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Analisis y arquitectura de herramienta Dashboard para HP Inc.
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Resumen- Este trabajo de final de carrera ha sido desarrollado con el fin de poner en practica en
un entorno empresarial real, una solucién software relacionada directamente con el disefio web y la
arquitectura software.

El propésito principal de este trabajo de final de carrera es elaborar una arquitectura sélida que
solvente las complicaciones que ha encontrado HP Inc. con un sistema Dashboard que tiene
funcionando actualmente.

En este proyecto se planea hacer un andlisis de la tecnologia que esta en funcionamiento y, una vez
conseguido esto, disefiar e implementar de una manera sélida una nueva arquitectura que consiga
adaptarse a los requisitos que hayan solicitados las diferentes partes implicadas del proyecto.

Palabras clave— Dashboard, SWQA, AGILE, HTML5, CSS, Python, JS, GLOB, BS4, Plotly, ALM,
Jpg, Png, XML, JSON, Parser, CRON, VLAN, arquitectura cliente-servidor, Api, Frontend, Backend,
Template, Plugin

Abstract— This final degree project has been developed in order to put into practice in a material
business environment, a software solution directly related to web design and software architecture.

The main purpose of this final degree project is to develop a solid architecture that solves the
complications that HP Inc. has encountered with a Dashboard system that is currently operating.

In this project it is planned to make an analysis of the technology that is in operation and once this
is achieved, to design and implement in a solid way a new architecture that manages to adapt to the
requirements requested by the different parties involved in the project.

Keywords— Dashboard, SWQA, AGILE, HTML5, CSS, Python, JS, GLOB, BS4, Plotly, ALM,
Jpg, Png, XML, JSON, Parser, CRON, VLAN, client-server architecture, Api, Frontend, Backend,

Template, Plugin

1 INTRODUCCION Y ESTADO DEL ARTE

Hace afios, HP Inc. decidi6é desarrollar un proyecto para
mostrar diferentes informaciones en las pantallas que tenfan
en su oficina de una manera rdpida para facilitar a sus tra-
bajadores el poder ver el estado de los diferentes proyectos
que se estaban llevando a cabo.

El sistema que se habia implantado era una solucién de
tipo web que se generaba sobre un HTML de forma estética,
es decir, existian unos procesos Backend que se encargaban
de recoger toda la informacidn que se queria mostrar en las
pantallas con un fichero JSON vy, seguidamente, el Frontend
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estatico se encargaba de crear y dibujar las graficas con los
datos recogidos del fichero en una pagina web fija que mos-
traba el contenido en pantalla.

Este proyecto fue iniciado por el departamento de Soft-
ware Warranty Quality Assurance el cudl, hace alrededor
de un afio, decidi6 intentar generar valor en las oficinas con
las muestras de los datos recogidos de cada gran proyecto
iniciado en la compaiia.

Entre las diferentes limitaciones que podemos observar
en este sistema sin entrar en detalle encontramos:

= Poca modularibilidad.

= Obligacién de rehacer paginas nuevas continuamente
desde 0.

= Sistema limitado y complicado de entender dado que
su estructuracion es nula (encontramos la mayoria de
los scripts en un mismo fichero).
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= Utilizacién de lenguajes que actualmente se encuen-
tran obsoletos y sin soporte nativo (Visual Basic, por
ejemplo, utilizado para realizar queries en el Backend
de la arquitectura.

= Estructura fija que complica el mantenimiento del
codigo.

Example_Dash

Fig. 1: Disefio estético previo del equipo SWQA de HP Inc.

Con el disefio e implementacién de esta nueva arquitectu-
ra Dashboard que se ha disefiado, se planea estudiar a fondo
las tecnologias utilizadas en el sistema implementado ac-
tualmente y, a su vez, hacer un estudio de las tecnologias
que se utilizan hoy dia para asi poder seleccionar las que
sean mas apropiadas para el nuevo disefio.

