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OBJETIVOS DEL PROYECTO Y TRABAJO DE INVESTIGACION DESARROLLADO

El impacto esperado de este proyecto va mas alla de crear una simple aplicaciéon para
comercializar alimentos. Nuestro principal objetivo como equipo es contribuir al cuidado
del medioambiente, desarrollando una herramienta que permita a los establecimientos
gastrondmicos comercializar su excedente de comida en forma de paquetes a través de
nuestra aplicacidn, evitando asi el desperdicio de alimentos de calidad.

Abstract:

The expected impact of this project goes beyond creating a simple application to market
food. Our main objective as a team is to contribute to the care of the environment,
developing a tool that allows gastronomic establishments to market their surplus food in
the form of packages through our application, thus avoiding the waste of quality food.
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1. Historial de revisiones

Historial de revisiones

Autor Version Descripcion Fecha
Joaquin Alvarez 1.0.0 Realizacidén y entrega de la primera 29/01/2024
Eder Zoy version.
Joaquin Alvarez 2.0.0 Correcciones y entrega de la segunda 19/04/2024
Eder Zoy version.
Joaquin Alvarez 3.0.0 Correcciones y entrega de la tercera 03/05/2024
Eder Zoy version.

2. Agradecimientos

El equipo que llevd a cabo la propuesta de este proyecto hace llegar sus agradecimientos a
los familiares, amigos y compafieros que han prestado su acompafiamiento y apoyo durante
el proceso de desarrollo. A los docentes de la catedra, por guiarnos y mantenernos
motivados a seguir mejorando dia a dia. Y, por ultimo, pero no menos importante, a nuestros
compafieros de catedra, por habernos brindado retroalimentacién valiosa para mejorar
nuestra propuesta de cara a los interesados, y dar apoyo constante.

Gracias.
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3. Project Charter
Fecha de comienzo: 8 de abril de 2023.

3.1. Justificacion del proyecto

El proyecto pretende construir un producto de software que sirva como herramienta para
reducir el nivel de comida desperdiciada, producido en los establecimientos dedicados a
brindar servicios gastrondmicos. Segun un informe publicado por el Fondo Mundial para la
Naturaleza (WWF) “alrededor del 40% de todos los alimentos producidos en el mundo no se
consumen nunca.”. Teniendo esto en cuenta es que nacio la idea de este proyecto, que trata
principalmente de promover el cuidado del medioambiente, aprovechando cada uno de los
recursos que se utilizan en la produccidn, distribucidon y almacenamiento de alimentos. Para
motivar a los usuarios a sumarse en esta causa medioambiental, logramos ofrecer a cada
uno de ellos beneficios econdmicos por el uso de la aplicacion. Por parte de los
establecimientos, podran recuperar parte del dinero que invirtieron en producir comida que
no han podido comercializar. Por parte de los consumidores, podran ahorrar dinero
comprando alimentos de calidad a un precio mas bajo de lo usual.

Ademas del objetivo tangible de evitar el desperdicio de comida (que estd orientado
principalmente a establecimientos de servicios gastrondmicos), el proyecto pretende lograr
un grado de concientizacion a nivel social, sobre el impacto negativo que produce el
desperdicio de comida, ya que, como bien subrayé Mariella Meyer, de WWF Suiza, “para
frenar el desperdicio de alimentos hay que intervenir en todos los niveles de la cadena de
valor, desde la cosecha en el campo hasta que se sirve en el plato”. Los usuarios que utilicen
la aplicacion estardn en constante contacto con estadisticas e informes que permitiran
visualizar el impacto medioambiental que estan generando.

La aplicacion lograda como resultado de este proyecto tiene como principales usuarios a los
productores gastrondmicos, que publican los alimentos, y a la sociedad que podra visualizar
las publicaciones y adquirir dichos alimentos, si asi lo desearan.

3.2. Descripcion del proyecto

El proyecto busca desarrollar una aplicacion de software innovadora que permita la
comercializacién del excedente de alimentos que eventualmente pueda existir en los
establecimientos gastrondmicos, para ayudar asi a reducir el desperdicio de comida. La
aplicacién conectard a comerciantes y consumidores, facilitando la venta de alimentos a
precios reducidos, y otorgando beneficios econémicos a las dos partes.

El impacto esperado de este proyecto va mas alla de la simple comercializacion de alimentos;
lo que se busca es generar conciencia sobre la importancia de reducir el desperdicio de
comida, promover la sostenibilidad, y contribuir a la lucha contra el hambre y la inseguridad
alimentaria en la comunidad local.
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3.3. Objetivos estratégicos

e Desarrollar un producto innovador en Argentina, orientado al sector gastronémico,
para reducir el volumen de comida desperdiciada.

e Brindar una herramienta que sirva como soporte para transformar la comida
desperdiciada en beneficios econdmicos tanto para los productores como para los
consumidores.

e Contribuir al logro de los Objetivos de Desarrollo Sostenible, concientizando sobre el
uso responsable de los recursos para la producciéon de comida.

3.4. Criterios de éxito

e La aplicacion deberd testearse e implementarse a mediados de marzo de 2024, con
todas las caracteristicas funcionales y no funcionales especificadas.

e Contar con la aprobacion de los Stakeholders.

e Obtener el titulo de grado de la carrera Ingenieria en Sistemas de Informacion.

3.5. Riesgos preliminares

e Falta de experiencia en la gestidon de proyectos, llevando a realizar una planificacion
incorrecta y establecer una fecha de finalizacion demasiado optimista.

o Respuesta preliminar: realizar un monitoreo continuo con los profesores de la
catedra y los integrantes del equipo, para poder tener un mejor control del
avance del proyecto, y que las estimaciones sean lo mds certeras posibles.

e Abandono del proyecto por parte de un integrante del equipo de trabajo.

o Respuesta preliminar: dar previo aviso con una cantidad razonable de tiempo
por parte del integrante en cuestion, para poder reorganizar el trabajo
pendiente y las tareas a realizar para lograr los objetivos del proyecto bajo las
condiciones establecidas.

e Aparicién de nuevas cuestiones legales de bromatologia que podrian restringir el
avance del proyecto.

o Respuesta preliminar: tener constante contacto con los stakeholders que
tengan conocimiento sobre la legislacion vigente Argentina referida al sector
comercial gastrondmico. Ademas, revisar continuamente con el equipo las
leyes de interés, y estar atento a las novedades y anuncios que a ellas
respecten.

e Incertidumbre en el desarrollo, causada por la complejidad de las tecnologias
seleccionadas.

o Respuesta preliminar: recalcar y hacer hincapié en las habilidades y
conocimientos necesarios por parte de los miembros del equipo, brindar
capacitaciones en caso de tener que hacer uso de una tecnologia necesaria
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desconocida.
Incorrecta comprension del dominio a tratar.

o Respuesta preliminar: Llevar a cabo las actividades de la gestion de
stakeholders, que nos permitan desde identificar a todos los posibles
interesados, hasta gestionar sus necesidades sobre el producto y su grado de
participacion.

Desaprobacién del producto por parte de los usuarios

o Respuesta preliminar: hacer entregas continuas del producto funcionando, a
través de incrementos potencialmente entregables a los usuarios, para
minimizar el costo asociado a la desaprobaciéon del producto a un rango
maximo de tiempo (1 mes, por ejemplo).

Resumen del cronograma de hitos

03/07/2023 - Primera exposicion del proyecto: Revisiéon de la linea base del
proyecto. Interesados, alcance del proyecto y producto, cronograma vy
calendarizacién, gestion de riesgos y comunicaciones.

21/09/2023 - Exposicion del poster del proyecto en el congreso nacional de
estudiantes de ingenieria de sistemas (CNEISI XII).

23/10/2023 - Segunda exposicion del proyecto: Requerimientos, analisis, disefio y
despliegue. Resultados de investigacién y capacitacidon. Avances en implementacién y
testing.

27/11/2023 - Tercera exposicion del proyecto: Resultados de implementacion y
documentaciéon en instancia de regularidad. Presentacién del cronograma de
actividades post regularidad.

Marzo de 2024: Cierre del proyecto.

Director del proyecto y nivel de autoridad

Dirigir y coordinar al equipo: El director de proyecto debe liderar y motivar a su
equipo, establecer roles y responsabilidades claras, asignar tareas, coordinar
actividades y asegurarse de que el equipo esté trabajando de manera eficiente y
efectiva hacia los objetivos del proyecto.

Gestionar el presupuesto y los recursos: El director de proyecto debe asegurarse de
que el proyecto se esté ejecutando dentro del presupuesto asignado, gestionando los
recursos necesarios, identificando y mitigando riesgos financieros y tomando
medidas adecuadas para asegurar el uso eficiente de los recursos.

Supervisar el progreso del proyecto: El director de proyecto debe realizar un
seguimiento del progreso del proyecto, revisar y actualizar regularmente el plan de
proyecto, identificar y abordar posibles desviaciones o problemas, y comunicar el
estado del proyecto a los interesados y al equipo de direccidn de la empresa.
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Gestionar la calidad del software: El director de proyecto es responsable de asegurar
la calidad del software desarrollado en el proyecto. Esto incluye establecer
estandares de calidad, supervisar las pruebas y asegurarse de que se realicen las
correcciones necesarias para garantizar que el software cumpla con los requisitos del
proyecto y con los estandares de calidad establecidos.

Gestionar la comunicacion: El director de proyecto debe asegurar la realizacién de un
plan de comunicaciones, para establecer y mantener una comunicacion efectiva con
los interesados del proyecto, incluyendo al equipo de desarrollo, clientes,
patrocinadores y otros involucrados.

Identificar y gestionar los riesgos: El director de proyecto debera asegurar que se
realice la correspondiente gestiéon de riesgos dentro del proyecto, que sirva para
identificar los riesgos potenciales y desarrollar planes de mitigacion adecuados.
Asegurar el cumplimiento de los plazos: El director de proyecto es responsable de
asegurarse de que el proyecto se complete dentro de los plazos establecidos. Esto
implica hacer seguimiento del cronograma del proyecto, identificar y abordar posibles
retrasos, y asegurarse de que el equipo cumpla con los plazos y entregables
establecidos.

3.9. Interesados

Equipo de desarrollo.
Docentes de la catedra “Proyecto Final”.
Usuarios finales:

o Consumidores.

o Establecimientos gastrondmicos.
Profesional del drea bromatoldgica.

3.10. Requisitos para el cierre del proyecto

El producto debe implementarse y funcionar en marzo de 2024.
Entregar documentacién requerida por la catedra una vez cumplido el plazo de
implementacidn, haciendo explicito el logro, o no, de los criterios de éxito.

10
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4. Definicion / Analisis del dominio del Proyecto

4.1. Breve descripcion del proyecto

El impacto esperado de este proyecto va mas alld de crear una simple aplicacién para
comercializar alimentos. Lo que queremos lograr es brindar una herramienta que se integre
de manera sencilla con los procesos de negocio de cada productor, de tal manera que vender
el excedente de alimentos requiera el minimo esfuerzo posible, y se pueda maximizar las
ganancias. ¢Cdmo? Vendiendo comida que, de otra manera, hubiese sido desperdiciada.

De cara al consumidor, queremos lograr el mismo resultado; brindar una plataforma sencilla
y comoda, que permita que el proceso para adquirir el excedente de comida minimice los
esfuerzos, y se maximice el dinero ahorrado.

Nuestro principal objetivo como equipo es contribuir al cuidado del medioambiente,
desarrollando una herramienta que aporte a la disminucién del desperdicio de comida. Para
incentivar a que los usuarios la utilicen, hacemos visibles todos los beneficios econdmicos
gue podran obtener con su utilizacién, ya que entendemos que el desperdicio de alimentos
no solo es un problema ambiental, sino también social.

4.2. Estudio inicial del ambito

Este proyecto no se realiza en el dmbito de una empresa u organizacion, sino que esta
enfocado a generar un bien social, destinado a aquellos establecimientos gastrondmicos que
presentan excedentes de alimentos, y a consumidores que quieran adquirir esos excedentes
a un bajo costo. Cabe destacar que el producto de software que se desarrolld con este
proyecto apunta a ser implementado en todo el territorio argentino, por lo que el estudio del
ambiente se limita al pais de residencia de los miembros del equipo.

El equipo decidié estudiar el ambito iniciando con una investigacion de antecedentes y leyes
que se deben cumplir sobre la manipulacién de alimentos y su comercializacion. Luego se
realizd una entrevista a diferentes establecimientos gastrondmicos locales para conocer su
opinidn respecto a nuestra propuesta, y finalizamos con un analisis FODA y de factibilidad del
proyecto. Con este estudio, el equipo pudo definir las reglas de negocio que aplican al
dominio en cuestidn.

4.2.1. Antecedentes

En el mercado global, cada vez se busca mas incorporar practicas sostenibles en el sector
gastrondmico, por lo que existen aplicaciones similares que pretenden servir como
herramienta para reducir el desperdicio de comida.

La mas popular a nivel global es “Too Good To Go”. La misma nacié en Dinamarca en 2016
con una meta: combatir el desperdicio de alimentos. La aplicacién permite que
establecimientos como supermercados, restaurantes, panaderias, tiendas de comida
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preparada, hoteles, entre otros, puedan reducir su exceso de comida diario, vendiendo packs
a un precio mas reducido a través de la app.

Esta aplicacion cobra cada vez mas importancia y popularidad en Europa, tal que al dia de
hoy esta disponible en 9 paises y cuenta con mas de 5 millones de usuarios.

“Too Good To Go” fue una de las principales inspiraciones a la hora de plantear la idea de
nuestro proyecto.

Q. search for store name =
United @
Kingdom ®
Leeds
; o
M L @
% "
m J Liverpool

kS 4 ENGLAND
Benugo - Waterloo - London C@a

(e <3, o] a O @
llustracion 1: Aplicacion Too Good To Go.

