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Resumen ejecutivo

Adidas tiene una cantidad de proyectos software y por tanto, de desarrolladores, superior a cien,
tanto internos como externos. Se requiere saber en qué estado se encuentra cada proyecto v,
sobre todo, controlar su evolucion.

La calidad de los proyectos iniciales no es muy buena porque no se puso el esfuerzo necesario en
su momento, sin embargo, con los cambios en la direccion en el departamento de IT en los ultimos
afos, se esta poniendo empefio en mejorar su calidad y su mantenibilidad principalmente. Sera
imprescindible monitorizar su progreso y que éste siempre vaya en ascenso.

Sobre los proyectos creados recientemente se exige una calidad excepcional. Conociendo los
errores del pasado se intenta no volver a cometerlos, para ello es necesario controlar estos
proyectos exhaustivamente para tener desde el principio un codigo legible, mantenible y testeado.
El coste de mantener un cédigo de calidad mientras estd siendo desarrollado es inferior a
mejorarlo una vez finalizado.

Asi mismo, se dispone de distintas empresas externas que proveen desarrolladores que no
trabajan en el mismo espacio geogréafico. Adidas busca obtener los mejores y que estén
cualificados para hacer el trabajo que les corresponde. Debido al gran nimero de personal es
necesario monitorizar su rendimiento asi como su evolucién dentro de los proyectos.

Actualmente no existe una herramienta unificada de andlisis que, en un vistazo, se pueda observar
esta informacion tan crucial para que Adidas pueda controlar la calidad y mantener la gran
cantidad de codigo que genera, siendo competitivos frente a otras empresas del mismo ambito en
el mundo IT.
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1 Introduccion

1.1 Contexto

Adidas es una compafia multinacional fabricante de calzado, ropa deportiva y otros productos
relacionados con el deporte. Su sede principal se encuentra en Herzogenaurach, Alemania. La
compafiia se divide internamente por paises y a su vez, por departamentos como ventas,
marketing, recursos humanos, etc. Global IT es el departamento de Adidas que da a la compaiiia
soporte mundial relacionado con la informatica. Este esta dividido en distintos grupos que
aparecen en la Figura 1.

Sales- Sales- Back

Consumer Office SCM & Corp Mkt Cross Functional Digital

BUSINESS BUSINESS BUSINESS BUSINESS BUSINESS

BUSINESS IT BUSINESS IT BUSINESS IT BUSINESS IT BUSINESS IT

GLOBAL INTEGRATION
SYSTEMS
GLOBALTESTING TEAM
GLOBAL OPERATIONS

Figura 1: Grupos de GSD

Applications
Engineering
& Support

A destacar de esta organizacién encontramos dos tipos de grupos, los grupos verticales que se
dedican a proporcionar funcionalidad para un area determinada de negocio y los grupos
horizontales que dan apoyo a todos los grupos.

El TFG se ha realizado dentro de GSD (Global Software Development), un grupo horizontal que da
soporte a los demas, dedicado a desarrollar y mantener software de calidad, tanto aplicaciones
internas de la compafiia como aplicaciones core que son las consideradas causantes de un
beneficio directo como la web de ventas.

Adidas tiene una gran cantidad de proyectos software y por tanto, de desarrolladores, superior a
cien, tanto internos como externos. En GSD se captura una gran cantidad de datos sobre la
calidad de este cédigo que puede ser calificada como Big Data a través de herramientas como
Jira [1] (control de tareas), Sonar [2] (andlisis de cAdigo), y Stash [3] (almacén de repositorios git).
Esta informacion es crucial para evaluar tanto a programadores internos como a empresas
proveedoras de software externas. Actualmente no existe una herramienta unificada de analisis
que, en un vistazo, se pueda ver el estado de un proyecto y su evolucion con respecto al tiempo.

Héctor Anadon Leén Péagina 10



1.2 Objetivo del proyecto

El objetivo principal del proyecto consiste en el desarrollo de una herramienta que permita la
evaluacién visual de la calidad de codigo de los distintos proyectos software en los que Adidas
participa. Actualmente existen herramientas para ver datos de calidad de cédigo como Jira y Sonar,
sin embargo, se busca una herramienta unificada, tanto de las distintas informaciones de
evaluacién de cddigo, como de los distintos proyectos. Ademas, ésta deberd ser configurable
dependiendo del tipo de proyecto que sea. No se evaluardn de la misma forma los proyectos
antiguos cuya calidad de codigo no se ha podido controlar desde el inicio, como los proyectos
recientes de los que se espera una calidad superior.

Se quiere observar el rendimiento de los distintos proyectos propietarios de Adidas para poder
comparar la calidad de las distintas compafiias externas contratadas, asi como su equipo de
programadores. Se espera ver que, gracias a la inclusibn en el proyecto de GSD, tanto
desarrollando como revisando cddigo, se ve una sustancial mejora en el estado general del
proyecto en nimero de issues, en velocidad de crecimiento, legibilidad y mantenibilidad del cédigo.

Para conseguir dicho objetivo se realizard una aplicacion Web pesada con Modelo-Vista-
Controlador que accedera a estos datos en tiempo real y proporcionard herramientas visuales
avanzadas de analisis. Esta aplicacion sera utilizada tanto por los jefes de proyecto como por los
propios programadores para controlar el estado general de un proyecto, su evolucioén, su velocidad
de desarrollo y sus principales debilidades. Desde una Unica herramienta sera posible acceder a
todos los proyectos y a su informaciéon de una forma gréfica e intuitiva.

En el apartado 2.1.2 se explica detalladamente las distintas métricas que se obtienen para su
posterior visualizacion.

1.3 Marco tecnologico

En este capitulo se pretende ofrecer un resumen sobre las tecnologias que han sido utilizadas
para realizar esta aplicaciéon de cliente Web. Se hace especial hincapié en el apartado 1.3.4 que
trata sobre las librerias utilizadas para mostrar los distintos gréficos y como éstas fueron elegidas y
el funcionamiento interno del framework seleccionado (AngularJS) cuyo conocimiento es
imprescindible para un disefio y un desarrollo eficiente y de calidad.

1.3.1 Lenguaje y framework

El lenguaje utilizado ha sido JavaScript, es un lenguaje de programacion interpretado
estandarizado en la especificacion del lenguaje ECMAScript [4]. El lenguaje soporta estilos de
programacion basada en prototipos, imperativa y funcional. Es también un lenguaje débilmente
tipado y dinamico. Su uso principalmente es client-side implementado como parte de un
navegador web permitiendo mejoras en la interfaz de usuario y paginas web dinamicas. Tiene
soporte en todos los navegadores importantes [5]. Apoyandose en JavaScript se ha utilizado el
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framework AngularJS explicado mas adelante. En este proyecto se ha utilizado ECMAScript5,
debido a su amplio soporte.

En cuanto a tecnologias utilizadas, la mas destacada es AngularJS. Este framework nos permite
modificar el DOM (representacién del cédigo HTML) en tiempo real dando lugar al desarrollo de
webs dinamicas. Da la capacidad de Modelo Vista Controlador, donde a cada vista se le asigna un
“controlador”, es decir, un fichero cargado con la légica encargada de aplicar el dinamismo de la
web gracias a la funcionalidad de data binding bidireccional. Permite sincronizar variables del
DOM con variables dentro del controlador. Se concreta sobre su funcionamiento interno a bajo
nivel en el anexo 9.

Algunas de las principales funcionalidades que nos da AngularJS:

e Al estar la l6gica del DOM en un fichero controlador mejora la capacidad de testear el
cbdigo (mas informacién en el apartado 2.4).

e EIl desarrollo de la aplicacién frontend es independiente del estado del backend ya que
permite un desarrollo en paralelo gracias a la posibilidad de simular los datos que se
recibirdn AngularJS-Mock [6].

e El codigo es abierto y ademas esta mantenido por Google.

1.3.2 Estilos

Gracias a Bootstrap [7] es posible crear una aplicacién multiplataforma, tanto para movil, tablet y
ordenador, que ademas nos ofrece estilos basicos.

Este framework posee una gran comunidad que junto a Google ofrece soporte y gran cantidad de
documentacién. Esta es la principal razon por la que se ha utilizado este en vez de ReactJS. Este
es un framework similar dirigido mas concretamente a componentes, tiene un rendimiento
ligeramente mejor que Angulares, ya que no refresca el DOM completo al detectar un cambio, sino
sélo la parte que ha cambiado. Sin embargo, AngularJS es suficiente en cuanto al rendimiento
para los requisitos recibidos.

Para estilar la pagina web se va a utilizar el preprocesador de codigo CSS llamado Less. Este
permite afiadir funcionalidades sobre CSS, como la existencia de variables, funciones y otras
técnicas que permiten hacer que el cédigo CSS sea mas legible, mantenible y extendible.

Less deriva de Sass, muy parecido a Less, sin embargo, se ha decidido elegir Less por su mayor
sencillez ya que no se van a necesitar estilizaciones complejas, puesto que las librerias de
gréaficos se caracterizan por poder personalizarse libremente.

1.3.3 Alojamiento

Para alojar la aplicacibn se va a utilizar un servidor HTTP de Node.js [8]. Es un entorno
multiplataforma de cAdigo abierto para el desarrollo de aplicaciones backend. Se ha utilizado esta
herramienta por su sencillez para desplegar un servidor web, ya que no sera necesaria la
escalabilidad de la aplicacion, al menos en un futuro cercano.

Se utilizaré la libreria: http-server[9] cuyo protocolo del servidor (Figura 2) es el siguiente:

1. El cliente web conecta con el servidor y acuerdan un protocolo de comunicacion (como por
ejemplo WebSockets, XMLHttpRequest...).

2. El cliente web (explorador) envia un evento al servidor de Node.js a través de JavaScript.

3. El servidor captura el evento.

4. El servidor responde al cliente con el fichero requerido.
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Figura 2: Comunicacion entre Web Browser y Servidor de Node.js HTTP

1.3.4 Tecnologia de graficos

Para cumplir los objetivos del proyector se busca una libreria JavaScript para gréaficos estadisticos
gue permita mostrar graficos personalizables de barras, de lineas, de sectores...

Deben ser responsivos en cuanto a la anchura de la pantalla y deben poder actualizarse en tiempo
real (requisito que no viene desde el negocio sin embargo, como decision personal de disefio, se
decide afadir este requisito).

Tecnologia de render: HTML 5 Canvas vs SVG

Existen dos posibles aproximaciones para generar los gréaficos o render: el elemento canvas de
HTMLS y el formato SVG.

El elemento Canvas [10] permite dibujar un mapa de bits sobre una superficie, no tiene capas y
no se tiene conocimiento de lo que esta dibujado dentro de éste, lo que implica gran dificultad para
interactuar con el grafico. Es decir, se podria comparar con una imagen plana. Sin embargo, el
elemento canvas es muy potente en animaciones altamente activas y es capaz de dibujar una
gran cantidad de elementos.

SVG [11] es un formato XML de iméagenes vectoriales soportado por todos los navegadores
modernos que permite crear graficos vectoriales bidimensionales, poseen capas y existen en el
DOM, lo que hace que sea facil escuchar eventos de interaccion con las distintas partes del gréfico.
Permite conocer la posicidn relativa de los elementos y permite manipularlos usando JavaScript y
CSS. Con SVG la generacion de graficos es un poco mas lenta debido a su complejidad. El
rendimiento empieza a ser malo cuando hay mas de 1000 elementos en la misma pantalla, un
caso de uso que no se espera.

Aunque ambas soluciones son soportadas en los principales exploradores modernos, para cumplir
los objetivos se va a usar gréficos SVG porque son mucho mas faciles de controlar y manipular.
Como no van a existir animaciones de gran nivel de complejidad y el nimero de objetos no va a
llegar al limite de rendimiento, no habra problemas de estas caracteristicas.
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Librerias JavaScript SVG

Una vez elegida la tecnologia de render hay que elegir qué libreria se puede utilizar en el lado del
cliente. Hay diferentes alternativas:

o D3: es una libreria exhaustiva que permite enlazar datos a elementos. Esta basada en los
estandar web actuales, HTML5 y CSS. Y lo mas importante, es muy popular con una gran
comunidad que da soporte. Tiene diferentes librerias derivadas que reutilizan graficos y
componentes de D3:

o NVD3: Bastante personalizable y con una comunidad bastante grande.
o N3, C3: Demasiado simple y poco personalizable.

e Raphael: Parecido a D3, facil de usar, sin embargo es poco personalizable.

e Google Graphics: muy simple y con unos estilos muy fijados.

¢ HighCharts, FusionCharts: no son libres, a cambio se recibe apoyo.

Para el Proyecto se ha decidido utilizar D3 para los graficos mas complejos porque esta libreria
permite un grado muy alto de personalizacién. Ademas es posible introducirlo en una directiva de
Angular para que pueda adaptarse a la anchura de la pantalla y sea posible actualizarla en tiempo
real. La gran curva de dificultad que implica el dominio de esta libreria seria su factor negativo.

Para graficos mas sencillos se utilizard& NVD3 que son desarrollados con mucha mas rapidez
gracias a los gréaficos predefinidos que provee esta libreria. Existe libreria con gran compatibilidad
con respecto a Angular utilizando objetos JSON para su personalizacion.

1.3.5 Problema de Big Data

Desde la aplicacion Web se consumird un volumen considerable de datos. Estos estaran alojados
en MongoDB con lo que se espera dar una solucién al problema de Big Data. Es una base de
datos orientada a documentos, no relacional, no SQL, multiplataforma, gratis y de cédigo libre,
ademas incorpora datos estadisticos sobre la eficiencia de la base de datos en tiempo real.

Big Data [12] se refiere al uso de tecnologias e iniciativas que incumbe datos de estructura diversa,
gue cambian constantemente durante el tiempo o grandes volimenes de datos. Resumiendo, el
volumen, la variedad y la velocidad de cambio de los datos son significativos.

En concreto, en este proyecto, el volumen de datos no es muy grande. Crece en orden de 1 KByte
por métrica, por numero de métricas por proyecto. Actualmente existen diez tipos de métricas
dando soporte a veinte proyectos. Puede aumentar sin causar gran impacto en el tamafio.

Sin embargo, la variedad de datos es grande ya que para cada métrica, asi como la configuracion
del proyecto, tienen una estructura de datos distinta. Ademés existe un caso de uso en el que la
configuracion de un proyecto se cambia, y se reindexa toda la informacién de todos los dias del
proyecto desde su fecha de inicio hasta la actual (més informacion en 2.2), por lo que hay
momentos en que gran cantidad de datos varian.
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1.4 Marco metodoldgico
1.4.1 Enfoque

Desde la empresa se decidié seguir un enfoque agile [13] frente al enfoque tradicional o desarrollo
en cascada [14]. Para justificar esta eleccion antes de empezar este proyecto se ha hecho un
estudio sobre los diferentes enfoques metodologicos. Para ello se han de tener en cuenta los

siguientes aspectos:

e Los requisitos no estan definidos totalmente e irdn evolucionando conforme se vayan
consultando a distintos jefes de proyecto de las distintas areas de Adidas.

e En el analisis inicial del proyecto se han documentado algunas métricas deseadas, sin
embargo, la forma de su visualizacién no lo esta.

e La REST API, que sera accedida a través de la aplicacion para obtener los datos, no esta
desarrollada ni totalmente documentada, por lo que es posible que el modelo y la
estructura de datos vaya cambiando respecto al tiempo.