Finalmente, se espera profundizar en los lenguajes de
programacién de disefio web Frontend y Backend y estu-
diar la arquitectura cliente-servidor de forma directa.

2 OBJETIVOS

Como ya hemos comentado anteriormente, los objetivos
principales del proyecto se han centrado en proporcionar
una nueva arquitectura con base ampliable para un futuro
que permita afiadir contenido al Dashboard sin la necesidad
de rehacer la pagina HTML entera de nuevo.

Se ha creido conveniente que la mejor manera de definir
los objetivos es mediante una enumeracién para indicar de
manera resumida hasta dénde queremos llegar y un desglo-
se diferenciando los que son prioritarios de los que no lo
son:

Prioritarios:

1. Establecer una base para la nueva arquitectura. La idea
principal de este proyecto es definir y realizar la princi-
pal linea de desarrollo software que solventara el pro-
blema al que se enfrenta actualmente HP Inc.

2. Estudiar la solucién que se encuentra funcionando ac-
tualmente para valorar el cambio y margen de mejora
disponible dentro de un alcance limitado por los recur-
sos de la propia empresa sobre el proyecto e, intentar
dar una solucién 6ptima que permita mejorar el maxi-
mo posible la que se estd utilizando ahora mismo.

3. Estudiar y aprender a proyectar la captura de requisi-
tos a través de diferentes reuniones con las principales
partes implicadas de un proyecto informético sabiendo
recoger y ordenarlos de manera adecuada.

4. Aprender a trabajar sobre un proyecto real en equipo y
definir su camino de desarrollo.

5. Estudiar alguna de las tecnologias hoy dia utilizadas
en el desarrollo web y ponerlas en prictica bajo un en-
torno de desarrollo real. Una de las principales tecno-
logias que se planea trabajar es CRON, JavaScript y
principalmente la arquitectura cliente — servidor.

No prioritarios:

1. Implementar dicha arquitectura y ponerla en funciona-
miento como una primera linea base de desarrollo del
proyecto.

2. Aprender a trabajar juntamente con Apis en sistemas
Backend para recoger todo tipo de informacion de di-
ferentes fuentes y poder procesarlas seguidamente en
un sistema informaético.

3 METODOLOGIA UTILIZADA

El proyecto se ha trabajado de forma iterativa sobre la
metodologia AGILE SCRUM.

Cada 3 semanas se han realizado reuniones periddicas de
inicio de Sprint con el Product Owner del proyecto (que en
este caso es el propio manager del equipo) en las cudles se
ha preparado el lapso de trabajo que se inicia ese mismo dia
y se han discutido los problemas o apuntes encontrados en
el Sprint anterior.

Pese a todas las inconveniencias que hemos tenido a cau-
sa de la pandemia del COVIDI19, la realizacién del TFG
se ha acabado desarrollando satisfactoriamente con la tinica
diferencia de que, esta vez, se ha trabajado de forma te-
lematica con todas las herramientas que dispone HP y, se
han realizado asi, las reuniones de planificacion a través de
la herramienta Teams de Microsoft.
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Fig. 2: Esquema grifico del proceso SCRUM en metodologia
AGILE.

Ademais, cada 2 semanas se ha realizado una reunién per-
sonal de retrospectiva del proyecto para fomentar las discu-
siones acerca del mismo, poder solventar contratiempos que
hubiesen aparecido a mitad de sprint y dar un feedback ge-
neral de la evolucién de éste y, poder tratar cualquier tema
que pudiera surgir.
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4 PLANIFICACION

Para la organizacién y distribucién del trabajo se ha deci-
dido establecer una evolucién de la planificacién del desa-
rrollo de la arquitectura a bajo nivel a modo de “Stories”
que consisten basicamente en, una agrupacion de pequefias
tareas englobadas en un solo enunciado dado que esta ha si-
do la forma de trabajar en Jira que se ha adoptado a lo largo
de todo el proyecto.