(Fuente: PCGuia - TGTG)

Posicionandonos en nuestro pais, ¢qué tan grave es el desperdicio de alimentos?
Segun un articulo publicado por la Organizacién de las Naciones Unidas para la Alimentacién
y la Agricultura (FAQ), se estima recientemente que “en Argentina 16 millones de toneladas
de comida terminan cada afio en la basura. La cifra equivale a 362 kilos por habitante: casi
un kilo por persona por dia. Representa el 12,5% de la produccion nacional de alimentos.”

En nuestro pais no existen muchos antecedentes de proyectos para desarrollar un producto
con este fin. Las principales propuestas son: “WINIM” y “Kigdii”.

“WINIM” es una aplicacién que surgié en el 2019 y consiste en un Marketplace donde los
comercios (verdulerias, restaurantes, panaderias, supermercados o industrias) liquidan sus
excedentes de comida con un descuento considerable antes de tirarlos, pero solo esta
popularizada en CABA, Buenos Aires.

Aunque solo podiamos visualizar locales de CABA, el equipo descargd esta aplicacion para
probarla; funciona muy similar a otras aplicaciones para pedir comida. El usuario puede
seleccionar qué pedir, con la particularidad de que los productos tienen descuentos
aplicados. También observamos que hay funcionalidades poco amigables para el usuario que
pueden mejorarse, como la seleccion de la ubicaciéon al registrarse (debe cargarse
manualmente, con nombre de calle, nimero, etc.).
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llustracién 2: Aplicacion WINIM
(Fuente: PlayStore - WINIM)

Por otra parte, tenemos a “Kigdiii”; la aplicacién funciona en la mayoria de las cadenas de
supermercados del pais y apunta a reducir el desperdicio de lacteos, bebidas, fiambres y
todo tipo de productos que se consiguen en un supermercado. Esta aplicacion permite
ahorrar dinero en las compras de productos alimentarios que estdn proximos a vencer,
colaborando con la reduccién del desperdicio que se produce a nivel nacional. Simplemente
se debe realizar la compra y proveer una foto de la fecha de vencimiento del alimento y del
ticket. En las préoximas horas se te retribuira el dinero ganado por parte de los comercios.

Si bien “Kigiii” también busca colaborar con la reduccion del desperdicio de comida, esta
destinado a supermercados y tiene un enfoque totalmente diferente al de nuestro proyecto
en cuanto a los tipos de alimentos que se comercializan.

Mirds que estén
dentro de

apliquen

llustracion 3: Aplicacion Kigiii

(Fuente: Kigui)

Como equipo, buscamos que “Rakoon” sea una aplicacion que siga los propdsitos de “Too
Good To Go”, planteando nuestras propias ideas enfocadas especificamente en el
funcionamiento de los comercios argentinos. Consultamos con potenciales usuarios finales,
tanto consumidores como establecimientos gastrondmicos, qué funcionalidades consideran
importantes para incluir dentro de la misma, con el fin de que la aplicacidon se adecue lo mas
posible a las necesidades reales de los usuarios. También consideramos el cumplimiento de
la reglamentacion pertinente en nuestros Términos y Condiciones, para que se utilice
respetando el marco legal argentino. De esta manera, pretendemos que nuestro pais se
sume a la causa mundial que intenta disminuir los desperdicios de comida, y transformar
dichos alimentos en oportunidades para los diferentes sectores sociales.
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4.2.2. Caodigo alimentario

Como el producto a desarrollar tiene como fin facilitar la comercializacién de alimentos,
contactamos con Yanina Ldpez, Licenciada en Bromatologia, para que nos asesore sobre lo
qgue se debe considerar para su comercializacién y cudles deben ser las reglamentaciones
qgue los establecimientos gastrondmicos deben respetar para vender comida con la
aplicacidén. La informaciéon que nos proveyd fue utilizada solo y tan solo para el desarrollo de
esta seccion del documento.

Segun el Cadigo Alimentario Argentino, “la Ley 18284 declara vigente en todo el territorio de
la Republica Argentina, con la denominacion de Cddigo Alimentario Argentino, las
disposiciones higiénico-sanitarias, bromatoldgicas y de identificacion comercial del
Reglamento Alimentario aprobado por Decreto 141/1953.

A los efectos de este Codigo se establecen las siguientes definiciones:

e Consumidor/Comensal: Toda persona o grupo de personas o institucion que se
procure alimentos para consumo propio o de terceros.

e Alimento: toda sustancia o mezcla de substancias naturales o elaboradas que
ingeridas por el hombre aporten a su organismo los materiales y la energia necesarios
para el desarrollo de sus procesos bioldgicos.”

Se especifican aquellos articulos de interés y que limitan el dominio del producto a
desarrollar:

e Articulo 6bis - (Res 49, 27.1.86): “Queda terminantemente prohibida la tenencia,
circulacion y venta de alimentos y sus primeras materias, alterados, contaminados,
adulterados, falsificados y/o falsamente rotulados bajo pena de multa, prohibicion de
venta y comiso de la mercaderia en infraccion.”

e Articulo 11: “Toda mercaderia que se venda debe ser de la misma calidad que la que
se exhiba y en caso de productos no homogéneos en tamaio, forma o color, que
signifiquen distinta calidad, deben exponerse a la venta en forma tal que el
adquirente no pueda ser inducido a error respecto a las caracteristicas de la
mercaderia que compra.”

e Articulo 139: “En todos los establecimientos donde se preparan platos de comida,
éstos, una vez hechos, no podrdn guardarse mds de 24 horas, ni utilizarse por ningin
motivo las sobras para elaborar nuevos manjares, las que deberdn arrojarse a los
depdsitos de residuos inmediatamente, entendiéndose por sobras los restos de
comida que vuelvan en los platos por no haber sido consumidos por los comensales.
Los alimentos que es costumbre tener a medio terminar (pasta, arroz, verduras
cocidas, etc.) deben consumirse dentro de las 24 horas de cocinados, y en las
heladeras sélo podrdn conservarse materias primas de cocina (carnes, frutas, huevos,
leche, manteca, fiambres, etc.), salsas, mayonesas y dafines, las llamadas salsas
universales o de fondo (excepto el tuco) y bebidas.
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4.2.3. Encuestas a establecimientos gastrondmicos

Para obtener una opinidn de los involucrados y orientar el desarrollo del producto a sus

necesidades reales, el equipo decididé realizar una encuesta a ocho establecimientos

gastrondmicos de la region, en los que se incluyen panaderias, cafe-bar, resto-bar,

restaurantes y verdulerias. De esta manera, terminamos de definir las caracteristicas

principales que describen a nuestro proyecto y producto.

Las preguntas fueron las siguientes:

1. Luego de comentar la idea del proyecto, équé opinas sobre esta iniciativa?

No vk wnN

¢ Utilizarias una aplicaciéon de ese estilo?

éPresentan excedentes de comida en su labor diario?
En caso de presentar excedentes, équé tipo de alimentos suelen ser?
En caso de presentar excedentes, équé hacen con los mismos?

éQué tipo de comida ofrecerias a la sociedad en esta aplicacién?
¢En qué momento armarias los paquetes?

8. ¢éQué le agregarias o mejorarias de la idea planteada?

En base a las respuestas obtenidas, se armaron los siguientes graficos:

¢ Presentan excedentes de comida en su labor diario?

60,0%

Si @ No @ Findesemana

;Que hacen con los excedentes?

33,3%

@ Setira @ Sedona Se reparte entre empleados
@ Se ofrece por red social

¢ Utilizarias una aplicacion de este estilo?

©® Si ©® No @ Pueder Ser

¢ Requerimiento a incluir?

21,4%

28,6%

@ Facil de usar
Que permita concientizar

Agil/Rapido

Ver ganancias extras

llustracion 4: Grdficos encuestas.
(llustracion propia)
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En base a las respuestas obtenidas, podemos notar que los establecimientos gastrondmicos
encuestados presentan diariamente excedentes de comida. En su mayoria, son de
panificacion, sdndwiches, ensaladas, empanadas, postres para llevar, comida empaquetada,
entre otros. Indiferentemente de qué alimento se trate, el destino mas sefialado por los
establecimientos es el mismo: la basura. En los casos en que la comida se reparte entre los
empleados, expresaron que en la mayoria de los casos los mismos se terminan cansando de
esta situacion que se vuelve repetitiva, y no se interesan en llevarse los alimentos (tienden a
terminar en la basura). Por lo que, nuestra propuesta de proyecto puede representar una
solucidon a esta problematica, permitiendo a los establecimientos ofrecer este excedente de
comida de una manera agil y rapida a través de la aplicacién.

4.3. Estudio de Factibilidad

El andlisis de factibilidad forma parte del estudio inicial del ambiente, y es necesario
realizarlo para evaluar un proyecto antes de comenzar a desarrollarlo. Un proyecto factible
es aquel que se puede ejecutar. El equipo ha definido que, para evaluar el proyecto, se
consideraran las siguientes categorias: factibilidad operativa, factibilidad técnica, factibilidad
econdmica, factibilidad de tiempo y factibilidad comercial.

Factibilidad Operativa
Al momento del inicio del proyecto, el equipo no contaba con mucha experiencia en gestidn

de proyectos ni en el desarrollo de productos de software. Sin embargo, se tuvo la
motivacién suficiente para aprender y capacitarse a lo largo del desarrollo de este, por lo que
no se considerd un proyecto no factible operativamente del lado del equipo.

Desde la perspectiva de los usuarios que utilizaran el producto de software desarrollado, los
mismos no deberian enfrentar mucha complejidad para utilizar la aplicacién, ya que
pretende ser intuitiva, agil y facil de usar. De igual manera, si se les presentara alguna
incertidumbre, tendrdn a su disposicion el manual de usuario y el asesoramiento
correspondiente por parte del equipo.

Factibilidad Técnica

Se evalué si contabamos con la infraestructura que nos permitiera desarrollar el producto de
software. Planteados los requisitos de hardware y software, podemos asegurar que se
dispone el equipamiento y las herramientas necesarias para afrontar el proyecto con
comodidad.

Factibilidad Econdmica

Como el proyecto tiene fines educativos, no tuvo ningun costo asociado. Ademas, todas las
herramientas que se utilizaron para desarrollar las diferentes actividades del proyecto son
gratuitas, por lo que no se incurrié en costos de licencias. Por ello, asumimos que el proyecto
es factible econémicamente.
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Factibilidad de Tiempo
Para afrontar el proyecto fue necesario que cada miembro del equipo dedique cierto tiempo

para el desarrollo de las actividades que abarque el mismo, lo que implicé dejar de lado otras
actividades personales fuera del proyecto. Todos los integrantes del equipo estuvieron de
acuerdo y se comprometieron a dedicar las horas necesarias para completar el proyecto en
el tiempo estimado, por lo que es factible en términos de tiempo.

Factibilidad Comercial
Si bien este proyecto es académico, es importante considerar la posibilidad de que se

convierta en un proyecto comercial, por lo que se considera que, segin la problematica
planteada y el producto que se busca obtener, puede llegar a ser factible. En otros paises hay
casos similares que funcionan de manera excelente, aportando a evitar el desperdicio.

En conclusidon, mediante este analisis de factibilidad el equipo determind que si es factible
llevar a cabo el proyecto.

4.4. FODA del proyecto

También se hizo un analisis FODA para determinar las fortalezas, oportunidades, debilidades y

amenazas del proyecto.

INTERNO EXTERNO
P FORTALEZAS OPORTUNIDADES
(0] e Equipo predispuesto. ® |nexistencia de aplicaciones con
S e Equipo unido y motivado por un mismo caracteristicas similares en el mercado
| objetivo. argentino.
T e Buena comunicacidon entre miembros del e (Creciente interés de la sociedad por
1 equipo. proyectos de bienestar social/ambiental.
Vv e Equipo con integrantes que poseen e Motivacion social sobre la problematica y los
(o) conocimiento en el desarrollo de software. beneficios econdmicos en alimentos.
e Conocimiento del equipo sobre el manejo ® Interesados predispuestos a ayudar a lo largo
de alimentos en los establecimientos. del proyecto.
e Equipo multidisciplinario: integrantes con ® Auge en el uso de aplicaciones para comprar
diferentes habilidades que se pueden comida.
complementar. ® Aumento constante del precio de los
e Experiencia y confianza en el trabajo en alimentos.

equipo: el equipo ha realizado numerosos
trabajos juntos.

e Alto nivel de conviccién sobre la idea del
proyecto y el producto a desarrollar.

DEBILIDADES AMENAZAS

e Falta de experiencia del equipo. Surgimiento de nuevas leyes en el ambito.

e Disponibilidad horaria del equipo. Surgimiento de aplicaciones similares.
Desconocimiento en ciertas tecnologias o Idea no entendible o poco convincente.
herramientas por parte del equipo. Situacion econdmica y social del pais.
Usuarios finales poco interesados o
colaborativos con el proyecto.

O<—=->»060mZ2
°
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4.5. Reglas de Negocio

Mediante el estudio realizado y las limitaciones planteadas por el equipo, se determinaron

las siguientes reglas de negocio aplicables al dominio en el que se estd trabajando:

RN1: Cualquier usuario que utilice la aplicacién se registra principalmente como
consumidor. El mismo podrd seleccionar su ubicacién en un mapa interactivo para
visualizar los establecimientos que presentan paquetes disponibles en ese momento.
RN2: Un consumidor podra transformar su perfil en un establecimiento gastronémico
mediante la validacién del local por CUIT (cédigo con el que la AFIP identifica a
trabajadores auténomos, comercios y empresas). Luego de ser validado, ya podra
utilizar la aplicaciéon para ofrecer sus paquetes.

RN3: Los rubros de los establecimientos gastronémicos pueden ser: cafe-bar,
resto-bar, restaurantes, pastelerias, servicios de buffet, casas de comida rapida, casas
de comida casera, panaderias, confiterias y verdulerias.

RN4: En la aplicacion se ofrecerdn, entre otros, paquetes sorpresas. Los
establecimientos creardn estos paquetes por el exceso de alimentos que presenten.
Cada paquete tendra un peso estimado, precio de venta, tipos de comida que puede
contener (Ej.: derivados del trigo, frutas y verduras, carne, productos secos, etc.), y
una descripcidn para orientar al consumidor al momento de seleccionar su paquete.
RN5: Los establecimientos tendran sus plantillas de paquetes precargadas, por lo que,
al tener excedentes, debe habilitar los paquetes segun el tipo de excedente que se
trate.