¢ Nuevas métricas podran ser afadidas segln nuevos requisitos aparezcan.

e El coste en tiempo sera fijo, el correspondiente al trabajo fin de grado.

En los siguientes apartados se van a comparar los dos enfoques y analizar cudl de ellos es el mas
adecuado para cumplir los aspectos especificados anteriormente.

1.4.2 Desarrollo tradicional

Uno de los principales problemas del desarrollo tradicional es su secuencialidad. Se divide en
cuatro partes que se ejecutan una detras de otra. Estas son la planificacion, el disefio, el desarrollo
de codigo y el testeo, como se puede ver en la Figura 3. La ejecucion de estas cuatro fases
constard como la ejecuciéon del proyecto (que costara mas o menos tiempo dependiendo del
tamafio de éste), lo que propiciara que no se tenga nada que ensefiar al cliente hasta su

finalizacion.

Planning 2 Design 6 a Construction

(&)
c
=
c
o]
o

Figura 3: Secuencia en el desarrollo tradicional

Esto repercute en uno de los siguientes problemas: si el proyecto estaba mal definido o
insuficientemente documentado se puede entregar algo que no era lo que se habia pedido,
sino lo que se creia que se habia pedido. Como se puede ver en la Figura 4, si el proyecto estaba
algo mejor definido es posible entregar lo que el cliente aceptaria pero en muy pocos casos 0 casi
ninguno se podra entregar lo que el cliente necesita de verdad porque en muchos casos ni

siquiera él lo sabe.
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What you thought that your
customer needed at some pointin time

Figura 4: Finalizacion desarrollo tradicional

Finalmente, otro de los mayores problemas del desarrollo tradicional es que el proyecto esté fijado
desde el principio, el “scope” es invariable y se estima el tiempo y el presupuesto que podran
variar como podemos ver en la Figura 5. Si durante su desarrollo cambian los requisitos (algo no
contemplado durante el desarrollo tradicional) el esfuerzo que debe realizarse para adaptar el
proyecto sera muy grande o incluso inviable al estar planeado y disefiado desde el principio con
los requisitos iniciales.

Scope
(fixed)

Traditional

Budget
(variable)

Time
(variable)

Figura 5: Scope en el desarrollo tradicional

1.4.3 Metodologias agiles

El desarrollo Agile es mucho més flexible que el desarrollo tradicional. Se caracteriza
principalmente porque los requisitos y las especificaciones del proyecto (scope) son variables
(Figura 6), por lo que éste no se tiene que decidir al principio y puede definirse conforme se va
teniendo mayor conocimiento sobre lo que el cliente desea. Podemos encontrar sus bases en el

apartado 6.5.

Time Budget
(fixed) (fixed)

Scope
(variable)

Figura 6: Scope en el desarrollo Agile
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Como se ha dicho anteriormente, el cambio de requisitos genera problemas, ya que para
desarrollar la aplicacion es necesario planificar y disefar segin éstos con anterioridad. Por ello,
Agile deja de ser secuencial, y el proceso realizado en el modelo tradicional (planificacién, disefio,
desarrollo de codigo y testing) se realiza n veces en unidades de tiempo constantes (ej. dos
semanas) llamadas “sprint” donde se define el scope (Figura 7).

Feature A Feature B Feature C Feature D

Analysis Analysis Analysis Analysis

Construction Construction Construction Construction

Figura 7: Desarrollo Agile no secuencial

Posibilitando el cambio de requisitos a lo largo del tiempo, permite al cliente obtener un producto
gue se ajuste a sus necesidades. Sin embargo, y como se puede ver en la Figura 8, muchas veces
se toman decisiones de requisitos que luego se desechan por lo que lleva frecuentemente a tomar
un camino mas largo, necesitando mas tiempo y mas recursos. Sin embargo, el resultado es mejor
gue en el desarrollo tradicional.

Lucky Waterfall

What your cyistomer really needs

Starting point

Waterfall

Figura 8: Desarrollo Agile vs desarrollo tradicional

1.4.4 Conclusion:

Siguiendo las ventajas y desventajas explicadas en el anexo 6 de ambos enfoques, debido a que
el tradicional es muy inflexible y los requisitos del cliente, en este caso el departamento Global IT
de Adidas, no estan bien definidos y se irdn afadiendo durante el desarrollo, se certifica la
eleccion del enfoque Agile. La metodologia utilizada esté detallada en el apartado 3.1 donde se
explica qué acciones se han tomado siguiendo el enfoque seleccionado.
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1.5 Herramientas de desarrollo

Como editor principal se ha utilizado Sublime Text 3, multiplataforma que soporta la mayoria de
lenguajes de programacion, en este caso JavaScript. Como funcionalidad principal a destacar es
la posibilidad de afiadir distintos plugins creados por el usuario (ej. eliminar espacios innecesarios,
convertir saltos de linea...). Ademas es muy ligero, por lo que su tiempo de carga es rapido.

La primera herramienta utilizada fue un generador de Yeoman [15]. Es una herramienta de
desarrollo en el lado del cliente de cddigo libre que provee herramientas para ayudar a desarrollar
aplicaciones web. Esta basado en Node.js y combina distintas funcionalidades como generar una
estructura de cédigo de base, incluir dependencias y correr test unitarios de forma automatica a
través de la linea de comandos. En este proyecto se ha usado principalmente para generar la
estructura de ficheros y los ficheros de test unitarios.

Bower [16]: es un sistema de administracion de paquetes o libreria para el lado del cliente en el
desarrollo Web. Depende de Node.js y npm. Funciona con repositorios de git. En este proyecto se
utiliza Bower para obtener todas las librerias que utiliza la aplicacién.

Npm [17]: basado en la misma tecnologia que Bower. Ademas de las librerias para el lado del
cliente posee todo tipo de librerias JavaScript con el objetivo de reutilizar y difundir cédigo.

Desde Npm obtenemos Grunt [18] es un lanzador automético de tareas que agiliza en gran
medida el testeo, servir la aplicaciéon, crear un paquete de despliegue (mas informacion en el
apartado 2.5), lanzar un servidor de mock data, generar documentacion JSDOC (ver anexo 19 de
documentacién de cédigo), compilar Less en CSS... Ademas es posible crear tareas
personalizadas segun las necesidades del usuario. En resumen, permite agilizar tareas que si no,
el desarrollador tendria que realizar manualmente.

Como tarea a destacar de Grunt se encuentra el linter (en este caso se usa eslint): es un
programa que comprueba estilos y errores de cédigo. En Adidas se usan de manera asidua para
asegurarse que se siguen sus estilos y que la calidad de éste es dptima con el objetivo de que sea
legible.

Existe Gulp [19], una herramienta con la misma funcionalidad que Grunt, sin embargo se ha
elegido esta segunda opcién ya que existe mucha mas documentacién, la comunidad es mas
grande, tiene tareas oficiales mantenidas y el codigo para crear tareas personalizadas es mucho
mas sencillo. No se necesita gran rendimiento en automatizacion de tareas que seran sélo usadas
en desatrrollo.
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1.6 Estructura de la memoria

En esta seccion se ha descrito el ambito del proyecto, sus objetivos y las tecnologias y
herramientas utilizadas.

En la seccion 2 se explicara el trabajo realizado. Se empezara con la fase de andlisis donde se
explicard el problema y se abordaran los requisitos, especialmente las métricas a representar.
Posteriormente se detallara la fase de disefio donde se especificara la arquitectura del sistema y
de la aplicacién y el disefio de las graficas. A continuacion, la implementacion entrando en detalle
sobre la generacion de gréficas, la integracion del sistema y la seguridad. Hay que tener en cuenta
gue se sigue una metodologia Agile, por lo que el proceso de andlisis, disefio e implementacion es
iterativo e incremental. Finalmente, se hablara de las distintas pruebas realizadas para asegurar la
funcionalidad y calidad del codigo, la utilizacion de la integracién continua y las claves sobre el
rendimiento de la aplicacion.

En la seccion 3 se explicara la metodologia utilizada, Scrum.

La memoria se cerrara con el resultado de la aplicacion, el trabajo futuro y una opinién personal en
la seccién 4.

Tras la memoria se adjuntan los siguientes anexos:

1. Diagrama de casos de uso

2. Diagramas de secuencia

3. Evolucién de la arquitectura del sistema.

4. Mapa de navegacion

5. Formacioén de los usuarios

6. Cascada vs Agile, ventajas y desventajas

7. Principios Agile

8. Gestion de tiempo

9. Funcionamiento interno de AngularJS

10. Estructura de JWT

11. Graficas generadas con mayor detalle

12. Capturas de pantalla de Jira

13. Capturas de pantalla de Sonar

14. Configuracion de TeamCity

15. Capturas de los requisitos de negocio obtenidos en Confluence
16. Obtencién de la métrica Documented APIs
17. Capturas de la configuracion de la aplicacion
18. Rendimiento de la aplicacion

19.JSDOC
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2 Trabajo realizado

En este capitulo se pretende explicar el trabajo de ingenieria que ha sido realizado para alcanzar
el objetivo planeado. Hay que tener en cuenta, que al seguir un modelo Agile se ha seguido un
proceso iterativo e incremental de andlisis, disefio e implementacion como se aprecia en la Figura
7. En esta seccion se va a explicar el resultado final en cada uno de estos procesos. También se
especificara en aquellos casos en los que se tomo una decision y posteriormente se rectifico.

2.1 Analisis

En este apartado se va a abordar cudl es el problema a solucionar y los requisitos que obtenemos
desde negocio a través de épicas, especialmente los tipos de métricas.

2.1.1 El problema

Desde la primera iteracion se establecid con claridad que el problema a resolver era el disefio e
implementacién de una aplicacibn web pesada que se ejecutaria en un navegador, la cual
ofreceria al usuario mecanismos para conocer el estado de los distintos proyectos desarrollados
en ADIDAS. Para acceder a la informacion de estos proyectos, esta aplicacion se conectaria a una
REST API que obtiene, a través de servicios externos, una serie de métricas de los proyectos.
Esas métricas son las utilizadas por la aplicacion para mostrar los distintos graficos, que permitiran
al usuario obtener una idea general del estado del proyecto e informacibn mas detallada en
determinados aspectos.

2.1.2 Tipos de métricas

Como se ha dicho anteriormente, la aplicacién de métricas reline datos de distintas herramientas
(Sonar, Jira y Stash), en esta seccion se va a entrar en mas detalle en qué datos se muestran y
cdmo se organizan.

Sonar, también llamado SonarQube es una herramienta de cédigo libre que permite el analisis de
fragmentos de cddigo. Soporta todos los lenguajes mas comunes como Java, C, C++, JavaScript,
Python... Lo mas importante es que todos los lenguajes en los que Adidas tiene proyectos estan
soportados. Se pueden observar capturas de pantalla de los resultados que Sonar obtiene del
proyecto en el anexo 13. De todas las métricas que Sonar obtiene se extraen las siguientes:

e Code violations: Numero de problemas de calidad encontrados en el cédigo. No son
problemas funcionales sino de mantenibilidad, legibilidad, buenas préacticas o que pueden
generar comportamientos inesperados. Hay distintos niveles de severidad:

o Blocker: Riesgo de seguridad o fallo funcional. El problema puede derivar en un
comportamiento inesperado de la aplicacion (ej. NullPointerException).

o Critical: Riesgo de seguridad o fallo funcional. ElI problema puede producir
inestabilidad en la aplicacion (ej. olvidar cerrar un socket).

o Major: Riesgo mayor en la productividad y mantenibilidad (ej. funciones demasiado
complejas).

o Minor: Riesgo menor en la productividad y mantenibilidad (ej. convencion de
nombre de variables)
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o Info: Comentarios a los desarrolladores, no causa impacto negativo.

e Documented APIs: Numero de lineas con comentarios significativos (Anexo 16
Documented APIs). Se calcula un porcentaje con respecto a la cantidad de funciones
expuestas publicamente.

¢ Unit test coverage: Numero de lineas de codigo ejecutable que son testeadas con unit
test (ejecutada durante los test). Una vez se obtiene este valor se divide entre el nimero
total de lineas de cAdigo ejecutable. El resultado es un porcentaje

e Duplications: Numero de bloques de lineas duplicados en el cdédigo. Se considera un
blogue a aquél con al menos cien caracteres duplicados seguidos. El sangrado es ignorado.

e Code complexity: Se obtiene el resultado de la complejidad media tanto de las funciones,
clases (no existen en AngularJS) y ficheros. Cada vez que el flujo de ejecucién se divide (ej.
en un if) la complejidad aumenta en uno.

Jira expone una API que provee informacion sobre sprints, desarrolladores, valor de las tareas en
story points y bugs encontrados. Se pueden observar capturas de pantalla de la aplicacién web de
Jira en el proyecto y mas informacion en el anexo 12. Las métricas que se obtienen a través de
Jira son las siguientes:

e Defects: Corresponden al numero de bugs encontrados en proceso de desarrollo
actualmente abiertos en un proyecto. Tanto si estan en progreso, siendo revisado o todavia
no estan asignados.

e GTT Defects: Mismas caracteristicas que defects, pero estos bugs han sido encontrados
en proceso de testing.

o Old Defects: Corresponde al nUmero de bugs abiertos durante mas de una semana.

Estos bugs tienen los mismos niveles de severidad explicados en code violations.

Stash es un software de la empresa Atlassian de repositorios Git. Provee una interfaz web asi
como una REST API para acceder a algunos recursos. Correspondiente a Stash y cruzando datos
con Sonar y Jira obtenemos las siguientes métricas:

o Defects per developer: el nimero de defectos de cualquier tipo que tiene asignado cada
desarrollador.

e Velocity per Sprint: El nimero de story points quemados durante un sprint.

o Velocity / Capacity: La velocidad con la que se queman los story points que tiene cada
desarrollador como capacidad asignada.

Se han seleccionado estas métricas pero se pueden afiadir mas, y en el futuro se espera que se
haga como se explica en el apartado 4.2.

2.1.3 Configuracion de los proyectos

Adidas tiene gran cantidad de proyectos desarrollados por distintos equipos, por lo que su
visualizacién en métricas uno por uno seria un caos. Para ello, se agrupan en lo que se denomina
area: conjunto de proyectos que siguen una estrategia comun o pertenecen a la misma area de
negocio. Sin ir mas lejos, el area a la que el proyecto pertenece esta formada por dos proyectos,
GMP-backend y GMP-frontend.

