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RESUMEN

Una de las cualidades que distingue a un bachiller egresado de la carrera de Ingenieria de
Sistemas de la Universidad de Lima es la capacidad de identificar, planificar y aplicar
soluciones con un enfoque en tecnologias de la informacion de manera efectiva de forma tal
que la solucidn satisface las necesidades del negocio, y en consecuencia, las del mercado
cuyo amplio abanico puede ir desde emprendimientos hasta mercados mas grandes y estables
como los de bienes raices. Inicié mi carrera profesional como desarrollador de aplicaciones
moviles en el negocio de un amigo siendo participe de la fundacion y creacion del mismo,
logrando ver el crecimiento y progreso del mismo a la par del avance en mi carrera
profesional. Posteriormente participé en un equipo de ingenieros desarrolladores que me
permitié interactuar en diferentes proyectos donde pude aplicar los conocimientos
adquiridos para contribuir con mejoras en la estructura de las mismas, asi como en la
integracion y entrega continua del software. Actualmente, soy parte de en un equipo
encargado de volver a desarrollar una aplicacion que es parte de un sistema bastante
complejo, desde la busqueda y compra de casas hasta la renta y mantenimiento de las mismas
y en donde me encuentro tomando algunas decisiones para encaminar el proyecto, mantener
la comunicacion con el sistema existente y contribuir en la automatizacion de las etapas del
despliegue e integracion de software. Mi siguiente reto sera ser lider técnico para supervisar,

mejorar y tomar decisiones de infraestructura y arquitectura con un equipo a mi cargo.

Palabras clave: Emprendimiento, tecnologia, desarrollo continuo, integracion continua,

aplicaciones, bienes raices, sistemas heredados.
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ABSTRACT

One of the qualities that distinguishes me as a Bachelor of Systems Engineering degree from
the University of Lima is the ability to identify, plan and apply solutions with a focus on
information technology effectively in such a way that the solution satisfies the needs of the
business, and consequently, those of the market whose wide range can from startups up to
larger and more stable markets such as real estate. | started my professional career as a
mobile application developer in a friend's business, being a participant in its foundation and
creation, managing to see its growth and progress along with the advancement in my
professional career. Later | participated in a team of developer engineers that allowed me to
interact in different projects where | was able to apply the knowledge acquired to contribute
to improvements in their structure as well as in the integration and continuous delivery of
the software. Lately, | am part of a team in charge of redeveloping an application that is part
of a fairly complex system, from the search and purchase of houses to renting and
maintaining them, and where | find myself making some decisions to direct the project,
maintain communication with the existing system and contribute to the automation of the
software deployment and integration stages. My next challenge will be to be a technical
leader to supervise, improve and make decisions on infrastructure and architecture with a

team in my charge.

Keywords: Entrepreneurship, technology, continuous development, continuous integration,

applications, real estate, legacy systems.
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INTRODUCCION

A lo largo de mi carrera profesional en la empresa Curiosity Startup, que luego se convertiria
en Qempo, ademas de mi breve paso por el laboratorio de investigacion de la Universidad
de Lima, he podido aprovechar las oportunidades de aprendizaje en maltiples areas dentro

de la creacién e implementacion de soluciones tecnoldgicas.

Una de las primeras oportunidades que se aprovecharon fue la libertad de aprender a
crear una aplicativo Android con solo las bases del lenguaje Java que la carrera universitaria
me dio. Aunque poco desarrollada, la habilidad de aprender por uno mismo incrementd
considerablemente. Asi, como programador y autodidacta, los siguientes retos en el proyecto

mas largo de mi carrera fueron superados con apoyo de mis compafieros.

Luego de encontrar una estructura de archivos y un modelo de arquitectura que logre
un proyecto desacoplado y escalable para aplicaciones Android, entendi que ser parte de un
negocio en crecimiento es ser cambiaste y aceptarlo para mejorar. Esto ultimo a razén de
que el proyecto Android fue cancelado para inmediatamente enfocar los esfuerzos en la
solucion web de Qempo. Una de las consecuencias de esta cultura de cambio es que aprendi
un lenguaje nuevo y terminé mis labores en la empresa aprendiendo a crear bases de

proyectos backend en Python.

Qempo, una plataforma e-commerce de productos en el extranjero, busca unir a
compradores con viajeros y agencias de importacidn para que el primer grupo pueda acceder
a un mercado extranjero y el segundo generar ganancias de un viaje o tener un nuevo canal
de clientes. Este negocio necesito de una gestion de proyecto a traves de herramientas como
KanBan y Scrum, de integracion continua para mejorar la entrega de software y muchos

ciclos de aprendizaje.

La mejora continua como parte de la cultura organizacional de la empresa llevo al
equipo a integrar la gestion de proyectos con la creacion de software seguro y escalable. Para
hacerlo seguro se aprendié mucho de las vulnerabilidades y riesgos del sistema, para hacerlo
escalable se desacopld multiples veces el proyecto. Asi mismo, la adicion de KPI's, Key

Performance Indicator, por sus siglas en inglés, incremento la importancia de cuantificar,



medir y analizar el comportamiento de los usuarios y de nuestros procesos. Todo esto a

través de ciclos de desarrollo llamados sprints.

A continuacién, se daran detalles del proceso de aprendizaje, la toma de decisiones
y las consecuencias de ellas a través de los primeros proyectos profesionales en los que

estuve involucrado y los hitos que en ellas tuvieron lugar.



1. CAPACIDAD TECNICA

Durante mi desarrollo profesional he participado en diferentes proyectos cuyo espacio de

tiempo se puede observar en la Figura 1.1.

Qempo, TiendaDa y Wanna son tres proyectos que se desarrollaron durante el tiempo
que trabajé en la empresa Qempo LLC, antes Ilamada Curiosity Startup. La primera es la
mas longeva, por lo que tuvo muchas iteraciones y cambios en el camino. La segunda,
aunque fue breve mi aporte, fue una aplicacion de todos mis conocimientos adquiridos a lo
largo de mi carrera. Y la Gltima, un aplicativo Android, el primer proyecto profesional que

tuve.

A continuacion, en la Figura 1.1 se describen los principales problemas que tuvimos
con las areas de negocio y tecnologia, asi como las decisiones en tecnologias de la

informacion y desarrollo de software.

Figura 1.1

Linea de tiempo de proyectos profesionales
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a) Wanna Android app

La empresa Curiosity Startup se cred con el propdsito de crear y materializar ideas de
negocio, poder generar aplicaciones, software que satisfaga la idea y lanzarlo al mercado
con el fin de tener un crecimiento acelerado. Wanna fue la primera idea de negocio que se
tomo, el objetivo era facilitar la coordinacion de eventos sociales entre personas para lo cual

se plantearon como principales requerimientos:

e Coordinar los horarios de los participantes para poder ofrecer un horario libre
en comun.

e Poder monetizar a través de publicidad acorde a la categoria del evento
ademas de recibir notificaciones push.

e Registrar a los usuarios a través de su nimero de celular, asi como permitir

una conversacion entre ellos.

Como toda idea de negocio nueva o innovadora se requeria una prueba de concepto
(PoC por sus siglas en inglés) que permitiera verificar o comprobar si el mercado objetivo
aceptaba el planteamiento del negocio. Para cumplir con este producto se organizo el
proyecto denominado Wanna Android App en el cual se tuvieron que tomar algunas

decisiones de arquitectura y disefio:

o Ultilizar librerias para gestionar las notificaciones, envio y recepcion de
mensajes privados, y llamadas al servidor.
e Utilizar el patron repositorio para la abstraccion de datos con inyeccion de

dependencias como patron de disefio de software.

La libreria usada para gestionar las notificaciones fue PushBots
(https://pushbots.com), un gestor de notificaciones para enviar, recibir y/o interactuar con el
usuario, asi como producir analisis de usuarios y su interaccion con el aplicativo. Socket-io
(https://socket.io) fue la libreria para crear nuestra mensajeria, brinda una comunicacion de
baja latencia, bidireccional y basada en eventos entre el cliente, los usuarios, y un servidor,
el aplicativo. Retrofit (https://square.github.io/retrofit), para llamados HTTP, es un cliente

HTTP con anotacion para Android y Java.

Entre otras librerias, se uso Butter Knife (https://jakewharton.github.io/butterknife/)
para enlazar la vista con los campos y métodos de la Actividad. Picasso



(https://square.github.io/picasso), para descargar y almacenar en caché imagenes. Ask
(https://github.com/00ec454/Ask), para manejar la verificacion de permisos en tiempo de
ejecucion. Y finalmente, una libreria de EverythingMe
(https://github.com/EverythingMe/easy-content-providers) para poder extraer los contactos

y calendarios del usuario.

Como se puede observar en la Figura 1.2, la aplicacion estaba conformada por dos
frentes: frontend y backend. El primero es el dispositivo movil Android donde se instala la
aplicacion con las librerias mencionadas. EI segundo es una aplicacion escrita en el lenguaje
de programacion Javascript con el marco de trabajo web Express (https://expressjs.com) para
la interaccion entre los usuarios y los llamados HTTP. Para la base de datos en MongoDB
(https://www.mongodb.com) se us6 el modelador de objetos Mongoose
(https://mongoosejs.com). De forma similar al frontend, se usaron las librerias PushBots y

Socket-io para las notificaciones push y la mensajeria.

Figura 1.2

Diagrama de componentes del proyecto Wanna
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Esta prueba de concepto fue revisada por los stakeholders (personas o partes
interesadas). Su decision fue priorizar otros proyectos en la cartera de la empresa por la falta
de recursos de programacion y el mayor interés por sacar adelante dichos proyectos. Debido
a esto, la aplicacion Android no fue publicada en el Play Store ni el backend desplegado en
algin servidor. Una vez tomada la decisién de suspender el proyecto, continué con el

siguiente proyecto de mayor interés, la aplicacion Android de su negocio méas rentable:

Qempo.



b) Qempo Android app

El proyecto Qempo fue la primera idea que tuvieron los dos fundadores de Curiosity Startup
mucho antes de constituir la empresa como tal. En sus inicios, bajo el nombre de "Anson
Import", se dedicaban a importar productos de Estados Unidos a Peru a través de mensajes
directos en sus correos electronicos o cuentas de foros peruanos. De forma empirica
entendieron que habia un mercado insatisfecho que podia crecer, una oportunidad de
negocio. En el inicio era un modelo de negocio B2C (Business to consumer por sus siglas en
inglés). Todo el proceso de compra y venta, asi como la adquisicion de clientes, era realizado

por los mismos actores.

En esta etapa, se detectaron dos problemas claves: complicaciones para llevar
registro de los pedidos y dificultad para hacer entender a los clientes el giro del negocio. Con
esto en mente, se trazé la meta de mejorar el uso de los recursos operativos y crear una
pagina web mas amigable al usuario. Como solucién a estos problemas y para cumplir con

las metas, se levantaron los requerimientos funcionales y no funcionales en la Tabla 1.

Tabla 1.1
Requerimientos de ERP para Qempo B2C

Requerimientos funcionales Requerimientos no funcionales

e Agregar estados a los pedidos: pendiente, pagado, | e Sencillo de implementar y mantener.
entregado. e Preservar un costo mensual no mayor a cien

e  Administrar usuarios. dolares.

e Crear una web informativa.

La solucién fue usar Magento (http://www.magento.com), una plataforma de comercio
electronico. Aqui se pudo crear una web que explica a los usuarios los pasos para usar los
servicios y también mejorar la gestion de pedidos a través de su panel administrativo. Con
el éxito de la solucidn, el problema de la gestion de érdenes volvid a surgir por ser solo una
persona la que manejaba la herramienta del lado del negocio y la cantidad de nuevos clientes

adquiridos.

Con la nueva herramienta ERP funcionando, los problemas a notar fueron la falta de
recursos operativos (OPEX), el modelo de negocio impedia escalar por requerir una
proporcionalidad entre sus clientes y trabajadores, y, por udltimo, la plataforma tenia

limitaciones para configurar a las necesidades de la empresa. De forma similar a la solucién



de Magento, los requerimientos funcionales y no funcionales fueron identificados y se

muestran en la Tabla 1.2.

Tabla 1.2
Requerimientos de pagina web para Qempo y Magento

Requerimientos funcionales

Requerimientos no funcionales

Registrar usuarios con cuenta de Facebook o
correo electronico.

Crear pedido de importacion.

Crear registro de viaje.

Cotizar un pedido de importacion para llevar en un
viaje.

Visualizar érdenes. Como comprador, ver los
pedidos cotizados por viajeros, y como viajero,
dichas cotizaciones.

Cancelar reserva (cotizacion de pedido) por viajero
0 comprador.

Nuevos estados a las 6rdenes: comprado, en Per(,
entregado y confirmado.