RN6: Como establecimiento, existen ciertas limitaciones sobre el tipo de alimento
que se puede incluir en el paquete:

o Queda prohibido la comercializacién de aquellos alimentos que hayan sido
adulterado por otros consumidores, es decir, alimentos que sobran de
pedidos o platos que ya han sido parcialmente consumidos.

o Se puede comercializar aquel excedente que estaba expuesto en vitrinas o no
salio de la cocina, como por ejemplo toda aquella comida empaquetada que
esta préxima a vencer, produccién del dia que ya no se venderd, pedidos que
sobraron, etc.

o La comida incluida en los paquetes debe estar en estado consumible, de la
misma calidad que la exhibida para su venta normal.

o Los platos que sean preparados durante una jornada laboral podran incluirse
dentro de los paquetes siempre y cuando los alimentos que incluya cumplan
con todos los items listados anteriormente, y no hayan pasado mas de 24
horas desde su produccién. Por ningin motivo se deberan utilizar las sobras
de los platos para armar paquetes.

RN7: El establecimiento gastrondmico deberd armar los paquetes cuando decida
habilitarlos para su reserva e indicar el horario en el que pueden retirarse (jornadas
laborales registradas en su perfil). De esta manera se asegura que cada paquete
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habilitado contiene frescura y calidad en los alimentos que lo conforman.

e RN8: Un paquete de comida estara habilitado 24 horas como maximo para su
compra, segun lo establecido por la ley para comidas elaboradas. O sea que,
indiferentemente del tipo de comida que se comercialice en el paquete, tendra una
visibilidad de 1 dia para su compra y tras finalizar ese plazo se notificara al
establecimiento si quiere renovar la habilitacion (en caso de que los alimentos aun se
encuentren aptos para su comercializacién y consumo).

e RN9: Si un paquete reservado no es retirado en el momento preestablecido, el
establecimiento puede considerar volver a habilitarlo, segun el estado de la comida, o
darlo de baja, de manera tal que ya no podrd ser comercializado en la aplicacién.

e RN10: El consumidor puede realizar el pago de sus reservas a través de la aplicacion o
presencialmente al momento de retirarlo.

e RN11: En primera medida, no se ofrece el servicio de delivery. El consumidor debera
retirar su paquete en el establecimiento correspondiente al horario establecido.

e RN12: Una vez que el paquete es retirado, el consumidor podra realizar una
valoracién al establecimiento en una escala del 1 al 5 (estrellas) con la opcion de
incluir un comentario.

e RN13: El consumidor puede incluir a un establecimiento en su lista de favoritos, lo
cual le permite recibir notificaciones si el mismo habilita algin paquete.

5. Ciclo de vida del proyecto

La gestion del proyecto es llevada a cabo bajo las recomendaciones impartidas por el PMBOK
en su version 6, un documento creado por el PMI (Project Management Institute) que
contiene procesos, practicas recomendadas, terminologias y directrices para una gestién de
proyectos exitosa. El mismo menciona que “el ciclo de vida del proyecto son las distintas
fases por las que atraviesa el mismo, desde su inicio hasta su conclusion. Estos ciclos
proporcionan el marco de referencia para dirigir el proyecto.”

El ciclo de vida seleccionado por el equipo es el “enfoque dgil”. El mismo combina las ideas
de desarrollo de software iterativo e incremental, con el fin de refinar los requerimientos del
usuario en base a su retroalimentacidn tras cada iteracién, y poder lograr al final de cada una
un incremento de producto potencialmente entregable, con todas las caracteristicas que se
hayan implementado o mejorado durante dicha iteracién. Esto nos permite tener un mayor
grado de flexibilidad ante los posibles cambios que pueden surgir a lo largo del desarrollo, y
de esta manera tener mayores probabilidades de lograr un producto que le sea de utilidad a
los diferentes usuarios. Ademads, este enfoque nos facilita la adquisicion de experiencia de
manera progresiva; Como equipo, no es necesario tener un alto nivel de conocimiento sobre
el dominio ni de la manera en que se va a abordar el proyecto desde el inicio, sino que
podemos ir definiendo las cosas sobre la marcha, a lo largo de las iteraciones, cuando
tengamos el nivel de conocimiento que creamos suficiente.
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5.1. Fases del ciclo de vida

Este enfoque utiliza ciclos de retroalimentacion muy cortos y una adaptacion frecuente del

proceso, donde se redefinen las prioridades con el objetivo de realizar entregas frecuentes

gue apunten al valor para los interesados. Cada uno de esos ciclos, a su vez, esta conformado

por las siguientes fases:

Fase de Inicio: En esta fase se identifican las necesidades de la interaccién y se
establecen los objetivos y metas. Se realizan las actividades como la definicién del
alcance, la identificacion de los interesados, y la elaboracion de un plan de proyecto
preliminar.

Fase de Planificacidon: Se elabora un plan detallado del proyecto, que incluye la
definicion de las iteraciones o sprints, la asignacion de tareas, las estimaciones, y la
identificacion de los criterios de éxito del proyecto.

Fase de Ejecucidn: Se lleva a cabo la implementacion del proyecto en base al plan
establecido. Se realizan los sprints, donde se desarrollan las funcionalidades del
producto o servicio de manera iterativa e incremental. Se lleva a cabo la colaboracién
y comunicacién constante entre los miembros del equipo, y se realiza la revisién y
ajuste del plan a medida que se obtiene retroalimentacién y se enfrentan cambios.
Fase de Revision (Monitoreo y Control): En esta fase se realiza el seguimiento de los
avances y se compara con los objetivos establecidos en el plan. Se identifican y
abordan los riesgos y problemas que surgen durante el desarrollo del proyecto, y se
toman decisiones para ajustar el rumbo del proyecto si es necesario. Se identifican las
lecciones aprendidas y se implementan mejoras en los procesos y practicas del
equipo para el futuro.

Fase de Cierre: En esta fase se despliegan los entregables del sprint y se realiza la
gestion y entrega de la documentacion de cierre del proyecto.

Una vez realizado esto, y teniendo una devolucién positiva por parte de los docentes y

demas interesados, daremos por finalizado el proyecto. En la siguiente imagen se representa

de forma gréfica lo mencionado anteriormente:

llustracion 5: Etapas que forman cada iteracion del ciclo
(Fuente: Fases)
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6. Enfoque de Desarrollo del Producto

Un enfoque de desarrollo da un marco de trabajo y una estructura para el proceso de
desarrollo, para asegurar que se sigan las mejores prdcticas y se alcancen los objetivos del
proyecto de manera eficiente y efectiva.

Con el equipo decidimos utilizar el framework “Scrum”, ya que permite al equipo de
desarrollo priorizar los requerimientos que aportan mayor valor a los interesados de una
manera iterativa, recibiendo constante retroalimentaciéon para adaptar la construccidn del
producto a las cambiantes necesidades del proyecto, permitiendo adaptabilidad,
transparencia y organizacion.

6.1. Workflow de los Sprint

Como dijimos anteriormente, utilizamos “Scrum” como marco de trabajo. En cada sprint se
trabajo bajo la estructura de Proceso Unificado de Desarrollo (PUD); este marco de trabajo
proporciona un conjunto de actividades estructuradas para llevar a cabo la gestién del
proyecto de forma iterativa e incremental.

El Proceso Unificado de Desarrollo especifica los siguientes flujos de trabajo (workflows):

e Workflow de requisitos: El propdsito fundamental del flujo de trabajo de los
requisitos es guiar el desarrollo hacia el sistema correcto mediante una descripciény
la correspondiente actualizacién de los requisitos del sistema, de tal manera que
pueda llegarse a un acuerdo entre el cliente y los desarrolladores sobre qué debe y
qué no debe hacer el sistema. Este flujo de trabajo incluye los siguientes pasos:

o Comprender el contexto del sistema.
o Capturar y actualizar requisitos funcionales y no funcionales.
En nuestro caso, los requisitos funcionales son capturados mediante User Stories.

e Workflow de analisis: Durante el andlisis, se analizan los requerimientos capturados
en el workflow de requerimientos, refinandolos y estructurandolos. Esto se hace para
conseguir una mayor comprensiéon de estos. En este workflow utilizaremos el
diagrama de clases para distribuir el comportamiento en las clases de analisis
involucradas y también utilizaremos el diagrama de estados para identificar el
comportamiento, que consiste en el conjunto de estados y transiciones que
representan todos los posibles flujos por los que pueden pasar cada reserva y cada
paquete dentro de la aplicacion.

e Workflow de disefio: En el disefio modelamos la aplicacién y encontramos su forma
(incluida la arquitectura) para que soporte todos los requerimientos, incluyendo los
requerimientos no funcionales y otras restricciones. Los objetivos principales de este
workflow son:

o Adquirir una comprensiéon profunda de aspectos relacionados con
requerimientos no funcionales y restricciones del entorno de implementacion
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(lenguajes de programacion, sistemas operativos, etc.).
Refinar los requerimientos para subsistemas, clases e interfaces.
Descomponer el trabajo de implementacién en piezas manejables.

o O O

Capturar interfaces entre subsistemas.

o Crear una abstraccion de la implementacidn del sistema.
En este workflow utilizamos diagramas de secuencia para detallar aun mas la
funcionalidad entre las clases, diagramas de componentes y diagramas de desplieque
para visualizar la organizacidon de los componentes del sistema y las relaciones de
dependencia entre ellos proporcionando una visidon de alto nivel de los componentes.
Workflow de implementacidn: En la implementacion se comienza con el resultado
del disefio e implementamos el sistema en términos de componentes, es decir,
archivos de cadigo fuente, scripts, archivos de cddigo binario, ejecutables y similares.
El propdsito fundamental de la implementacion es desarrollar el sistema como un
todo.
Workflow de prueba: En el flujo de trabajo de la prueba verificamos el resultado de
la implementacidon probando cada construccion, incluyendo tanto construcciones
internas como intermedias, asi como las versiones finales del sistema a ser
entregadas a los clientes. Los objetivos principales de este workflow se pueden
resumir de la siguiente manera:

o Planificar las pruebas necesarias en cada iteracion, incluyendo las pruebas de

integracion, las pruebas de sistema y las unitarias.
o Disefiar e implementar las pruebas creando los casos de prueba que
especifican qué probar.

o Realizar las diferentes pruebas y manejar los resultados de cada prueba

simultdneamente.

SPRINTS
S0 S1 S2 S3 S& S5 Sh - - - Sn

Requerimientos

Analisis

Diseno A
Implementacion ;

Pruebas

llustracion 6: Workflows que se aplicaron en cada sprint.
(llustracion propia)
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6.2. Planificacion de Sprint

En la planificacion del sprint, se organiza la forma en la que se va a trabajar en cada sprint. Se
seleccionan las User Story a las que el equipo se compromete durante el actual sprint desde
el Product Backlog definido, y se priorizan las mismas segun los criterios detallados en el DoR
(Definition of Ready), y la justificacion del Product Owner. Luego, se procede a analizar la
manera en que se trabajé en el sprint anterior, para ver si se cumplen o no los tiempos
pactados. En base a eso, se va a planificar el préximo sprint.

Para este proyecto, se implementd “Scrum” con las 5 ceremonias que propone:

Daily.

Sprint Planning.
Sprint Review.
Sprint Retrospective.

Sprint.

Por otra parte, el equipo Scrum estuvo conformado por los siguientes tres roles:
e Scrum Master
e Equipo de Desarrollo
e Product Owner

Daily Scrurm
2 semanales

SPRINT
3 SEMANAS

Illustracion 7: Proceso Scrum
(Fuente: optimmus.io)

6.2.1 Ceremonias
Sprint
La duracién del sprint se establecié de 3 semanas. Las horas ideales dedicadas al mismo

variaron en cada uno de los sprints, pero se contd con un rango minimo y maximo de cada
participante en cada iteracién.
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Planning
La planning se establecié con una duracién de 2h; se realizd el primer dia de cada sprint,

preferiblemente de forma presencial. En cada una de las veces que el equipo celebré esta
ceremonia se definieron los issues que el equipo de desarrollo se comprometia a
implementar durante el sprint entrante.

Daily

La daily fue establecida dos dias de la semana, inicialmente los lunes y viernes. La misma
tuvo una duracién de 15 minutos. En ella cada integrante del equipo debia informar qué
avances se hicieron desde la ultima daily, los problemas que se presentaron y en qué se
intentard avanzar hasta la préxima reunidon. El encargado de guiar esta ceremonia fue el
Scrum Master, y en cada una de ellas participd todo el Equipo de Desarrollo.

Review
La review fue definida con una duracién de 1h; de la misma formaron parte el Equipo de

Desarrollo, el Scrum Master y los interesados. Se realizd al finalizar cada sprint, mediante una
videoconferencia por Google Meet, para que todos los interesados pudieran participar sin
necesidad de movilizarse. En cada una de ellas se hizo foco en mostrar las funcionalidades
implementadas durante el sprint actual, y se invitd a la mayor cantidad de interesados, para
poder obtener una retroalimentacién considerable, y adaptar el producto lo mas posible.

El Scrum Master fue el encargado de repasar el formato de la reunidn, la informacién que se
abordaria, y la forma en que se llevaria a cabo la interaccién y participacion de las partes.

Retrospective
Esta ceremonia se realizé luego de finalizar cada review. En esta ceremonia el equipo de

desarrollo y el Scrum Master autoevaluaron su rendimiento en el sprint anterior,
describiendo cuales fueron las cosas que consideran positivas, qué cosas consideran
negativas y en qué se puede mejorar de cara al préoximo sprint. En esta reunién, los
miembros del equipo intercambiaron opiniones sobre las decisiones que se tomaron,
consideraciones sobre el rol de cada integrante y recomendaciones que se pueden tomar
para mejorar el siguiente sprint.