Por tanto, los datos a mostrar se realizaran por areas. El calculo de code violations, como de todos
los tipos de defects, sera aditivo. Sin embargo, todos los datos porcentuales (documented APIs,
unit test coverage y duplications) y code complexity seran ponderados segun el numero de lineas
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de cada proyecto. Por consiguiente, tendr4 mayor impacto que un proyecto de 10.000 lineas de
codigo tenga un cero por ciento de unit testing coverage, que uno de 1.000.

Ademas de las métricas, en cada area se configurard manualmente umbrales dados por el
contrato con el que se ha firmado cada proyecto. Cada métrica (con su correspondiente nivel de
severidad) tendra estos umbrales como se puede observar en la Figura 9. Seran configurables a
través de la pagina web siempre y cuando el usuario esté autenticado como administrador del area
a modificar. El color que adquiera la gréfica correspondera con el umbral al que el dato pertenezca.

Old Defects Code complexity
© Total 137
excellent:15
| 69 PO0R
1484
1284
42
23
1.742
. I
E—
BLOCKERS CRITICAL MAJOR MINOR METHOD CLASS

Figura 9: Umbral de Old Defects totales y de complejidad de clase

Como se puede ver en la Figura 10 y en el anexo 17 de las im&genes de configuracion, aparte de
los umbrales, es posible configurar distintos apartados a destacar:

Administradores: Usuarios capaces de modificar la configuracion de un area en concreto.
e Team users: miembros del equipo de desarrollo.

Sprints: Considerado como un periodo de tiempo en el que se deben cumplir ciertos

objetivos con respecto al area, como seria por ejemplo bajar el nUmero de violaciones de

cédigo o alcanzar cierta velocidad de desarrollo.
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Figura 10: Pagina principal de configuracion

2.1.4 Casos de uso

Gracias a las épicas recibidas (requisitos desde negocio de las métricas a mostrar) se obtienen
unos requisitos iniciales. Con ellos se ha hecho un diagrama de casos de uso mostrado en el
Anexo 1. Como se ha mencionado con anterioridad, se obtienen requisitos de forma incremental.
Se empezd con Code Violations y Defects, posteriormente se afiadieron los requisitos de
Documented APIs, Unit Test Coverage y Duplications. Los ultimos requisitos afiadidos fueron
Code Complexity y Defects per developer.

Héctor Anadon Leén Pagina 23



2.2 Disefio

En este apartado se hara hincapié en disefio de la arquitectura (tanto del sistema como de la
aplicacion), las vistas y las gréficas. Como se ha mencionado anteriormente su ejecucion ha sido
incremental.

2.2.1 Arquitectura del sistema

Angulars
USER Any

FRONT-EMD

model

=<http=>

=<hitp=>

MNodeldS

hitp-server
 —

=<http==

BACK-END

Spring
i REST
SERVICE

MongoDB MongoDE
<<p|’0d>= ==gey==

External APls

Sonar s Stash

Figura 11: Version definitiva de arquitectura del Sistema

Como se puede ver en la Figura 11, la aplicacion Web (cuya arquitectura es explicada en detalle
en el apartado 2.2.2) es alojada en un servidor frontend, al cual los usuarios accederan a través de
un explorador de Internet. La aplicacion se comunicara con un servidor backend provisto por
Adidas. Este servidor sera el encargado de pedir los recursos tanto a Sonar, Jira y a la base de
datos. Esta maquina se convierte en un gateway (un intermediario) para acceder a los recursos de
Sonar, Jira, Stash y de la base de datos. Su principal objetivo es permitir la persistencia de datos
historicos, los cuales, cada dia se guardaran de forma periddica en MongoDB.

Sin embargo, ésta no es la version, debido al proceso iterativo seguido. La evolucién de esta
arquitectura esté disponible en el anexo 3.
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2.2.2 Arquitectura de la aplicacion web

En la Figura 12 se representa la arquitectura interna de la aplicacion desarrollada. Se divide
principalmente en tres grandes bloques que corresponden a dos grandes vistas (vista de estado y
vista de tendencia, explicado en siguiente apartado) y a la configuracién de proyectos (apartado
2.1.3).

Configuration Status view Trend view
Bar chart Gauge Pie chart Line chart
module module module module

iew ol nio onioll pros i :
‘_'l__’ ontroller, ontroller, oar-view ontroller, gauge-view ontroller, ple-view - G line-view
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formatter formatter
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formatter
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formatter formatter
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Shitp GET . Sh?{" GtE T . Shitp GET Shitp GET
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Figura 12: Arquitectura interna

En cada una de las dos vistas hay un modulo para cada tipo de gréfica (que no para cada métrica).
Ya que aquellas métricas que se representen de la misma forma (ej. grafica de barras) utilizaran el
mismo médulo para su visualizacion. Cada moédulo sigue la misma estructura; un servicio para
lanzar la llamada adecuada a la REST API (en nuestro caso el servidor de Adidas) utilizando
HTTP [20] y otro servicio para formatear esos datos, de forma que sean representables a traves
de la libreria correspondiente. Mas informacion en el apartado 2.3.1. Una vez se disponen los
datos se entra en el Modelo-Vista-Controlador. Donde el modelo son los datos recibidos, la vista
correspondera con el template, se mostrara la gréafica y el controlador sera el encargado de ejercer
los cambios correspondientes cuando el usuario interactie con la aplicacion.

El bloque de la configuracion corresponderd a todo el funcionamiento de configuracion. Sera
necesario estar autenticado y tener los permisos adecuados para acceder a esta informacion,
tanto en lectura como en escritura. Una vez confirmada la autenticidad del usuario, éste podra
acceder utilizando el mismo modelo descrito con anterioridad. En este caso se extiende la
funcionalidad del servicio HTTP permitiendo hacer las operaciones POST y PUT para guardar
nuevas configuraciones y modificar existentes respectivamente.

En esta arquitectura de modulos, éstos se han ido afiadiendo de forma incremental, empezando
con el de estado, al que se le fueron introduciendo las distintas graficas a mostrar. Posteriormente
el de tendencia y finalmente el de configuracion. Gracias al este disefio modular esta aplicacién es
completamente escalable en cuanto a la implementacion. Se pueden afiadir cuantos tipos de
gréficas se desee siguiendo la arquitectura previamente descrita.
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Servicio de control de moédulos

Hemos visto la unicidad de los distintos componentes de la aplicacién, sin embargo esta
funcionalidad tiene que ser controlada desde un servicio centralizado para dirigir que maodulos
deben representarse y con qué modelos de datos en las distintas vistas.

Status/Trend Module 1 i

. [
view

Status metrics
constants

constants

| ControlService
drawGraph(metric) ‘
|
; getView(url) |
I La métrica es Unica
map(metric, | mientras que el
module) 1 modulo se repite
3 1 para el mismo tipo
Trend metrics drawGraph(metric) 1 de metrica
n

metric 1

metric n

Figura 13: Arquitectura del servicio de control

Dentro de la vista de estado y de tendencia existe el servicio encargado de controlar qué métricas
deben ser mostradas en la correspondiente vista representada en la Figura 13. Para ello se
dispone de varias constantes listando las distintas métricas a representar de cada vista. Gracias a
éstas genera un modelo de datos para su posterior representacion. Este modelo es una lista
ordenada por orden de aparicion dentro de la vista. El servicio de control serd el encargado de
actualizar estos indices en dos pasos:

1. Cuando se hayan recibido lo datos sin procesar. Http-service sera el encargado de realizar
esta accion.

2. Cuando se hayan procesado los datos obteniendo aquellos que representar. Data-formatter
ser& el encargado de llevar acabo esta accion.

Posteriormente, estos datos pasaran al Modelo Vista Controlador donde el servicio de control
habra acabado ya su tarea.

Ademas, este servicio es el encargado de detectar si ha habido un error durante el proceso de
carga o formateo de datos mostrando el correspondiente mensaje de error de cara al usuario.
También es el encargado de controlar que el spinner de carga desaparezca cuando la
actualizacion del indice correspondiente haya sido validada en sus dos pasos.
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Localizaciéon de acceso al backend

La obtencion del punto de acceso al backend es modular y dinamica. Se cargara a través de una
llamada HTTP a un fichero de configuracién introducido durante la fase de despliegue (explicada

en el apartado 2.5).

Module

http-service

loadDataiurl,
params)

enpoints-loader

if endpoints not loaded—®  l0adEndpoints()

endpoints

Figura 14: Carga de punto de acceso

Como se observa en la Figura 14, en cada llamada a la REST API se hard una comprobacion si el
punto de acceso ha sido previamente cargado, de lo contrario éste sera cargado de un fichero
propio del proyecto de configuracion. Aun asi, debido a la arquitectura de AngularJS, esta llamada
seguira siendo $http. Una vez ésta se ha completado se procedera a pedir el recurso a la direccion
correspondiente de la REST API. Como punto negativo a esta modularidad, en la primera llamada
accediendo al servicio backend se perderdn unos milisegundos (en torno a 20), que no causaran
un gran impacto en el rendimiento de la aplicacion.

Esta funcionalidad nos permite desplegar el servidor en cualquier maquina sin necesidad de
realizar ningln cambio en el cédigo ni en el paquete creado tras el proceso de empaquetado
(explicado en el apartado 2.5).
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2.2.3 Disefno de las vistas

Una vista es un conjunto de datos representados numéricamente o a través de gréficas. Estas han
sido disefiadas para distinguir la forma en la que se muestra la informacion:

¢ De forma general como la vista de areas y la principal. con el objetivo de que el usuario
obtenga de un vistazo unas primeras impresiones sobre las areas.

e De forma méas concreta como la vista del estado actual y de tendencia. Estas estan
formadas por las mismas métricas representadas a través de graficas perteneciendo a una
Unica area.

Para transmitir la informacion al usuario sobre un area existen cuatro vistas principales:

=  GSDMETRIC PORTAL H

DASHBOARD

" GSDMenics Pansl

o e11%

Project list

PROJECT NAME CODE VIOLATIONS DEFECTS GTT DEFECTS OLD DEFECTS DOCUMENTED APIS UNIT TEST COVERAGE DUPLICATIONS CODE COMPLEXITY PROJECT STATUS PROJECT TREND

System Excellence 5.355 173 48 104 515 48% 4T% Wo total [} e

Il R

Figura 15: Pagina principal
VISTA GENERAL DE AREAS

Esta vista aparece en la parte superior de la pagina de inicio que se puede apreciar en la Figura
15. Por defecto se ven las cuatro mejores areas, sin embargo, el usuario tiene la posibilidad de
configurarlo y tener predefinido las que quiere visualizar una vez esté autenticado en la aplicacion.

Esta vision general permite al usuario ver la evolucion de un &rea a lo largo de un afio. El dato que
se muestra es porcentual, y es introducido por un administrador de la propia area mensualmente.
No es un valor autogenerado derivado de la informacion obtenida, al menos de momento.

VISTA PRINCIPAL

Como se puede observar en la Figura 15, en la pagina de inicio se muestra una tabla con los
proyectos disponibles para ver su informacion. Desde ella sera posible acceder a la vista de
estado actual o de tendencia (explicadas mas adelante). Ademas se muestran numéricamente las
distintas métricas existentes con una marca de color indicando el estado actual total.
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ESTADO ACTUAL DE PROYECTO

En primera instancia se disefid un mock up de cémo esta vista deberia ser, como se puede
observar en la Figura 16.

ik

Figura 16: Mock up de la vista de estado actual

En esta vista se muestran todas las métricas (si existen) en un momento concreto del proyecto.
Asi el usuario es capaz de ver el estado concreto de un proyecto. Es posible seleccionar la fecha
en la que se desea verlo.

TENDENCIA DE AREA

Al igual que en la vista de estado actual, se disefi6 un mock up con la vista de tendencia, como se
observa en la Figura 17.

= i

s =

Figura 17: Mock up de vista de tendencia
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En esta vista cuyo resultado esta en la Figura 18, se aprecia como ha evolucionado cada métrica
en concreto a lo largo del tiempo. Al igual que en la vista de estado se puede elegir un rango de
fechas que analizar. Por defecto serén los ultimos tres meses a partir de la fecha actual.
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Figura 18: Resultado de &rea de tendencia

Tanto en estado como en tendencia (aunque su funcionalidad es principalmente Gtil en tendencia)
es posible aumentar el tamafio de gréafico de una métrica, de esta forma se pueden observar las
modificaciones a lo largo del tiempo con mayor precision.

Todas las vistas que dependen de una fecha (tanto estado como tendencia de area) son
dependientes de la URI, asi, si un usuario desea compartir la vista actual, puede compartir el link
actual y el destinatario sera capaz de visualizar la misma informacién que el emisor estaba
visualizando.

Para la vista de tendencia existen dos parametros de la URI (denominados guery strings [21]) que
indican la fecha de inicio y la fecha de fin. Para la vista de estado s6lo existe uno.

2.2.4 Mapa de navegacion

Se disefidé una primera version del mapa de navegacion que se puede observar en la Figura 19. A
partir de ahi se implementé en la aplicacion siguiendo la misma l6gica, como se puede ver en el
Anexo 4. Se observa que la navegacion se realiza de forma intuitiva, siendo posible desplazarse
entre vistas y fechas de forma que el usuario no necesite un entrenamiento previo para su uso.
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Figura 19: Mock up de navegacion

2.2.5 Diagramas de secuencia

Analogo al mapa de navegacion se expone un diagrama de secuencia en el Anexo 2, en el que se
observa las interacciones necesarias con la aplicacion que el usuario debe realizar para completar
una tarea. También se muestra la secuencia de interacciones entre la aplicacion y el servidor.

2.2.6 Diseio de gréficas

Desde negocio, a través de la herramienta Confluence (anexo 15), se especificé como requisito las
métricas a representar, sin embargo la grafica a mostrar fue disefiada personalmente. En esta fase
se concreta los tipos de gréaficas que se van a utilizar para representar las distintas métricas.

Graficas de barras

Code Violations m o Code complexity m
0 Total 7380
POOR
1484
4018 1284
2929
303 1.79

BLOCKERS CRITICAL MAJOR MINCR INFO METHOD CLASS

Figura 20: Gréfica de barras para Code Violations y Code Complexity

Héctor Anadon Leén Pagina 31



Con este tipo de gréafica se representan las métricas de Code Violations, Defects, Old Defects,
GTT Defects y Code Complexity. Existen tres razones principales:

v' Representan un nimero absoluto (no es un porcentaje o un rango)

v' Dentro de cada una de estas métricas hay distintas categorias. No tendria sentido un
gréfico de barras con una Unica columna.

v" Representa un estado actual, no requiere una progresion en el tiempo.