Mars Landing!
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Fig. 3: Ejemplo de la distribucién de las tareas sobre JIRA.

Cabe destacar que cada bloque de tareas depende total-
mente del anterior y, por ende, suponemos su dependencia
como total con la tnica diferencia del apartado de testing
y documentacion, que suponemos que se ha realizado a lo
largo de todo el proyecto.

4.1. Estudio y analisis del sistema actual

En este apartado se ha incluido cada tarea realizada ini-
cialmente para estudiar el sistema anterior.

Dentro de estas tareas encontramos el estudio previo del
sistema anterior, diferentes actividades de investigacion rea-
lizadas y pruebas realizadas con diferentes frameworks para
estudiar su viabilidad:

Story (Tareas) Dependencia en- | Fecha estimada
tre fases
1- First search of | -

the different fra-
meworks to work
with graphs.

2- Research about | -
out problems with
google charts.

3- Test the diffe- | 2
rents frameworks
to prove his effi-
ciency.

4- Research alter- | 1
natives for graphs.
5- Study Bladi- | -
mir actual wor-
king Dashboard.
6- Talk with the | -
responsible of the
project about its
future.

20/1/2020

20/1/2020

29/1/2020

29/1/2020

20/1/2020

20/1/2020

4.2. Estudio de la problematica

En este apartado se han incluido las tareas que han teni-
do que ver con la valoracién de los problemas encontrados
en el Dashboard anterior realizado por SWQA asi como un
andlisis del inicio del proyecto y su camino a seguir:

Story (Tareas) Dependencia en- | Fecha estimada
tre fases
1- Study and | -
search about the
main  problems
of the SWQA
architecture.

2- Study docu- | -
mentation  about
the operation of
google charts.1-
Study and search
about the main
problems of the
SWQA architec-
ture.

3-  Study the | -
backend  Dash-
board old process
(Visual Basic).

2/2/2020

2/2/2020

2/2/2020

4.3. Captacion de requisitos

En este apartado se ha incluido cada tarea que ha teni-
do que ver con la recoleccion de los diferentes requisitos
de la nueva arquitectura asi como las diferentes reuniones
que se han llevado a cabo con los distintos responsables del
proyecto:

Story (Tareas) Dependencia en- | Fecha estimada
tre fases
1-  Talk with | -

the differents
3D managers
to get informa-
tion about the
new  Dashboard
architecture.

2- Study the requi- | -
rements that the
architecture must
satisfy.

3-  Study
client-server
model to apply
it on the new
architecture.

4- Create a requi-
rement report with
the gathered infor-
mation.

2/2/2020

2/2/2020

the | - 2/2/2020

land?2 8/2/2020

4.4. Definicion del nuevo sistema

En este apartado se han incluido las tareas que han tenido
que ver con la definicién y concepcién del nuevo sistema
desarrollado, la creacion del fichero de configuracién que
serd comentado en el subapartado 5.1 y, la estructura basica
de la arquitectura a realizar:
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Story (Tareas) Dependencia en- | Fecha estimada
tre fases
1-  Define the | -

.cfg model that
it’'s going to be
implemented on
the backend.

2- Define the fron- | -
tend process struc-
ture.

3- Define the com- | -
plete backend pro-
cess structure.

4- Search about | -
SAMBA.
5- Define basic | -
shared directory
structure.

17/2/2020

17/2/2020

17/2/2020

17/2/2020

17/2/2020

4.5. Implementacion de la nueva arquitectu-

ra

En este apartado se han incluido las tareas que han tenido
que ver con la implementacién de la nueva arquitectura tan-
to Frontend, Backend, cémo los procesos que se encargan
de gestionar y actualizar activamente los datos de los plu-
gins entre maquinas, la implementacion del sistema que se
encarga de comunicar los diferentes dispositivos y el estu-
dio sobre como tratar los datos recogidos por las diferentes
apis:

Story (Tareas) Dependencia en- | Fecha estimada
tre fases
1- Make a first | -
backend script to
process a simple
.cfg user file.