6.2.2. Artefactos

Backlog del Producto
Este artefacto contiene una lista priorizada de todas las funcionalidades, caracteristicas y

requisitos del producto. En este caso, el Equipo de Desarrollo en conjunto con el Product
Owner fueron los responsables de mantener el backlog actualizado y priorizado.

Backlog del Sprint
En esta lista se definieron las funcionalidades con las que el Equipo de Desarrollo se ha
comprometido durante el sprint actual. El Equipo de Desarrollo trabajé a través de estas
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tareas durante el sprint para lograr los objetivos establecidos. En los primeros sprints, las
estimaciones y la cantidad de tareas que se comprometian fueron definidas sin tener en
cuenta la velocidad del equipo, ya que es informacion con la que no se cuenta en ese
momento. En su lugar, los primeros sprints fueron utilizados para conocer la capacidad del
equipo.

Incremento de producto
Es el resultado que se obtuvo al finalizar cada sprint. Incluye todas las funcionalidades

completadas durante el sprint correspondiente, que cumplen con el criterio de Definition of
Done del equipo, y representa una version mejorada del producto.

Notas de la reunidn de revision

Este artefacto contiene las opiniones, comentarios y recomendaciones recibidas durante
cada reunién de revision. Estas notas fueron registradas en un documento gestionado por el
Equipo de Desarrollo.

Retroalimentacidon de la reunion de retrospectiva
Este artefacto contiene las opiniones, comentarios y retroalimentaciones recibidas durante la

retrospectiva. Este artefacto tuvo un uso mds personal, y sirvié para enfocar al Equipo de
Desarrollo a progresar en el trabajo en equipo y en sus objetivos individuales.

Grafico Burn-Down

Este artefacto nos permitié mostrar el progreso del equipo de desarrollo durante cada uno
de los sprints que se ejecutaron. Una de sus principales caracteristicas es que se actualiza
diariamente para reflejar el trabajo completado y el trabajo pendiente. Para formar el grafico
se tienen en cuenta dos pardmetros, los puntos de historia (el trabajo pendiente) con
respecto al tiempo necesario para finalizarlo.

Trabajo restante Directriz
Nidmero de punios de historiz que quedan para completar este sprint Tasz de svolucidn idesl

Puntos de historia

Sep 29 Qct 01 Oct 05 Qct 09 Oct13 Oct 17
Fecha
llustracion 8: Grdfico Burn-Down
(llustracion propia)
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6.2.3. Roles del equipo

Scrum Master
El Scrum Master fue la pieza central del equipo, coordinando el flujo de informacién entre los

miembros del equipo y todos los interesados relevantes.

Este se desempeiié uniendo toda la energia de los miembros individuales del equipo y
dirigiéndola hacia los objetivos del proyecto, haciendo los ajustes necesarios para garantizar
que el equipo alcance sus objetivos.

El Scrum Master fue el encargado de coordinar el flujo del equipo y de que se cumpla el
marco de trabajo. El rol no fue cumplido por el mismo miembro del equipo siempre, sino que
decidimos hacerlo rotativo para que todos tengamos la oportunidad.

Equipo de Desarrollo
El Equipo de Desarrollo estuvo compuesto por miembros con las habilidades técnicas

necesarias para desarrollar todas las funcionalidades requeridas del producto. Este equipo se
caracterizd por ser multidisciplinario, con lo cual cada integrante fue capaz de tomar tareas
de cualquier tipo.
Los integrantes del equipo son:

e Alvarez, Anibal.

e Alvarez, Dario Joaquin.

e Arias, Matias Jesus.

® Zoy, Eder Nahuel.

6.2.4. Criterios de terminado y aceptacion

El equipo de desarrollo definié los siguientes criterios de terminado:
Una funcionalidad/tarea se definira como terminada cuando:
e Se cumple el objetivo de la tarea.
e Ha sido testeada por algun integrante externo al que haya realizado la tarea.
e Ha sido testeada en conjunto con otras funcionalidades en desarrollo.
e Se ha actualizado la documentacion del proyecto.
Los criterios de aceptacion son los siguientes:
e (Que la funcionalidad o caracteristica se ajuste a las especificaciones técnicas y de diseio
establecidas.
e Que la funcionalidad o caracteristica sea facil de usar e intuitiva para los usuarios.
e Que la funcionalidad o caracteristica esté integrada con éxito con otras partes del
software o con sistemas externos.
e Que la funcionalidad o caracteristica se ejecute correctamente y sin errores.
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6.2.5. Organizacion de tareas

Las tareas por llevar a cabo se dividieron en dos plataformas.

Por un lado, las tareas del producto se alojaron en lJira, definidas mediante User Story con las
siguientes caracteristicas en cada una de ellas:

e Descripcion.

e Criterios de aceptacion.

® Pruebas de aceptacion.

e Sprint Asociado.

e Puntos de historia estimado.

Integrante asignado.
Etiquetas.

Prioridad.

Fecha de inicio.

Seccién de comentarios.

Ademas, las tareas involucradas en un sprint se dividieron en los estados:
e Todo.

® In progress.

Hi @ NirOSOftware  Tutrsbajo v Proyectos Filtros~  Pansles  Equipos~  Aplicaciones

[
o s s -8
Resisrs essbizcmiznts como.
[

les cansumidares - Fnakzarzon |a decumentacitn gl prayects

Filtros personaliz...

W PROGRESS 3

Retactor de caleuio de emisionss
ge 002
EsTaDesTICRs

s -@

Documentacion del proyecta

RT3 s =@

..................

Testing.
Done
eer00 e
= % €0 W7 Completar sprint
~ 1% Insights 23 Ver configurackén

llustracion 9: Tablero de tareas - Jira.
(llustracion propia)

Por otro lado, todas las tareas relacionadas con el proyecto se alojaron en un dashboard de
Trello. Por cada tarea que se creaba dentro del mismo, se definia lo siguiente:
e Descripcion.

e Miembros involucrados.

Ademas,
Hecho.

Etiquetas.

o Comentarios.

cada una podia encontrarse en los siguientes estados: Qué hacer, En progreso y

# M Trello Espacosdetrabajo ™  Reciente ~  Marcade Plantillas

Rakoon % & Visibie pora o Expaci de abaje S

Backlog Qué hacer

— — ——

Desarrolio de Plan de Gestion de Terminar de definir el PE.

Riesgos ® © 22 0 20r.- 21 e may

® 22 de may. & QEeE S

— —
Desarralic de Plan de Gestién de + Anada una taneta a
Costos @ Impacto Ambiental

@ ©5dejun (3

—
esarrolio de Plan de Gestion de

v e or

# Automatizacién = Firar  ( Maa 7Y

+ Afiada otra lista

Terminar EDT y Scope Statement
(Gestion del Alcance)

xR - €

D llar supuestos y restricciones
(Gestion del aleance)

—
esarroliar el plan de comunicaci

+ ARada una tarjeta

llustracion 10: Tablero de tareas — Trello.

(llustracion propia)
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6.2.6. Estimacion de las User Stories

Para la estimacién de las User Stories, el Scrum Team seguia el siguiente procedimiento:
primero, se seleccionaba una de las User Stories, que seria utilizada como candnica; esa user
era utilizada como una referencia a la hora de definir el valor de estimacidn correspondiente
a las demas users. Una vez implementada completamente al final del sprint, esa estimacion
se utilizo para determinar la velocidad del equipo.

Para la estimacion de las User Stories se utilizaron los Story Points (SP) como unidad de peso.
Los mismos son valores asignados por los miembros del equipo a cada una de las historias,
gue determinan la complejidad, el esfuerzo y la incertidumbre que representa la historia.
Para estimar se utilizd Poker Planning, en conjunto con la serie de Fibonacci para determinar
el valor de los SP. Los valores que se utilizaron y su respectiva valoracion fue la siguiente:

1 story point: Funcionalidad pequeia (un dia de desarrollo).

2-3 story points: Funcionalidad pequefia-mediana (dos/tres dias de desarrollo).

5 story points: Funcionalidad mediana (una semana de desarrollo).

8 story points: Funcionalidad grande, en caso de ser posible se dividird en US mas
pequeiias, sino se trabajara con la misma (dos semanas de desarrollo).

13 story points: Funcionalidad muy grande. Debera ser dividida para ser trabajada.
e ?:Se utilizé para indicar que no es posible desarrollar una User Story, o no se sabe cdémo
estimarla.

6.2.7. Calculo de la velocidad del equipo

Finalizado el sprint, el equipo se detenia a analizar qué historias llegaron a realizarse
cumpliendo los criterios de Definition of Done. Esas historias fueron las que se presentaban
en la Sprint Review, donde el Product Owner decidia si las aceptaba, sugeria modificaciones,
o las rechazaba por completo.

Luego, se comparaba entre puntos estimados y puntos aceptados por el equipo y los
interesados en el sprint, para conocer si el equipo era capaz de llegar a completar las
historias de usuario con las que se comprometié al inicio del sprint. Esto nos sirvidé para
determinar la velocidad del equipo y si se podia (o no) afiadir mas historias en los préximos
sprints. Entonces, en base a eso, se podia conocer el promedio de puntos completados y
aceptados en cada sprint, y estimar el trabajo al que se puede comprometer el equipo
durante los siguientes sprints, de manera tal que se logre el mayor grado de cumplimiento
posible.
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7. Plan de Gestidon del Proyecto

7.1. Plan de Gestion del Alcance del Proyecto

El equipo definid el alcance del proyecto utilizando herramientas como el Scope Statement,
EDT, supuestos y restricciones, y se incluye en el mismo el Plan de Gestién de la
Configuracién tanto del proyecto como del producto. Es importante definir el alcance del
proyecto para no ir mas alla de los objetivos establecidos, y también para tener claras las
obligaciones a cumplir. Para ello se define el Scope Statement y la EDT.

7.1.1. Scope Statement

El Scope Statement define todos los componentes del alcance del proyecto, con su fecha
limite de entrega y criterios de aceptacion.

Se aclara que, hasta no finalizar el proyecto, las fechas limites a futuro son una estimacién. Al
pasar la fecha, se actualizara con la fecha de entrega exacta. Ademas, solo se especifica el

Scope Statement para el primer semestre del afio 2023.

Fecha limite de entrega Entregable Criterio de aceptacion
Los docentes de la catedra deben
s e aprobar el acta de constitucion con la
10/04/2023 Acta de constitucion del proyecto . p L
idea planteada para dar inicio al
proyecto.
L. A Serd aceptado cuando se cuente con
Gestion del alcance: versién inicial la aprobacion de todos los integrantes
24/04/2023 que incluye definicion del alcance, del P . g
A . del equipo y de los docentes de la
ciclo de vida y enfoque de desarrollo. )
catedra.
Gestion de los Interesados: Listado de | Serd aceptado luego de la aprobacion
24/04/2023 ; P go de fa ap
los interesados de los docentes de la catedra.
Gestion del alcance: versidén avanzada | Serd aceptado cuando cuente con la
que cuenta con la gestiéon de la | aprobacién de todos los integrantes
01/04/2023 configuracién, estudio del ambiente | del equipo y de los docentes de la
inicial, EDT, Scope Statement, | catedra.
supuestos y restricciones.
Sera aceptado cuando se cuente con
L . L la aprobacién del equipo y de los
Gestion del cronograma: version P R quipo 'y
L . docentes de la catedra deben aprobar
15/05/2023 inicial que incluye el cronograma del .
. el cronograma del proyecto (diagrama
proyecto y el listado de las tareas. . L
de Gantt) y la lista de actividades a
realizar.
Serd aceptado cuando se cuente con
Gestion de los riesgos: version inicial | la  aprobaciéon del equipo, un
22/05/2023 que incluye la identificacion de los | interesado con conocimientos en el
riesgos y el plan para su gestién. ambito y los profesores de la catedra
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Entregable

Gestion de las comunicaciones y
recursos: version inicial del plan para

Criterio de aceptacion

Serd aceptado cuando se cuente con
la aprobacion del equipo y por los
interesados con los que debemos

29/05/2023 - o .
/05/ la gestion de las comunicaciones con | comunicarnos, ya que deben estar de
los stakeholders. acuerdo con la modalidad
seleccionada.
Alcance del producto y PB: primera | Serd aceptada cuando se cuente con
version. la aprobacion del equipo, un
Prototipos no funcionales del | interesado calificado como
05/06/2023 producto. consumidor y u.n i.nteresado caIif,ica.do
como establecimiento gastrondmico
cumpliendo con aquellas
funcionalidades requeridas para el
producto.
05/06/2023 Documentacion del Sprint 0. Sera acept.ajdo cuandf) se cuente con
la aprobacion del equipo.
Nuevas versiones de: Serd revisado y aceptado por los
26/06/2023 Alcance del proyecto y producto, | docentes de la catedra.
cronograma.
Serd aceptado cuando se cuente con
29/06/2023 Docymentacién del sprint1yPlande | la aprob.acién de todos los integrantes
Testing. del equipo y de los docentes de la
catedra.
Linea base del proyecto: interesados, | Sera revisado y aceptado por los
03/07/2023 alcance.s, . cronograma, riesgos vy | docentes de la catedra.
comunicaciones.
Primera exposicion del proyecto.
Serd aceptado cuando se cuente con
18/07/2023 Documentacion del sprint 2. la aprobacion de todos los integrantes
del equipo.
Serd aceptado cuando se cuente con
22/08/2023 Documentacion del sprint 3. la aprobacion de todos los integrantes
del equipo.
Sera aceptado cuando se cuente con
09/09/2023 Documentacion del sprint 4. la aprobacién de todos los integrantes
del equipo.
14/09/2023 Poster del provecto Sera revisado y aceptado por los
proyecto. docentes de la catedra.
Documentacion  del sorint 5 Serd aceptado cuando se cuente con
28/09/2023 . . P y la aprobacion de todos los integrantes
Arquitectura del sistema. .
del equipo.
Linea base del producto: | Serda revisado y aceptado por los
Requerimientos.  Andlisis, Disefio, | docentes de la catedra.
23/10/2023 Despli'egu%e’. Avancgs/ﬁfesultados de
Investigacion/capacitacion.  Avances
en Implementaciéon y  testing.