Como se puede ver en la gréfica derecha de la Figura 20, cuando el usuario pasa por encima el
ratdbn (hover) se muestran los umbrales de la correspondiente columna. Asi el usuario, de un
vistazo, puede observar cuanto debe mejorar en ese aspecto para alcanzar un umbral mejor.

Velocimetro

Unit test coverage Duplications

A

Figura 21: Velocimetro para Unit Test Coverage y Duplications

Esta grafica representa las meétricas medidas en porcentajes: Documented APIs, Unit Test
Coverage y Duplications. Para representar una métrica en la que el valor a tomar esta dentro de
un rango [0-100] se necesita una gréafica acotada, como en este caso es este velocimetro. Permite
transmitir al usuario que hay un valor maximo y minimo.

El aro exterior transmite en qué estado (o umbral) se encuentra la métrica. Como se puede ver en
la Figura 21, los umbrales de duplicaciones de lineas de cdodigos son inversos a Unit Test
Coverage, ya que cuantas menos duplicaciones existan en un proyecto es mejor, mientras que
sucede lo contrario con los test unitario y el c6digo documentado, que cuanto mas, mejor.

Grafico de lineas

Para la vista de tendencias se ha utilizado graficas de lineas, ya que representan una evolucién
temporal. Se ha utilizado el mismo tipo de gréfica en todas las métricas para mantener la
consistencia y porque lo que se representa es lo mismo: las variaciones que ha habido de una
métrica a lo largo del tiempo. Para las gréaficas de porcentajes los umbrales siempre estaran
acotados entre 0% y 100%.

Es posible desplegar una leyenda para activar y desactivar lineas, permitiendo al usuario ver las
lineas deseadas. Por defecto, la leyenda no esta desplegada porque hace que los graficos sean
mas chatos y que se requiera una altura mayor. Sin embargo, cuando el gréfico esta maximizado
la leyenda esta habilitada por defecto.
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Gréfico de linea minimalista

Figura 22: Gréficos de visidn general de area

Para representar la visiébn general de area se ha utilizado un gréafico sencillo y minimalista para no
sobrecargar la pagina principal. Ademas, es una representacion con un Unico valor que cambia a
lo largo del tiempo por lo que no exige gran complejidad. Se ha utilizado una libreria externa que
permite la renderizacion de este tipo de graficos.

Grafico circular de sectores
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Figura 23: Grafico circular de sectores

Como se puede ver en la Figura 23 se utilizara un grafico circular de sectores para representar el
namero de Defects que un desarrollador tiene asignado, asi, de un simple vistazo, se puede
observar la carga de trabajo de cada uno.

En la vista de tendencia se podréa ver el nimero de defectos que resuelve cada desarrollador con
respecto del tiempo y cuando esos defectos le han sido asignados.

2.2.7 Seguridad

La aplicacion no necesitard una seguridad exhaustiva ya que sera de uso abierto para todos
aquellos que estén en la red de Adidas. Sin embargo, requiere autentificacion porque los
administradores de cada &rea seran los encargados de realizar modificaciones a éstas, como se
ha explicado en la seccion 2.1.3, en la parte de configuracion de proyectos.

La autentificacion se envia al servidor provisto por Adidas, como el resto de llamadas. Sin
embargo, esta autentificacion no se envia alli sino que se redirige al servidor LDAP. Alli se
guardan todas las credenciales de Adidas, y éste sera el encargado de garantizar o no el permiso.
No sera necesaria la funcionalidad de registrar usuarios ya que solo se pueden usar estas
credenciales. Se habilitara la funcién de remember me que, utilizando los cookies del navegador,
sera posible mantener la sesion abierta durante un periodo determinado de tiempo.
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2.3 Implementacion

En esta seccion se pretende dar los detalles de implementacion mas caracteristicos y de mayor
importancia. Se presta gran atencion a como las gréficas han sido generadas, la integracion del
sistema con la aplicacion de backend y la ejecucion de la seguridad.

El generador Yeoman proporcioné una estructura de archivos muy conveniente para desarrollar la
aplicacion Web basada en AngularJS, aun asi se refind un poco para cumplir con las
convenciones de nombres de Adidas. En el directorio raiz tenemos varios ficheros y su posterior
division:

e App: Se encuentra el codigo de la aplicacién web. Dentro de esta carpeta hay subcarpetas
para los distintos tipos de funciones gue existen en AngularJS: controladores, directivas,
servicios, constantes... También hay carpetas para las librerias y los ficheros HTML.

e Dist: Directorio donde se alojara el paquete creado en proceso de compilacién para ser
desplegado en el entorno de produccion.

e Build: Directorio donde todas las tareas de automatizacién de Grunt se alojan.

Doc: Directorio donde se generara la documentacion automaticamente.
e Test: Aqui estan implementados los test unitarios. Mas informacion en el apartado 2.4.1.

En esta aplicacion existe un “mock server”. Es un servidor (en este caso creado con Express,
libreria de NodeJS), el cudl simula los recursos que la aplicacién recibira.

Esta funcionalidad permite que el proceso de desarrollo de software del frontend sea
independiente de un servidor backend o de servicios externos como pueden ser Sonar o Jira.
Ademas, permite forzar fallos y distintos tiempos de respuesta para que la aplicaciéon web soporte
errores inesperados.

2.3.1 Generacion de graficas

Gréficas de barras

Estas graficas han sido desarrolladas desde cero con D3.js. Una de las mayores dificultades fue
dar un estilo adecuado con el resto de la pagina web. Esta grafica ha ido evolucionando y
mejorandose a lo largo del tiempo, como se puede observar comparando la primera versiéon
mostrada en la Figura 24 con la version definitiva.

Code complexity
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Figura 24: Grafica de barras inicial vs version definitiva
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Ademas, existe la funcionalidad, como se puede ver en la Figura 25, de visualizar 0 no
determinadas columnas. Al realizar esta accion la proporcién entre las columnas sigue siendo la
misma. Esta funcionalidad no era requerida desde negocio, sin embargo, se afiadi6é al haber casos
como en la propia Figura 25, en el que los valores de alguna columna ascienden por encima de mil
y debido a esto, la visualizacion de los umbrales en otras columnas de gran importancia (en este
caso Critical), era imposible. Otra decisién que se probd para solventar este problema fue hacer
gue la altura de las columnas sea con proporcion logaritmica. Con ello se solventaba el problema
de los umbrales, pero aparecia otro mas grave, que provocaba al usuario confusién a la hora de
entender la gréfica. La diferencia entre una columna y otra no era muy significativa, mientras que
en realidad si deberia variar en gran medida.

Code Violations m

GOCM/RMA/RMA | 201 5-05-02

<
-

“~

BLOCKERS CRICAL R IR

Figura 25: Despliegue de selecciéon de columnas
Velocimetro

Al igual que la gréfica anterior, esta gréfica porcentual ha sufrido modificaciones en cuanto a
implementacién a lo largo del tiempo. Su desarrollo se puede apreciar en la Figura 26.

Duplications
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Figura 26:Evolucion del velocimetro

Para esta grafica se utilizé una libreria externa (ngRadialGauge [22]) que se personalizé. Se le
afadio un tooltip, se borraron los numeros y se afiadioé un circulo central para marcar el estado de
la métrica. En la Figura 26 se puede ver la evolucién sufrida del grafico a lo largo del tiempo.

Una de las principales razones de la evolucion de este grafico fue debido a que la grafica no era
intuitiva y su comprension era ambigua. Los umbrales corresponden al circulo interior y el valor
sera el circulo exterior. Sin embargo, esta grafica presentaba ciertos problemas:
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Debido a que Duplications sigue unos umbrales inversos, confundia en gran medida a los
usuarios.

Como se puede ver en la grafica de la izquierda de la Figura 27, hay un 0% de
Documented APIs, lo que es muy negativo, sin embargo, no se aprecia visualmente.

Por estas razones se buscd una alternativa que sigue respetando los estilos y los usuarios la
entienden con mayor facilidad.

Documented APls Unit test coverage Duplications

Figura 27: Primera versién de la grafica de porcentajes

Gréfico de lineas

Para estos graficos, como el de la Figura 28, se ha utilizado la libreria angular-nvd3. Esta permite

la creacién de diagramas utilizando un sencillo objeto de configuracion. En esa misma figura se
observa el JSON modelo.
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Figura 28: Gréfico de lineas

El principal problema con estos graficos es el rendimiento. Se estan intentando representar
1Mbyte de informacion por gréafico, en algunos casos mas, si el rango de fechas es mayor. Debido
a esto, el explorador esta procesando toda esta informacion y requiere un tiempo mayor de carga

gue para la vista de estado. Sin embargo, este tiempo de espera no es lo suficientemente grande
para que el usuario pierda interés y se distraiga.
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Gréfico circular de sectores

Implementada también con angular-nvd3. Una vez conocida la libreria no supuso ningun problema
su implementacion e integracion gracias a la modularidad de la arquitectura utilizada.

2.3.2 Integracion del sistema

Los pasos a seguir para generar una grafica son comunes. Como se puede ver en la Figura 29,
primero se recibe informacién desde el servidor, ésta (segun su tipo) es formateada desde la
aplicacion web de forma que se puede aplicar a los distintos programas y librerias que utilizamos
para su representacion. Cada gréfica tiene su propio controlador AngularJS, el cual contiene la
informacion de éstas y maneja las diversas funcionalidades que tiene cada gréafica (esconder
columnas, mostrar leyenda, ampliar, etc.).

REST API : HTTP-senvice : Data-formatter : Controller : Display :
loadMetric()
httpRequest) U
U callback
U callback
parseDatal)
U callback

Figura 29: Flujo para mostrar una gréafica

Como se ha explicado en la arquitectura, este sistema empieza accediendo directamente a las
APIs que ofrecen Sonar y Jira. Posteriormente se afiade un servicio de backend, por lo que se
necesitara acoplar estos dos sistemas.

Se lleg6 a un acuerdo entre ambas partes para definir las direcciones Web a las que la aplicacion
iba a acceder para obtener el recurso. Es decir, la REST API que el servidor backend iba a
exponer.

También hubo consenso sobre qué estructura iban a tener la informacion provista por cada
“‘endpoint”, es decir por cada direccién web.
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Figura 30: Estructura estandar de transmisién de datos

Como se puede ver en la Figura 30 el objeto recibido es un objeto de tipo JSON, un tipo de datos
estandar en las comunicaciones web.

Su estructura es clara. Un campo para comprobar si hay un error y un contenido en el cual, de
forma genérica, se recibe la informacion principal como campo obligatorio. Como campo opcional
se reciben los umbrales calificativos de esta informacion. Gracias a la consistencia de esta
informacion es posible recibir informacién de distintas métricas y afadir nuevas métricas con
facilidad y sin tener que hacer grandes cambios al tratamiento de datos.

Finalmente se llegd a un acuerdo de versionado de recursos, tanto de direcciones web como de
estructura de informacién. Asi, con un acuerdo previo entre backend y frontend, era posible
acceder a una configuracion previa compatible entre ambos.

2.3.3 Seguridad

Para la autentificaciébn de usuarios se utilizara JSON Web Token (JWT [23]), es un estandar
abierto (RFC 7519) que define una forma compacta y contenida de asegurar la transmision de
informacion entre distintas partes a través de objetos JSON [24]. Esta informacion puede ser
verificada y de confianza porgue esta firmada digitalmente. Estos Tokens se pueden firmar usando
una clave secreta (utilizando un algoritmo HMAC) o con una clave publica/privada utilizando RSA.

Las principales caracteristicas de JWT son las siguientes:

e Compacto: gracias a su pequefio tamafio, JWT puede ser enviado a través de un
pardmetro URL, POST o en un header HTTP. Adema4s, su transmision sera mas rapida al
ocupar menos.

e Auto-contenido: en el JWT esta contenida toda la informacion relevante sobre el usuario,
por lo que evita hacer varias busquedas dentro de la base de datos.

Se van a utilizar JWTs solamente para la autentificacion del usuario (uso mas comuan), aunque
también se pueden utilizar para el intercambio de informacién. Una vez que el usuario es
autenticado, en cada llamada al backend sera incluido un JWT. Asi el backend podra verificar si
ese usuario tiene permisos para realizar la accion requerida. La Unica accion que requerira esta
verificacion serd la actualizacion de la configuracion de un area o la creacion de una nueva.

Se puede encontrar mas informacién sobre la estructura de JWT en el anexo 10.
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2.4 Pruebas del sistema

En este apartado se va a explicar los distintos test que se han realizado para asegurar el
funcionamiento completo de la aplicacion Web. Estos son indispensables para asegurar el
desarrollo de una aplicaciéon de calidad como predican los estandares actuales de Adidas.

2.4.1 Enfoque

Se puede ver en la pirdmide izquierda de la Figura 31 lo que seria el enfoque tradicional, el cual
consiste en un gran porcentaje de pruebas funcionales, en torno al diez por ciento de integracion
(los sistemas se acoplan unos con otros correctamente) y apenas test unitarios. Todas estas
pruebas estan hechas por personal dedicado esencialmente a la prueba de aplicaciones.

Como se puede ver en la piramide derecha de la citada figura, el enfoque ideal es aquel en el que
todas las pruebas estan automatizadas. Se priorizan los test unitarios sobre los demas. Gracias al
mayor numero de éstos, los test funcionales son menos importantes. Los test de integracion se
dividen en componentes y APIs, lo que permite abstraerlos en mayor medida.

Como se ha explicado en los apartados 2.4.1 y 2.4.2, se sigue el modelo de la pirdmide ideal ya
que, tanto los test unitarios como los funcionales, estan automatizados. Sin embargo, no se han
automatizado los test de integracion que se han hecho manualmente. Automatizar éstos seria una
funcionalidad requerida para el futuro.

[Typical testing strategies lead to an inverted testing pyramid...

Ideal Software
Testing Pyramid

watirmelon.com Session

Based
Testing

Manual Checking

Automated

End-to-End GUI Tests

GUI Tests 80-90%

Automated API Tests

Automated Integration Tests

Automated Component Tests

Integration
Tests

Automated Unit Tests

Figura 31: Piramide tradicional vs piramide ideal de testing

2.4.2 Test unitarios

Como prueba de sistema se aplican test unitarios. Es una forma de comprobar el correcto
funcionamiento de un modulo de cédigo. Esto sirve para asegurar que cada uno de los mddulos
funcione correctamente por separado.
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La idea es escribir casos de prueba para cada funcién no trivial o método en el modulo, de forma
gue cada caso sea independiente del resto. Se deben probar todos los casos en los que el método
se pueda llamar, incluido los casos de error. Para los casos en los que se requiera una llamada a
un recurso externo se utilizara la libreria AngularJS-Mock [4] para asumir que la llamada se ha
realizado

Para los test unitarios se ha utilizado Mocha: es una herramienta que permite correr de forma
asincrona test unitarios en Node.js y en distintos exploradores. El utilizado es PhantomJS [25] un
explorador sin interfaz gréfica de usuario y con soporte nativo para distintos estandares Web como
manejo del DOM, seleccion de CSS, JSON y lo mas importante para la aplicacion, SVG.