2- Implement | -
frontend process
structure.

3- Adapt SWQA | 2
model to the new
frontend process
model.

4- Create diffe- | -
rent CSS templa-
tes to use it on the
new frontend dis-
play model.

5- Pick up the | 2
information
collected via
backend (JSON
format) and co-
llect it properly on
frontend model.
6- Implement | -
complete backend
process.

7- Implement | 6
the shared folder
architecture with
SAMBA and test
1t.

30/3/2020

30/3/2020

5/4/2020

30/3/2020

5/4/2020

30/3/2020

5/4/2020

4.6. Plugins API

En este apartado se han incluido las tareas que han teni-
do que ver directamente con el desarrollo de los diferentes
plugins pensados para la arquitectura:

Story (Tareas)

Dependencia en-
tre fases

Fecha estimada

1- Implement a
First version of
the SonarQube
plugin.

13/4/2020

2- Implement a
First version of
the Jira plugin.

13/4/2020

3-  Process the
JSON  informa-
tion collected on
apis correctly on
frontend.

1and 2

30/4/2020

4- Study and im-
plement a cache
for the backend
process API li-
braries (to avoid
making same
requests to the
server).

1 and 2

30/4/2020

5- Implements
Plotly charts for
the Jira APL.

30/4/2020

4.7. Tareas opcionales

En este apartado se han incluido las tareas que no fueron
pensadas desde un principio a ser desarrolladas pero que se
han acabado realizando dentro del proceso de desarrollo de

la arquitectura:

tomatic script de-
ployment process
to update the pro-
ject.

Story (Tareas) Dependencia en- | Fecha estimada
tre fases

1- Implement the | - 30/4/2020

SWQA process to

the new frontend

architecture.

2- Develop an au- | - 30/4/2020

3- Study the pos-
sibility of paralle-
lizing the backend
process.

30/4/2020 (Solu-
tion studied but
postponed to the
future).

4.8. Testing

En este apartado se han incluido todas las tareas que han
tenido que ver con el testing de la arquitectura desarrollada.
El testing funcional de la arquitectura queda fuera del al-
cance del trabajo TFG propuesto dado que se centra en el
disefio de la arquitectura y serd realizado de forma conti-
nuada por diversos responsables del equipo especializados

en el ambito.
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Story (Tareas) Dependencia en- | Fecha estimada
tre fases

1- Low level tes- | - iterative (done
ting (Backend) with all the team)
2- Low level tes- | - iterative (done
ting (Frontend) with all the team)
3- Low level tes- | - iterative (done
ting (Jira library) with all the team)
4- Low level tes- | - iterative (done
ting (SonarQube) with all the team)

5 ARQUITECTURA PROPUESTA: ANALISIS
Y DISENO

La existencia de este proyecto viene determinada por la
necesidad de poder hacer el anterior Dashboard configura-
ble para asi evitar programar cada cierto tiempo toda una
pagina HTML con informacién diferente y, por ello, el prin-
cipal objetivo en el que centrarse es proponer una solucién
para esto.

A continuacién, haremos una definicién y un pequefio
andlisis de lo que ha suponido la arquitectura finalmente y
veremos como se ha tratado el flujo de los datos a través de
los diferentes componentes que forman el sistema.

5.1. Vista general del diseno

Ante la imposibilidad de poder generar una solucién to-
talmente dindmica que se encargue de darle la posibilidad al
usuario de elegir exactamente dénde y cémo colocar un plu-
gin en pantalla (debido a que seria una inversién demasiado
costosa y se extenderfa en tiempo y recursos de la empre-
sa), la solucion més viable pensada es la que comentaremos
a continuacion y se explica de forma grafica en la estructura
jerarquica grafica mostrada en el subapartado A.1 del anexo
del documento.