Segunda exposicion del proyecto.
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Fecha limite de entrega Entregable Criterio de aceptacion
Serd aceptado cuando se cuente con
26/10/2023 Documentacion del sprint 6 y Estudio | la aprobacién de todos los integrantes
del impacto ambiental. del equipo y de los docentes de la
catedra.
.. . Serd aceptado cuando se cuente con
Documentacién  del sprint 7 'y la aprobacion de todos los integrantes
21/11/2023 Especificacion de seguridad del P . &
del equipo y de los docentes de la
producto. .
catedra.
Revision de la linea base del | Serd revisado y aceptado por los
proyecto: Version del Alcance del | docentes de la citedra.
57/11/2023 Proyecto + Version del Alcance del
/1y Producto + Version del Cronograma y
Calendarizacion.
Tercera exposicion del proyecto.
Sera aceptado cuando se cuente con
., . la aprobacién de todos los integrantes
Documentacion del sprint 8 y Plan de .
13/12/2023 . P v del equipo y de los docentes de la
negocio. X
catedra.
Sera aceptado cuando se cuente con
L. . . la aprobacién de todos los integrantes
D t del t 9 t
29/01/2024 1§cumen acion del sprint 5y sprint 1 el equipo y de los docentes de la
’ cétedra.
Serd aceptado cuando se cuente con
la aprobacion de todos los integrantes
20/02/2024 Documentacion del sprint 11. del equipo y de los docentes de la
catedra.

7.1.2. EDT (Estructura de Desglose de Trabajo)

La EDT es una representacion grafica del proyecto de forma muy descriptiva. Permite una
visualizacidn clara y precisa de los artefactos a construir y la dependencia jerarquica de ellos.
En esta oportunidad, el equipo optd por realizar una estructura de EDT orientada a los
artefactos entregables en cada fase del ciclo de vida del proyecto y en cada entregable del
producto.

En el primer nivel se menciona el proyecto como tal, en el que se concentran todos los
entregables. En el segundo nivel, se distingue entre Proyecto y Producto, para hacer clara la
diferenciacidon de los entregables de cada subdivision. El tercer nivel de la EDT divide los
artefactos del proyecto en las respectivas fases del ciclo de vida del producto (Inicio,
Planificacién, Ejecucion, Monitoreo y Control, Cierre), siguiendo los artefactos segin SCRUM
(Product Backlog, Sprint Backlog e Incremento de Producto).

A continuaciodn, se presenta un diccionario de la EDT y el organigrama correspondiente.
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Diccionario de la EDT
1.0. Inicio:

1.0.0. Documento de Ideas: el equipo de trabajo confecciond este documento con
tres ideas, para luego seleccionar una para su desarrollo mediante el proyecto.

1.0.1. Project Charter: documento que da inicio al proyecto especificando objetivos y
caracteristicas de este.

1.1. Planificacion:
1.1.1. Gestion del Alcance: definicidn del alcance del proyecto donde se especifica:

e Definicion del alcance: breve explicacién del proyecto, Scope Statement,
supuestos y restricciones.

e Definicion del Ambiente: estudio inicial del ambiente en donde se desplegara
el producto obtenido mediante el presente proyecto.

e Definicidn del Ciclo de vida y Enfoque de desarrollo: especificacion de cémo
se llevard a cabo el desarrollo del proyecto y del producto.

e EDT

e Gestion de la Configuracion: se especifica como el equipo llevard a cabo el
versionamiento de entregables, tanto del proyecto como del producto.

1.1.2. Gestion de Interesados: incluye un listado y clasificacion de los interesados del
proyecto.

e Listado de Interesados.

1.1.3. Gestion de las Comunicaciones y Recursos:

e Plan de Comunicacién: se detalla quien estard a cargo de realizar la
comunicacién con los diferentes interesados y como se llevaran a cabo las
mismas, como asi también las comunicaciones internas del equipo de
desarrollo.

1.1.4. Gestion del Cronograma: plan en el cual se detalla cdmo llevar a cabo la
gestion del cronograma para el proyecto.

e Cronograma del Proyecto: se detallan fechas del proyecto, destacando
eventos y actividades importantes a completar.

e Listado de tareas: se define el listado de las actividades a desarrollar por cada
integrante del equipo.

1.1.5. Gestion de Riesgos: incluye la identificacion de los riesgos que pueden
presentarse a lo largo del proyecto y el plan para los mismos.

e Plan de Riesgos: detalla consecuencias y como responder al presentarse un
riesgo.

e Identificacion de riesgos: listado con los riesgos que el equipo identificd y que
podrian presentarse durante el proyecto.

1.1.6. Gestion de Costos e Impacto Ambiental: especifica los costos de llevar
adelante el proyecto y un analisis para poder determinar el impacto que el proyecto

tendrd sobre el ambiente en el que se desempefiara.
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1.2. Ejecuciodn:
1.2.1. Documentacion de Sprints: hace referencia a la documentacion que se lleva a
cabo en la ejecucidon de cada sprint.
1.2.2. Plan de Testing: detalla los tipos de testing a realizar, casos de prueba
basandose en las US definidas, cuando hacer las pruebas y los recursos necesarios.
1.2.3. Informe y Desempeio del equipo: detalle, calculo y registro al final de cada
sprint del desempefio de cada integrante del equipo por el trabajo realizado en el
mismo.

1.3. Monitoreo y Control:
1.3.1. Registro de lecciones aprendidas: documento donde se registrard cudles
fueron las lecciones aprendidas luego de la ocurrencia de un riesgo o al finalizar un
sprint.
1.3.2. Seguimiento y verificacion de riesgos: documento donde se registran los
riesgos ocurridos durante el desarrollo y cuales fueron las resoluciones tomadas de
ellos.

1.4. Cierre:

1.4.1. Documento de cierre del Proyecto: se especifica la documentacidon necesaria
para poder llevar a cabo el cierre oficial del proyecto una vez finalizado.

1.4.2. Registro de lecciones aprendidas: al igual que en el monitoreo y control, al
finalizar se especifican aquellas lecciones aprendidas durante el desarrollo del
proyecto.

1.4.3. Plan de despliegue del sistema: se especifica como es el despliegue del
producto.

2.0. Product Backlog:
2.0.1. Alcance del Producto: Definicién del alcance del producto junto al product
backlog.

2.1. Documentacion del Sprint: Durante la ejecucidn de cada Sprint se debe documentar la
siguiente informacién:
2.1.1. Sprint Backlog: conjunto de user stories del product backlog que se van a
implementar en el sprint.
2.1.2. Documentacion de WF Requisitos: apartado en donde se documenta toda la
captura de requerimientos segun lo solicitado del producto, como asi también los
cambios que surgen en estos requisitos. Incluye requisitos funcionales, con su
presentacién grafica y requisitos no funcionales.
2.1.3. Documentacidon de WF de Analisis: apartado donde se documentan las tareas
realizadas de analisis en el sprint. Incluye, si fuese necesario, la descripcién detallada

de requisitos, diagrama de clases y estados.
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2.1.4. Documentacion de WF de Disefo: apartado donde se documentan las tareas
realizadas de disefio en el sprint. Incluye, si fuese necesario, diagramas de secuencia
y la arquitectura del software.

2.1.5. Documentacion de WF de Implementacidn: apartado donde se documentan
las tareas realizadas de implementacion.

2.1.6. Documentacion de WF de Pruebas/Testing: apartado donde se documentan
las tareas realizadas de testing.

2.1.7. Documentacion de Sprint Review: documentacién de la review llevada a cabo
en el sprint.

2.1.8. Documentacidn de Sprint Retrospective: documentacién de lo que salié bieny
lo que podria mejorarse para proximos sprint.

2.2. Releases: Se contemplan todos los entregables que se irdn realizando del producto.

2.2.1. Prototipos: incluyen todos aquellos prototipos, tanto funcionales como no
funcionales, realizados previo a la implementacion del producto.

2.2.2. Incremento del producto n: versiones del producto funcionando, indicando el
numero de version (n).

2.2.3. Manual de usuario: manual que se pone a disposicién del cliente el cual
contiene todo lo referido al producto que utilizara.

Gestion del Gestion del
proyecto producto
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7.1.3. Supuestos y restricciones

Los supuestos son todas aquellas condiciones o factores suficientes para garantizar el éxito
del proyecto en cada uno de sus niveles (fin, propdsito, componentes y actividades); sin
embargo, no son controlables por el equipo proyectista.

Las restricciones de un proyecto son, de acuerdo con el glosario de PMBOK: el estado, la
calidad o la sensacidon de estar restringido a un curso de accién o inaccion dado. Una
restricciéon o limitacion aplicable (...) que afectara el desempefiio del proyecto o proceso.

Supuestos

Nombre Descripcion

Se supone que, a lo largo de todo el desarrollo del proyecto, el equipo estaria estable
durante todo el transcurso. Desde su inicio hasta el final, sin ausentarse bajo ningin
motivo.

Un equipo estable

Conocer el proyecto Se asume que el equipo de trabajo conocera todo el proyecto en su totalidad.

Se asume que se poseera todo el equipo de hardware necesario para llevar a cabo
todo el proyecto. Que ningun integrante del proyecto sufrira un imprevisto y podra
utilizar todos los dispositivos necesarios.

Hardware disponible

Se supone que todos los integrantes del equipo de trabajo cuentan con conectividad
wifi para poder conectarse y realizar las tareas previstas, que no sufrird un bajon de
internet imposibilitando su trabajo por varios dias.

Conectividad a internet

Se asume que todas las tecnologias de software involucradas en el proyecto seran

Software . . .
estables durante mucho tiempo, para que el sistema funcione.

Restricciones

Nombre Descripcion

El proyecto esta conformado por cuatro integrantes y no se permitird el acceso a un

Limite de integrantes .
nuevo integrante.

Todos los integrantes del proyecto tienen sus actividades individuales fuera de este

Horas disponibles . . . .
proyecto, por lo que las horas de trabajo en el mismo se verdn un poco mas acotadas.

L, . El equipo de trabajo no cuenta con una notable experiencia en el desarrollo de
Experiencia de trabajo . N 3 . L.
proyectos del mismo tamaiio, alin no han podido desarrollarse en ese dambito.

El proyecto se hara pensando solo en un producto que se utilizard segun las normas y

Zona geografica

leyes escritas y vigentes en la Republica Argentina.

Fecha limite

Se estima que el proyecto debe ser finalizado en el mes de marzo de 2024.

Articulo 6bis - (Res 49,
27.1.86) - Cadigo Alimentario
Argentino

Queda terminantemente prohibida la tenencia, circulacién y venta de alimentos
alterados, contaminados, adulterados, falsificados y/o falsamente rotulados bajo pena
de multa, prohibicion de venta y comiso de la mercaderia en infraccion.
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Nombre Descripcion

Toda mercaderia que se venda debe ser de la misma calidad que la que se exhibay en

Articulo 11 - Cédigo caso de productos no homogéneos en tamafio, forma o color, que signifiquen distinta
Alimentario Argentino calidad, deben exponerse a la venta en forma tal que el adquirente no pueda ser
inducido a error respecto a las caracteristicas de la mercaderia que compra.

En todos los establecimientos donde se preparan platos de comida, éstos, una vez
hechos, no podran guardarse mas de 24 horas, ni utilizarse por ningin motivo las
sobras para elaborar nuevos manjares, las que deberan arrojarse a los depdsitos de
residuos inmediatamente, entendiéndose por sobras los restos de comida que vuelvan
Articulo 139- Cadigo en los platos por no haber sido consumidos por los comensales. Los alimentos que es
Alimentario Argentino costumbre tener a medio terminar (pasta, arroz, verduras cocidas, etc.) deben
consumirse dentro de las 24 horas de cocinados, y en las heladeras sélo podran
conservarse materias primas de cocina (carnes, frutas, huevos, leche, manteca,
fiambres, etc), salsas, mayonesas y afines, las llamadas salsas universales o de fondo
(excepto el tuco) y bebidas.

7.1.4. Plan de Gestion de la Configuracion

La Gestion de la Configuracion es la actividad de administrar los entregables del proyecto y
del producto durante todo el desarrollo de estos, permitiendo llevar el control de los
cambios y versiones. Trata de identificar, documentar, aprobar o rechazar y controlar los
cambios en las lineas base del proyecto (incluidas las lineas base del alcance, las lineas base
del cronograma, las lineas base de versiones del producto, etc.).

El equipo decide llevar una Gestidn de la Configuracién del Proyecto en donde se controlan
todos aquellos cambios a los documentos entregables del proyecto, y otra Gestion de la
Configuracion para el desarrollo del producto, relacionado al repositorio de su
implementacion.

Gestion de la configuracion (SCM) del proyecto

Para gestionar la configuracién del proyecto, los archivos se subirdn a Google Drive como
repositorio de la documentacion correspondiente. Solo el equipo de trabajo podra acceder a
este repositorio.

También existe un directorio compartido con los docentes de la catedra, en donde guardaran
todas versiones de los entregables del proyecto, para luego ser controlados y corregidos.
Utilizaremos en su mayoria toda la suite que provee Google; Google Docs para la
documentacion, Sheet para el registro de las minutas, Slides para realizar las presentaciones,
Drawings para realizar los esquemas y la extensidon draw.io para diagramar. Utilizar las
herramientas que nos provee Google permite mantener un mismo formato en todos
nuestros documentos del proyecto.

Ademas, utilizaremos otros softwares externos para diagramas particulares (Enterprise
Architect, Diagrams.net, etc.), los cuales también seran compartidos en el repositorio de
Google Drive.
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El versionado se realizara utilizando las herramientas de seguimiento y versién de Google, y
se guardard una copia por cada versién finalizada de cada documento. El control y
seguimiento de estas versiones se podra ver en el apartado de “Historial de Revisiones” de
cada documento.