Delegar la transicion de los nuevos estados a los
viajeros y compradores.

e Infraestructura de software pequefia.

e  Consumir pocos recursos computacionales.

e Usar marcos de trabajo completos en vez de micro
marcos de trabajo.

e Reducir el tiempo de entrega de nuevas
funcionalidades.

Para este punto en el tiempo, con la decision de enfocar los recursos al proyecto

Qempo, se propuso crear un aplicativo Android para complementar el proyecto web que

naceria con los requerimientos previamente mencionados. Dicho aplicativo tuvo dos

iteraciones, el primero fue una PoC y el segundo, aunque quedo en desarrollo, se hizo con

intencion de entregar a los viajeros acceso beta, es decir, un acceso temprano y exclusivo a

un grupo seleccionado de usuario para que usen, comenten, resefien y opinen sobre las

funcionalidades. La primera version del proyecto tuvo los mismos requerimientos

funcionales y no funcionales a los de su contraparte web, pero, ademas, conté con los

descritos en la Tabla 1.3.

Tabla 1.3
Requerimientos de aplicacion PoC en Android

Requerimientos funcionales

Requerimientos no funcionales

Mensajeria inmediata entre viajero y comprador
cuando exista una reserva.

Clasificacion de una a cinco estrellas entre viajeros
y compradores.

e  Persistir informacion de viajes, pedidos y ordenes.
e  Monitorear y registrar problemas de estabilidad en
el aplicativo.




El modelo de arquitectura que se uso y se muestra en la Figura 1.3 es una variacion
del Model-View-Presenter (MVP) para construir las interfaces de usuario y tener la légica
de presentacion separada y definida. Nuestra vista era la actividad (Activity) que extendia
una interfaz, dicha interfaz era usada por el presentador (Presenter) por medio de la creacion
de una instancia para ejecutar funciones en la activity. De forma similar, el presenter, a cargo
de comunicar la actividad con el interactuador (Interactor), extendia una interfaz para ser
usado por el mencionado interactor. Este Gltimo era el encargado de hacer los Ilamados
HTTP a través de un servicio (Service) y llamados a la base de datos no relacional a través
de un singleton que la misma libreria de base de datos expone. Una vez que recibe una
respuesta, el interactor procede enviar los datos a la actividad por medio del presentador. Su

funcién no solo es transmitir informacion sino también realizar cambios de o en la vista.

En otras palabras, cuando el usuario interactda con la aplicacion, la actividad ejecuta
una accion que pasa por el presenter al interactor. Luego, la respuesta que vuelve es

transmitida desde el interactor hacia la vista a través del presentador.

Figura 1.3
Modelo de arquitectura de Qempo Android app, PoC
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Como parte de la solucién requeria mantener informacion offline, se recurrié a una
libreria llamada Realm (https://realm.io/) que nos sirvié como base de datos no relacional
orientada a objetos. Por otro lado, para mantener una conversacion sincrona entre los
usuarios, la solucion fue la misma que en Wanna, Socket.io, porque nos permitio mantener

un canal abierto por donde enviar los mensajes.

Para obtener reportes comprensivos de nuestros bugs y fallas se implement6 el uso
de la libreria Crashlytics (https://firebase.google.com/products/crashlytics), con esto se



podia tener los registros de los momentos en que el aplicativo fallaba u ocurria algo
inesperado. Tener acceso a estos registros permitié que se tuviera un mejor control sobre los
bugs y errores en el aplicativo. Gran parte de los registros eran advertencias sobre algunas
dependencias, mientras que una parte eran errores que no se habian contemplado en los casos
de uso y otra parte eran varios tipos de errores como compatibilidad, Ilamados al servidor u

optimizacion de la misma app.

La PoC se presento a los stakeholders y la respuesta fue positiva. Decidieron seguir
con el siguiente paso: desarrollar una nueva app con los mismos requerimientos funcionales.
Dicha version de Qempo Android se realizaria con nuevo disefio y una estructura de proyecto
diferente, pero con el mismo modelo de arquitectura. Adicionalmente, se usé inyeccién de
dependencias para separar la logica del negocio del codigo pertinente a Android. Asi, se
obtuvieron algunos requerimientos adicionales para el aplicativo Android que se muestran
enlaTabla1.4.

Tablal1l.4

Requerimientos de primera version de aplicacion Android

Requerimientos no funcionales

e Prescindir del monitoreo y registro de accidentes en la aplicacion.
e  Pruebas unitarias.
e Uso de librerias: RxJava, Dagger y Lombok.

Las pruebas unitarias se realizaron con la libreria Robolectric (http://robolectric.org/)
y Mockito (https://site.mockito.org/). La primera ejecuta las pruebas en un entorno de
Android simulado dentro de una JVM, sin el peso y las irregularidades de un emulador. La
segunda, es un marco de trabajo estandar en Android para mockear objetos, es decir simular

objetos que imitan el comportamiento de objetos reales de forma controlada.

Como parte de la mejora de mis habilidades de desarrollo, se decidi6 agregar el uso
de RxJava (https://github.com/ReactiveX/RxJava) una implementacion Java VM (Virtual
Machine por sus siglas en inglés) de ReactiveX (https://reactivex.io/), una libreria para
componer programas asincronicos y basados en eventos usando el patrén observador.
Especificamente, para tener un mayor con control de los Ilamados al servidor, control como
un mejor manejo de errores y efectos secundarios que los callback de Retrofit no permitia.

De forma similar, Lombok (https://projectiombok.org/) para minimizar y/o eliminar cédigo



repetitivo. La forma en que funciona es al conectarse al proceso de compilacion y generar
automaticamente Java bytecode en los archivos .class segun la serie de anotaciones que se

introducen en el codigo.

Por ltimo, Dagger (https://dagger.dev/), como libreria de inyeccién de
dependencias. Un patron de disefio en el que un objeto o funcidn recibe otros objetos o
funciones de los que depende. Una forma de inversion de control, o 1oC por sus siglas en
inglés, la inyeccion de dependencias tiene como objetivo separar las molestias de construir
objetos y usarlos, lo que resulta en programas con bajo acoplamiento.

El uso de estas librerias, como se menciono anteriormente, permitié la separacién de
la l6gica del negocio, la capa de presentacion y los servicios externos. En el proyecto se

dividieron en App, Core y Api, respectivamente, como se aprecia en la Figura 1.4.

Figura 1.4

Diagrama de componentes de Qempo Android App
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El modelo de arquitectura para la nueva version siguié basado en MVP. Sin embargo,
como se puede apreciar en la Figura 1.5 gracias al uso de Dagger la comunicacion entre la
vista, el presentador, el interactor, el servicio APl y la base de datos, se realizaba a través de
interfaces. ViewBoundary, la interfaz para comunicar acciones a realizar en la vista
perteneciente a la App o capa de presentacion. PresenterBoundary, la interfaz para
comunicar las acciones de la l6gica de negocio o Core hacia la App. GatewayDB y
GatewayApi, ambas interfaces para comunicarnos con los servicios externos como el
servicio APl y la base de datos. Por ultimo, el interactor se proveia de las instancias

necesarias y ejecutaba las acciones necesarias entre los distintos componentes.
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Figura 1.5

Modelo de arquitectura de Qempo Android app, segunda version
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En medio del desarrollo de la segunda version, los stakeholders decidieron cambiar
sus objetivos para darle mayor enfoque al proyecto Qempo. La empresa Curiosity Startup
cesd de existir y Qempo se convirtid en el nuevo negocio y Unica prioridad. Esto significo,
aparte de cancelar el desarrollo de otros proyectos de la matriz, cancelar el desarrollo del
aplicativo Qempo Android y empezar un nuevo proyecto que abarque a los usuarios Apple

y Android: Qempo Mobile, con el marco de trabajo de React Native.

¢) Qempo Mobile (React Native App)

Con la meta de alcanzar un publico mas amplio, se buscaron alternativas de aplicaciones
hibridas que pudieran darnos la oportunidad de desarrollar para ambos publicos: Android y
iOS.

El equipo conocia por proyectos anteriores acerca de la existencia de frameworks

como Phonegap (ahora conocido como Cordova) y lonic. Asi mismo, estaba React Native,

un framework creado por Facebook en base a la libreria React.
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Un punto en comun de todas estas tecnologias de desarrollo hibrido fue que se
pueden escribir con JavaScript, el lenguaje de programacion con el que la mayoria del grupo

de programadores estaba familiarizado.

En este punto del tiempo, la aplicacion web de Qempo estaba siendo desarrollada en
Angular, un framework web, que por sus constantes cambios de versiones hizo que el equipo
considerase un cambio de marco de trabajo. Es asi que se decidié probar React Native y
aprovechar el desarrollo como una prueba segura y de reconocimiento que mas adelante

reforzaria la migracion de Angular a React en el frente web.

Por otro lado, los objetivos y requerimientos de este nuevo proyecto difieren de su
predecesor al acercarse mas a la mencionada aplicacion web que se trabajaba en paralelo a

las aplicaciones moviles.

El objetivo principal de la aplicacion era poder ofrecer a los usuarios una experiencia
complementaria a la que obtenian de la parte web. Las funcionalidades debian existir en la
aplicacion web, pero adaptadas a la experiencia movil. Con esto en mente, los
requerimientos funcionales y no funcionales fueron los mismos que la version Android salvo

algunas diferencias que se mencionan en la Tabla 1.5.

Tabla 1.5

Requerimientos de primera version de aplicacion React Native

Requerimientos funcionales Requerimientos no funcionales

e Usar herramienta para extraer informacion de un e Recibir metadata de la base de datos. Informacion
producto a través de su URL. (Scrapper) de couriers, categorias de productos.

e Restablecer contrasefia con validacién de cddigo
Unico.

Las librerias o dependencias usadas para el proyecto fueron las siguientes:

o immutability-helper: Mutar la copia de una data sin cambiar la fuente original. Es
decir, prevenir los efectos secundarios de Javascript.

e moment y react-moment: Analizar, validar, manipular y mostrar fechas y horas en
Javascript.

e react-redux con redux-observable: Un contenedor de estados predecible para
aplicaciones Javascript y un intermediario (middleware) basado en RxJS para
Redux. Ambas librerias crean un arbol de estados para conocer el estado, valga la

redundancia, de la aplicacion en todo momento por todos sus componentes, asi
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mismo, componer y cancelar acciones asincronas para crear efectos secundarios y
mas.

o flow: Libreria de tipado estético para Javascript. Ayuda a comprobar los tipos de
datos (tipificar) durante la compilacion y no durante la ejecucion.

La arquitectura que de la Figura 1.6 esta basada en un flujo de datos unidireccional
propuesta por Facebook Ilamada Flux, es més un patrén que un marco de trabajo formal (In-
Depth Overview | Flux, 2022). Esta arquitectura de aplicacion consta de 4 elementos y

conceptos para soportar el flujo de datos.

1. store: Estructura de datos que almacena el estado de la aplicacion o parte de la
aplicacion. Similar a un modelo de MVC (Model-View-Controller), en lugar de
representar un Unico registro de datos representa el estado de muchos objetos.
Actualiza la estructura de datos cuando recibe un action a través del dispatcher.

2. action: Un objeto Javascript con dos propiedades, el tipo y la carga (payload). El
tipo sirve para que los stores interpreten apropiadamente el cambio a realizar
mientras que el payload es lo que usara el store para actualizar los estados
pertinentes. Son generados por los creadores de acciones 0 action creators en
inglés, método qué transmite el action al dispatcher.

3. view: La interfaz de usuario que puede usar actions creators y se encarga,
principalmente, de heredar el estado que obtiene de los stores a través de su
jerarquia de vistas hijas.

4. dispatcher: Administra todo el flujo de datos de la aplicacion, un mecanismo
simple para distribuir los actions a los stores. Cada vez que un action creator
proporciona al dispatcher una nueva accion, los stores lo reciben por estar

registrados en este administrador.
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Figura 1.6

Arquitectura Flux propuesta por Facebook

Dispatcher

Nota: Flujo de datos en Flux con datos que se originan en las interacciones del usuario, 2016,
https://facebook.github.io/flux/docs/in-depth-overview

Con este patron unidireccional y la libreria que react-redux, la estructura del proyecto
tomod una forma basada en mdédulos o funcionalidades. Cada médulo tiene una estructura en

comudn como en la Figura 1.7 y descrita a continuacion.

e components: Archivos .jsx con el nombre del mddulo y representa la vista
principal la funcionalidad. La vista que recibe el estado de los stores y los action

creators desde el container.

e containers: Archivos .js con el nombre del modulo y el sufijo "container"” que nos
ayudan a pasar el estado de nuestro store junto a los action creators que
necesitamos e inyectarlos a nuestro componente a través de los props

(propiedades).

e sub-module: Parte atdmica de la funcionalidad que también tiene la misma
estructura que un modulo. No es requerida, sirve para desacoplar y aligerar la
carga en el modulo.

e api.js: Un archivo para listar y exportar todas las rutas usadas para los llamados al

internet y también las funciones para hacer llamados http.

e duck.js: Un archivo con el fin de agrupar algunos elementos de Flux, Redux y
efectos secundarios de RxJS. Sigue la propuesta ducks-modular-redux

(https://github.com/erikras/ducks-modular-redux) para aislar estos elementos.
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Figura 1.7

Diagrama de arquitectura de Qempo Mobile
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d) Qempo Webapp

El proyecto Qempo cuenta con multiples iteraciones, desde su concepcion antes del proyecto

Wanna, hasta después de la version hibrida en React Native.