2.4.3 Pruebas funcionales

Los test funcionales son un proceso de control de calidad. Son una caja negra que basa sus casos
de prueba en las especificaciones de software que se deben cumplir. Estos test se realizan
introduciendo al programa una entrada y observando una salida. Describen lo que el sistema hace,
no comprueban la funcionalidad de un método o clase, sino una parte de la funcionalidad del
sistema completo.

AplicAndose a este proyecto consistiria en pulsar un boton y observar que la salida es correcta.
Concretamente, al pulsar en un botdn de esconder una columna del gréfico de barras se observa
gue, en efecto, desaparece una.

Se pueden automatizar comprobando la salida a través de cambios en el DOM.

Se ha utilizado la herramienta “Protractor” que permite esta automatizacién tanto generando la
entrada como comprobando la salida. Protractor [26] es un sistema de test para aplicaciones
AngularJS, sin necesitar complejas configuraciones. Ejecuta estos test contra la propia aplicacion
en navegadores de internet reales haciendo la misma interaccién que un usuario haria utilizando
eventos. Como funcionalidad a destacar, Protractor espera a que el test anterior haya acabado
para empezar el siguiente, permitiendo al usuario no tener que encargarse de programar este
comportamiento.

2.4.4 Pruebas de aceptacion

Gracias a la metodologia usada, Scrum (explicada en el apartado 3.1), al final de cada sprint, en la
reunién correspondiente el Project Owner (el cliente) revisa la aplicacion en una demostracion
comprobando que todos los requisitos son cumplidos. Estas pruebas de aceptaciéon no estan
automatizadas pero se hacen periédicamente.
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2.5 Despliegue, arranque y aceptacion

Este proyecto va a seguir el modelo de Continous Integration (Cl) o integracion continua. Este
proceso consiste en hacer integraciones automaticas de un proyecto lo mas frecuentemente
posible para asi detectar fallos cuanto antes y ademas tener la aplicacién en produccién lo mas
actualizada posible. La herramienta utilizada en el proyecto es TeamCity, la cual facilita un
conjunto de agentes distribuidos que proceden a hacer distintas tareas computacionales. Se
puede encontrar su configuracion y mas informacién en el anexo 14.

A continuacion se va a explicar el proceso de integracién continua seguido en este proyecto y
representado en la Figura 32:

1. Cuando una tarea de desarrollo se finaliza se crea una “pull request” en Stash donde sera
revisada.

2. Cuando esta revision sea completada con éxito, la tarea sera aprobada y es cuando
empieza el proceso de integracion. Ademas, se lanzara un servicio Sonar que analizara la
Gltima versién del cédigo.

3. La pull request seréd incorporada a la rama de desarrollo. Un disparador ser& lanzado en la
herramienta de TeamCity.

4. TeamCity asignard un agente que realizard las siguientes tareas:

Ejecutar la tarea linter.

Lanza los test unitarios.

Llama a un cliente Sonar que evaluara el estado de la aplicacion.

Empieza el proceso de build o empaquetado. En este proceso, el cédigo de la

aplicacion Web se introduce en un paquete lo mas compacto posible para que su

rendimiento dentro de un explorador de internet sea lo mas eficiente posible. A

continuacioén se detallan qué tareas Grunt se ejecutan.

i. Compilar Less en CSS.

ii. Mueve las imagenes, fuentes y traducciones al directorio “dist”.

iii. Convierte los ficheros HTML en JavaScript para poder ser introducidos en
cache.

iv. Minimiza [27] tanto ficheros CSS como JavaScript para que ocupen el
menor tamafio posible. Para ello se eliminaran espacios, se cambiaran
nombres de variables para acortarlos...

v. Cambia el nombre de los ficheros para que no sean cacheados en el
servidor de destino.

vi. Todos los ficheros generados seran desplazados al directorio “dist”.

5. Si todo ha ido como es esperado se copiara el paquete generado a través del protocolo
SFTP al servidor frontend.

6. Dependiendo del entorno en el que se esté desplegando, se copiara un fichero “endpoints”
con las direcciones IP a las que la aplicacion web accedera para obtener los recursos.

apow

Figura 32: Flujo de integracion continua
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2.6 Rendimiento y mejoras

La aplicacion presenta un rendimiento aceptable en cuanto a la carga y visualizacién de datos
gracias a las mejoras aplicadas. Si un dato esta tardando més de lo esperado en cargar un spinner
aparecera, mientras tanto, la aplicacion sigue siendo funcional gracias a las llamadas asincronas.
El tratamiento de éstas consiste en enviar la peticion. La aplicacion funcionar4 con normalidad y
recibird una alerta cuando la respuesta de la peticion llegue y ésta sera tratada. Los exploradores
permiten unas seis llamadas paralelas simultaneas [28]. Ademas, el formateo de datos sera
también asincrono evitando que la aplicacidon se bloquee cuando ésta reciba los datos, que en
algunos casos puede ser de manera simultanea.

Es importante tener esto en cuenta porque se hace una llamada HTTP asincrona para cada
métrica. En las vistas de estado actual y tendencia no hay problema porque se hacen unas diez
llamadas, sin embargo, es un ligero problema en la pagina de inicio donde el numero de llamadas
es de diez por proyecto. Por cada area de proyectos se hara una llamada por métrica configurada.
En un futuro cercano se espera unificar en una Unica llamada, al menos para la pagina de inicio
especificamente. Ademas para mejorar el rendimiento de cada peticién se ha hecho en el lado del
servidor una compresion gzip [29], que consiste en minimizar todo lo posible el tamafio de cada
respuesta para reducir asi el tiempo de envio a través de la red. Se ha llegado a conseguir un
segundo y medio en el tiempo de espera al recibir los datos de un area en concreto.

Otra de las mejoras introducidas fue habilitar la cache de las llamadas XMLHttpRequest para la
obtencion de los objetos de las métricas. Asi, si los datos requeridos en la vista de estado no
seran llamados a través de la red de nuevo puesto que estaran en la memoria cache, ya que eran
necesarios en la vista principal. Esta funcionalidad permite una navegacion mucho mas eficiente
ya que dispone de todos los datos de antemano.

Finalmente una de las ultimas mejoras en introducirse que agiliz6 en gran medida el tiempo de
carga fue la forma de actualizar el modelo de datos en memoria. El modelo anterior actualizaba la
lista completa de métricas cada vez, mientras que el nuevo sélo actualiza aquellos indices que
habian cambiado permitiendo no volver a dibujar de nuevo las graficas cuyas métricas no han sido
modificadas.

En las siguientes imagenes se observa el tiempo de carga de las vistas principales. Como se
detalla agui [30] se debe poner especial interés en las dos barras verticales:

e Carga del DOM (azul): Indica cuando los elementos del DOM han sido cargados. A partir
de este momento el usuario puede interactuar con la aplicacion a pesar que los datos aun
no han sido cargados.

e Load (roja): Indica que se han cargado los recursos como imagenes, fuentes, estilos...

Las lineas horizontales indican las solicitudes realizadas. Cada segmento horizontal es una. Como
se puede observar hay un maximo de seis paralelas (el maximo que permite Chrome que es el
explorador donde se han realizado las pruebas). Los datos (métricas) habran cargado cuando
todas las peticiones hayan sido procesadas.

Las peticiones tienen distintos colores, los cuales indican distintos sucesos:

Esperando (gris): tiempo en el cual la peticién ha esperado a ser enviada.
DNS (azul verdoso): Si la direccion no esta cacheada no aparece.
Conectando (naranja): Establecimiento de la conexion con el servidor.
Enviando y esperando la respuesta (verde).

Descargando contenido (azul).
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En estas llamadas se vuelven a cargar todos los recursos. Una vez cargados, cuando se navega
por la aplicacion, éstos estdn en memoria y sélo se cargaran los datos de las métricas para ser
mostradas, reduciendo en gran medida el tiempo de carga, como se puede ver en la Figura 36.

Como se puede ver en las siguientes imagenes y en el anexo 18, esta aplicaciéon Web, a pesar del

gran tamafo de los datos que tiene que cargar, presenta unos tiempos de respuesta mas que
aceptables haciendo gque su manejo sea agil.

1000 ms 1500 ms 2000 ms

2500 ms 3000 ms

Figura 33: Tiempo de carga pagina principal (58 request)

200 rgs 400 ms 600ms 200 ms 1000 ms 1200ms 1400 ms 1600 ms 1E00ms 2000 ms 2200 ms

Figura 34: Tiempo de carga vista de estado actual (29 request)

1000 ms

1500 ms 2000 m= 2500 ms
Figura 35: Tiempo de carga vista de tendencia (29 request)
100 ms 200 ms 300ms 400ms 500 ms 600 ms TODms BD0ms 900 ms 1000 ms 1100 ms 1200 ms

Figura 36: Carga de datos solo (9 request)
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3 Gestion del proyecto

Dentro del enfoque Agile explicado en el apartado 1.4.3 se ha seguido la metodologia Scrum [31]
ya que es un estandar que la compafia estd empezando a utilizar en sus proyectos mas
novedosos. En el anexo 8 se puede ver el tiempo y esfuerzo empleado a lo largo del proyecto.

En este proyecto se ha puesto especial interés en esta metodologia, la cual se ha seguido con la
mayor precisién posible. Dentro de la empresa Adidas, este proyecto estd siendo uno de los
primeros que utiliza Scrum, sirviendo como precedente y asentando las bases. Algunas veces esta
exhaustividad repercute en cuanto al empleo de mayor tiempo del deseado en las reuniones pero
se obtiene una mejor organizacion y gestion ademas de ser un precedente para otros proyectos.

3.1 Metodologia

Scrum es un proceso de administracion y control que siguiendo el enfoque Agile, acaba con la
necesidad de tener unos requisitos iniciales completos. Los equipos son capaces de recibir
requisitos a lo largo del tiempo y proveer software de calidad y funcional cada ciertos periodos de
tiempo.

La metodologia Scrum permite una colaboracion efectiva entre miembros de un equipo en
proyectos software complejos.

Para entender esta metodologia vamos a dividirla en tres partes: artefactos, roles, y reuniones.

3.1.1 Artefactos

En la Figura 37 podemos ver un backlog que es una acumulacion de tareas incompletas
esperando para realizarse. Su principal funcion es llevar un seguimiento de cada una de las tareas,
si esté en desarrollo, si se esta siendo revisada, si ya esta hecha o si todavia no se ha empezado.

Figura 37: Backlog del sprint 5
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En esta metodologia habra dos tipos de backlog

3.1.2

3.1.3

Product backlog: Es el backlog con todas las tareas por hacer que han sido documentadas.
Al ser Agile, se puede afiadir tareas, ya que el scope es variable. Estas tareas se pueden
clasificar en tres tipos.

o Epica: Esta tarea viene definida por el cliente. Es una tarea a grandes rasgos en la
que no esta definido nada técnico, sino el objetivo a conseguir a alto nivel. A partir
de una épica se crearan distintas User stories.

o User story: Son tareas derivadas de una épica. Son consideradas el requerimiento
técnico minimo. Segun la complejidad son estimadas con los denominados “story
points”. La resolucion de todas las user stories asignadas a una épica indicara que
ésta ha sido finalizada.

o Tarea: Considerada como las tareas de deuda técnica que no afiaden nueva
funcionalidad, sino que mejoran partes del codigo previamente desarrolladas. La
refactorizacion, los test unitarios y la correccion de bugs entrarian en esta categoria.

Sprint backlog: Es el backlog con las tareas a realizar durante el intervalo de tiempo
designado. El nimero de tareas introducidas en este backlog dependera de la capacidad
del equipo encargado en desarrollo. Esta capacidad es medida en “story points” y es
variable. Aumentara con la experiencia de los desarrolladores y el nUmero de éstos.
Product increment: son la lista de tareas que han sido completadas durante el sprint actual
y todos los sprints anteriores.

Roles

Product Owner (PO): Es la persona de contacto con el cliente.

Scrum Master (ScM): Es la persona encargada de ser mediador de las reuniones. Es el
punto de unién entre el equipo de desarrollo y el PO.

Equipo de desarrollo: Equipo encargado de desarrollar la aplicacion. En la metodologia
Scrum no hay un jefe de proyecto como en el desarrollo tradicional, al contrario, cada
miembro del equipo es el encargado de crear y asignar tareas correspondientes a una
épica creada por el PO, por lo que los integrantes tienen una mayor percepcion de
propiedad del producto que estan desarrollando.

Reuniones

Scrum es una metodologia en la que se realizan reuniones con bastante frecuencia. Todas estas
reuniones estan prefijadas en el tiempo para promover que se aborden los aspectos importantes y
no se entre en materia de implementacion.

Debido a la asiduidad de las reuniones es recomendable que el equipo Scrum esté centralizado
geograficamente.

Hay distintos tipos de reuniones cuya sucesion se puede ver en la Figura 38:

Daily scrum: Se realiza diariamente, con una duracién aproximada de 15 minutos, una
reunién en la que cada desarrollador comenta al resto qué tareas ha realizado, la tarea que
esta en proceso de desarrollo y la préxima tarea que tomard. Son reuniones que se
deberian hacer de pie, ya que favorece la agilidad de éstas y en las que no se deben tomar
decisiones importantes.
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e Sprint planning - Parte 1: Antes de comenzar el sprint. Duracion de una hora. El equipo
se relne con el PO, el cual explicar4 si ha habido nuevos requisitos o un cambio de los
anteriores.

e Sprint planning - Parte 2: Justo después de la parte 1, con los requisitos dados por el PO,
el equipo se dispone a crear User Stories para cumplirlos. Se deberan estimar estas tareas
segun su complejidad con story points por parte de todo el equipo. Finalmente, se decidira
qué tareas seran incluidas en el sprint teniendo en cuenta la capacidad del equipo. La
duracion debe ser de una hora.

e Review meetings: Al cierre del sprint, el equipo se retne con el PO y le ensefian una
demo sobre lo realizado durante el sprint. EI PO da su opinién sobre la demo e indica si se
han cumplido con los requisitos. Ademas comenta al equipo que es lo que mas le gusta y
gué mejoras o cambios aplicaria.

¢ Retrospective meetings: Después de la demo, el equipo se junta y se hace critica sobre
la aplicacién de la metodologia scrum en el sprint. Se da la opinién sobre lo que ha podido
afectar negativamente al desarrollo, como por ejemplo que las tareas han sido mal
estimadas y por eso no se ha podido entregar todo lo que fue propuesto en el sprint
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Figura 38: Ciclo de vida de Scrum

En el proyecto realizado se ha seguido esta metodologia de forma intensiva. Donde el PO
corresponde con el equipo de GSD de Adidas Group, quien era el encargado de establecer los
requisitos a alto nivel (ej. informacion a representar) asi como dar su opinion y posibles mejoras al
cierre del sprint.