Formato de versiones
La estructura del mismo sera: N vX.Y.Z PF2023 - [Nombre item].

e “X” es el identificador para las versiones principales y significativas del componente.
Entre ellas se destacan la version inicial (0) y las versiones correspondientes a la
aprobacidén por parte de los docentes de la catedra.

e “Y” es el identificador para las verificaciones que realizan los docentes de la Catedra o
para cambios mayores que realice el equipo.

e “7” es el identificador que se usa para las distintas correcciones o actualizaciones
menores que se realizan dentro del mismo equipo.

e “N” es un identificador especial definido en la catedra referida a la numeracién de los
documentos.

Ejemplo de estructura de un item de configuracién determinado:

“01v0.1.1 PF2023 — Gestion del Alcance”

Procedimiento formal de cambios

Durante la edicidn de cada documento se realizan comentarios y sugerencias. Si se presentan
dudas o cambios, se debe notificar mediante los canales de comunicacién asincrénicos
preestablecidos.

Antes de realizar una entrega formal, el equipo debe revisar, corregir y verificar los
documentos en reuniones presenciales o mediante alguna plataforma virtual de preferencia.
Cada entrega de uno o mas documentos se realiza subiendo dicho entregable a la carpeta
correspondiente dentro del repositorio compartido con los docentes de la catedra y se envia
un correo formal a la cdtedra, para notificar que ya se encuentra la documentacién
disponible para su revisién.

Roles e integrantes del comité
El comité de gestion de cambios fue conformado por todos los miembros del equipo. Cada

integrante formé parte de este con el rol de desarrollador, a excepcion del lider que fue el
encargado de organizar y mediar la reunion de revision de documentacion. El rol del lider fue
rotativo cada 3 sprints.

Procesos de auditoria
Todos los documentos entregados pasaron por una revisién llevada a cabo por el equipo de

desarrollo, controlando que todo el contenido requerido esté presente y detallado en el
documento.
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Gestion de la configuracion del producto

Herramientas a utilizar
Bitbucket: Es una plataforma de alojamiento de repositorios de cédigo basada en la nube,

creada por Atlassian. Es muy similar a otros servicios de alojamiento de cddigo en la nube,
como pueden ser GitHub y GitlLab. Bitbucket en general admite varios sistemas de control de
versiones de cddigo, como pueden ser Git y Mercurial. El equipo de desarrollo utilizé
Bitbucket para almacenar de manera privada el cédigo fuente del proyecto y poder trabajar
de manera colaborativa.

ATLASSIAN

O Bitbucket @ 8it

llustracion 12: Herramientas para SCM del producto.

La linea base del sistema tendra una rama llamada master; sobre ella se presentaban las
versiones testeadas que cumplian con las especificaciones de los requerimientos. Esta rama
debia estar siempre limpia, o sea, que no podia contener ninguln error.

Para trabajar con Git hicimos uso de la herramienta Git Flow. El mismo es un modelo de flujo
de trabajo para el control de versiones utilizando git, que se basa en una rama principal
(master) y varias ramas secundarias (feature, develop, release, hotfix), cada una con una
finalidad especifica y con reglas claras sobre cémo se debe gestionar la fusidon de las mismas
con la rama principal.

Toda nueva funcionalidad fue desarrollada en una rama feature. Una vez que la
funcionalidad fue culminada, se fusionaba el trabajo realizado con la rama develop. Cuando
el equipo consideraba que el trabajo acumulado en la rama develop era suficiente como para
realizar un lanzamiento de una nueva versién del producto, se creaba una nueva rama
release a partir de develop, donde se llevaria a cabo un proceso de validacidn y correccién de
errores para posteriormente ser fusionada a master, como una versién oficial del producto.

| Main I I Feature I

Haotfix |

Release | Develop I | Foature

¥ ¥ +
O O
O O

llustracion 13: Representacion grdfica de las ramas a utilizar.
(Fuente: Gitflow Workflow)
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Los cambios se documentaron utilizando los commits, para que el historial de desarrollo del
producto sea legible, facilmente escaneable y entendible por cualquier persona que participe
en el proyecto. Para la creacién de los commits, el equipo se comprometié a cumplir con las
siguientes pautas:
Todos los cambios comprometidos en un commit deben ser lo mas atémicos e
independientes posibles.

e Para identificar el cambio se debera utilizar prefijos para darle mas significados a los

cambios realizados de la siguiente manera:

<tipo-de-commit>[scope]: <descripcion>

Los prefijos utilizados serdn los siguientes:
e feat: Una nueva caracteristica para el usuario.
fix: Arregla un error que afecta al usuario.
perf: Cambios que mejoran el rendimiento del sitio.
build: Cambios en el sistema, tareas de despliegue o instalacion.
ci: Cambios en la integracion continua.
docs: Cambios en la documentacion.

refactor: Refactorizacién del cédigo como cambios de nombre de variables o
funciones.

e test: Afiade pruebas o refactoriza existentes.
Cuando se tenga que especificar el scope, se tomara en cuenta la funcionalidad en la que se
esta trabajando principalmente en ese commit. Por ejemplo:

feat(backend): add filter for customer

Para describir el cambio se debera utilizar el verbo imperativo, de forma que cada commit se
interprete como una instruccién para cambiar el estado del proyecto. A continuacidn, se
enuncian los verbos mas utilizados por el equipo:

e Add: Se agrega un nuevo archivo o funcionalidad
Change: Se modifica un archivo
Update: Se actualiza un archivo (Cambios pocos significantes)
Upgrade: Se mejora el archivo, pero no se cambia su funcionalidad

Fix: Se arregla un problema de un archivo

® Remove: Se elimina un archivo
Todos los cambios realizados tendrdn que ser aprobados por otro integrante del grupo previo
a ser unidos con la rama develop. Por lo que se deberd generar un pull request en donde el
evaluador debera dar todas las devoluciones pertinentes y aprobarlo o no, segun
corresponda. De no ser asi, se deberan realizar los ajustes y correcciones necesarias hasta ser
aprobado.
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Formato de versiones
Con el equipo de desarrollo decidimos que el formato de versiones contenga nimeros que

vayan incrementando por cada incremento de producto que se desarrolle. Por lo que, al
finalizar cada sprint, se creard una nueva version. Dependiendo del grado de significancia
que tengan los cambios incluidos en el incremento, el formato de nimeros respetara el
siguiente formato:
vix].ly].[z]
e x: Cambio mayor. El software sufre grandes cambios y mejoras. Cambio muy
significativo.
e y: Cambio menor: El software sufre pequefios cambios y/o correcciones de errores.
e 2: Cambio micro. Se aplica una correccion del software y este sufre cambios poco
significativos.

Todo el desarrollo del producto previo al Producto Minimo Viable sera identificado con
versiones menores a la 1.0.0.

Roles e integrantes del comité
El comité de gestion de cambios fue conformado por todos los miembros del equipo. Cada

integrante formo parte de este con el rol de desarrollador, a excepcion del lider que fue el
encargado de organizar y mediar la reunion de revision de documentacion. El rol del lider fue
rotativo cada 3 sprints.

Procesos de auditoria
Durante el sprint y al finalizar el mismo se verificé que la rama de desarrollo sea correcta. Si

la rama era correcta y los entregables son aceptados, entonces toda la rama podra unificarse
con master. Este merge debio ser aprobado por todo el Equipo de Desarrollo.

7.2. Plan de Gestion del Cronograma del Proyecto

7.2.1. Introduccion

La Gestion del Cronograma del Proyecto incluye los procesos que nos ayudaron a lograr la
finalizacion del proyecto a tiempo. Se establecieron las politicas, los procedimientos y la
documentacién para planificar, desarrollar, gestionar, ejecutar y controlar el cronograma. Es
decir, planificamos cuando, cémo y quién realizard las actividades del proyecto.

En este proceso se descompusieron los paquetes de trabajo de la EDT en actividades del
cronograma, que proporcionaron una base para la estimacidn, programacién, ejecucion,
monitoreo y control del trabajo del proyecto.

El equipo utilizd una planificacion iterativa, en la que el trabajo a corto plazo se planificé en
detalle y el trabajo mas a futuro tuvo menos detalle.
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7.2.2. Herramientas de calendarizacion

Para la gestién de la candelarizacidn se utilizé la herramienta Google Sheets. La misma nos
permitio registrar el listado de las tareas, indicando sus fechas correspondientes, para luego
generar el diagrama de Gantt.

Google Sheets
llustracion 14: Herramientas de calendarizacion.

Para la planificacion a nivel proyecto, se utilizé el diagrama de Gantt, en donde se dividen las
actividades segun las fases del ciclo de vida y para cada actividad se especifica el
responsable, el porcentaje de completado y las fechas tentativas de inicio y fin.

Para la planificacion a nivel producto, se emplearon los Sprints mediante el User Story
Mapping, donde se organizan las User por épicas y sprints con la fecha de inicio y fin.

7.2.3. Estimaciones

Estimar la duracién de las actividades es identificar la cantidad de periodos (semanas del
sprint) necesarias para finalizarlas. Para ello estimamos la fecha de inicio y fin de la actividad.
Para llevar a cabo la estimacidn, el equipo utilizé la técnica de “Estimacion Andloga”, la cual
es util cuando no se tiene mucha informacién. Consiste en estimar la duracién utilizando
datos basados en el conocimiento de un proyecto similar o en la poca experiencia del equipo.
A medida que se avance en el proyecto y se obtengan datos mas detallados y precisos se
espera mejorar la exactitud y calidad de las estimaciones de la duracién de las actividades.
Las actividades se estimaron en semanas. Es decir, se especificd en qué semana y sprint se
esperaba llevar a cabo la actividad.

7.2.4. Vistas del Cronograma

El equipo tomd como entrada lo especificado en la EDT, detallando las actividades necesarias
para tener un panorama sobre el trabajo que hay que hacer, quién lo hard y cuando.

Diagrama de Gantt

Este diagrama es una herramienta de planificacién y gestidn de proyectos que nos permitié
visualizar las tareas y principales hitos del proyecto. Es un grafico de barras horizontales que
se usa para ilustrar el cronograma de un proyecto. En el diagrama del presente proyecto se
dividen las actividades en “gestidn del proyecto” y “gestion del producto” en forma vertical.
Por otro lado, de manera horizontal, se especifican los sprints y las semanas que incluye cada
uno de ellos. Segun las fechas inicio y fin de cada actividad se generan las barras semanales.
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llustracion 15: Diagrama de Gantt.
(llustracion propia)

7.3. Plan de Gestion de las Comunicaciones del Proyecto

7.3.1. Introduccion

Como menciona el PMBOK, la Gestién de las Comunicaciones del Proyecto incluye los
procesos necesarios para asegurar que las necesidades de informacién del proyecto y de sus
interesados se satisfagan a través de la implementacién de actividades disefiadas para lograr
un intercambio eficaz de informacion. Este plan pretende plantear las estrategias de
comunicacién, determinando cémo se comunicara la informacién importante sobre el
proyecto a todas las partes interesadas, incluyendo el equipo de trabajo, los usuarios finales
y el resto de los interesados. Se busca que todos los involucrados en el proyecto estén al
tanto de los objetivos, el progreso, los riesgos y los problemas que surjan durante el
desarrollo de este.

También se identifican los recursos humanos para llevar a cabo el proyecto identificando las
responsabilidades de cada uno.

7.3.2. Restricciones y premisas

1. La mayoria de las reuniones del equipo seran los dias del fin de semana, ya que en los
dias habiles la mayoria trabaja.

2. El equipo se reunird preferentemente de manera presencial, sin embargo, también se
establecen formas de reunién no presencial.

3. La conectividad a internet de los integrantes puede fallar, lo cual representaria un
impedimento al momento de participar en las actividades de manera no presencial.

4. El hardware de comunicacion de los integrantes puede fallar, lo cual representaria un
impedimento al momento de participar en las actividades de manera no presencial.
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5. Se contara con la disponibilidad de los siguientes stakeholders, categorizados como
establecimientos gastrondmicos, para la realizacion de consultas y la eventual
participacién en reuniones del equipo: Rotiseria “Sabores Patri”, Ala Manchada,
Café-bar TIU y Shop estacién YPF “Mondino Hnos.”.

7.3.3. Procesos de la gestion de las comunicaciones

El Plan de Gestion de las Comunicaciones debe desarrollarse cuanto antes en el ciclo de vida
de software para maximizar la eficiencia y eficacia en el proyecto, debe desarrollarse
preferentemente durante la fase de planificacion, para identificarse y abordarse cuanto antes
los problemas que surjan en las comunicaciones. Para el desarrollo del presente plan nos
basamos en los siguientes tres procesos que propone el PMBOK para la gestién de las
comunicaciones:

1. Planificar la gestion de las comunicaciones.

2. Gestionar las comunicaciones.

3. Controlar las comunicaciones.

7.3.4. Planificacion de la gestion de las comunicaciones

Este proceso implica desarrollar un plan detallado para la Gestién de las Comunicaciones del
Proyecto. Se identifican los interesados, se definen los objetivos de comunicacién, se
establecen las necesidades de informacion, se seleccionan los medios y herramientas de
comunicacion, y se establecen roles y responsabilidades de comunicacion para el monitoreo
y control de las comunicaciones.

Identificacion de los interesados

e Docentes de la catedra:
o Ing. Villafafie, Christian.
o Ing. Cassani, Matias.
e Equipo de desarrollo:
o Alvarez, Dario Joaquin.
o Alvarez, Anibal.
o Arias, Matias Jesus.
o Zoy, Eder Nahuel.
e Usuarios del sistema:
o Consumidores.
Café Bar “Tiu".
Shop estacién YPF “Mondino Hnos.”.
Servicio Buffet y Restaurante “Pacha Restobar”.
“Ala Manchada”.
Rotiseria “Sabores Patri”.

O O O O O
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e Experto del dominio:
o Lic. en Bromatologia Yanina Lépez.

Responsables de comunicacion

( Docentes | /- Equipo de Desarrollo \

Alvarez, Anibﬁuias, Matias
Alvarez, .
Joaguin

Ing. Villafafie,

Consumidores

Lic. Lopez,
Yanina.