En la segunda iteracion del negocio, se opt6 el modelo de negocio C2C (Consumer
to Consumer por sus siglas en inglés) y por una solucion SaaS (Software as a Service por
sus siglas en inglés). El primer cambio fue para poder crecer sin la necesidad de aumentar
los OPEX, mientras que el segundo fue para tener mayor control sobre la plataforma de cara
al cliente. Para estar seguros que la soluciéon era lo que se buscaba, se opt6 por un desarrollo
de software con metodologia Lean Start-up, ver Figura 1.8. Se trata de reducir la frecuencia
del ciclo de desarrollo de un producto o software y descubrir si un modelo de negocio es
viable. Para esto, propone un ciclo de retroalimentacion de ideas que son validadas a través
de un producto y la validacion de los usuarios al usarla; con esta data, aprender para generar

nuevas ideas.
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Figura 1.8

Ciclo de retroalimentacion de la metodologia Lean Start-up

. . PRODUCT

Nota. Gréafico resumen de la metodologia Lean Start-up. Adaptado de The lean startup: How today's
entrepreneurs use continuous innovation to create radically successful businesses (p.73), por Eric Ries,
2011, Crown Business

Las tecnologias a usar para esta iteracion fueron las siguientes:

o Node.js para el backend porque funciona en un hilo de procesamiento y consume
pOCOS recursos.

e Plantillas EJS con jQuery para el frontend porque se queria usar el mismo
proyecto del backend que podia servir dichas plantillas.

e MongoDB para una base de datos NoSQL y ejecutar migraciones rapidas.

e PM2 para ejecutar el backend y el paquete mongodb-org disponible en el
repositorio yum MongoDB para manejar la base de datos.

En esta nueva iteracion se logr6 validar el modelo y la solucion; sin embargo, la

experiencia de usuario necesitaba mejorar mucho porque los usuarios no entendian con
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claridad el proceso de importacion a través de la web. Adicional a esto, el alto acoplamiento
del frontend y el backend por usar las plantillas EJS elevaba la dificultad en el desarrollo de

nuevas funcionalidades o la mejora de alguna existente.

e Version 1.0

Con esta informacion, el primer objetivo de la siguiente iteracion fue mejorar el disefio de la
plataforma con un nuevo tema y componentes mas dindmicos; el segundo, reducir el tiempo
de los ciclos de aprendizaje de la metodologia usada y asi entregar funcionalidades con méas
frecuencia. Los requerimientos funcionales con respecto a la version anterior fueron los
mismos bajo la salvedad de que tenian que realizarse con los nuevos disefios. Por el lado de
los requerimientos no funcionales, fue utilizar un marco de trabajo completo para el frontend
y desacoplar el frontend a través de un proyecto propio. Dicho proyecto se realiz6 con

Angular version 2 (https://angular.io/).

El resultado fue la primera version estable del sitio web con la capa de presentacion,
o frontend, y la capa de datos, o backend, desacopladas. Lo que nos llevé a una nueva
iteracion de Qempo donde se enfoco en reducir el tiempo inicial de carga de la pagina web,

mejor posicionamiento en los motores de bdsqueda y obtener més usuarios.

Para los dos primeros objetivos se utilizé un método llamado SSR (Server Side
Rendering por sus siglas en inglés), que, segun la infografia de la Figura 1.9 se refiere a la
capacidad de una aplicacion para mostrar la pagina web en el servidor en lugar de mostrarla
en el navegador. Cuando el Javascript de la pagina web se procesa en el servidor web, se
envia una pagina completamente procesada al cliente. Ademas, los motores de busqueda
pueden rastrear e indexar el contenido antes de entregar la pagina al cliente y tener un mejor

posicionamiento (What Is Server-Side Rendering? Definition and FAQs, s.f.).
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Figura 1.9

Infografia de SSR, server-side rendering

SERVER SIDE RENDERING

SSR

Browser Renders the
Page Now Viewable, and
Browser Downloads Js

Server Sending Ready
to be Rendered HTML
Response to Browser

Page Now
And Reactable

Exectues React

Nota. Explicacion grafica de coémo funciona el método SSR, server-side rendering. Adaptado de SSR vs CSR-
which is the right choice for your Progressive Web App (PWA)?, por Claudia Séhlemann,
(https://kruschecompany.com/ssr-or-csr-for-progressive-web-app/)

La libreria Angular Universal (https://angular.io/guide/universal) sirvié para
procesar la aplicaciéon en el lado del servidor web hecho con la libreria Koa
(https://koajs.com/). En esta iteracion habia un alto acoplamiento entre el manejo del estado
y el manejo de la vista, lo que impedia una correcta implementacion del SSR. La solucion
fue usar la arquitectura Flux mencionada en el proyecto Qempo Mobile a través de la libreria
@ngrx/store. Cabe aclarar que este punto del desarrollo de la pagina web es anterior al inicio

de la aplicacion hibrida.
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La siguiente iteracion se basé en integracion continua, una practica de desarrollo de
software en la que los miembros de un equipo integran su trabajo con frecuencia y cada
integracion se verifica mediante una compilacion automatizada para detectar errores de
integracion lo mas rapido posible (Fowler, 2006), porque habia problemas de rendimiento
en el servidor de produccion cada vez que habia un nuevo pase a produccion debido a que
en el mismo ambiente se ejecutaba la compilacion del codigo. El desacoplamiento del
servidor de produccion y la compilacion automatica del codigo requeria de un repositorio de
artefactos, almacenamiento de artefactos de compilacion creados mediante integracion
continua, dichos artefactos son los archivos creados por el proceso de compilacion, tales
como paquetes de distribucion, archivos, registros e informes (¢ Qué Es Un Repositorio De
Artefactos? | Guia De CI/CD De TeamCity, s.f.). Dicho repositorio fue configurado en un
servidor usando Verdaccio, un repositorio de codigo abierto de npm donde se pueda

almacenar, versionar y distribuir de manera automatica los artefactos.

El encargado de generar el artefacto fue Bitbucket, es una herramienta de
colaboracidn y alojamiento de codigo basada en Git, gracias a su servicio integrado de CI/CD
llamado pipeline. Este le permite compilar, probar e incluso implementar automaticamente
su codigo en funcion de un archivo de configuracion en su repositorio. Una vez generado el
artefacto se sube automaticamente a Verdaccio. Es asi como la integracion continua mejoré

los pases a produccion y el tiempo de despliegue entre nuevas versiones.

e Version 2.0

Es aqui donde empecé a trabajar en el proyecto Qempo Webapp, en la nueva version del
proyecto frontend con el marco de trabajo React ya que tenia experiencia con React Native
por Qempo Mobile. Es de notar que la version anterior, como se menciono en la seccién
anterior, estuvo hecha con Angular y algunas de las razones para el cambio de marco de

trabajo fueron las siguientes:

o Solucionar problemas o errores concernientes a Angular era laborioso por
falta de documentacion en la comunidad que lo usaba.

o Las librerias disponibles para Angular no solian tener un buen nivel de
madurez, es decir, eran propensos a vulnerabilidades y errores.

o React era mas estable, la cantidad de breaking changes (cambios en el

software que puedan generar fallos en otros componentes del mismo) era
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menor y la comunidad ya era lo suficientemente grande como para tener una
documentacidn sustancial sobre diversos problemas y soluciones.
o Existian librerias que nos permitieron continuar usando la arquitectura Flux

con la libreria Redux.js y el método SSR.

Luego de que la migracion se llevase a cabo con éxito, el tiempo de desarrollo de

nuevas funcionalidades y solucion de errores disminuyd como se esperaba.

Qempo como negocio gand un concurso de startups convocado por "The Venture
City", una empresa de inversionistas que brinda asesorias a startups. Gracias a estas asesorias
se pudo constatar que nuestra plataforma no registraba como el usuario interactuaba con ella
y en consecuencia tomar decisiones de negocio y sobre la plataforma subjetivamente. Es asi
que el objetivo de la siguiente iteracion fue el de cuantificar y calificar el comportamiento

del usuario en la plataforma.

En las asesorias nos dieron a conocer varias herramientas de visualizacion de datos
en base a eventos en la plataforma. Nuestra ya web usaba mdultiples plataformas que
capturaban dichos eventos como Google Analytics, Amplitude y Facebook Pixel. Sin
embargo, el control de estas era limitado porque no contdbamos con una herramienta que se
encargue de enrutar eventos de distintos origenes, como el click de un boton en el frontend
0 la creacion de una orden en el backend, hacia las plataformas mencionadas. Segment.io
(https://segment.com/) fue la solucion para dirigir las mas de veinte fuentes de datos y

entender mejor cOmo es que nuestra web era usada.
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2. CAPACIDAD DE GESTION

Cuando empecé a trabajar en la empresa Curiosity Startup, era el Unico desarrollador
frontend para los tres primeros proyectos mientras que el backend era codificado por otros
desarrolladores en la empresa. Debido a que estos proyectos fueron pruebas de concepto o
no se llegaron a lanzar al mercado de usuarios, el backend era principalmente un servicio
API. Es asi que gran parte de la gestion del desarrollo de las aplicaciones estaba a mi cargo.

Mis tareas eran muy variadas, pero sin un marco de trabajo especifico:

e Levantar requerimientos funcionales y no funcionales.

e Disenar la interfaz de usuario, asi como la experiencia de usuario.
e Crear la estructura y arquitectura del proyecto.

o Codificar, probar, compilar y mejorar la aplicacion.

e Deliberar y consensuar con backend cémo consumen las API.

a) Software Development Life Cycle

Por ser nuevo en el desarrollo de software y el negocio una microempresa, gran parte de
estas tareas las llevaba a cabo a través de preguntas directas o reuniones breves con el
stakeholder (mi jefe directo) o con los otros desarrolladores que me daban consejos y/o
retroalimentacion en base a sus experiencias. Este ciclo de planificacién, desarrollo y
preguntas era una forma bastante basica del ciclo de vida del desarrollo de software, también
conocido como SDLC por sus siglas en inglés y graficado en la Figura 2.1. Este ciclo es una
metodologia con base o marco de trabajo para estructurar, planificar, y ejecutar tareas
relacionas con el desarrollo de un sistema de informacion. (The softwar The software

development lif elopment life cycle and its application, 2018).
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Figura 2.1

Las seis etapas mas comunes de un SDLC

4

IMPLEMENTATION

THE
SOFTWARE
DEVELOPMENT
CYCLE

Nota. Representacion gréfica de las seis etapas mas comunes en un tipico ciclo de vida de desarrollo de
software. Adaptado de Software Development Life Cycle (SDLC), por Big Water Consulting, 2019,
(https://bigwater.consulting/2019/04/08/software-development-life-cycle-sdic/)

Los tres primeros pasos se podian traducir en las reuniones donde se exponia la idea
del negocio, los que necesitaba hacer la app y una idea basica de cdmo debia verse. A veces
se hacian bosquejos de las vistas, otras veces quedaba a mi criterio. Esto me ayudo en gran
parte a desarrollar un sentido de ownership, una cultura o ambiente donde los trabajadores
toman iniciativa, resuelven problemas y demuestran liderazgo (Ownership Culture, s.f.). Era
aqui que decidia qué vistas o funcionalidades debian ser construidas primero y que librerias
usar por lo que ofrecia sin mucha configuracion o porque era sencilla y no afiadia codigo

innecesario al proyecto.

El cuarto y quinto paso era donde pasaba la mayor parte del tiempo, no solo porque
era codificar sino porque probar aquello que programaba tomaba un tiempo no despreciable.
Las pruebas de usabilidad eran manuales a pesar de tener pruebas unitarias ya que estas solo

cubrian cierta parte de la aplicacion. Ademas de eso, por tener el requerimiento de que la
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aplicacion pueda ser usada por dispositivos antiguos, algunas librerias presentaban errores

de compatibilidad o se comportaban de manera distinta entre las versiones mas actuales.

El ultimo paso, mantenimiento, suele también ser dividido en dos: despliegue y
mantenimiento. La primera parte, el despliegue, en estos proyectos solia ser la instalacion
de la aplicacion en algun o varios dispositivos moviles para mostrar el avance a mi jefe
directo; la siguiente, el mantenimiento, era arreglar algun bug inesperado o modificar la
experiencia de usuario por recomendacion de él mismo o sugerencia mia. Es asi que cuando
se iba a presentar la PoC la aplicacion era subida al PlayStore como parte del despliegue.
Cabe resaltar que la limitacion de hacerlo para el ecosistema Android se debia al presupuesto
que tenia la empresa ya que se necesitaba comprar una licencia de Apple para desarrollar y

subir la aplicacion al App Store.

