(11)

Ho ‘. comment
gid : int(11)

wtask_id : int(11) #
guser : varchar(255)
@comment : longtext
mcreatedAt : datetime

mupdatedAt : datetime

-°C kanban_task

gid : int(11) r

mdue_date : datetime

H o oorc scrum_task
#hours : int(11)

int(11)
@lastlisting : varchar{100)

gsprint_id :

#finished : tinyint(1)
#workedHours : int(11)

int{11)

M

gowner_id : int(11)

@name : varchar(100)

@meodel : varchar(255)

| #manager_id : int(11)

Mo SGEC task

| gid : int{11)
4 4listing_id : int(11)

@description : varchar(255)
#priority @ int(11)
fcreated at : datetime
fupdated _at : datetime
nt(11)
nyint(1)

#project_i

sisactive :

@name : varchar(255)

atype : varchar(255)

il

»

2description : longtext

»

© project user
@project_id : int(11)
[ guser_id : int(11) 4

Be

eid 1 int(1D)
| |susemame : varchar(255)

[ | gusername_canonical : varchar(255)
|| zemail : varchar(255)

‘J #email_canonical : varchar(255)
#enabled : tinyint(1)

@salt : varchar(255)

@password : varchar(255)

mlast_login : datetime
#locked : tinyint(1)
#expired - tinyint(1)

»

mexpires_at : datetime
gconfirmation_token : varchar(255)
mpassword_requested at : datetime

les : longtext

gcredentials_expired : tinyint(1)

mcredentials_expire_at : datetime

Fig. 14. Diagrama E-R actual de la BBDD
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Fig. 15. Diagrama de Gantt
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