Servicio Buffet y
Restaurante "Pacha
RestoBar”

Establecimientos Gastronomicos

llustracion 16: Diagrama de comunicacion con interesados.
(llustracion propia)

En cuanto a la comunicacion extra aulica con los docentes de la catedra, la misma se realizo
mediante e-mails con el docente Christian Villafafie (cvillafane@gmail.com) y estuvo a cargo
del integrante del equipo Eder Zoy.

Mediante estos e-mails se realizaron consultas, se coordinaron reuniones y se informd sobre
la entrega de avances y documentacion. Un aspecto importante para considerar fue el
formato del asunto del mail; el mismo debia respetar la siguiente forma:

<<FACULTAD>> - <<CATEDRA>><<ANO>> - E<<NRO EQUIPO>> - <<Descripcion del contenido del mail>>.

Por ejemplo: UTN FRVM - PF2023 - E5 - Gestidn de las comunicaciones y Recursos.

Tecnologias de comunicaciones a utilizar

Las comunicaciones entre miembros del equipo se llevaron a cabo mediante WhatsApp
(para comunicaciones asincronas) y Discord (para comunicaciones sincronas). Otras
herramientas de comunicacién utilizadas por el equipo son el tablero de tareas Trello, el
cronograma del proyecto y el software de colaboracién Atlassian, configurado para enviar
e-mails cuando se producian cambios en los documentos que utiliza el equipo.
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En cuanto a la comunicaciéon con los stakeholders categorizados como establecimientos
gastrondmicos y consumidores, se llevé a cabo utilizando mensajeria Whatsapp, mediante la
cual el miembro del equipo asignado para la comunicacidon con el establecimiento pudo
realizar consultas, pedir informacion y coordinar reuniones.

llustracion 17: Herramientas de comunicacion.

La comunicacién con los docentes de la catedra se realizd de forma presencial los lunes de
18:00 a 22:00 horas, de forma asincrona mediante Gmail, y la documentacion requerida se
almacend en Google Drive. Si era necesario realizar alguna reunién de forma no presencial,
se utilizaron herramientas como Google Meet o Zoom.

& &« O

Google Meet zoom

llustracion 18: Herramientas de comunicacion con docentes.

A continuacion, se muestra la matriz de comunicacién donde se especifica mds en detalle
como fueron las comunicaciones entre los integrantes del equipo y los interesados
mencionados.

7.3.5. Matriz de comunicacion

Plazo para

o . . . . s Audiencia
Comunicacién Objetivo Informacion Medio Frecuencia confirmar Responsable  Aprobador Rece tore£
recepcion P
Preferente
mente de
Comunicar manera
el estado resencial, .
P Equipo de
actual del R en caso
e g Historias de X desarrollo y
Planificacion | proyectoy ) contrario
. - usuario que 1vezal 24 horas . . stakeholder
de sprint definir las por . Director de Director de
) deben ser comenzar previas a la s
(Sprint tareas a plataform . = Proyecto. Proyecto. .
. . desarrolladas cada sprint. reunion. interesados
Planning) realizar en as
, que puedan
el en linea, L
- participar.
siguiente como
sprint. Discord o
Google
Meet.
Debatir . Se
¥ Documentaci | Plataform N
L. crear un 3 coordinaran Integrante
Resolucién ) 6n sobre las as ) El resto de
espacio de - . estas 2 horas del equipo .
de K decisiones virtuales, . . Director de los
colaboraci reuniones previasala | que presente .
problemas , tomadas como . Proyecto. integrantes
. 4n con el . de manera reunion. dudas o .
del equipo . para resolver Discord o L del equipo.
equipo dindmica, a problemas.
el problema. | Whatsapp. .
para medida que
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Plazo para .
. _ ‘o . % Audiencia/
Comunicacién Objetivo Informacién Frecuencia confirmar Responsable  Aprobador
A Receptores
recepcion
resolver un sea
problema necesario.
sobre el
desarrollo
de alguna
actividad.
Se
coordinaran
Resolver Especificacio Plataform estas
Consultas dudas P L as . Integrante El resto de
n de historias ) reuniones 2 horas ) .
sobre sobre . virtuales, . del equipo Director de los
. o de usuario en de manera previas a la .
requerimien | requerimie como L = que presenta Proyecto. integrantes
el Product K dindmica, a reunion. .
tos ntos del Discord, . la consulta. del equipo.
Backlog. medida que
producto. Whatsapp.
sea
necesario.
Comunicar
el estado
actual del
proyecto, .
R Dos dias a
informand Plataform
la semana,
Reporte de 0 a todos . as
Lista de . preferente 24 horas . .
avances del los virtuales, . Director de Director de Integrantes
. . tareas por mente los previas a la .
equipo integrantes . como s Proyecto. Proyecto. del equipo.
. . integrante. . lunesy reunion.
(Daily) del equipo Discord o .
viernes por
el avance Whatsapp. ~
la mafana.
sobre las
tareas del
mismo.
Reporte de
avances,
listado de
historias de
Mostrar a .
usuarios
todos los aceptadas
Reporte de stakeholde P Plataform
por el .
avances del rs el as Equipo de
. Product . Stakeholde
equipo avance virtuales, 1vezal 1semana . desarrollo y
Owner, y - R Director de rsy
delante los logrado en como finalizar previa ala . stakeholder
eventuales . ., Proyecto. director de
stakeholders | el proyecto . . Google cada Sprint. reunién. s
. consideracio Proyecto. :
(Sprint desde el Meet o interesados.
. - nes o
Review) ultimo . Zoom.
sorint correcciones
p. sobre
review. S
historias
implementad
as.
Enviar la _
Lo Definida de
Presentacio document )
., Documentaci manera .
nde acion , . Equipo de
. on Correo dindmica .
documentac | versionada . . Integrante Equipo desarrollo y
.. . versionada y electrénic por el . .
ion al y lista para . N/A del equipo: docente de equipo
. preparada oy Google equipo )
equipo su . Eder Zoy. la catedra. docente de
L para Drive. docente de .
docente de correccion. -, ) la citedra.
. correccion. la cétedra.
la catedra.
Cierre de Debatir Tablero Preferente Al final de 48 horas ) )
. S . Director de Director de Integrantes
sprint conel dividido por mente de cada previas a la .
. . . . . =, Proyecto. Proyecto. del equipo.
(Sprint equipo integrantes, manera iteracién. reunion.
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Plazo para

L — aa n . Audiencia,
Comunicacién Objetivo Informacién Frecuencia confirmar Responsable  Aprobador Rece toreﬁ
recepcion P
Retrospectiv acerca de donde cada presencial,
e) las cosas uno en caso
que se identifica las contrario
hicieron cosas que por
bien en el hizo bien, las plataform
sprint, las que hizo mal, as
que no, y y los en linea,
las aspectos a como
posibles mejorar para Discord o
mejoras el préximo Zoom.
que se sprint.
pueden
implement
ar para el
préximo
sprint.
Una vez por
Consultas y Consultar Documentaci semana (los
.2 . , Integrantes
presentacio dudas o 6n de los dias lunes Una del equino
n de avances presentar avances Presencial de 18 a semana Docente de Docente de quip
. R ) ) y docentes
a docentes avances a realizados mente. 22hs) o previaala la cétedra. la cétedra. de la
dela los por el cada 15 reunion. ,
. ) . catedra.
catedra. docentes. equipo. dias.
Obtener
informacié
Consultas, ., Integrante
n Formulacién De forma Integrantes
preguntas a ) ) , encargado .
necesaria de preguntas | presencial, 1dia del equipo
stakeholders ; R L dela .
L para el arealizary sino, Cuando sea | previosila .., | Directordel y personal
(establecimi . . - - comunicacié
desarrollo documentaci mediante necesario. reunion es Proyecto. del
entos . . ncon el L
. del 6n de WhatsApp presencial. . establecimi
gastronémic establecimie
proyecto y respuestas. . ento.
os) nto
producto.

7.3.6. Gestionar las comunicaciones

Nos enfocamos en la ejecucion del Plan de Gestidn de las Comunicaciones para garantizar
qgue la informacidn se comunique efectivamente a todas las partes interesadas en el
proyecto. Para ello, es clave tener en cuenta los siguientes aspectos:

e La distribucion de la informacidn: se debe distribuir la informacién segun lo que esta
definido en el Plan de la Comunicacién, mas concretamente, basandonos en la matriz
de las comunicaciones.

e Reporte de desempenos: se debe reportar el progreso de las comunicaciones a los
responsables del proyecto.

e Gestion de los cambios: se debe gestionar cualquier cambio en la gestion de las
comunicaciones y en la informacidon que se comunica a las partes interesadas. Esto
incluye la revisidn y la actualizacion del Plan de Gestidn de las Comunicaciones para
asegurarse que se siga al pie de la letra.
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7.3.7. Controlar las comunicaciones

Es el seguimiento y control que se le hizo al proceso de comunicacién para asegurarse de que
se estén cumpliendo los objetivos de comunicacion y las necesidades de informacién de las
partes interesadas en el proyecto de desarrollo de software. Algunos de los elementos claves
qgue formaron parte del control son:

e Control de calidad de las comunicaciones: se debe controlar la calidad de la
comunicacion para asegurarse de que la informacidn se estd transmitiendo
correctamente.

e Maedicion de la satisfaccion de las partes interesadas: se debe medir la satisfaccidon
de las partes interesadas en cuanto a la calidad y cantidad de informacion recibida.
Esto puede implicar realizar encuestas a las partes interesadas del proyecto para
evaluar y recopilar comentarios sobre la comunicacion de la informacion.

7.4. Plan de Gestion de los Riesgos del Proyecto

7.4.1. Introduccion

El objetivo de este plan es establecer los fundamentos para que el equipo pueda identificar,
controlar y manejar los riesgos que surjan durante el proyecto. El enfoque principal fue
minimizar el impacto de los riesgos negativos y maximizar o potenciar el impacto de los
riesgos positivos u oportunidades, como asi también mantener bajo control su exposicién a
lo largo del proyecto.

7.4.2. Metodologia a utilizar

El enfoque metodoldgico que se utilizd para la gestidn de riesgos se basa en las directrices
establecidas por el PMBOK. Este marco nos proporciona una serie de procesos que nos
permitid obtener los mejores resultados. Hemos decidido implementar los siguientes
procesos detallados en el PMBOK:

1. ldentificacion de riesgos: Este proceso nos permitio identificar y documentar los
riesgos individuales y generales del proyecto, comprendiendo sus caracteristicas y
posibles impactos.

2. Andlisis cualitativo de riesgos: Mediante este proceso, evaluamos numéricamente el
efecto combinado de los riesgos al considerar su probabilidad e impacto. Esto nos
ayudd a priorizar los riesgos y centrar nuestros esfuerzos en los mas criticos.

3. Priorizacion de riesgos: Como parte del analisis cualitativo, se llevd a cabo la
priorizaciéon de riesgos, donde se asignd una importancia relativa a cada riesgo en
funcién de su probabilidad e impacto (exposicién). Esto nos permitié establecer un
orden de prioridad y enfocar nuestros recursos en los riesgos mas significativos.

4. Planificacidon e implementacion de respuestas a los riesgos: En este proceso,

desarrollamos opciones, seleccionamos estrategias y acordamos acciones para
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contrarrestar los riesgos identificados. Esto implicd establecer medidas preventivas y

de mitigacion para reducir la probabilidad de ocurrencia de los riesgos o minimizar su

impacto en caso de que ocurran.

5. Monitoreo continuo: Este proceso se llevo a cabo de manera constante a lo largo del

proyecto, donde se realizé un seguimiento y revision de los riesgos identificados. Esto

nos permitié detectar cambios en el entorno del proyecto y ajustar las respuestas

planificadas segln sea necesario.

Definicion de tipos de probabilidad

Identificador Tipo de probabilidad Descripcion Frecuencia anual Rango numérico
Tan improbable que
1 Improbable la probabilidad es 10*]|| 10°® 0,01-0,19
cercana a cero
| I
2 Remoto mprobable de 10?1 10* 0,2-0,39
concebir
3 Ocasional Podria ocurrir algunas 10" || 10° 0,4-0,59
veces
Ocurre
4 Probable repetidamente. Es un 1|]10* 0,6-0,79
evento esperable
N .
5 Frecuente 0 & Sorpresive, >1 0,8-0,99
ocurre varias veces

7.4.3. Definicion del impacto

Impacto de riesgos negativos

Identificador

1 Insignificante

Tipo de impacto

Descripcion

Insignificante impacto

Rango numérico

0,01-0,19

2 Menor

Menos de 1 mes de retraso en el
cronograma; menos de 2% de exceso en los
costos; menos del 2% de reduccién en la
funcionalidad del producto - Errores de
cosmética en el producto.

0,2-0,39

3 Serio

Menos de 3 meses de retraso en el
cronograma; menos de 5 % de exceso en los
costos; menos del 5% de reduccién en la
funcionalidad del producto. Errores leves en
el producto.

0,4-0,59

4 Critico

Menos de 6 meses de retraso en el
cronograma; menos de 10 % de exceso en
los costos; menos del 10% de reduccién en

la funcionalidad del producto. Errores
graves en el producto u originados en
errores arquitectonicos o de disefio.

0,6-0,79
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Identificador Tipo de impacto Descripcion Rango numérico

Mds de 6 meses de retraso en el
cronograma; mas de 10 % de exceso en los
costos; mas del 10% de reduccion en la
funcionalidad del producto. Errores
Invalidantes en el producto o con base en
mala especificacion de requerimientos.

5 Catastrofico 0,8-0,99

Impacto de riesgos positivos

Identificador Tipo de impacto Descripcion Rango numérico

1 Insignificante Insignificante impacto 0,01-0,19

Menos de 1 mes de adelanto en el
cronograma; menos de 2% de disminucion
en los costos; menos del 2% de aumento en
la funcionalidad del producto.

2 Menor 0,2-0,39

Menos de 3 meses de adelanto en el
cronograma; menos de 5 % de disminucidn
en los costos; menos del 5% de aumento en

la funcionalidad del producto.