Parte de la cartera de negocios de Curiosity Startup incluia, ademas de los proyectos
donde inicié, la pagina web Qempo. Durante su iteracion con el marco de trabajo en Angular
se tuvo la necesidad de mantener un control sobre el rendimiento del equipo de trabajo. La
solucién a escoger tendria que implementar métricas con las tareas y sus estados en el
tiempo. Asi mismo, todo el equipo de desarrollo estaba familiarizado con metodologias de
desarrollo de software. En consecuencia, se tomd la decisién unanime de usar Agile. El
desarrollo &gil de software es una metodologia o filosofia, una forma de pensar que ayuda a
organizaciones y equipos a innovar, reducir riesgos y responder a cambios de
requerimientos. Agile se adapt6 bastante bien a nuestro flujo de trabajo porque se enfoca en
el cambio rapido de las necesidades del negocio a través del desarrollo de software
incremental y la iteracion continua de desarrollo en el SDLC. Bajo esta filosofia una tarea

podia ser una funcionalidad, una actividad o un error.

Como se ha mencionado, el marco de trabajo elegido empez6 a ser un problema para
la continuidad de desarrollo de nuevas funcionalidades, asi como el mantenimiento de la
pagina web. Asi mismo, la naturaleza del proyecto, ser una startup, no permitié que se
tuvieran buenas métricas ni trazabilidad de la productividad con respecto a Angular. Sin
embargo, a partir de la lista de razones para cambiar de framework mencionada en el capitulo

anterior, seccion D, se pudieron obtener algunas mediciones.
e Aproximadamente tres horas de labor a la semana para solucionar errores.

e Entre dos a tres clientes reportaban no poder interactuar correctamente con la

pagina web la semana del lanzamiento a produccion de una nueva version.
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e Buscar una libreria que funcione correctamente con la version de Angular y que
tenga una comunidad minima de usuarios tomaba entre cinco a seis horas por

actualizacién mayor.

El primer punto ocurria durante un mes luego de cada actualizacion mayor, tanto
como para la actualizacién a la version 4 como a la version 5. En el mismo periodo de tiempo,
las librerias que ya usaban el software a veces eran obsoletas, por lo tanto, el equipo tenia
que buscar una nueva. Mientras tanto, el segundo punto ocurria la primera semana y se

solucionaba lo mas rapido posible para impedir el flujo del negocio.

En otras palabras, los constantes cambios entre versiones, la actualizacion de librerias
y la solucién de errores en las mismas ralentizaban la velocidad del equipo de frontend y

backend en al menos 3 dias de recursos por actualizacion.

Adicionalmente, otra razén por la que se empez0 a considerar React como el marco
de trabajo sustituto fue el crecimiento de la comunidad en Stack Overflow. Como se observa
en la Figura 2.2, las preguntas relacionadas a React crecieron de un 2% a un 3% mientras

que las preguntas con la etiqueta de Angular se mantuvieron en un constante 3%.
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Figura 2.2

Tendencias de Stack Overflow entre React y Angular
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Por esto, el lider técnico tomo la decision de migrar a otro marco de trabajo con mejor
estabilidad y mayor madurez, que no tenga cambio de versiones tan aceleradas y/o

produzcan tanta incompatibilidad con versiones anteriores.
b) Kanban

La primera herramienta que decidimos usar para aplicar la metodologia &gil fue Kanban,
también conocido como tablero Kanban. Es una herramienta agil de gestién de proyectos
disefiada para ayudar a visualizar el trabajo, limitar el trabajo en proceso (WIP, Work In
Progress, por sus siglas en inglés) y maximizar la eficiencia del equipo (Rehkopf, s.f.). Un

tablero puede ser dividido en cinco elementos clave como se muestra en la Figura 2.3:

o Sefales visuales: Post-it's, tarjetas con el item a trabajar.

e Columnas: Cada columna representa una actividad y juntas generan el flujo de
trabajo.

e Limite de WIP: Cantidad maxima de cartas o tarjetas por columna.

e Punto de compromiso: Momento en el que una idea empieza el flujo de trabajo.

e Punto de entrega: Momento en el que una idea termina el flujo de trabajo.

Con estos elementos definidos, se establecieron las siguientes métricas:
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Porcentaje de cumplimiento de las tareas.

Velocidad de desarrollo del equipo.

NUmero de funcionalidades en proceso de desarrollo.

Numero de funcionalidades en proceso de ser probadas.

Sobre las métricas de funcionalidades, conocer cuantas estaban en proceso de
desarrollo permitio al equipo conocer mejor la eficiencia del tiempo invertido en desarrollar
software, por ejemplo, si es que existe una buena distribucion de tareas con respecto a las
horas trabajadas o no. El rango de tareas semanales fue de seis a diez actividades, la amplitud
se debi6 a la complejidad de la tarea a realizar. Luego, conocer la cantidad de
funcionalidades a ser probadas revel6 que se tenian funcionalidades estancadas o atrasadas
a ser pasadas a produccion. Eran entre una a dos tareas por semana que los stakeholders y

desarrolladores probaban, un numero bajo en comparacion a las tareas en desarrollo.

La herramienta de donde levantamos la data para las mediciones vino por
recomendacion de nuestro jefe, asi que empezamos a usar Trello, una aplicacion web estilo
Kanban subsidiaria de Atlassian. El elemento columna fue lo mas caracteristico del uso que
le dimos a la herramienta porque pudimos tener claridad del estado en el que estaba alguna
tarea o trabajo. Las columnas de la Figura 2.3 son las recomendadas por Atlassian, no

obstante, las que teniamos eran las siguientes:

e To-do: Las tareas proximas a trabajar, las que tenian la prioridad suficiente para
entrar al flujo.

e Frontend: Las tareas pertenecientes al frontend que estaban en desarrollo.

e Backend: Las tareas pertenecientes al backend que estaban en desarrollo.

e Testing: Las tareas de frontend o backend que terminaron de desarrollarse y que
debian ser probadas.

e Done: Las tareas que se terminaron de desarrollar completamente y estaban listas
para pasar a produccion.

e Backlog: Todas las ideas o tareas esperando alcanzar la prioridad suficiente para
entrar al flujo. Esta columna solia estar en el tablero, pero por ser muy extensa se

decidid mover a otro tablero.

Asi mismo, aumentd nuestra comunicacion ya que las tarjetas, nuestras sefiales

visuales, tenian la capacidad de agregar comentarios y con ellos archivos relevantes para el
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contexto de la tarea. A pesar de no tener un limite por columna, nos limitamos a tener dos
items por persona. Esta limitacion se cred en la practica ya que a veces teniamos tareas que
necesitaban de otras para poder seguir su desarrollo. De forma similar, el momento en el que
una tarea entraba o salia del flujo no tenia pardmetros o restricciones salvo la urgencia de

necesitarla en la pagina web.

Figura 2.3
Elementos de un tablero Kanban

Kanban Board O Visual signal . Columns O Work-in-progress limit

O Commitment point O Delivery point

Nota. Los 5 elementos principales de un tablero Kanban definido por David Anderson. Adaptado de What is
a kanban board? por Max Rehkopf. (https://www.atlassian.com/agile/kanban/boards)

Con la implementacion de Kanban a la migracion de Angular a React, en un plazo
de 7 sprints (ciclo o iteracion) de una semana pudimos observar gque el equipo de backend
lograba realizar entre 5 a 6 tareas por en un espacio de 1 semana mientras que el equipo de
frontend entre 4 a 5 tareas. Ademas, el tiempo en que una tarea era aprobada para pasar a
produccion disminuyo de 3 dias a menos de 2 dias ya que el stakeholder paso de preguntar
0 esperar cuando podria revisar una tarjeta a observar el tablero primero y pregunta si aun
tenia dudas. Por otro lado, cada desarrollador empezé a tener mas claridad sobre el estado
del trabajo del resto del equipo porque con el pasar de las semanas pudimos observar un
aumento de comentarios e informacion extra en las tarjetas de 2 a 3 interacciones en

promedio por tarjeta, siendo esta interaccién el reemplazo de una sincronizacion directa.
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Otra consecuencia de la migracién fue la mejora en la velocidad del equipo como se
muestra en la Tabla 2.1:

Tabla 2.1

Cantidad de tareas mensuales por dificultad y marco de trabajo.

Tareas mensuales Angular React
Dificil dificultad 1 3
Media dificultad 9 16
Baja dificultad 17 25

No solo casi duplico la cantidad de tareas en dificultad media y baja, sino que triplico
la cantidad de tareas dificiles que el equipo entregaba en produccion. Este incremento se
debi6 a que ya no se perdia tiempo lidiando con errores del framework en si y reduciendo

considerablemente las actualizaciones que rompian la compatibilidad con la version anterior.
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Figura 2.4

Impacto de la herramienta Kanban en la migracion de frontend

Impacto de herramienta Kanban
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Como se puede ver en la Figura 2.4, la herramienta se continu6 usando por un periodo
de 6 meses mas. Para este punto el equipo y los stakeholders notaron ciertos problemas y
limitaciones que teniamos. Entre estos, estaba que una tarjeta podia estar en una columna
por mucho mas tiempo del que normalmente estaria. Podia pasar cinco a mas dias porque en
medio del desarrollo el programador se percataba de que necesitaba alguna funcionalidad o
informacion previa. Por ejemplo, cuando se empez0 a realizar la tarea de estimacion de
costos de envios no se habia tomado en cuenta que se requeria saber si el maquillaje estaba
grabado de impuesto, asi como otros datos necesarios para el calculo. Asi ocurrié para varios
articulos que necesitabamos y debiamos tener en nuestro sistema, y por lo tanto la tarea
tomaba mucho maés tiempo de lo que se plane6 o de lo que se estimé originalmente. Estos
nuevos requerimientos se convertian en una tarea mas a pasar por el flujo de desarrollo antes

que la tarea ya iniciada y dejada en espera.

Para poder reflejar mejor el efecto de Kanban en el equipo de programadores se
muestra a continuacion un periodo de las 6 ultimas semanas de uso de la herramienta ya con

el nuevo marco de trabajo React implementado.
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Figura 2.5

Impacto de la herramienta Kanban en sus ultimas 6 semanas de uso

Impacto de herramienta Kanban
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Dias en entregar una tarea

En la Figura 2.5 se puede observar cdmo es que el nimero de dias en entregar una
tarea varia con respecto a las funcionalidades probadas por los stakeholders y en proceso
de desarrollo. Por ejemplo, en la semana 3 solo se pudieron revisar 3 funcionalidades, al
mismo tiempo se aumento el desarrollo con 2 tareas mas, asi que en la siguiente semana
aumentaron los dias en entregar una tarea. Ya en este tramo final del uso de la herramienta,
las tareas nuevas que se tenian que realizar como parte de una funcionalidad existente eran
tomadas como una misma tarea para evitar la constante creacion de nuevas tareas. Sin
embargo, a veces el objetivo de una funcionalidad podia ser cortado y terminado. mientras
que la parte y/u objetivo removido era pasado al backlog como tarea y/o funcionalidad a

futuro.

El incremento de tiempo que pasaban las tareas en el flujo también aumentaba por
uno de los elementos de Kanban: el limite de WIP. Lo que se traducia en que muchas ideas
de como mejorar el negocio quedaban estancadas en la columna backlog, problema
mencionado al describir dicha columna y mas notorio al terminar de usar la herramienta agil.
Segun la metodologia Lean Start-up, debiamos reducir la frecuencia con la que estas tareas

salian a produccion y asi descubrir si la idea es exitosa.
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Luego de 6 meses de usar Kanban, con el backlog convertido en un nuevo tablero
por su larga lista y la version 2.0 del backend cerca de ser lanzada, el equipo decidié intentar
trabajar con otra herramienta &gil. A pesar de que Kanban nos dio un orden que aumento la
eficiencia de nuestro tiempo también ralentizé el proceso de inicio a fin de una tarea. En
contraste, Scrum, un marco de desarrollo agil heuristico, ponia mas enfoque en probar e
iterar con regularidad. Ademas, era una herramienta agil con la que el equipo ya estaba

familiarizado. Por lo tanto, se decidié cambiar a Scrum.

¢) Scrum

Scrum se basa en el aprendizaje continuo y la optimizacion ante elementos cambiantes.
Admite que el equipo desconoce el todo al inicio de un proyecto y evolucionara a través de
la experiencia (Drumond, s.f.). Con una etapa de priorizacién en el proceso y ciclos de
lanzamiento relativamente cortos, la estructura de Scrum ayudé al equipo a adaptarse a los
constantes cambios de requerimiento que podian venir por parte de los stakeholders o los

usuarios de la web.