Mis tareas en cuanto a metodologia, consistian, a partir de los requisitos a alto nivel (creados
como épicas en el backlog), en crear las user story correspondientes para alcanzar los objetivos y
estimarlas junto con el equipo.

La estimacion (en story points) se ha hecho siguiendo la serie de Fibonacci ya que las tareas
menos complejas se pueden estimar con mas precision que las que son de complejidad mayor
(normalmente se estima entre 1y 8).
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Todas las tareas son guardadas en el backlog para permitir su seguimiento. Aparte de un backlog
en papel se ha utilizado la herramienta Jira que pertenece a la empresa Atlassian. Es muy potente
y permite guardar las distintas tareas con las distintas jerarquias que existen en Scrum. Ademas
permite dar prioridad a éstas y asignarlas a distintos desarrolladores. Finalmente, provee
informacion sobre el rendimiento del proyecto, asi como un estado general. Se pueden encontrar
capturas de pantalla sobre Jira en el anexo 12 tanto sobre rendimiento como estado actual del
proyecto. Por supuesto, Jira permite la funcionalidad basica de mostrar el estado actual de cada
tarea dentro del sprint (En desarrollo, revisando y hecha).

Una vez creadas las tareas y estimadas, segun mi capacidad, se asignan al sprint. Los sprints son
de dos semanas. Todas las tareas creadas que no son incluidas al sprint se quedan en el product
backlog. Durante el sprint, es posible crear nuevas tareas durante el andlisis de cada tarea. Estas
se afiadiran al product backlog automaticamente, podran ser incluidas en el sprint si es necesario
aunque no es buena practica, ya que se han incluido las tareas justas para ser completadas segun
la capacidad del desarrollador.

La capacidad es variable respecto al tiempo, ya que cada desarrollador obtiene experiencia del
proyecto. Empecé con una capacidad de 6 story points y actualmente la he duplicado.

El ciclo de vida de una tarea comienza en el backlog al ser creada. Posteriormente se estima
junto con todo el equipo. Una vez introducida en un sprint se procede a su analisis y posterior
desarrollo. Una vez terminado éste, se crea una pull request en git donde sera revisada (mas
informacion en el apartado 2.5). Se solucionaran los problemas encontrados en la revision si los
hay y se calificara la tarea como hecha una vez que se ha mergeado. Finalmente la tarea se
archivara cuando el PO dé el visto bueno al cumplir los requisitos.

Estimacion Desarrallo Review
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Figura 39: Ciclo de vida estandar de una tarea

En la Figura 39 se observa el ciclo normal de una tarea. Sin embargo, pueden darse otros casos
en los que una tarea sea incluida a mitad de un sprint 0 salga, ya que éste ha sido estimado de
forma errbnea. También se puede dar el caso de la aparicién de un bug con prioridad que debera
introducirse en el sprint.
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4 Conclusiones

Después de cuatro meses de trabajo a tiempo completo dedicados al analisis, disefio e
implementacion de la aplicacién se ha podido llegar a una version estable, que ya esta siendo
configurada para algunos proyectos de GSD con expectativas de alcanzar otros departamentos. El
balance es positivo, ya que se ha cumplido el principal objetivo de desarrollar una herramienta
capaz de controlar la calidad de codigo de distintos proyectos en los plazos fijados.

4.1 Resultados

Como se ha visto a lo largo de esta memoria, se ha realizado una aplicacion web cumpliendo con
los requisitos dados por negocio, en este caso el grupo de GSD de Adidas. Gracias a esta
aplicacion, se facilita el control de todos los proyectos de este equipo. Ademas se espera
extenderla a otros grupos de la compafiia para controlar sus propios proyectos. La web ya esta en
funcionamiento en fase beta donde ha sido introducida en los proyectos mas recientes y se ha
incluido de base en aquellos nuevos.

La informacion mostrada sobre desarrolladores es limitada pero suficiente para observar una
vision general sobre el estado actual de cada uno y su evolucion.

Las opiniones recibidas de los jefes de proyecto son positivas ya que las métricas mostradas son
precisas y permiten ver los avances de un proyecto de un vistazo. Ademas la configuracion es
intuitiva ya que tienen amplios conocimientos de Sonar y Jira.

Los desarrolladores también han transmitido su aprobacién ya que les permite tener una vision
general del proyecto que durante el desarrollo es dificil tener. Ademas, gracias a esto, pueden
comprobar de primera mano que los esfuerzos realizados estan teniendo sus frutos fomentando la
percepcion del trabajo producido.

Préximamente la aplicacion sera presentada al CEO de la rama de IT, donde se espera que cause
un buen impacto y se impulse su utilizacion en distintos ambitos de monitorizacién, asi como
ponerla en grandes pantallas que estén distribuidas a lo largo de los departamentos.

Es una aplicacién propia de Adidas, sin embargo se puede aplicar a cualquier proyecto software
gue use Jira como gestor de tareas y Sonar como medidor de calidad de cédigo. Ademas no
importa el estado de madurez, ya que la aplicacién permitird acceder a datos antiguos de las
herramientas de métricas.

Se puede observar claramente la aplicacion en el apartado de navegacion y en el anexo 11 de
graficas. Se ha puesto detalle en que los estilos queden consistentes unos con otros.
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4.2 Trabajo futuro

A corto plazo se espera incluir métricas relacionadas principalmente sobre los desarrolladores. La
version dos tiene como fecha de entrega finales de agosto y se piensan entregar las siguientes
métricas con sus correspondientes graficas:

e Estimacion / Realidad: Se mostrara la relacién entre la estimacién de una tarea y el
tiempo real empleado en resolverla. De esta forma se podra calificar la calidad de la
estimacion.

e Velocidad / Desarrollador: Consistird en la cantidad de tareas proporcionales a su
estimacion que cada desarrollador ha finalizado.

e Lineas de cédigo / Capacidad: Proporcionalidad entre las lineas de cddigo que un
desarrollador escribe con respecto a su capacidad asignada.

¢ Rendimiento desarrollador: Contando con distintas métricas como la velocidad, las lineas
de cdodigo y la estimacion se generara un porcentaje correspondiente a su rendimiento.

e Calidad de pull request: Derivado del nimero de comentarios y andlisis de sonar se
obtendra un porcentaje.

e Revisién de pull request: Segun la participacion del desarrollador en cuanto a
comentarios y velocidad en evaluar una pull request se obtendra un porcentaje.

Un aspecto a tener en cuenta es que la aplicacién es totalmente escalable y puede tener n
métricas. Para dar este soporte deberd ser necesario habilitar funcionalidad de no mostrar las
gréficas no deseadas, la cual no sera de gran extension.

La automatizacion de test de integracion seria recomendable para mejorar el modelo de
integracion continua, aunque seria una tarea de baja prioridad.

Finalmente, a largo plazo se podria afiadir distintas funcionalidades de prediccién utilizando
técnicas de aprendizaje automatico. Esta aplicacion dispone de gran cantidad de datos que
podrian utilizarse para alimentar una red neuronal para predecir, gracias al entrenamiento previo
realizado, la evolucién esperada de un proyecto, dada una tendencia o la curva de rendimiento
esperada de un desarrollador, gracias a sus estadisticas previas.

Estas nuevas tecnologias siguen en desarrollo pero ya empiezan a aparecer en distintos ambitos.
Existen librerias en JavaScript que nos permiten realizar estos entrenamientos incluso disponible
en el explorador como es el ejemplo de convnets [32].

Con estas predicciones seria mas sencillo estimar la deuda técnica de un proyecto o el nimero de
desarrolladores necesarios para cumplir ciertas tareas.
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4.3 Lecciones aprendidas

Este proyecto me ha introducido en el mundo del desarrollo software. Sobre todo he aprendido
como funciona una empresa internamente, algo que considero de gran valor.

Lo que me ha parecido mas interesante es la metodologia Scrum (se puede ver un seguimiento en
el anexo 8 de gestion de tiempo) para desarrollar proyectos en el mundo moderno, en el cual los
requisitos cambian constantemente y en algunos casos es imposible definir unos requisitos al
principio. Es dificil imaginar como seria entregar un proyecto de grandes dimensiones sin que el
cliente lo haya revisado periédicamente. Se puede encontrar en esta memoria que la metodologia
esta altamente documentada, siendo una de las cosas a las que no me importaria dedicarme en
un futuro con la correspondiente experiencia.

Otra cosa importante, que va ligado a la metodologia Agile, es la integracién continua. Algo que en
mi opinién considero vital para el desarrollo adecuando de un proyecto y cuya configuracion es
compleja, sin embargo, una vez realizada, agiliza los procesos de test y de despliegues para el
resto de desarrollo del proyecto.

Testing ha sido una de las habilidades que mas me ha costado dominar y que mas tediosa me ha
parecido. Sin embargo, su existencia es clave para el desarrollo de calidad de un proyecto.

Finalmente y no menos importante, el uso de las librerias de gréficos, en concreto D3. Una libreria
muy potente que permite a bajo nivel, dibujar cualquier cosa en el navegador. Su curva de
dificultad es prominente pero una vez dominado te permite manejar el DOM a tu antojo creando
cualquier figura.

4.4 Conclusion personal

Lo mas valioso que este proyecto me ha proporcionado ha sido el aprendizaje a través de su
realizacion. Los inicios fueron dificiles, con una gran carga de lectura y de tutoriales. Sin embargo,
conforme se va cogiendo experiencia y conocimiento en el proyecto, el avance ha sido notorio. Por
supuesto, siempre existen problemas a lo largo del recorrido que se han superado con menor o
mayor dificultad.

También considero muy valiosa la experiencia en un ambito profesional en el que se cuidan los
detalles en cuanto a la ejecucion, donde todo es revisado dando resultado a proyectos de buena
calidad.

Ademas, trabajar para un proyecto con aplicaciones y uso inmediato me ha ayudado a obtener
una gran motivacion sabiendo que sera util en un futuro y que servira para mejorar la calidad de
los proyectos software en Adidas.
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6 Anexos

6.1 Diagrama de casos de uso

En este diagrama se muestran las distintas acciones que puede cumplir el usuario. Se observa
gue es necesario seleccionar una fecha para observar las distintas métricas para estado y
tendencia y que se necesitan permisos de administrador para modificar la configuracion de un
area. Ademas, para crear o borrar un area es necesario ser super administrador.

Wer estado de
proyecto

£----------m- Seleccionar fecha

“er tendencia de
proyecto

Maximizar grafico

Modificar
configuracionde  f-------------

area

Permisos de
administradar

Actor

Eliminar area

Crear area

Fermisos de
superadministrador

Figura 40: Diagrama de casos de uso
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6.2 Diagramas de secuencia

En este anexo se va a documentar a través de diagramas las secuencias de acciones necesarias
gue se deben suceder para cumplir los distintos casos de uso. Tres agentes interacttan, el usuario,
la aplicacion frontend y el servidor backend. Las acciones internas del servidor han sido omitidas
ya que no pertenecen al &mbito del proyecto.

User: Frontend : Backend :

clickStatusButton()

|_,_| loadData(date)

showDefaultView() U

recieveData(data)

=

DZI showData()

: loadData(date)
selectDate(date) U
D:I showDefaultView()
[] recieveData(data)

showData()

Figura 41: Diagrama de secuencias - Ver estado del area

1

User: Frontend : Backend :

clickTrendButton()

|_'_| loadData(date)

showDefaultView() U

recieveData(data)

.
H

DZI showData()

LiJ loadData(date)

DZI showDefaultview()

recieveData(data)

showData()

Figura 42: Diagrama de secuencias - Ver tendencia del area

selectDate(date)
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User: Frontend Backend :

clickTrendButton()

U loadData(date)

showDefaultView() U

recieveData(data)

DZI showData()

clickMaximizeButton()

showMaximumGraph()

Figura 43: Diagrama de secuencias - Maximizar gréafico

User: Backend :

introduceCredentials()

U checkCredentials(credentials)

|T| validate(response)

Admin ]

showArealist()

selectareal) |-.-|

showConfig()

editAndSubmit(} |_J

|_J savelnfo()

.

Figura 44: Diagrama de secuencias - Modificar configuracion de area
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User: Backend :

introduceCredentials()

L_| checkCredentials(credentials)

|T| validate{response)

SuperAdmin [ —
showArealist(y

createArea() |-.-|

showEmptyConfig()

editAndSubmit() |_'_|

|_J savelnfol)

Figura 45: Diagrama de secuencias - Crear area

User: Backend :

introduceCredentials()

L—| checkCredentials(credentials)

|T| validate(response)

SuperAdmin g —
showArealist()

eliminateAreal)

s

savelnfal)

Figura 46: Diagrama de secuencias - Eliminar area
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6.3 Evolucion de la arquitectura del sistema

En este anexo se va a detallar la evolucion de la arquitectura del sistema siendo el resultado final
detallado en el apartado 2.2.1.

AngularJs

USER

FRONT-EMD
==

model

v <<httpe=>

restApiService

)

==http==

NodeJ3

hitp-server

=

External APls v

Sonar

Figura 47: Primera version de la arquitectura funcional

Se empez6, como se puede ver en la Figura 47, accediendo directamente a las APIs expuestas de
Sonar y Jira.
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Angular)s
USER

FRONT-END
=

estApiService |«

==http==

NodedS

<<htty
<hittpes-
_____ S S S | S
Persitance
MongoDB MongoDB
==prod== <<dev=>
==http==
External APls v '
Jira

Sonar

Figura 48: Segunda version de la arquitectura funcional

A la primera version se le aflade una base de datos MongoDB para afadir control de usuarios a la
aplicacion y asi permitir modificaciones en cuanto a proyectos y umbrales.
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AngularJS
USER Any

FRONT-END
=

Y

<<http==

hitp-server

N

7 2,

L REST
SERVICE
DAO <htp=
L 5 ]

Y ¥

BACK-END

odeJ3
Spring

A

Persitance
MongoDB MongoDB

<<prod== <=dey=>

<<htip>>

External APIs

Sonar Jdira

Figura 49: Tercera version de la arquitectura funcional

En la tercera version se afiade el servidor provisto por Adidas. Sélo se diferencia de la Ultima
version en que Stash no esté integrado por el momento.
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6.4 Mapa de navegacion

En la siguiente sucesion de imagenes se muestra el mapa de navegacion de la aplicacion. Se
caracteriza por ser intuitivo, con una curva de aprendizaje pequefia siendo innecesaria la
formacion de los usuarios.