Adhiriéndonos a las restricciones y requisitos recolecta-
dos, la idea base es tener un fichero de configuracién que
divida la informacién en una estructura de fichero XML me-
diante el cudl, establezcamos una separacion de cada pagina
que vamos a querer mostrar sobre un cliente y, a su vez, ca-
da pagina disponga de diferentes médulos que definan el
tipo de contenido que se quiere mostrar.

Dado que la idea bésica es permitirle al usuario cierta “li-
bertad” de movimiento de los diferentes plugins del Dash-
board, la solucién conseguida es crear unos “templates” que
funcionen cémo esqueleto del Dashboard en pantalla, es de-
cir, unos recuadros sin contenido que no se visualizardn en
el HTML pero que si nos servirdn como localizacién para
colocar la informacién. Estos templates funcionardn como
el esqueleto que sustente cada pagina a renderizar y servird
para establecer la disposicion de los contenidos que se ge-
nerardn por cada médulo.

Para crear cada uno de los templates nos ayudaremos con
la herramienta web Layoutlt la cudl nos proporcionard un
c6digo Grid puro sin contenido y nos facilitara la adapta-
cion al modelo que queremos implementar en la arquitectu-
ra. La gran ventaja que tenemos con este modelo de disefio
es que, cualquiera que quiera crear un Grid e implementarlo
en el sistema, podrd hacerlo de una manera sencilla ahorran-
do en gran medida todos los costes que deberian asumirse
en el caso de querer hacer algo realmente dindmico. Dado

que en este proyecto nos centramos solo en lo realmente
importante, la arquitectura general de todo el sistema, sola-
mente han sido implementados dos tipos de médulos:
SixModule display: El m6dulo que hemos utilizado para
adaptar el Dashboard existente en SWQA y permitir hacerlo
modulable en el caso de querer cambiar un plugin por otro.

Fig. 4: Diseflo CSS Grid visual del sistema creada con Layoutit
del template SixModule.

SingleModule display: Este médulo ha sido disefiado
principalmente para utilizarlo cudndo queramos mostrar al-
g0 que quiera mostrarse en toda la pantalla (un HTML, una
imagen, un PowerPoint, etc.) conservando el banner origi-
nal. Para mas informacién acerca de las posibilidades con
este médulo consultar el Manual de Usuario que se encuen-
tra en la documentacién completa del proyecto.

Fig. 5: Diseflo CSS Grid visual del sistema creada con Layoutit
del template SingleModule.

5.2. Vista general de la nueva arquitectura

Tal y como hemos comentado en el apartado nimero 6,
los principales actores o roles del sistema son: 1-n usuarios,
1-n clientes y 1 sistema servidor.

(El diagrama grdfico explicativo de la arquitectura di-
sefiada para soportar al nuevo sistema Dashboard puede
encontrarse en el subapartado A.2 del anexo adherido al
final del documento)

El flujo de trabajo de actualizacién normal presuponien-
do que el fichero de configuracién introducido por el usua-
rio es correcto es el siguiente:

1. El usuario rellenard un fichero con formato .cfg utili-
zando el lenguaje de marcado XML especificando la
configuracién del sistema.
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2. El usuario colocara dentro de la carpeta clients/ los
diferentes archivos de configuracién .cfg que quie-
ra que sean procesados dependiendo de los clientes
que se encuentren funcionando (dashboard1.cfg, dash-
board?2.cfg, etc.)

3. En el caso de querer incluir algiin archivo extra en
el sistema que necesiten todos los clientes procedera
a hacerlo en el directorio common/ (ficheros HTML
compartidos, videos, imdgenes, etc.)

4. Cada cierto intervalo de tiempo especificado por la
Workstation mediante la herramienta CRON, el siste-
ma lanzard de forma automatica el script que se encar-
gue de leer todos los ficheros .cfg que haya introdu-
cidos en el sistema y se encargue de procesarlos pa-
ra devolver un fichero JSON (que serd el que recoja
después el cliente de forma periddica) con toda la in-
formacion necesaria (datos recogidos de las diferentes
Apis incluidos) para mostrar el Frontend en el cliente.