De los artefactos o herramientas que Scrum provee, el product backlog (lista de
producto) fue lo que mejor se acopl6 a nuestro estilo de desarrollo proveniente de Kanban.
Dejamos de tener un tablero especifico para nuestro backlog para empezar a utilizar esta lista
mantenida por el stakeholder y los miembros mas senior (experimentados) entre los
desarrolladores, todos fungiendo los roles de product owner (duefio del producto) y/o de

product manager (gerente del producto).

El sprint backlog (lista de iteracion) presentd al equipo un problema: errores
emergentes durante el sprint. Debido a la falta de experiencia con la herramienta, fue dificil
entender gque esta podia ser flexible y en consecuencia afiadir o cambiar tareas en la misma
iteracion. Luego de usar mas la herramienta, se comprendid que la meta o el objetivo del
sprint no debia ser afectado por estos cambios, es decir, el sprint goal no podia ser

comprometido.

Parte de Scrum son los eventos 0 ceremonias que el equipo realiza con cierta

frecuencia. Nuestro equipo empez6 con las ceremonias mas representativas:

e Organizar el backlog: El product owner se encarga de esta tarea, mantener la

lista actualizada para que esté siempre lista para el trabajo. Pero en la préactica la
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ceremonia fue la misma que en Kanban, el stakeholder y los miembros mas senior
suplian este evento en lo mejor de sus habilidades.

Planificacién de Sprint: Una reunién de todo el equipo de desarrollo para
planificar el trabajo en la siguiente iteracion. Ceremonia que termind sin agregar
valor y paso a ser un evento igual al primero mencionado.

Sprint: Un intervalo de tiempo, tipicamente dos, donde el equipo trabaja por un
entregable o presentable. El equipo de Qempo iterd entre dos semanas y una
semana hasta decidir que dos semanas era el mejor tiempo para terminar tareas.
Daily meeting o stand up: La ceremonia mas productiva que pudo mantener el
equipo a través de los sprints. Una reunion diaria a la misma hora para alinear al
equipo a la meta del sprint con las tres preguntas recomendadas: ¢qué hice ayer?,
¢qué haré hoy? y ¢tengo impedimentos? Llegamos, con el pasar de los meses y el
crecimiento de la empresa a ser aproximadamente diez personas y con una reunion
agotadora y méas de 20 minutos.

Revision del sprint: Una reunion més con el objetivo de mostrar lo trabajado en
el ciclo; normalmente para aceptar o no dicho trabajo final. Aunque usada al
inicio, rapidamente fue una tarea mas de planificacién y organizacion.
Retrospectiva: Un tiempo donde el equipo se vuelve a reunir para comentar sobre
lo que fue bueno y lo que fue malo a fin de continuar con lo bueno y evitar lo

malo. Una mejora general para el ciclo de desarrollo.

Para el equipo de desarrollo y demas areas de la empresa quedé claro que el tiempo

de un daily meeting era demasiado largo y tedioso por ser la mezcla de varios equipos, desde

operaciones con el trato al cliente y entrega de pedidos, hasta las campafias en redes y

estrategias de adquisicion. Paso de ser un evento de 7 minutos a uno de hasta 12 0 17 minutos

por la cantidad de personas. Aungue esta ceremonia también fue eventualmente dejada atras,

se volvid a tomar por insistencia mia ya que quise implementar dichas ceremonias con un

grupo mas reducido y dar mas responsabilidades al equipo como no depender del Scrum

Master, persona encargada de facilitar la implementacion de Scrum, para las ceremonias y

que sea un rol compartido entre los desarrolladores.

Es asi que un daily meeting volvi6 a durar entre 9 y 10 minutos, pero para un nimero

mas reducido, 6 personas. Todo esto mientras que los demas eventos cesaron por completo
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o fueron absorbidos como tareas mas para un desarrollador y un stakeholder, la misma

persona con el que se inici6 a implementar la herramienta agil Kanban.

Figura 2.6

Impacto de la herramienta Scrum a lo largo de un afio

Impacto de herramienta Scrum
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Como indica la Figura 2.6, a lo largo del uso Scrum la cantidad de tareas terminadas,
es decir, las tareas que llegaban a pasar a produccion, fue incrementando en relacion a la
cantidad de tareas que habia en el backlog. Al inicio tuvimos un incremento de tareas nuevas
en el backlog porque las tareas estaban llegando a la meta con mayor rapidez. Anteriormente,
generar mas tareas era innecesario porque solian estancarse en el backlog y priorizarse
maultiples veces, después, con la planificacion del sprint y la organizacion del backlog, las
tareas nuevas se volvieron mas atomicas y claras. Asi que llenar el backlog era necesario
para continuar probando e iterando ideas de negocio. Por tltimo, la cantidad de tareas nuevas
que se agregaron al backlog se mantuvo més constante en los siguientes meses luego de un

ajuste en la velocidad del equipo.

Por otro lado, la duracion del daily meeting vio su pico mas alto durante los meses

de Noviembre y Diciembre porgue son los meses festivos y con grandes ofertas de productos
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como Black Friday y Cyber Monday. Ambos eventos con grandes descuentos en tiendas
norteamericanas a las que el pablico objetivo de Qempo quiere obtener. Al realizar estas
reuniones estos meses con un equipo de operaciones bastante ocupado y un equipo de
desarrollo, el daily se dividio para solo tener al equipo de desarrollo porque el equipo de
operaciones no encontrd valor en la ceremonia. Es por esto que los Gltimos meses de este

ciclo anual fueron tan bajos.

Dos resultados importantes que se notaron fueron el porcentaje de tareas del backlog
terminado y el efecto y frecuencia de errores en produccion. La primera mitad del afio
trabajando con Scrum, el backlog terminado estaba debajo del 40%, luego se estabilizé en
aproximadamente 50%. La excepcion fue el mes de Diciembre por ser el mes posterior a las
festividades mencionadas. El segundo impacto fue el control de errores, con una mayor
velocidad de entrega y una reduccion en el tamafio de las tareas, méas errores llegaban a
produccidn, sin embargo, eran errores de bajo o mediano impacto. En contraste, al inicio del
uso de la herramienta las tareas por ser mas grandes y si ocurria algun error en produccion

su impacto era mas critico para el negocio.
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3.  APRENDIZAJE CONTINUO

Empecé a trabajar en ITLAB o Laboratorio de Aprendizaje en Tecnologias de Informacion
de la Universidad de Lima como parte de mis practicas pre-profesionales. Alli aprendi a
programar en Java para Android y configurar el directorio activo de Windows para el sistema
operativo Windows Server. Ademas, también participé de actividades que el laboratorio

realizaba en ferias o talleres de aprendizaje.
Entre mis responsabilidades estaban las siguientes:

e Aprender a desarrollar un aplicativo Android a través del lenguaje Java. El
proyecto en cuestion fue crear una aplicacion para la cafeteria donde el estudiante
pueda ver el menu de la semana.

e Dar charlas del uso basico de un ERP open-source (cddigo abierto en inglés) a los
estudiantes del colegio de Ingenieria. La herramienta era OpenBravo
(https://www.openbravo.com/) y la charla, sobre el proceso de una orden de
abastecimiento hasta su completa entrega.

e Configurar y desplegar un Active Directory en el nuevo sistema de Windows
Server del laboratorio. Hubo un cambio de ambiente de laboratorio y se decidio
aprovechar el momento para renovar el sistema del servidor.

e Mantener canales de comunicacion actualizados. Canales de la universidad a los
estudiantes como el mend de la cafeteria en un sitio web, y canales del laboratorio

a la comunidad universitaria como la pagina de Facebook.

Aprender Java para programar aplicaciones Android fue la experiencia que dio inicio
a la carrera de programador gque seguiria mas adelante. Era el Gnico trabajador del laboratorio
encargado de esta tarea, asi que el aprendizaje autodidacta fue la solucion para poder cumplir
con el desarrollo de la aplicacién. De forma similar, la asignacion no contaba con un disefio
visual ni representativo, por lo que tuve que valerme de un bosquejo creado por mi jefe
directo para tener un punto de partida. Estos meses me ayudaron a descubrir la capacidad
autodidacta que tenia y que mas adelante me servirian no solo para aprender nuevos

lenguajes de programacion sino también como desarrollar software de mejor calidad.
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a) Wanna Android app

La recomendacion de un amigo me llevo a trabajar en Curiosity Startup por mi experiencia
en ITLAB. El proyecto Wanna fue mi primer aplicativo Android que llegé a la Play Store
aunque haya sido una prueba cerrada para probar el flujo de despliegue a los usuarios.

Como encargado de la parte de interfaz de usuario y con una corta experiencia previa,
los primeros resultados del codigo fueron poco sostenibles y escalables por falta de orden
tanto en el codigo, en la arquitectura y en la estructura del proyecto, ver Figura 3.1. Una
actividad podia contener los llamados REST y alli mismo modificar los datos que se podian
presentar en otra vista. Es por esto que se rehizo parcialmente el proyecto para acomodar un
mejor cddigo que permitiese un crecimiento mas ordenado. El resultado fue la PoC con las

siguientes caracteristicas:

e Falta de un modelo de arquitectura.
e Patron repositorio e inyeccién de dependencias.

e Separacion de carpetas por vistas, APIs y utilitarios.

La continua falta de un modelo de arquitectura influencié en la estructura del
proyecto. Lo mas natural que resulté al momento de empezar a generar codigo fue crear una
carpeta principal llamada main donde tuviese otras carpetas con el nombre de la vista o
pantalla funcional. Por ejemplo, home tenia todas las actividades para un CRU de un evento,
o login con actividades para iniciar sesion, verificar cuenta y registro. Al mismo tiempo se
crearon otras carpetas para el patron repositorio, la inyeccion de dependencias, los modelos
de los objetos y respuestas API, y una ultima Ilamada utils con clases reutilizables en todo

el proyecto, p. ej. para interceptar SMS's o transformar una imagen a 64 bits.

La razon por la que se decidio usar el patron repositorio junto a la inyeccion de
dependencias fue para ahorrar la creacion de maltiples archivos por vista o funcionalidad y
tener unos pocos archivos con todas las funciones necesarias para el flujo de datos a traves
de interfaces. Todas estas actividades tenian inyectadas un presenter entregado por el patron
repositorio y un patron singleton. El inyector obtiene la instancia de la clase correspondiente
y regresa la implementacion correspondiente del repositorio con los métodos de la interfaz
Retrofit y API.

A pesar de que el nombre de presentador pertenece al modelo MVP, su funcion en el
proyecto fue llamar a los servicios REST y entregar las respuestas a la vista correspondiente
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sin necesidad de cambiar un modelo ya que la vista almacenaba los datos a mostrar. Es asi
que las actividades solo requerian extender una interfaz y los métodos sobrecargados eran

ejecutados por el presenter cuando la respuesta se retornaba.

Figura 3.1

Estructura del proyecto Wanna

‘ data I ‘ main I ‘ prod J | remote I | utils

Clases Adapters

- Clase Interfaz Clases
Repositorio }J_{ interinz A ‘ ‘ Actvity (RecyclerViews) respueslaAPl}J_{ Wanna ‘

‘ Inyeccién Retrofit ‘

‘ Modelos ‘

Fragments Otras clases*

Clase
API

* Otras clases necesarias para la actividad, p. ej. Clases objeto para animaciones o para manejar un
calendario.

b) Qempo Android app

Para este proyecto se decidio6 usar la arquitectura MVP y dejar de usar el patrén repositorio
con inyeccion de dependencias. Usar el mismo patrén que se usé en Wanna, como ya se
menciond, requeria tener todas las funciones para el flujo del negocio en pocos archivos, lo
que haria el proyecto mas dificil de escalar con estos archivos extremadamente extensos. Por
otro lado, la arquitectura permitié un desacoplamiento entre la vista y el presenter para dar
paso al modelo y al interactor, este Gltimo como variacion del modelo para centralizar la
interaccion entre la interfaz de usuario y el manejo de datos. Como se explicé en el primer
capitulo, el flujo de la informacion en esta aplicacion era una comunicacion bidireccional
secuencial porque el flujo inicia con un evento de usuario, pasa por el presenter, el interactor
y este llama quien necesite para devolver la informacion al usuario, una vez mas, a traves

del presenter.

El proyecto se dividié diferentes carpetas, de las cuales las principales fueron las

siguientes:

e Ul (User Interface por sus siglas en inglés): No solo tenia las actividades sino
también interfaces, fragmentos y RecyclerViews.
e Remote: Con un singleton para los llamados REST, interfaces para los Ilamados

de cada funcionalidad o vista y los modelos de datos.

37



e Presenter e Interactor: Cada carpeta con las clases correspondientes a cada

segmento visual de la aplicacion, actividad y/o fragmento.