— GSD METRIC PORTAL 3 -]

DASHBOARD

Project list
' PROJECT NAME CODE VIOLATIONS DEFECTS GTT DEFECTS OLD DEFECTS DOCUMENTED APIS UNIT TEST COVERAGE DUPLICATIONS CODE COMPLEXITY PROJECT STATUS PROJECT TREND
1 System Excelience 5355 174 6 106 51.5% 748% 475 No total el
2
2 Bower NPM 64 ) 2 0o% 2435 004 No total ] @
4
3 CAM Projects 70,190 146 o 123 628% No total m pel
4 65D Metrics Portal 286 3 0 16.4% 75 423 No total o e
MP Footwear 4833 n s 7 532% 85 48+ No total m ~

Figura 50: Mapa de navegacion 1 - Pagina principal
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Figura 51: Mapa de navegacion 2 - Vista de estado

A0 el TR PORTAL

Figura 52: Mapa de navegacion 3 - Grafica maximizada
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Figura 54: Mapa de navegacioén 5 - Login
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Area configuration

PROJECT
L N:'o‘: INFO 4
1 sysex sbout Sonar and Jira. like code violations, documented APL duplications, code complexity, unit test coverage and defects
2 BONPM Available information about Bower NPM from Sonar and Jira, fike code violations, documented APY, duplications, code complexity, unit test coverage and defects
E Avaitale information about all CRM projects from Sonar and Jira, ike code violations, documented APL duplications, code complexity, unit 1est coverage and defects
g gefects
- X
5 MPFTW Available information about MP Footweas from Sonar and Jirs, fike code violations, documented APY, duplications, code complexity, unit test coverage and defects

Figura 55: Mapa de navegacion 6 - Configuracion - Lista de areas

GSD METRIC PORTAL

New Area configuration

or ey Name: Ares name @ Desciiption
2 admin °

Sonar Jira STASH_PROJECTS.

W Sonarproject ] § Jiraproject [} Q@ Stasnproject o

Available Sonar Metrics: Available Jira Metrics:

® Code violations ® Defects

® Complexity ® oddefects

@ Docume ® GTT aefects

© Unittest

® Ouplications

TEAM_USERS SPRINTS:

eam user ° Area configuration

Copyright ©2016 GSD Metric Poriat

Home Dashboard Reports Support Contact

Figura 56: Mapa de navegacion 7 - Configuracion de area
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6.5 Formacion de los usuarios

No es necesaria una formacion exhaustiva para los usuarios que van a utilizar la aplicacion. Sin
embargo, es bastante recomendable tener conocimientos de Sonar, Jira y Stash, esto suele ser
bastante comun ya que los desarrolladores de Adidas, que son los usuarios potenciales de esta
aplicacion, trabajan de continuo con estas herramientas.

Ademas la aplicacién se ha dado a probar entre ciertos usuarios, tanto jefes de proyecto como
desarrolladores, y los comentarios han sido positivos.

6.6 Cascada vs Agile, ventajas y desventajas

Hay numerosas diferencias entre la enfoque tradicional o en cascada y Agile. En este anexo se
especifican esquematicamente las ventajas y desventajas de cada una de ellos:

Enfoque tradicional o cascada

Ventajas

1. Laidea de coste y duracion en el tiempo esta fijada y suele ser bastante precisa.
2. En el caso de que un miembro del proyecto lo deje, gracias a la documentacion, no

causara un impacto muy grande.

Desventajas

1. Una vez que un paso ha sido completado, no es posible volver a un estado anterior y
realizar cambios.

2. Lo requisitos iniciales deber estar bien definidos para asegurar un buen resultado.

3. Si un requisito cambia, 0 se encuentra un error en uno de ellos, el proyecto debe empezar
desde el principio.

4. El testeo del producto se realiza al final. Si un fallo se ha producido al principio del
desarrollo y se detecta al final, puede afectar a cdmo se ha desarrollado el cédigo a partir

de éste.

Enfoque Agile
Ventajas

1. Permite cambios después del planeamiento inicial.

2. Permite afiadir funcionalidad para mantener actualizado el producto con respecto al resto
de la industria.

3. Alfinal de cada “sprint” el proyecto es evaluado. Esto permite al cliente dar su opinién y asi
obtener un producto que se ajuste mas a sus necesidades.

4. La fase de test en cada “sprint” asegura que los bugs son detectados en un estado
temprano y no afectaran al desarrollo final.

5. El proyecto podria ser lanzado a desarrollo al final de cada “sprint”.

Desventajas
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1.

Al no estar definido el proyecto desde un inicio, se pueden realizar tareas que luego seran
desechadas, por lo que se puede tomar caminos mas largos para llegar a un objetivo.

6.7 Principios Agile

6.7.1

6.7.2

Manifiesto

Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas
Software funcionando sobre documentacion extensiva
Colaboracién con el cliente sobre negociacion contractual
Respuesta ante el cambio sobre seguir un plan

Principios

Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega temprana y continua
de software con valor.

Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en etapas tardias del desarrollo. Los
procesos Agiles aprovechan el cambio para proporcionar ventaja competitiva al cliente.
Entregamos software funcional frecuentemente, entre dos semanas y dos meses, con
preferencia al periodo de tiempo mas corto posible.

Los responsables de negocio y los desarrolladores trabajamos juntos de forma cotidiana
durante todo el proyecto.

Los proyectos se desarrollan en torno a individuos motivados. Hay que darles el entorno y
el apoyo que necesitan, y confiarles la ejecucion del trabajo.

El método mas eficiente y efectivo de comunicar informacion al equipo de desarrollo y entre
sus miembros es la conversacion cara a cara.

El software funcionando es la medida principal de progreso.

Los procesos Agiles promueven el desarrollo sostenible. Los promotores, desarrolladores y
usuarios debemos ser capaces de mantener un ritmo constante de forma indefinida.

La atencién continua a la excelencia técnica y al buen disefio mejora la Agilidad.

La simplicidad, o el arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado, es esencial.

Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos auto-organizados.

A intervalos regulares, el equipo reflexiona sobre como ser mas efectivo para a
continuacion ajustar y perfeccionar su comportamiento en consecuencia.
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6.8 Gestion de tiempo

De un total de 8 sprints de dos semanas cada uno (excepto un sprint de deuda técnica de una
semana) suman un total de 15 semanas a tiempo completo de trabajo, aproximadamente unas
600 horas. Posteriormente se muestra una lista detallada de cuando se ha realizado cada tarea.

La linea roja indica la cantidad de story points del sprint en un momento del tiempo. Si baja es que
una tarea ha sido completada. Si sube significa que una tarea ha sido incluido a mitad (mala
practica segun la metodologia Scrum). Conforme se ha ganado experiencia mas cantidad de story
points han sido incluidos en los sprints ya que la velocidad aumenta, como se puede ver en el
ultimo gréfico correspondiente a velocidad. También con mas conocimiento del proyecto se mejora
en la estimacién como se observa a lo largo de los sprints.

(El primer sprint es un mal ejemplo debido a insuficientes conocimientos a la metodologia Scrum)

)
o
2

= o Dashboards  Proects sues  Agle  Portfolic Link Create
GSD metric portal board

D How to read this chart
Bumdown Chart Track the total work remaining and project the likelihood of achieving the sprint goal. This helps your te

Burndown Chart

story Points

Date Issue Event Type Event Detail inc. Dec. Remaining

Figura 57: Sprint 1
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™E
Date Issue Event Type Event Detail
29/Mar/16 12:38 PM GMP-20 Sprint start
GMP-25
GMP-45
GMP-46

GMP-50

Figura 59: Sprint 3
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GSD metric portal board

e @ How to read this chart
Bumdown Chart Track the total work remaining and project the likelihood of achieving the sprint goal. This helps your team manage its progress and respond accordingly.
Sprint Report

Epic Report

Epic Bundown

Version Report Burndown Chart  spiint4 = story Points =

Hide thss nformation
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s
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Apr7 A8 Aor & Apr 10 Apr 11 Ape 12 Apr13 Apt 14 Aor 15
™E
Story Points.
Date Issue Event Type Event Detail Inc. Dec. Remaining
06/ADI/16 12:40 PM GMP-62 Sprint start 0
GMP-63 0
GMP-67 3
GMP-70 2
GMP-74 2
GMP-T5 2

Figura 60: Sprint 4 - Deuda técnica
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GSD metric portal board Backlog  Active sprints  Reports | | Agile Cards > | Board v a

IRERORYS @ How to read this chart
Bumndown Chart Track the total work remaining and project the likelihood of achieving the sprint goal. This helps your team manage its progress and respond accordingly.
RPNt Report Hide this information
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Release Bumdown
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Control Chart W Remaining Values
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- 125
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™E
story Points.
Date Issue Event Type Event Detail Inc. Dec. Remaining
18/ADI16 12:00 PM GMP-75 Sprint start 2
GMP-31 3
GMP-85 2
GMP-96 3
GMP-87 2
GMP-58 3

Figura 61: Sprint 5 - Ejemplo de buen sprint
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Date Issue Event Type Event Detail Inc. Dec. Remaining
03/May/16 1212 7PM GMP-110 Sprint start 1
GMP-111 1
GMP-113 3
GMP-116 3
GMP-117 2
GMP-118 1

Figura 62: Sprint 6 - Ejemplo de buen sprint
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IRERORYS @ How to read this chart
Bumdown Chart Track the total work remaining and project the likelihood of achieving the sprint goal. This helps your team manage its progress and respond accordingly.
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Date issue Event Type Event Detail Inc. Dec. Remaining
17/May/16 12:14 P GMP-152 Sprint start -
GMP-153 8
GMP-161 8
GMP-171 5
GMP-174 3
GMP.70 3

Figura 63: Sprint 7 - Ejemplo de buen sprint
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GSD metric portal board Backlog Activesprints Reports  Agile Cards v Board v a
RERORTE @ How to read this chart

Bumdown Chart

Track the total work remaining and project the likelihood of achieving the sprint goal. This helps your team manage its progress and respond accordingly.

Hide

Burndown Chart  sprinte = story Points =

story Points
Date Issue Event Type Event Detail Inc. Dec. Remaining

31May/16 9:36 AM Sprint start

Figura 64: Sprint 8 - Sprint mal estimado

Velocity Chart

STORY POBITS

Figura 65: Velocidad de los sprints (Gris estimado, verde finalizado)
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6.9 Funcionamiento interno de AngularJS

En la Figura 66 se puede observar como AngularJS funciona a bajo nivel y logra la capacidad del
Modelo Vista Controlador. Esta funcionalidad se alcanza a través de derty-checking, en otras
palabras, comprobar si una variable ha sido modificada. Este proceso se produce en el bucle
$digest donde el motor dispone de una lista de las variables que debe chequear ($watch list). Si
alguna de estas variables ha sido modificada, entraremos en el Event Loop el cual se ejecutara
hasta actualizar todas las variables modificadas tanto en el DOM como en la aplicacion JavaScript.
Si este bucle se da mas de diez veces seguidas saltara una excepcion y este terminara.

Notese que si una variable es modificada fuera del control de AngularJS ser& necesario forzar este
evento ($apply) por lo que el conocimiento del funcionamiento interno del modelo es muy
importante tanto para desarrollar como para disefiar una aplicacion.

' Native '\, +JavaScript

"Ew:ntﬂueue\' ':AngularJS
(wait) ~— se—fSapply (£n )l fn()

Figura 66: Ciclo de actualizacién de AngularJS
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6.10 Estructurade JWT

En la Figura 67 se puede ver el proceso que sigue la creacion de un JWT y su posterior uso.

Server

1. POST /users/login with username and password

2. Creates a JWT

3. Returns the JWT to the Browser with a secret

4. Sends the JWT on the Authorization Header

5. Check JWT signature.
Get user information
6. Sends response to the client from the JWT

Figura 67: Flujo de proceso de JWT

Los JSON Web Tokens tienen la siguiente estructura: “Xxxxx.yyyyy.zzzzz”. Serado por puntos el
header, contenido y firma:

e Header: contiene el tipo (JWT) Yy el algoritmo hash.

"Ellg": 'H
"typ": "JWT"

}

Figura 68: Header JWT

e Contenido: codificado en Base64Url contiene los requerimientos, hay de tres tipos:
o Reservados: Aquellos campos recomendados pero no obligatorios:
» jss: Editor
= exp: Tiempo de expiracion
=  sub: Sujeto

= aud: Audiencia
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o Publicos: Definidos por los usuarios de Jets

o Privados: Necesario que ambas partes estén de acuerdo.

“sub” :

“name" :
"admin": true

Figura 69: Contenido de JWT

e Firma: Se usa para verificar que el emisor del JWT es quién dice ser y para asegurarse
gue el mensaje no ha cambiado mientras se estaba enviando. Para crear la firma es
necesario codificar el header, el contenido y junto con una contrasefia utilizando el
algoritmo especificado en el header codificarlo.

HMACSHAZ2 56 (
6AUrlE

secret)

Figura 70: Firma usando HMACSHA256
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6.11 Graficas en detalle

En las siguientes figuras se muestran los resultados finales de los distintos tipos de gréficas: de
barras, velocimetro, de lineas y de sectores.

= GSD METRIC PORTAL

Defects
System Excellence | 20160608
QO Toralma

Figura 71: Gréafico de barras final

t GSD METRIC PORTAL

Duplications
System Excellence | 2016-06-08

=poor 12%10100%

Figura 72: Velocimetro final
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= GSD METRIC PORTAL

Héctor Anaddén Leén

GTT Defects L
System Excellence | 2016-03-13 to 2016-06-13

@bt @blocker @critcal  @major  @minor
118,

o
130116 260316 ornane 180416 300416 110816 230816 046118 1206116

@anadohec  @penianor @ nelistew scheda  @lucila

Figura 74: Grafico de sectores final
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6.12Jira

Es una herramienta que pertenece a la empresa Atlassian. Es muy potente y permite guardar las
distintas tareas con las distintas jerarquias que existen en Scrum. Ademas permite dar prioridad a
éstas y asignarlas a distintos desarrolladores. Finalmente, provee informacién sobre el rendimiento
del proyecto asi como un estado general. Dispone de gréficas tanto sobre rendimiento como
estado actual del proyecto. Por supuesto, Jira permite la funcionalidad bésica de mostrar el estado
actual de cada tarea dentro del sprint (En desarrollo, revisando y hecha).

En la Figura 75 y la Figura 76 se puede observar, por orden de aparicién el backlog general del
proyecto, el backlog del sprint.

= oo ahioards  Project es  Agle  Porto uks (R o & AN
GSD metric portal board Backiog | Active sprints  Rapants | | Agie Cards - Boa
4 | Stash miegraion ca_]
Sprint 9 9 a
]
I Fpr— CE
g Mak I
P+ Fr L .
T — s
: EE . e
:
. Pos it guration g b
Backlog a prind
T er—— -]
. : o«
' A d be HATE E
» G L a
" e 1 n
'
'
T =]
Figura 75: Product backlog
= od Dashboards  Projects Issues  Agile  Portfolo  Links Create ¢ « R
GSD metric portal board Backlog Active sprinis = Reporls  Aghe Cards »  Board ~
= In Progre: ® N Review ® G Done =
B .
2
T
,

é
.8

Figura 76: Sprint backlog
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6.13Sonar

Es una herramienta de codigo libre que permite el analisis de un codigo asignado. En la Figura 77
se puede ver el estado actual del proyecto. Destaca por el porcentaje de cédigo duplicado con un
0%. Como punto negativo, la complejidad de algunos ficheros esta por encima del punto 6ptimo, lo
gue requeriria una refactorizacion que la herramienta Sonar estima que se realizaria en 2h.