5. El cliente, mediante un CRON, se encargard de des-
cargar automdticamente cada cierto tiempo la informa-
cion recogida en formato JSON procesada por el siste-
may todos los archivos que se encuentren en la carpeta
common/ y procederd a sobrescribir los ya existentes
por los nuevos.

6. Al estar configurado el cliente para lanzar el script al
iniciarse la Raspberry Pi 3 (y encontrarse, podemos de-
cir, funcionando de manera “permanente”), automati-
camente se mostrardn en pantalla los nuevos datos re-
cogidos por el JSON.

(El flujo de trabajo de la arquitectura puede encontrarse
en el subapartado A.3 del anexo adherido al final del docu-
mento)

5.3. Diseno sistema Backend

(El diagrama de flujo del sistema backend se puede
encontrar en el anexo adherido al final del documento en
el subapartado A.4).

El flujo principal del contenido backend es el siguiente:
(Este proceso se repite tantas veces como ficheros haya para
procesar en el directorio clients/)

1. El proceso Backend se encarga de coger el fichero .cfg
y leerlo mediante la libreria Glob de Python.

2. Seguidamente, el parser BeatifulSoup leerd el fichero
xml y lo anotard como xmlDom para procesarlo.

3. El primer paso es procesar el clientld y el footerText y,
seguidamente, se llamard al método processClientPa-
ges(xmlDom) que es el que se encarga de procesar el
resto del fichero de configuracion.

4. Este método encapsula el procesado de cada pagina del
fichero de configuracién y dentro de esta, engloba el
procesado de los mdédulos y sus respectivas configura-
ciones.

5. Una vez se ha procesado todo el fichero de configu-
racion, cada parte del fichero de configuracién queda
almacenada en una variable temporal que contiene el
datos a incluir en el fichero JSON final y, por ende,
el dltimo paso consiste en precisamente eso: se hace
un writeOutputFile(clientld) y se escribe en un archivo
JSON de salida para que pueda tratarlo seguidamente
el Frontend cuando recoja la informacién.

6. El proceso leera el siguiente fichero de configuracién
y volvera al paso nimero 1.

5.4. Diseno sistema Frontend

(El diagrama de flujo del sistema frontend se puede
encontrar en el anexo adherido al final del documento en
el subapartado A.5).

El flujo principal del contenido frontend es el siguiente:

1. Elsistema recogera el JSON creado en el proceso Bac-
kend anterior y lo utilizara como banco de datos y con-
figuracion principal de lo que va a mostrar en pantalla.

2. Se establecerd un contador con frameTimeoutArray y
el intervalo que va a durar en pantalla la pagina n (reco-
gido en el archivo JSON del fichero de configuracion
.cfg)

3. Se lanza el método switchProgram() que funciona co-
mo método iterativo principal y se encarga de pintar
todo lo que hay en pantalla. Este método a su vez dis-
pondré de un framelndex, un contador que nos indicard
en que pagina estamos y a su vez se colocara a 0 al lle-
gar a la dltima pagina para comenzar por la primera de
nuevo (y conseguir asi un ciclo automético iterativo)

4. drawPageFunctions() se encarga de pintar el tipo de
pantalla que queremos mostrar (tal y como hemos ex-
plicado antes en el apartado 7.1, son unos templates
que funcionan como estructura bésica de la pigina pa-
ra permitir que sea modulable).

5. A partir de aqui processModules() se encargard de pin-
tar cada médulo que hemos seleccionado uno detrds de
otro.

6. Cuando el intervalo de tiempo que la pagina debe durar
en pantalla llegue a su final, ésta cambiard a la siguien-
te y volveremos a iterar sobre el paso nimero 3.