Los fragmentos o fragments son una parte reutilizable de la interfaz de usuario
(Fragments, 2021) que permitieron manejar las vistas con mayor fluidez por consumir
menos recursos de procesamiento que una actividad. Por esto es que se usaban para cambiar
la interfaz de usuario dentro de una misma actividad en lugar de intercambiar o transicionar

entre activities.

En cuanto a los RecyclerViews, estas clases son adaptadores que optimizan la
renderizacion de listas. Provistos por Android mismo, aumentan el rendimiento de la
aplicacion al "reciclar" los contenidos de la lista y evitar procesamiento innecesario, asi
como almacenamiento en memoria. La implementacion de estos adaptadores fue el primer
intento en mejorar el procesamiento visual de la app, es decir, una mejor experiencia de

usuario.

Otra parte importante de la aplicacion fue el uso de la libreria Retrofit en el archivo
RestAdapter para los llamados REST mediante un singleton y las interfaces que sirvieron
como intermediarios para ejecutar los llamados y devolver las respuestas correspondientes.
Ademas, los modelos o clases que extendian RealmObject, parte de la libreria Realm, servian
para mantener los datos almacenados en la memoria del dispositivo y ser usados sin conexion

al servidor de la aplicacion.

La légica del negocio estuvo separada en distintos archivos por modulo o
funcionalidad bajo la carpeta Ul. Como se puede ver en la Figura 3.2, dentro de Ul esta la
estructura de cada funcionalidad con las actividades y los contratos como requeridos
mientras los otros dos, opcionales. Es por esto que dentro de cada carpeta se pueden
encontrar nombres muy similares cuyo sufijo pertenece a la carpeta que lo alberga. Por
ejemplo, la funcionalidad Login tuvo LoginView, interfaz de la actividad, LoginService,
interfaz para Illamados REST, LoginInteractor, clase encargada de conectar la vista con los

datos y asi otras clases Java mas.
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Figura 3.2

Estructura del proyecto Qempo Android v1
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Aunque usar MVP permiti6 tener un mejor orden al momento de conectar las partes

del codigo, la implementacion para este proyecto también llevo a que se generen muchas

clases con un mismo prefijo y un sufijo dependiente de la carpeta como se explico

recientemente. De forma similar, la separacion de las carpetas hacia poco por desacoplar las

reglas del negocio de la l6gica del aplicativo e incentivaba que se mezclaran en cada

actividad, interfaz o fragmento.

El problema de alto acoplamiento también lo sufria el equipo de desarrollo web, es

por ello que se decidid investigar una solucion de arquitectura. EI conocimiento de la

arquitectura MVP nos llevd a encontrar la arquitectura de software Clean Architecture,

propuesta por Robert Martin en su blog The Clean Code Blog.
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Figura 3.3

Graéfico de capas y flujo de Clean Architecture
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Nota. Grafico de capas y flujo de Clean Architecture. Adaptado de Clean Architecture: A Craftsman's Guide
to Software Structure and Design (p.203), por Robert C. Martin, 2017, Prentice Hall

Segun el autor, al aplicar reglas universales de arquitectura de software, puede
mejorar drasticamente la productividad del desarrollador a lo largo de la vida util de
cualquier sistema de software (Martin, 2012). Para el autor, todos los sistemas de
arquitectura tienen un mismo objetivo, que es la separacion de responsabilidades. Estas
arquitecturas logran esta separacién dividiendo el software en capas. Cada una tiene al
menos una capa para las reglas del negocio y otra para interfaces. De la Figura 3.3 se entiende
que cada anillo representa una capa de abstraccion, una separacion de capas en forma de
cebolla con una regla de dependencia: las capas internas no deben saber nada sobre las capas
externas. Las capas internas contienen légica del negocio, las capas externas contienen la

implementacion de las tecnologias y la capa intermedia contiene los adaptadores de interfaz.

Clean Architecture es mejor entendida como una "meta arquitectura”, una guia de
alto nivel para crear arquitecturas en capas y lograr el objetivo de desacoplamiento, separar
responsabilidades. Las reglas son generales y no especificas, por ejemplo, en MVP, la vista
puede conocer al presentador, pero el presentador es independiente de la vista por medio de
una interfaz. Cualquier disefio de interfaz de usuario en el que las "capas internas"
desconozcan sobre la interfaz de usuario, y en el que esta siga también las otras reglas
descritas en el articulo de Bob Martin, pueden ser consideradas como parte de esta

arquitectura.
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Como consecuencia, la siguiente version de la aplicacion, y también el proyecto web,
tuvieron cambios en su implementacion. Por la parte Android, los cambios para reflejar la

separacion en capas ocurrieron en la estructura del proyecto:

o Separar la l6gica del negocio y la Idgica del aplicativo en dos carpetas: core y app.
e Usar la libreria Dagger para volver a usar inyeccion de dependencias, pero sin el
patrén repositorio.

e Separar las funcionalidades por carpetas en lugar de archivos.

Dentro de las carpetas app y core estaban las carpetas de las funcionalidades. Para la
primera carpeta, cada funcionalidad contenia las actividades y fragmentos de las vistas
correspondientes, asi como sus interfaces mediante los cuales los presenters se
comunicaban. También estaban las clases de los dos servicios de datos: APl y base de datos
bajo los nombres de RealmService y RetrofitService respectivamente como se puede ver en
la figura 3.4. Estos nombres y sufijos de las clases llevan el nombre de la libreria por ser
justamente parte de la l6gica de la aplicacién. Ademas de estos archivos, se tenia una carpeta
di (dependency inyection por sus siglas en inglés) con las interfaces y clases abstractas para
la inyeccion de dependencias en cada vista. Por ultimo, otra carpeta adicional con los

adaptadores de ser necesarios.

Con respecto a la segunda carpeta, core, cada funcionalidad tenia la interfaz del
presentador, el interactor, y, de ser necesario, clases Java de respuesta y peticion. Similar a
la primera carpeta, esta contenia dos subcarpetas, una para los modelos de los objetos y otra
para las interfaces de API y base datos. Esta Ultima llevaba el nombre de gateway por ser el

intermediario del flujo de datos entre el negocio y la aplicacion.

Asi como en los dos proyectos anteriores, este tuvo una carpeta utilitaria, pero no
solo eso sino que tambien tuvo una carpeta llamada api para separar todo lo relacionado a la
libreria Retrofit. Aqui estaban los modelos de las respuestas recibidas por el servidor, las
interfaces con los llamados REST, el singleton de la libreria y clases para modificar las

cookies.

Esta Gltima estructura del proyecto, como se ve en la Figura 3.4, a pesar de ser el
resultado de correcciones e iteraciones, no pudo ser refinada porque, como se menciono en
otro capitulo, el proyecto fue cancelado para dar prioridad a su parte web. Se aprendio la
importancia de la separacién de las reglas del negocio y la aplicacion, en otras palabras, si

en algin momento se decide cambiar la libreria Retrofit a otra, la refactorizacion deberia

41



afectar en los mas minimo al codigo dentro de la carpeta core, de igual manera, si tuviéramos
que prescindir de viajeros, el codigo pertinente dentro de app solo tendria que ser removido.

Desacoplar ambas partes genera un cédigo modular y mas mantenible.

Figura 3.4

Estructura del proyecto Qempo Android v2

| Qempo Android v2
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c) Qempo Mobile (React Native App) y Qempo Webapp

Con este proyecto, mis paradigmas de programacion tuvieron que cambiar porque se
requeria aprender Javascript, un lenguaje de programacién liviano y usado comdnmente
como parte de paginas web. Empecé con ES6, conocido también como ECMAScript 2015 o
ECMAScript 6, el estandar del lenguaje introducido el 2015. Aqui me enfrenté con algunos

desafios por ser el segundo lenguaje de programacion en mi repertorio.

Tuve que entender la diferencia entre un lenguaje interpretado y uno compilado. Los
archivos Javascript son textos que son interpretados por el cliente, por ejemplo, un
navegador, mientras que en Java se compilan a bytecode, un lenguaje intermedio, para luego

ser leido en un ordenador que lo ejecute.

Tambien aprender entre un lenguaje orientado a objetos y un lenguaje de scripting

basado en objetos con capacidad de emular programacion orientada a objetos; javascript este
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ultimo y Java el primero. Asi mismo, entender la diferencia entre una variable mutable e

inmutable y cdmo manejar la mutabilidad y sus efectos secundarios en Javascript.

Por otro lado, aprendi a usar una libreria de tipado para Javascript, Flow, porque el
lenguaje estd débilmente tipado. Mientras que una variable puede ser un objeto, numero,
texto o arreglo, en Java todas las variables tienen un tipo determinado, y, una vez definidas,
no se pueden cambiar. Aunque pueda haber ventajas en la capacidad de representar
diferentes tipos de datos, los errores pueden pasar desapercibidos por ser un lenguaje
interpretado y no compilado.

Para el desarrollo de todos los proyectos anteriores se us6 un sistema de control de
versiones distribuido gratuito y de codigo abierto llamado Git. La razon fue su facil
aprendizaje y uso mas alla de todas las capacidades que puede brindar en proyectos méas
grandes. Tenia lo necesario para guardar nuestro codigo. Dicho de otra manera, no era
necesario entender y conocer todas sus funcionalidades para usarlo. Es por esto que durante
el proyecto Wanna se trabajé en la misma rama (branch) main. Luego, para las dos versiones
del proyecto Qempo Android se usaron ramas distintas a la principal con la intencién de
tener esta rama separada del desarrollo y posibles errores.

Si bien se tenia la nocién de que una rama debia usarse para desarrollar una
funcionalidad, no fue hasta luego de leer el articulo “Git Feature Branch Workflow” (Git
Feature Branch Workflow, s.f.) escrito en Atlassian, la suite de multiples herramientas
mencionadas, y entender el gréfico de la Figura 3.5 que el uso de ramas se incremento para
el proyecto de React Native. A pesar de que este flujo de trabajo facilita que varios
desarrolladores trabajen en simultaneo sin alterar el codigo principal el Unico desarrollador
era mi persona. Esto llevé a que las ramas no tuvieran una estructura definida, tanto por el
nombre, tipo de rama (funcionalidad o arreglo) o una combinacion de ambas. Otra
consecuencia de trabajar solo fue que los Pull Request, o solicitudes de unién de una rama a

otra, a la rama principal eran creados y aprobados por mi mismo.
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Figura 3.5

Flujo de trabajo por ramas de funcionalidad

Feature

\%

O—0 O—0
0

Master

Nota. Adaptado de An Overview of Git Branching Strategies (Git Workflow), por Amit Kumar,
(https://www.blog.techtious.com/tag/feature-branch-workflow/)

Por otra parte, el mensaje de los commits, cambios de codigo guardados en el
repositorio, empezd a mejorar y tener mas claridad sobre los cambios respectivos pues el
mensaje debia comunicar de forma clara y concisa qué es lo que cambid. Esta mejora ayudd
a tener revisiones de cddigo mas réapidas pues la necesidad de ver los cambios se redujo a

leer el mensaje del commit.

En cuanto a la estructura del proyecto y expandiendo lo mencionado en el primer
capitulo, la carpeta de los modelos contenia el tipado de los objetos y la carpeta utils siguio
existiendo con el mismo propdsito de servir como un centro de funciones utilitarias para el
cdédigo. Adicionalmente, habia otras carpetas mas como parte de la arquitectura Flux, el

marco de trabajo React Native y lo aprendido:

e Navigator: Dentro, un archivo con la estructura simple de las pantallas y
configuracion de la navegacion.
e Store: Dentro, un archivo con la configuracion del store y sus middlewares.

e Http: Archivos para manejar el envio de peticiones a internet.

Afos mas adelante, con el proyecto web en marcha y la aplicacién hibrida cancelada
como se menciond en el primer capitulo, la empresa gand un concurso de startups de una
incubadora e inversionista llamada "The Venture City". Durante los dias que duré la asesoria

presencial nos ensefiaron sobre una metodologia usada por Google desde 1999 e introducida
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por John Doerr llamada Objectives and Key Results (Objetivos y resultados clave en inglés).
Una poderosa metodologia de seguimiento y establecimiento de objetivos. Los OKR ayudan
a alinear al equipo y se enfocan en lo que es importante para la organizacion. El
establecimiento de objetivos, de acuerdo con los OKR, aumenta la autonomia del equipo, el

compromiso de los trabajadores y genera muchos otros beneficios mas.

En la préactica, a diferencia de otras técnicas de establecimiento de objetivos los
OKRs apuntan a establecer metas muy ambiciosas. Cuando se usan de esta manera, los OKR
pueden permitir que los equipos se concentren en los grandes logros y alcancen mas de lo
que el equipo pensé que era posible, incluso si no cumplen por completo el objetivo
establecido. (Re:Work - Guide: Set Goals With OKRs, s.f.). Parte de la metodologia consiste
en la revision de dichos objetivos, asi que tomando ejemplo de Google decidimos hacerlo
trimestralmente. De igual forma, tomamos el rango de porcentaje de satisfaccion
recomendado y se decidié considerar un objetivo cumplido con el 70% de resultados
satisfactorios. Luego de haberse establecidos los objetivos del negocio se elaboraron también

OKRs alineados a estos mismos para el equipo de tecnologia.