W Tochnical Dot Total

i
3

oe

]

Figura 77: Resultados de Sonar par GMP
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6.14 TeamCity

Consiste en un servicio compuesto por un conjunto de agentes que proceden a hacer distintas
tareas computacionales. En la Figura 78 se puede ver la interfaz para ejecutar las tareas que
tenemos configuradas. La primera de ellas es realizar el proceso de build explicado en la Figura 79
y la segunda consiste en correr los test unitarios para confirmar el funcionamiento de la aplicacion
como es explicado en la Figura 80.

TG Frofects i | changes | Agents (3 | Buikd Qusue
8 MP_Fronte Branch i
17 <Active branchos>

Build and Deploy Pe " Rur

< @ Testing

Figura 78: Tareas de TeamCity

Build Steps (5) edit»
Step 1 Install NPM dependencies.
Runner type: Node.js NPM (Starts NPM)
Execute @ If all previous steps finished successfully
Run targets: view
NPM: <default=
Werking directory: same as checkout directory
Additional command line arguments: <empty>
Step 2: Install Bower dependencies
Runner type: Command Line (Simple command execution)
Execute'® If all previous steps finished successfully
Working directory: same as checkout directory
Custom script: view script content
Deploy artifacts to Artifactory: disabled
Step 3: Grunt build
Runner type: Command Line (Simple command execution)
Execute @ If all previous steps finished successfully
Werking directory: same as checkout directory
Custom script: view script content
Deploy artifacts to Artifactory: disabled
Step 4: App Deployment
Runner type: $SH Deployer (Runner able to deploy build artifacts via SSH)
Execute'® If all previous steps finished successfully
Target host: %deploymentpath%
Target port: default
Usemname: alzorign
Transport: SFTP
Source: dist/™/* => ./
Step 5: Configuration Deployment
Runner type: SSH Deployer (Runner able to deploy build artifacts via SSH)
Execute @ If all previous steps finished successfully
Target host: % deploymentpath%
Target port: default
Usemame: alzorign
Transport: SFTP
Source: frontend/%staging properties%/endpoints._properties => ./

Figura 79: Pasos de Build and Deploy
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Build Steps (5) edit »

Step 1: Install NPM dependencies.
Runner type: Node.js NPM (Starts NPM)
Execute:® If all previous steps finished successfully
Run targets: view
NPM: <default>
Working directory: same as checkout directory
Additional command line arguments: <empty>

Step 2 Install Bower dependencies
Runner type: Command Line (Simple command execution)
Execute:® If all previous steps finished successfully
Working directory: same as checkout directory
Custom script: view script content
Deploy artifacts to Artifactory: disabled

Step 3 Grunt build
Runner type- Command Line (Simple command execution)
Execute @ If all previous steps finished successfully
Working directory- same as checkout directory
Custom script: view script content
Deploy artifacts to Artifactory: disabled

Step 4: Runs tests
Runner type- Command Line (Simple command execution)
Execute @ If all previous steps finished successfully
Working directory- same as checkout directory
Custom script view script content
Deploy artifacts to Artifactory: disabled

Step 5 Sonar (sonar.properties)
Runner type: Command Line (Simple command execution)
Execute:? If all previous steps finished successfully
Working directory: same as checkout directory
Custom script view script content

Deploy artifacts to Aifactory: disabled

Figura 80: Pasos de Testing

6.15 Confluence

Es una herramienta web en la que se documentara los requisitos de negocio. En las siguientes
imagenes se pueden ver algunos de los requisitos que se recibieron desde negocio a través de
mock ups.

En la Figura 81 se muestra el mapa de navegacion con las distintas ventanas y redirecciones que
la aplicacion debe soportar.

“« > Cn

€« > Chn

« > CH

Figura 81: Mock up de mapa de navegacion
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En la Figura 82 y la Figura 83 se muestran las distintas ventanas de métricas que habra con su

distribucion. Las gréficas mostradas son solo intuitivas.

DEFECT / DEVELOPER

DEFECTS GTT DEFECTS DEFECTS OLOER THAN X WEEXS

|
| \
l \
|
p—

COOE VIOLATIONS. CODE DUPICATICNS AND COMPLEXITY

Figura 82: Mock up de area de estado

COMMENTS

ESTIMATED VS REPORTED VS CAPACTTY VELOGITY / DEVELOFER

VELOCITY / DALY VELOCITY /SPRINT
Vilcity [e— Esamares -
Cagacty I Racores acran
Ao Caacty e

DEFECTS OVER TIME OTT DEFECTS OVER TME OEFECTS OLDER THAN § WEEXS DEFECT | DEVELOFER.
S el Biocher
Conc Coatcal e =
More Mayor Mayor Em
[re= == — Carsy
CODE VIGLATIONS: COMMENTS CODE QUPLCATIONS N0 T TEST COVERASE
Boocker ] |
Cotcal /—7-C /—7‘:__.
) Moy 7 /-
— /e = /-7-:_‘
— / V 7“‘ 7~

Figura 83: Mock up de area de tendencia

En la Figura 84, la Figura 85 y la Figura 86 se muestra el primer analisis de las métricas a mostrar.
Es una guia, no es definiitivo ya que Unit test coverage no fue un grafico de barras finalmente.

900

umoR o

ExCELLENT
BLOCKERS CATEAL AR

Figura 84: Mock up de Code violations

Pagina 79
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Figura 85: Mock up de Duplications y Code complexity

85%

Figura 86: Mock up de Unit test coverage

6.16 Documented APIs

Ejemplo de como se calcula el porcentaje de c6digo documentado.

El siguiente extracto de cédigo contiene 9 lineas relevantes de comentarios:

[** +0 => empty comment line

* +0 => empty comment line

* This is my documentation +1 => significant comment
* although | don't +1 => significant comment

* have much +1 => significant comment

* to say +1 => significant comment

* +0 => empty comment line

FohkkkkE AR kR RE A AR I AR A KKK +0 => non-significant comment
* +0 => empty comment line

* blabla... +1 => significant comment

Héctor Anaddén Leén
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*/ +0 => empty comment line

[** +0 => empty comment line
* public String foo() { +1 => commented-out code

* System.out.printin(message);  +1 => commented-out code

* return message; +1 => commented-out code
*} +1 => commented-out code
* +0 => empty comment line

6.17 Pagina de configuracion

En las siguientes imagenes se aprecia la posibilidad de configurar distintos umbrales y opciones.
La duracién de un sprint y los umbrales de Code Violations.

Stash sprints

Sprintname:  Sprint 1

B 20160607 & 2ms0s12

Velocity
KPI

TODAY  CLOSE

Figura 87: Configuracion de spritns
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Code violations

Excellent Good Average Foor
Total
excellen good average

Blocker
excellen good average

Critical
excellen good average

Major
excellen

good average

Minor
excellen average

Info
excellen average

Exclusions

®  Sonar project exclusion

Figura 88: Configuracion de quality gates

6.18 Rendimiento de la aplicacion

Para comprobar el rendimiento de la aplicacién se ha utilizado las herramientas de desarrollo de
Google Chrome https://developer.chrome.com/extensions/experimental devtools audits.

Estas contienen un apartado de auditoria. En este, comprueban las llamadas que el navegador
realiza y como las maneja con el objetivo de encontrar los puntos donde la aplicacion puede fallar
0 se puede mejorar. Los fallos encontrados fueron minimos (se pueden ver en la Figura 89) y se
resolvieron habilitando la cache en el servidor que sirve los ficheros de la aplicacion y habilitando
la compresion gzip explicada previamente.

¥ @ Enable gzip compression (3)
Compressing the following resources with gzip could reduce their transfer size by about two thirds (~1017 KB):
deheremap§993/could save ~679B
style dabd38fd6b7eaadb.csscould save ~208 KB
vendor.308f1eb31f94a682 jscould save ~701 KB
app.3fle5609548e26db.jscould save ~105 KB
8002 /languages/en.jsoncould save ~1.7 KB
¥ @ Leverage browser caching (8)
The following cacheable resources have a short freshness lifetime:
deheremap6393/
style dabd38f46b7eaadb.css
vendor.208fleb31f94a682 s
2pp.5fle5609548:26db.js
:8002/languages/en.json
9002/endpoints.properties
profile-menu.png
Material-Design-lconic-Fontwoff2
¥ Minimize cookie size
The average cookie size for all requests on this page is 102 B

Figura 89: Auditoria Chrome dev tools
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A continuacion, se muestra los resultados obtenidos a través del plugin de Chrome “Performance-
Analyser”. A destacar, el tiempo total de carga de llamadas es de 2415ms sin embargo la
aplicacién empieza a ser usable cuando se ha cargado el DOM a los 825ms consiguiendo una
gran agilidad a pesar de la pesadez de la carga de datos.

Requests Domains
Subdomains of TLD Requests to Host
TLD& Subdomain Requests Total

24 2415ms

Time to First Byte DOM Content Loading

74ms 825ms

DOM Processing Slowest Call

2321ms 424ms

Average Call

121ms

Figura 90: Tiempos de carga
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Navigation Timing

Total (2415ms)
‘— Network/Server (74ms)
Cross-Domain Redirect (and/or other Delay) (2ms)
DNS (0ms)
TCP (0ms)
App cache (Oms)
l Time to First Byte (58ms)

| Response (2ms)

’Unioad (Oms)

DOM Processing (2321ms)

dominteractive Event (Oms)

onload Event (Oms)

Osec 1sec 2sec

Requests by Domain

Total Requests: 59
Domains Total: 2

Requests by Domain Requests Avg. Dur:z:'i]osr; Duration Pa?ﬂ':; Duration (sr:‘"s“) Percentage
deheremap6993:8080 35 97 694 3396 59%
deheremap6993:9002 24 156 945 3749 41%

Figura 91: Tiempos de navegacion
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Requests by Initiator Type (host/external domain)

xmihttprequest (host) (19)
mihttprequest (extemal) (35)
Total Requests: 59
Requests to Host: 24
Host: deheremap6993:9002
Req by Initi Type (h ternal d Requests Percentage
xmihttprequest (external) 35 59%
xmihttprequest (host) 19 32%
script (host) 2 3.4%
css (host) 2 3.4%
link (host) 1 1.7%
Requests by File Type (host/external domain)
sjox (host) (19)
afax ontomal) ()
Total Requests: 59
Requests to Host: 24
Host: deheremap6993:9002
Requests by File Type (host/external domain) Request: Percentag
ajax (external) 35 59%
ajax (host) 19 32%
js (host) 2 3.4%
css (host) 1 1.7%
font (host) 1 1.7%
image (host) 1 1.7%
Request FileTypes & Initiators
Initiator Initiator
Count Count :
FileType Count Initiator Type  Count by Initiator Type Type pe
Internal External internal External
css 1 1 link 1 1
js 2 2 script 2 2
ajax 54 19 35 xmihttprequest 54 19 35
font 1 1 css 1 1
image 1 1 css 1 1

Figura 92: Clasificacion de llamadas
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Resource Timing | show all v

= r
- http://deheremap6993

http://dehe S (424ms)

- http:/deheremap699

ges/en.json (63ms)

boints.properties (68ms)

points.properties (69ms)
points.properties (68ms)
endpoints.properties (165ms)
dpoints.properties (117ms)
2/endpoints.properties (163ms)
2ndpoints.properties (115ms)
fendpoints.properties (160ms)
endpoints.properties (111ms)
‘endpoints.properties (164ms)

2/endpoints.properties (163ms)

!

02/endpoints.properties (203m:

‘endpoints.properties (163ms)

)02/endpoints.properties (203m
2/endpoints.properties (204m
002/endpoints.properties (208m
002/endpoints.properties (210

002/endpoints.properties (212n
efemap6993:9002/fonts/Materig
eremap6993:9002/assets/img/p
eremap6993:8080/gmp/v1/status/codey
6993:8080/gmp/v1/status/defects?key=
:8080/gmp/vi/status/defects?key=GMP
map6993:8080/gmp/v1/status/docume
ldeheremap6993:8080/gmp/v1/status/
heremap6993:8080/gmp/v1/status/defe
6993:8080/gmp/v1/status/defects?key:
http://deheremap6993:8080/gmp/v1/s
http:/deheremap6993:8080/gmp/v1
http://[deheremap8993:8080/gmy 29 (71ms)
Jldeheremap6993:8080/gmp/v1/status 29 (61ms)
http://deheremap6993:8080/gmp/v 0[7-29 (64 ms)
-07-29 (57ms)

ttp://deheremap6993:8080/gmp/v1/stat

Figura 93: Tiempos de carga de los recursos
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6.19 JSDOC

En este proyecto, gracias a la ayuda de “grunt’” se genera documentacion JSDOC
automéaticamente.

A continuacién un ejemplo del servicio REST encargado de obtener recursos de fuentes externas:

Class: restApiService

.metricPortalFrontend. restApiService

Load resources from rest api.

Constructor

new restApiservice($http, PATHS, endpointsService, utilService, ngDialog)
Parameters:

Name Type | Description

$http Object Project key

PATHS Object  Status to show

endpointsService Object Backend url

utilservice Object utilService methods
nghialog Object Popup dialogs
Source: services/rest-api.service.js, line 1

Methods

getBaseUrl(trend, date, projectStatusType)

Return base url

Parameters:
Name Type Description
trend boclean  Is trend?
date object  Object date

projectStatusType  string Status to show

Source: services/rest-apl.service.s, line 107

Returns:
Return base url

Type
String
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(static) getPath(projectStatusType) » {string}
Load existing project keys

Parameters:
Name ‘ Type ‘ Description

projectStatusType string Type of status

Source: services/rest-api.service,js, line 58

Returns:

Relative path to status type
Type
String
(static) loadEndpoints(success)
Load endpaint url if not loaded

Parameters:
Name ‘ Type ‘ Description

success function  Callback function

Source: services/rest-api.service.js, line17

(static) loadProject(key, projectStatusType, success, error, trend, date, dateknd)

Load a selected project

Parameters:
Name ‘ Type | Description
key string Project key

projectStatusType string Status to show

success function ' Success callback

error function | Error callback

trend boolean | Is trend

date string Starting date

dateEnd string End date

Source: services/rest-apl.service s, line 125

(static) loadProjectKeys(success)
Load existing project keys

Parameters:
Name ‘Type |Description

success function  Callback function

Source: services/rest-api.service js, line 41

Documentation generated by jSDoc 3.3.3 on Mon jun 13 2016 14:56:58 GMT+0200 {Romance Daylight Time)

Figura 94: JSDOC de RestApiService
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