6 RESULTADOS DE LOS PLUGINS REALIZA-
DOS

Pese a que este trabajo se centra principalmente en la rea-
lizacién de la arquitectura 3D Dashboard elaborada e imple-
mentada a lo largo de los meses, me gustaria hacer un inciso
y sacar algunas conclusiones de algunos de los plugins de
la arquitectura para ver como han ido de forma general.

Para no repetir de forma gréfica todos los plugins realiza-
dos en este proyecto, me gustaria comentar que se pueden
encontrar ordenados en el manual de usuario adherido a la
documentacién del proyecto.
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Si nos fijamos en cada uno de ellos podremos ver que,
en el caso de Sonarqube, han quedado unos plugins sim-
ples (dado que se limita a mostrar datos en una tabla) pero
totalmente funcionales y ajustados a lo que pedia desde un
principio obtener mi Product Owner de esta API.

En el caso de Jira se han acabado realizando menos plu-
gins a los previstos a principio del proyecto dado a una con-
version de la herramienta utilizada para gestionar antigua-
mente (la cual no me es posible comentar derechos reserva-
dos de la empresa) por la metodologia agil de la empresa y
su traspaso a Jira (movimiento de la empresa que no habia
sido previsto al principio del proyecto).

Si observamos la Fig.I del articulo, podremos observar
tal y como he comentado que los siguientes plugins han
desaparecido:

= Found and fixed: su desaparicién viene causada dado
que en Jira su gestion de valores de las tareas es distin-
to.

= Open defects log: su desaparicién viene causada da-
do que era una grafica que, segin expertos en SWQA
de la empresa, no mostraba valores de interés para los
empleados.

= El plugin que muestra el nimero de tareas en funcién
de un RC: su desaparicion viene causada dado que eran
valores que ya aparecian en la tabla “Open defects by
team” y, por lo tanto, era redundante.

VULCAN_BD7 astu 152231

Intro Date (ID): 22/May/20

BelowRC * Above RC
Open Defects by Team:

Functionality Complete (FC): 10/Apr/20

Code Slush (CS): 01/05/20

Code Freeze (CF]

01/05/20

ment. Some figures my slightly differ from the official SWQA dashboard slides.

Fig. 6: Ejemplo de una plantilla de Dashboard actual de 3 médu-
los.

Finalmente, si nos fijamos en la documentacién completa
que podemos encontrar del proyecto, veremos que se han
realizado otros tipos de plugins mds simples que se limitan
a permitir la inclusién de imégenes, videos, contenido de
texto, etc. sobre los templates y, pese a que no se suelen
utilizar de forma normal en el dia a dia de la empresa, cabe
decir que es trabajo que estd implementado y en cualquier
momento podria usarse.

7 CONCLUSIONES

Tal y como hemos podido comprobar, antes de poner-
nos a programar es necesario hacer un estudio de viabilidad
y andlisis inicial del proyecto. Un proyecto no deja de ser
una planificacién en la que se encuentran un conjunto de
actividades a realizar de forma interrelacionada y, por ello,
debemos estudiar qué relacion existe entre las tareas para
prevenir bloqueos y no frenar el flujo de trabajo.

Muchas de las tareas implicadas dentro de esta nueva ar-
quitectura han sufrido muchos “delays” o bloqueos ya que
HP Inc. es una empresa de un volumen gigantesco y, para
desarrollar segin qué proyectos, se debe coordinar con los
responsables superiores y conseguir una serie de permisos
que se pueden demorar en el tiempo.

Ademds, hemos podido comprobar perfectamente que es
totalmente necesario hacer una valoracién de coste y perso-
nal dado que, el proyecto siempre debe tender a adaptarse
a estas restricciones. Por tiempos de desarrollo, no se pue-
de hacer un sistema 100 % dindmico que se adhiera a los
requisitos “soflados” pero, lo que si podemos hacer es al-
go funcionalmente estable que rinda de forma parecida que
abarate los costes y rinda de forma parecida.