Por ejemplo, si un objetivo del negocio es mejorar la experiencia en el proceso de

cotizacion, entonces un OKR para el area de tecnologia se veria como en la Tabla 3.1

Tabla 3.1
Ejemplo de un OKR

Objetivo Resultados
Mejorar el algoritmo de la cotizacién y los pasos 1. Encontrar la cotizacién correcta para el producto
para completarla elegido 4 veces de cada 5 intentos
2. Mantener actualizadas las reglas de cotizacion cada 2
semanas
3. Reducir en 15% la cantidad de personas que
abandonan el flujo.

A razdn de lo descrito en este capitulo, las materias y conocimientos aprendidos
durante la carrera universitaria fueron complementados con habilidades autodidactas y
ensefianzas tanto de cada proyecto como de los comparieros de equipo para cumplir con los
diferentes proyectos y responsabilidades en Curiosity Startup y, posteriormente, Qempo.
Inicialmente, el aprendizaje dentro de la funcion como desarrollador frontend estaba

relacionado principalmente con la tecnologia y aplicativo Android. Mas adelante en el
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proyecto web de Qempo como parte de un equipo de desarrollo, se aprendio la dinamica de

programacion colaborativa, gestion de proyectos y objetivos de negocio.

En resumen, como parte del aprendizaje continuo se logré alcanzar un soélido

conocimiento en las siguientes areas:
Area técnica:

e Javay Javascript (Lenguajes de programacion)

e Patrdn repositorio, inyeccion de dependencias, singleton (Patrones de disefio)
e Model-view-presenter (Patron de arquitectura)

e Estructura de proyectos (Arquitectura de software)

e Clean Architecture (Arquitectura de software)

¢ Flujo de trabajo Feature Branch (Gestién del c4digo)

Area de gestion:

e Metodologia agil (Gestion de proyectos)

e OKR (Estrategias de negocio)

En este sentido, mi siguiente paso en el ambito profesional estara definitivamente
orientado a mejorar mis habilidades gerenciales como la gestion de proyectos y gestion de
varios equipos de desarrollo. También estara orientado al mantenimiento y cambios de la
arquitectura de servidores para poder soportar gran carga de datos y acomodar los recursos

necesarios de T para poder satisfacer las necesidades transaccionales del negocio.
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4. CONDUCTAETICA

Las decisiones tomadas a lo largo de mi carrera profesional en los diferentes proyectos y
giros de negocio como programador frontend han tenido un impacto apreciable en el
desarrollo de estas empresas. Con cada solucion o iniciativa siempre existia un grado de
responsabilidad moral para actuar con ética ademas de estar siempre alineadas con la visién
y mision del negocio. Es decir, desde apuntar a tener un codigo cada vez mas mantenible
hasta generar OKRs para el negocio, el crecimiento del negocio ha estado también

gobernado por conductas éticas.

Los lineamientos a continuacion explicados y detallados algunos de los puntos que
conforman el Cadigo de Etica y Conducta Profesional de ACM (Association for Computing
Machinery, 2018).

Dado que el modelo de negocio de Qempo implica registrar datos de clientes y
adquisiciones de productos siempre ha sido prioritario manejar la informacién dentro de los

parametros de ética, confiabilidad y sobre todo garantizar el uso adecuado de los mismos.

a) Principios éticos generales
e Contribuir a la sociedad y al bienestar humano, reconociendo que todas

las personas son partes interesadas en la Informatica:

Miembros del laboratorio de investigacion y tecnologia, ITLAB, de la
Universidad de Lima impartieron talleres a los alumnos de la universidad con
el proposito de compartir el conocimiento generado producto de la
investigacion como herramienta tecnoldgica y darles una herramienta mas en

su carrera profesional.

e FEvitar el dano:

Con la aplicacion Wanna, compartir los horarios podia significar que un
usuario sea sujeto a vigilancia malintencionada por alguno de los contactos
con los que comparte la aplicacién. Para aminorar esta posibilidad, los
espacios ocupados debian aparecer sin mostrar informacion de a quién le

pertenecia ese tiempo. No obstante, de tener un evento de solo dos personas
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seria evidente conocer estos espacios tanto del organizador como del

participante.

Ser honesto y confiable:

En Qempo se ofrecen diez dblares por invitar a un amigo y que realice su
primera compra. El descuento es del 30% en los costos de procesamiento y la
recompensa monetaria es sobre la compra total. Lo ofrecido puede ser a veces
malinterpretado como 30% sobre la compra total. Para evitar esto, me
encargué de crear los componentes necesarios para mostrar los términos y
condiciones de esta promocion donde se explica a qué se aplica el descuento
y bajo qué circunstancias. De forma similar, cuando salen promociones o
descuentos, los detalles estan disponibles al usuario a través de un link o en

comunicacion con el servicio al cliente.

Asi mismo, los articulos periodisticos y testimonios de clientes fueron
creados como parte de mi tarea de crear secciones en la pagina web como
parte de una estrategia para generar confiabilidad en los clientes. En estos
segmentos se recopila informacién verificable de clientes reales que han
brindado una resefia y links a los diferentes articulos digitales donde Qempo

es mencionado.

Como empresa de importacion, la confianza en que entreguemos el
producto al cliente final es un pilar muy importante para el éxito del negocio.
Sin embargo, existen multiples razones por las cuales los clientes pueden

desconfiar del servicio, entre las mas comunes estan:

o El producto demora en llegar.

o El servicio al cliente tarda en responder.

o El costo es elevado para productos de especialidad.

o Una resefia negativa en algun lado de la web.

o Un retraso en los correos de actualizacion de estado del pedido.

Para abordar estas inquietudes se hizo parte integral del negocio
cumplir con margenes de satisfaccion y brindar beneficios a los clientes
insatisfechos. De ser necesario, yo era el encargado de crear cupones para los

clientes en el sistema y asignarlos al usuario correspondiente.
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e Respetar el trabajo necesario para producir nuevas ideas, inventos,

trabajos creativos y artefactos informaticos:

Tanto en la aplicaciéon de ITLAB como en el aplicativo Wanna, la
oportunidad de crear la interfaz de usuario fue dada a mi persona. Si bien es
cierto que ambos proyectos carecian de un disefiador que se encargue de esta
tarea, el objetivo de encargar la tarea al Unico desarrollador fue el de

promover interacciones de usuario con la perspectiva de un programador.

Una extension para el navegador Chrome fue propuesta por el equipo
de Qempo, pero llevada a cabo por mi persona ya que me ofreci a concretar
la idea. La iniciativa consistio en crear una herramienta que permita a sus
usuarios generar una orden de compra con mayor facilidad y rapidez. En otras
palabras, desde una pagina de Amazon (https://www.amazon.com) poder
abrir la extension, generar la cotizacion y empezar el flujo de compra en una

nueva pestafia.

e Respetar la privacidad:

Con el crecimiento a través de los afios, la empresa Qempo ha alcanzado a
almacenar gran cantidad de datos no solo de la informacion de sus clientes
sino también de las transacciones que realizan. Es por eso que se tiene
bastante resguardo para el almacenamiento de toda la data.

Un ejemplo de los esfuerzos por proteger al usuario y a su informacion
es que el backend no guarda informacion sensible como contrasefias en texto
plano como si lo hacia con el nombre o direccion del cliente. Lo que se escribe
en la base de datos es el resultado de una funcion hash, un algoritmo
matematico que transforma cualquier bloque arbitrario de datos en una nueva
serie de caracteres con una longitud fija (Donohue, 2014). Este algoritmo es
una encriptacién irreversible, es decir, si s que un atacante obtuviera hash,
este no podria extraer la contrasefia original. No obstante, para verificar la
validez de la contrasefia cuando el usuario la ingresa, esta es encriptada con

la misma funcion e igualada a los caracteres almacenados.
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Por otro lado, en el frontend, la forma en como se realiza el analisis
del comportamiento de los usuarios es de especial consideracion para su
privacidad. Las herramientas terceras como Google Analytics, Segment.io o
Amplitud no deben conocer quién es el usuario pues no se debe distribuir
datos sensibles como su correo electronico o numero de teléfono. En cambio,
el equipo de desarrollo sugirié que genere un codigo Unico por usuario de
forma interna para ser identificado ante dichas herramientas externas y asi

lograr examinar patrones de uso en la pagina web.

e Respetar la confidencialidad

Para el procesamiento de los pagos, el usuario debe ingresar la informacion
bancaria o de su tarjeta. Esta informacion es una de las mas confidenciales
que el usuario puede dar, seguido de la foto de su documento de identidad.
El desarrollo de este paso en la compra del producto tuvo un gran debate entre
el equipo de tecnologia y el equipo de desarrollo, siempre con la presencia de
los stakeholders. Hubo dos opciones:

o Un formulario de pago alineado a nuestro disefio de marca.

o Un formulario estandar provisto por el procesador de pagos.

La primera opcién fue la que el equipo de disefio quiso porque
respetaba la estética de la péagina web. Sin embargo, la segunda opcion
promovida por el equipo de desarrollo al que perteneci fue la escogida. La
razon principal fue mantener la confidencialidad de los datos del medio de
pago. Con un disefio propio, los datos tenian que pasar por nuestro servidor,
en consecuencia, se debia certificar nuestro servicio bajo el estandar de
seguridad de datos PCI (Payment Card Industry por sus siglas en inglés).
Mientras que en la otra opcidn no se necesitaba la certificacion, también nos
libraba de la vulnerabilidad de exponer estos datos ante algin ataque. Es asi
gue mantener una experiencia de disefio a traves de toda la pagina no justifico

el costo de la certificacion tanto econdmica como en recursos horas/hombre.

b) Responsabilidades profesionales
e Esforzarse por lograr una alta calidad tanto en los procesos como en los

productos del trabajo profesional:
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Tener un nivel de calidad adecuado en el equipo de tecnologia fue un aspecto
que fue creciendo con el pasar del tiempo. Con cada nueva version que era
lanzada al publico y los errores que traia consigo, se aprendid a ser méas
cuidadosos con el producto final, el software.

Uno de los esfuerzos para este control de calidad fue la adopcion del
modelo Feature Branch en el sistema de control de versiones. Este flujo de
trabajo daba lugar a generar Pull Requests para que el cddigo a unirse a
nuestra rama maestra sea revisado por el lider técnico. De esta forma se tiene
un paso mas en el control de calidad del codigo. Una persona mas que verifica
que el codigo se ajuste a los estandares de calidad del equipo y asi evitar
errores en el cddigo o codigo que pueda llevar en un mediano o largo a errores

0 generar deuda técnica.

Por otro lado, sobre la metodologia agil Scrum, algunos de los rituales
que se usaron para mantener la calidad de las stories y el backlog fueron la
planificacion y revision del sprint, organizacion del backlog y la
retrospectiva. Todas estas ceremonias se enfocan de una forma u otra en la
calidad de lo que se trabaja. Sin embargo, como se detall6 en el capitulo
segundo, estos rituales fueron relegados a ser parte de la labor de
planificacion y organizacion de un stakeholder junto al product owner. Esto
ocurrié a razén del tiempo que se tenia que dedicar por cada ritual. Los
beneficios eran muy bajos comparados con los resultados que se podian
obtener al continuar con el desarrollo del producto ademas de ser la opinion

del equipo de desarrollo respecto a estos eventos.

Aceptar y proporcionar una revision profesional adecuada:

En el flujo del ciclo de vida de desarrollo que tiene el equipo, existen dos
pasos importantes finales antes de la entrega del producto al usuario final.
Tanto la parte tecnoldgica como la parte del producto hacen una revisién antes

de continuar con el proceso de entrega.

Revision de codigo: Antes mencionado como Pull Request, estas peticiones
validan que el codigo sea compacto, siga mejores practicas de desarrollo,
aplique patrones de disefio, tenga poca complejidad ciclomatica, etc. Esto

o1



aseguraba al equipo que el software es mantenible y esta suficientemente

desacoplado.

Revision del producto: Una vez el cddigo ha pasado la revision de codigo y
ha sido desplegado al servidor de desarrollo, el equipo de producto, es decir,
los stakeholders, empiezan a probar las funcionalidades afiadidas y/o a
verificar la solucion a un error. Dichas pruebas o verificaciones son realizadas

en la pagina web simulando a un usuario cualquiera.

e Acceder a los recursos informaticos y de comunicacion sélo cuando esté

autorizado, o cuando sea necesario para proteger el bien publico:

Como parte del respeto por los derechos ARCO (Acceso, Rectificacion,
Cancelacion y Oposicion), los usuarios que ya no deseaban ser parte de
Qempo podian comunicarse con el equipo de atencién al cliente y pedir que
sus datos sean removidos de nuestros servidores. Para poder validar el pedido
del cliente, se le pedia que demuestre que efectivamente el usuario que
deseaba borrar era de su propiedad a través de informacién sensible como el
namero de su documento de identidad, una de sus direcciones de envio, un
codigo de verificacion o una combinacion de estos u otros datos. Una vez
verificada la identidad del usuario y la pertenencia del mismo, el equipo de

tecnologia procedia a borrar su informacion.

c) Principios de liderazgo profesional

e Asegurar que el bien publico sea la preocupacién central en el trabajo
profesional:
Una de las dudas que los clientes presentaban antes de usar los servicios de
Qempo fue acerca del proceso de importacion y como es que la conexion a
través de viajeros era permitida por Aduanas. Para responder esta duda y otras
similares, me encargué de crear componentes y actualizar paginas donde se
informa al usuario que el precio del servicio incluye los impuestos que el
viajero tenia que pagar a Aduanas para cubrir el proceso de importacion. Este
costo fue considerado desde el inicio de las operaciones porque de lo contrario

se estaria infringiendo las leyes y perjudicando al cliente con procesos legales.
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e Crear oportunidades para que los miembros de la organizacion o el
grupo crezcan como profesionales:
Dentro del éarea de tecnologia, mas especificamente el frontend, las
oportunidades son escasas en proyectos de lenguaje Javascript con un
framework como React. Qempo, al estar bajo ese marco descrito, pudo
generar pérdida de motivacion en los miembros de su equipo y evitar la
mejora continua en el desarrollo del software. Es por esto que un acuerdo
entre ellos y el CEO se llevo a cabo para promover proyectos pequefios de
interés. Se tratd de un tiempo destinado a que el desarrollador conozca y
aprenda temas de interés sin necesidad de que esté relacionado al negocio. Es
decir, que tenga la libertad de explorar nuevas tecnologias a través de un
proyecto personal para evitar la fatiga de estar restringido a un solo ambiente

tecnoldgico poco variable.

Un claro ejemplo fruto de esta iniciativa fue un bot, un programa
autébnomo en Internet u otra red que puede interactuar con sistemas o
usuarios. Creado por mi persona, el bot existia en el servicio de mensajeria
Telegram como una conversacion con el usuario. Fue creado en el lenguaje
Python y se encargaba de enviar, recibir y tabular encuestas semanales a los
trabajadores, dichas encuestas eran auto evaluaciones de rendimiento

semanal.

e Tener cuidado al modificar o retirar sistemas:
El proceso de despliegue de una nueva version de la pagina web constituye
multiples pasos donde el error humano esta presente en cada uno de ellos.

Algunos de estos errores podrian ser:

o Lapagina esté caida y no se puede acceder a ella.
o Lapégina presenta problemas que no permiten su uso regular.
o Labase de datos presenta errores y las respuestas a la web causan errores.
o El servidor presenta errores en el codigo y causa problemas en la pagina.
Todos estos errores se traducen en menos ventas, insatisfaccion en los clientes,
sobrecarga de consultas en el area del servicio al cliente. A razon de esto es que se cred un

script de bash alojado en el servidor con las tareas a realizar. De esta forma y con las
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actualizaciones necesarias que realicé al archivo, el error humano es reducido en cada

despliegue y ejecutado siempre de la misma forma.
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5. LECCIONES APRENDIDAS

A pesar de haber mantenido mi profesion en el area de frontend, no fue impedimento para
desenvolver el trabajo a otras areas como disefio de interfaz de usuario, gestion de proyectos
o andlisis de informacion. Tener una perspectiva informada de interfaz y experiencia de
usuario puede mejorar el planeamiento y desarrollo de un proyecto porque la estructura del
proyecto y las herramientas a utilizar pueden ser escogidas con mayor efectividad. Es decir,
la sinergia de todos estos puntos resultard en un mejor software ya que tendré bases sélidas

en las que construirse.

Un ejemplo de lo mencionado son el proyecto Qempo Android y Qempo Mobile. La
ultima version del primer proyecto y la Gnica del segundo fueron el resultado de multiples
iteraciones para alcanzar una estructura de proyecto adecuada a través de diferentes modelos
de arquitectura, patrones de arquitectura y librerias externas. A pesar de no haber salido al
publico, ambos proyectos estaban preparados para mas funcionalidades y la adicion de

pruebas unitarias.

Las decisiones de negocio deben ser respaldadas por informacién extraida de los
datos almacenados en las bases de datos, es decir, métricas objetivas. Para escoger una idea
sobre otra, la hipdtesis de que la primera va a dar mejores resultados que la otra debe ser
soportada por el conocimiento generado y el nivel de cumplimiento de los KPIs que produce.
Por ejemplo, el ratio de la cantidad de érdenes pagadas versus la cantidad de productos
cotizados como métrica ayuda a conocer qué porcentaje de éxito tiene la pagina de inicio a
fin. Si una nueva pagina de inicio mejora este ratio, entonces la decision de usar esa nueva

pagina es la correcta.

Como parte de un analisis mas detallado, el ratio mencionado cobra mayor
significado cuando cada paso del proceso es medido con herramientas de analitica de usuario
y podemos medir un conjunto de nuevas ideas como un cambio de Ul en el paso de escoger
un método de entrega. Si este cambio afiadido a la nueva pagina de inicio reduce el ratio de

compra completada, entonces la antigua interfaz debe permanecer.

La deuda técnica que se puede generar en un proyecto con tantas iteraciones como
las que tuvo Qempo es considerable. Entender que la estructura de un proyecto, asi como las
tecnologias a usar y el enfoque de las herramientas pueden cambiar en un corto o mediano

plazo es importante para saldar esta deuda. Cuando la necesidad de cambiar el rumbo del
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negocio supera las consecuencias de tener un codigo de calidad deseado es que la deuda
técnica se incrementa. Es asi que en los ciclos de cambio el equipo de tecnologia y los
stakeholders deben mantener un balance entre implementar mejoras en el software o
implementar una funcionalidad para mejorar el negocio. Para los inicios de Qempo, la
intencion de un marketplace para compradores y viajeros tuvo que ser desplazada por un
servicio de importacion con maltiples opciones. Los viajeros ya no serian la Unica manera
de importar las compras sino también diferentes couriers con los que la empresa contratd,

asi como otros métodos importacion de acuerdo a las necesidades del cliente.

Es asi que en la experiencia del graduado lo méas importante para alcanzar un relativo
éxito en una startup es la constante y frecuente implementacion de ideas que puedan mover
el negocio hacia adelante. No obstante, para medir el éxito de la idea sobre cualquier otra se
debe analizar y extraer la informacion generada a través de la recoleccion de datos. Una vez
comprobado que la decision es la adecuada porque cumple con los KPIs y otros indicadores,
se puede integrar la idea al producto final considerando la posible deuda técnica que pueda

generar
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6. GLOSARIO DE TERMINOS

Acoplamiento: Nivel de interdependencia entre modulos de software que permite medir la
relacién y conexion entre estos. (ISO/IEC/IEEE International Standard - Systems and

software engineering--VVocabulary, 2017, p. 107)

Anotacion: En Java, una caracteristica que le permite afiadir informacion suplementaria a
un archivo que es usada por diferentes herramientas durante y después del desarrollo.

(Anotaciones en Java, 2021)

API: Interfaz de programacion de aplicaciones. Mecanismos que permiten que dos
componentes de software se comuniquen entre si mediante un conjunto de definiciones y
protocolos. (Saha, H. S., 2019)

B2C: Modelo de negocio donde una transaccion tiene lugar entre una empresa y un individuo

como cliente final.

Backend: Parte de una aplicacion de computadora o el cédigo de un programa que le

permiten operar y a la que un usuario no puede acceder. (L. L. C., 2023)

C2C: Modelo de negocio en el que los clientes compran bienes de otros clientes a través de

una plataforma o negocio de terceros. (Leung, W. K., Shi, S., & Chow, W. S., 2020)

CEO: El ejecutivo de mas alto rango en una empresa cuyas responsabilidades principales
incluyen la toma de decisiones corporativas importantes, la gestion de las operaciones y los

recursos generales de una empresa. (What is a CEO?, 2016)

ClI: Integraciéon Continua es la practica de automatizar la integracion de los cambios de
cbédigo de varios contribuidores en un Gnico proyecto de software. (Rehkopf, What is

continuous integration?, s.f.)
Columnas: Cada columna representa una actividad y juntas generan el flujo de trabajo.

Courier: Una persona o empresa que lleva mensajes, cartas 0 paquetes de una persona o

lugar a otro. (Cambridge University Press, s.f.)

ERP: Planificacion de recursos empresariales es un software que utilizan las compafiias para
gestionar distintas actividades empresariales diarias, como la contabilidad, la gestion de

proyectos, la gestion de riesgos y las operaciones de la cadena de suministro. (Oracle, s.f.)
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Frontend: La capa superior al backend que incluye todo el software o hardware que forma

parte de una interfaz de usuario. (L. L. C., 2023)

Git: Sistema de control de versiones distribuido, gratuito y de codigo abierto disefiado para
manejar desde proyectos pequefios hasta proyectos muy grandes, con rapidez y eficiencia.
(Git, s.f)

Hash: Un algoritmo matematico que convierte cualquier conjunto de datos arbitrario en una

nueva secuencia de caracteres de longitud constante.

JVM: Méquina virtual Java que administra la memoria de la aplicacion y proporciona un

entorno de ejecucion portatil para aplicaciones basadas en Java. (Tyson, 2022)

Libreria: Un conjunto de archivos de cddigo para desarrollar software. Se usan a menudo
para reducir la cantidad de cddigo escrito en funciones o clases reutilizables. (The difference
between libraries and frameworks, 2023)

Limite de WIP: Cantidad maxima de cartas o tarjetas por columna.

Marco de trabajo: Un conjunto de bibliotecas o herramientas que estructuran la creacién
de aplicaciones. Incluyen librerias, plantillas y guias de cémo desarrollas estas aplicaciones
(The difference between libraries and frameworks, 2023)

Mock: Un objeto simulado en el sistema que decide si una prueba unitaria ha pasado o no.
(Reese, 2022)

MVC: Patron de disefio de software comunmente utilizado para implementar interfaces de
usuario, datos y légica de control. Separa la I6gica del negocio, el software y la interfaz.
(Sarcar, V., 2018)

MVP: Patron de presentacion de interfaz de usuario basado en los conceptos del patrén
MVC que dicta como estructurar la vista. (Qureshi, M. R. J., & Sabir, F., 2014)

NPM: El registro de software mas grande del mundo. Usado por desarrolladores de cddigo
abierto para compartir y usar librerias, asi como por organizaciones para codigo privado.
(Hafner, A., Mur, A., & Bernard, J., 2021)

Patron de disefio: Solucion general repetible sobre cdmo resolver un problema comin en

el disefio de software. (Design Patterns, s.f.)

Patrén de arquitectura: Descripcion del disefio y coleccion de componentes en sistemas
que conforman los bloques de construccion del software. (Butani, 2020)
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PCI: Un conjunto de requisitos que apuntan a garantizar que todas las empresas que
procesan, almacenan o transmiten informacion de tarjetas de crédito mantengan un ambiente

seguro de su sistema informético. (Harran, M., & Mckelvey, N., 2013)

PM2: Un administrador de procesos daemon que ayuda a administrar y mantener una

aplicacion en linea para Node.js. (Single Page Doc, s.f.)

PoC: Prueba de concepto de un proyecto que se ejecuta para demostrar que una idea de
producto, plan de negocio o plan de proyecto es factible. (What Is Proof of Concept (POC)?,
s.f.)

Punto de compromiso: Momento en el que una idea empieza el flujo de trabajo.
Punto de entrega: Momento en el que una idea termina el flujo de trabajo.

Refactorizar: Reestructurar y cambiar la estructura interna de codigo fuente sin cambiar o
agregar a su comportamiento y funcionalidad original. (Fowler, Refactoring, s.f.)

SaaS: Servicio como software, una forma de acceder a aplicaciones a través del internet sin

instalar o mantener software. (Power your business with the best of the web, s.f.)
Sefales visuales: Post-it's, tarjetas con el item a trabajar.

SSR: La capacidad de una aplicacién de procesar una pagina web en el servidor y devolverla

al navegador para acelerar la velocidad en que la pagina carga. (Server-Side Rendering, s.f.)

Stakeholder: Un empleado, inversionista, cliente, etc. que participa o compra en una

empresa y tiene interés en su éxito. (Cambridge University Press, s.f.)

Startup: Empresa generalmente autofinanciada, tipicamente en las primeras etapas de su
desarrollo, enfocada en capitalizar una demanda de mercado no satisfecha mediante el
desarrollo de un producto, servicio o plataforma viable. (What Is a Startup Company,
Anyway?, 2022)

React: Una libreria en Javascript de frontend para construir interfaces de usuario. (React,
s.f)
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