Como seguramente se habra observado, en este proyecto
no se ha realizado una valoracién de costes y personal de
forma explicita pero lo que si se ha hecho es definir unos
requisitos que ya venian anclados a restricciones que deli-
mitaban el alcance de este. Como conclusién es importante
remarcar la importancia de establecer una buena definicién
de requisitos con el Product Owner del proyecto para po-
der desarrollar lo esperado y ajustarse al alcance marcado
porque, sobrepasar o no llegar a esos limites siempre es una
mala decisién que puede afectar de forma muy negativa al
desarrollo general de la arquitectura.

7.1.

El objetivo principal del proyecto ha quedado perfecta-
mente suplido puesto que el principal problema a resolver
era realizar una arquitectura sélida que solventara todos los
problemas que fueron surgiendo con el viejo disefio y, a par-
tir de ahi, establecer una base de desarrollo para futuros plu-
gins.

Si observamos la documentacién completa, podremos ver
que actualmente se han realizado diferentes plugins:

Linea de trabajo futuro

= Plugins para insertar contenido HTML.

= Plugins para insertar fotos y videos.

= Plugins para mostrar informacién de SonarQube.
= Plugins para mostrar informacién de Jira.

Como adicién al proyecto se podria considerar la crea-
cién de cualquier tipo de plugin que se imagine (y sea via-
ble) y afiadirlo funcionalmente a la arquitectura actual.

7.2. Puntos de mejora de la solucion actual

Como primer punto de mejora, yo veria ideal estudiar una
solucidn (a partir de la ya disefiada) que mirase de parale-
lizar los scripts que procesan los ficheros de configuracién
dado que actualmente se ejecutan de una forma lineal de una
forma muy “metddica” (aunque destacar que 100 % funcio-
nal).

Ademas, como segundo punto de mejora podria mirarse
de hacer un estudio en profundidad a todo el c6digo y ver si
se pudiese hacer algiin “refactor” de éste para optimizarlo
aun todo y que esto no es un punto critico dado que ahora
mismo ya funciona tal y cdmo se esperaba.

Finalmente, como punto final de mejora de la solucién
actual, veria importante reconsiderar todos los disefios Ul
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de los plugins actuales dado que ahora mismo estdn consi-
derados para que sean funcionales pero, se podria profundi-
zar en realizar un trabajo estrechamente relacionado con la
“user experience” para conseguir mejores disefios porque,
cabe recordar, que éste es un proyecto que se estd viendo
durante todo el dia en las oficinas de HP Inc. y, una de las
principales metas a combinar a mi parecer en el disefio de
plugins son las siguientes:

= Conseguir plugins que sean agradables visualmente.

= Conseguir plugins que muestren informacion relevante

7.3. Valoracion final

Cémo puntos a mejorar en el desarrollo personal me gus-
taria recalcar que las primeras semanas de desarrollo no
fueron faciles dado que entraba en un dmbito parcialmen-
te nuevo (dado que desconocia la mayoria de tecnologias),
tuve que invertir mucho tiempo en aprender cémo funcio-
naban algunas de las estructuras y tecnologias internas de la
empresa y, fue un camino que de primeras se me hizo algo
cuesta arriba a pesar de que al final ha sido una experiencia
gratificante.

Finalmente, comentar que a pesar de los tiempos que es-
tamos viviendo, he aprendido una experiencia muy positiva
dado que el trabajar desde casa no me ha frenado en ningtin
momento, sino que, gracias a disponer de todo mi material
de trabajo he podido avanzar con mucha mads soltura en este
proyecto.
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Apéndice

A.1l. Jerarquia de la nueva arquitectura
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A.2. Diagrama grafico de la arquitectura disenada para comunicar los equipos
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A.3. Flujo de trabajo de la arquitectura.
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A.4. Diagrama de flujo del sistema Frontend
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A.5. Diagrama de flujo del sistema Backend
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