3 Bueno 0,4-0,59

Menos de 6 meses de adelanto en el
cronograma; menos de 10 % de disminucion
en los costos; menos del 10% de aumento
en la funcionalidad del producto.

4 Muy bueno 0,6-0,79

Mds de 6 meses de adelanto en el
cronograma; mas de 10 % de disminucion
en los costos; mas del 10% de aumento en

la funcionalidad del producto.

5 Importante 0,8-0,99

7.4.4. Matriz de priorizacion de riesgos

Esta matriz permite evaluar y clasificar los riesgos identificados en funcién de su probabilidad
de ocurrencia y su impacto potencial en el proyecto.

En este proyecto, se utilizé para determinar la atencién y los recursos que se asignan a cada
riesgo. Los riesgos de la zona de alta probabilidad y alto impacto se consideran de alta
prioridad y requieren atencidon inmediata.

Priorizacion de riesgos con impacto negativo

Los riesgos que generan un impacto negativo en el proyecto y que se encuentran en la parte
superior de la matriz de priorizacién pueden necesitar estrategias de mitigacion mas
agresivas o acciones de contingencia bien definidas.
Por otro lado, los riesgos que se encuentran en la zona de baja probabilidad y bajo impacto
pueden considerarse de baja prioridad y recibir menos atencién. Sin embargo, es importante
monitorear estos riesgos en caso de que cambien de categoria a medida que el proyecto
avanza o las circunstancias cambian.
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Probabilidad / Impacto Frecuente Probable Ocasional Remoto Improbable
Catastrofico Alto Medio
Critico Medio Bajo
Serio Bajo
Menor

Insignificante

Priorizacion de riesgos con impacto positivo

Los riesgos que generan un impacto positivo en el proyecto y que se encuentran en la parte
superior de la matriz de priorizacion recibirdan mayor atencién por parte del equipo, y se
dedicard un mayor esfuerzo a maximizar la probabilidad de ocurrencia de esos riesgos.

Por otro lado, los riesgos que se encuentran en la zona de baja probabilidad y bajo impacto
pueden considerarse de baja prioridad y recibir menos atencidn. Sin embargo, al igual que en
los riesgos negativos, es importante monitorear estos riesgos en caso de que cambien de
categoria a medida que el proyecto avanza o las circunstancias cambian.

Probabilidad / Impacto Frecuente Probable Ocasional Remoto Improbable
Importante Bajo Medio
Muy bueno Medio Medio
Bueno Bajo Alto Alto
Menor Bajo Medio
Insignificante Alto Alto
7.4.5. Categorizacion de las estrategias y riesgos
Riesgos con impacto negativo
Prioridad Estrategia Descripcion de la estrategia
Tolerable Aceptacion Pasiva No llevar a cabo ninguna accion.
Bajo Aceptacion Activa Mo.nltorlrzar los riesgos y dejar copstanua de como se
accionara en caso de su ocurrencia.
Medio Mitigar Se accionara de forma que se reduzca la probabilidad o el impacto.
Alto Mitigar Se accionara de forma que se reduzca la probabilidad o el impacto.
Intolerable Evitar Se actuara para eliminar la amenaza o proteger al proyecto de su impacto.
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Riesgos con impacto positivo

Prioridad Estrategia Descripcion de la estrategia
Tolerable Aceptar Aceptar la oportunidad tal como se presenta sin tomar medidas adicionales.
. Tomar ventaja de la oportunidad actual sin realizar cambios significativos en
Bajo Explotar . -
la estrategia o los recursos existentes.
. Tomar ventaja de la oportunidad actual sin realizar cambios significativos en
Medio Explotar . .
la estrategia o los recursos existentes.
Tomar medidas para maximizar o ampliar el impacto positivo de la
Alto Escalar . P P P P
oportunidad.
. Tomar medidas para maximizar o ampliar el impacto positivo de la
Atencién Escalar . P P P P
oportunidad.

Categorias de riesgos

Riesgos

|
' ! ! f

Gestion Técnico Comercial Externo
s Comunicacion | i Requisitos | M= Consumidores | Legislacion J
— Recursos - Alcance Establecimigntos
) ) Gastrondmicos
‘| Direccion del Proyectol - Tecnologia |
> Infraestructura |

e Restricciones

llustracion 19: Cuadro de categorizacion de riesgos.
(llustracion propia)
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7.4.6. Formato y contenido del registro de riesgos

Por cada uno de los riesgos identificados, se especificd las siguientes caracteristicas:

Caracteristica Descripcion

ID Riesgo Numero que identificara al riesgo inequivocamente.

Fecha de Ingreso Fecha en que el riesgo ha sido identificado y registrado.

Version del riesgo que representard las actualizaciones y/o modificaciones que el mismo

Version .
puede experimentar a lo largo del desarrollo del proyecto.
Descripcion Explicacion causa-consecuencia detallada de lo que implica el riesgo.
Categoria Determinacién de la o las categorias a las que pertenece el riesgo.
Impacto Escala que describe el nivel de repercusion que puede tener el riesgo en caso de

ocurrencia.

Probabilidad de ocurrencia | Escala que describe qué tan probable es la ocurrencia del riesgo.

Exposicion Resultado de la multiplicacion entre el impacto y la probabilidad de ocurrencia del riesgo.

Acciones o medidas que se tomaran para disminuir la probabilidad de ocurrencia o el

Estrategia de mitigacion . . . .
impacto posterior a la ocurrencia de un riesgo.

Acciones que se tomaran posteriormente a la ocurrencia de un riesgo, para contrarrestar

Plan de contingencia
sus efectos.

Evento disparador Situacion que hizo que el riesgo ocurriese.
Marco temporal Periodo de vigencia del riesgo.
Estado Situacién en la que se encuentra el riesgo.

Planilla de riesgos: Planilla de Riesgos - Rakoon
7.4.7. Monitoreo

Durante el seguimiento y control de riesgos, se usé el repositorio de documentos del
proyecto alojado en Google Drive para consolidar la informacidn relacionada con los riesgos
en un solo lugar. Se revisd el Plan de Gestion de Riesgos al inicio de cada iteracidn, evaluando
el progreso de los riesgos identificados y haciendo un analisis detallado de posibles nuevos
riesgos que puedan surgir durante el proyecto.
Los principales objetivos que se persiguieron con el monitoreo son los siguientes:
e \Verificar si los riesgos identificados se estan materializando efectivamente.
e Garantizar la correcta implementacién de las medidas destinadas a mitigar un riesgo
especifico.
e Recopilar informacidn valiosa para futuros analisis de riesgos.
e Intentar establecer la relacién de causalidad entre los riesgos identificados y los
problemas que se presenten a lo largo del proyecto.
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7.5. Estudio del Impacto Ambiental del Proyecto

7.5.1. Introduccion

En esta seccidn se presentan los resultados de analizar el impacto ambiental de la ejecucién
de nuestro proyecto y el desarrollo del producto Rakoon. Con esto nos referimos a las
consecuencias, positivas o negativas, que se esperan como consecuencia de llevar a cabo el
proyecto.

Para evaluar y gestionar adecuadamente el impacto ambiental, se realizan Estudios de
Impacto Ambiental (EIA) que ayudan a identificar los posibles efectos adversos del proyecto
en el medio ambiente y proponen medidas para mitigar o minimizar esos efectos.

El Estudio de Impacto Ambiental es crucial para comprender el ambiente en el que se
insertara el resultado de un proyecto y tomar decisiones informadas antes de iniciarlo. Su
aplicacién es esencial en muchos paises para obtener la aprobacion y los permisos
necesarios para proyectos significativos.

Los objetivos de llevar a cabo este estudio son:

e |dentificar y evaluar los posibles impactos ambientales, sociales y econdmicos que
surjan del proyecto.

e Proponer medidas y acciones que puedan prevenir, reducir o compensar los impactos
negativos identificados. Esto permite que las autoridades y las partes interesadas tomen
decisiones informadas sobre si el proyecto debe aprobarse, modificarse o rechazarse.

e |dentificar los aspectos ambientales en los que el proyecto va a generar un impacto
positivo, especificando de qué manera se puede medir y qué acciones se pueden tomar
para maximizar los beneficios de su implementacién.

e Promover la participacidn publica, ya que busca fomentar la participacion activa de la
comunidad local y otras partes interesadas en el proceso de toma de decisiones. Esto
ayuda a identificar preocupaciones y aportaciones valiosas que pueden influir en el
diseio y la implementacién del proyecto.

e Asegurarse de que el proyecto cumpla con todas las regulaciones y leyes ambientales
aplicables.

e Garantizar que el desarrollo econdmico y las actividades humanas se realicen de
manera sostenible, minimizando los impactos negativos en el medio ambiente y
protegiendo los recursos naturales para las generaciones futuras.

Leyes implicadas: Ley 25.675

Nuestro proyecto debe gestionarse y desarrollarse teniendo en cuenta la Ley 25675,
conocida como la "Ley General del Ambiente". Esta es una normativa que establece los
principios basicos y las pautas fundamentales para la proteccién del ambiente y el desarrollo
sostenible en el pais.

Esta ley detalla las siguientes normativas que nos competen al desarrollar nuestro proyecto:

e Principio de Sustentabilidad: La ley establece el Principio de Desarrollo Sustentable
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como una base fundamental para todas las politicas y acciones relacionadas con el
ambiente.

e Evaluacion de Impacto Ambiental (EIA): Establece la obligaciéon de llevar a cabo
Evaluaciones de Impacto Ambiental (EIA) para proyectos, obras o actividades que
puedan tener efectos significativos sobre el ambiente.

e Participacidon ciudadana: Fomenta la participacion de la comunidad en la toma de
decisiones ambientales, incluyendo consultas publicas y la posibilidad de presentar
observaciones y objeciones a proyectos que puedan afectar al ambiente.

e Cooperacion internacional: Facilita la cooperacidn internacional en asuntos
ambientales, reconociendo la importancia de abordar los problemas ambientales de
manera global.

Informarnos sobre la Ley 25.675 fue esencial para comprender los derechos y
responsabilidades relacionados con la proteccion del medio ambiente en Argentina. Ademas,
nos permitié tener un mayor conocimiento sobre las diferentes ramas en las que nuestro
proyecto puede generar un impacto, y de qué manera podemos gestionar cada uno de los
efectos resultantes de su implementacion.

7.5.2. Efectos en el medio ambiente

Un paso fundamental al realizar un estudio EIA es identificar los efectos ambientales, tanto
positivos como negativos, que la implementacién del proyecto va a generar en el medio
ambiente. Esto nos ayuda a tomar decisiones informadas, proteger el medio ambiente y
promover el proyecto para que sea beneficioso para la sociedad y sostenible a largo plazo.

El desperdicio de alimentos es una de las principales causas de contaminacion y cambio
climatico alrededor del mundo, ya que el problema no solo es el volumen de comida
desperdiciada, sino los recursos utilizados y la contaminacion emitida para llegar a producir
esa comida, que luego termina en la basura, produciendo emisiones de CO2 y de metano.

Evitar Promover
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llustracion 20: Impacto de Rakoon.
(llustracion propia)

En general, este proyecto tiene el potencial de generar un impacto ambiental positivo
significativo al reducir el desperdicio de alimentos y aumentar la conciencia sobre la
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sostenibilidad en la industria alimentaria. Sin embargo, es importante considerar y abordar
los posibles impactos ambientales negativos a medida que se desarrolla y durante el ciclo de
vida de la aplicacién. A continuacién, se identifican y describen los principales efectos con su
impacto.

Efectos negativos

Rakoon esta pensado para generar un impacto positivo a nivel econdmico, social y ambiental.
Por lo que, para cada posible efecto negativo que se puede generar a partir de su uso,
proponemos una alternativa de solucién, con lo que intentamos contrarrestar cada uno.
Estas alternativas proponen motivar a los usuarios a adoptar e incorporar practicas
sostenibles al momento de realizar comprar en la aplicacién. A continuacidn, se detalla cada
uno de los efectos negativos que hemos identificado:

Uso de tecnologias y dispositivos electronicos en el desarrollo y uso del producto:
Inicialmente, el desarrollo y el posterior uso de la aplicacién no generan efectos negativos

significativos sobre el medioambiente, debido a la magnitud del proyecto y la cantidad de
usuarios. Decimos esto ya que el mayor consumo de energia que se puede tener al
desarrollar y mantener una aplicacion se da cuando la infraestructura y el volumen de
usuarios recurrentes son lo suficientemente grandes, y requiere dedicar una importante
cantidad de recursos para mantener funcionando el producto. Sin embargo, en caso de que
la aplicacion escale y se alcance el nivel mencionado anteriormente, proponemos una
gestion cuidadosa de los recursos asignados al desarrollo y mantenimiento de la aplicacion,
partiendo de la optimizacion de los servicios ofrecidos, para reducir el consumo de energia
en el procesamiento de cada operacion, y de esta manera poder minimizar el impacto
negativo que se pudiese generar en el medioambiente.

Emisiones de CO2 resultantes de la utilizacion de delivery para la entrega de paquetes
Como resultado de la pandemia atravesada en el afio 2020, los procesos de globalizacion y

comercio electronico se aceleraron, llevando a la sociedad en general a experimentar y
adoptar una nueva manera de interactuar con su entorno, sobre todo en el dmbito de las
compras. Si bien, en ese entonces ya existian y eran ampliamente utilizadas las plataformas
de comercio electronico, durante la pandemia el salto fue abrupto. Con ello, el servicio de
delivery comenzé a cobrar mayor popularidad, incluso en compras que las personas realizan
en comercios relativamente cercanos (su misma localidad, por ejemplo). Desde ese
entonces, gran parte de dichos comercios sumaron el servicio de delivery. Como equipo,
somos conscientes de que la mayor cantidad de deliverys utilizan un medio de transporte a
base de combustibles fésiles, que generan emisiones de CO2 con su funcionamiento. Por
ello, como aplicacién incentivamos a los usuarios a que retiren sus paquetes en el local,
utilizando un medio de transporte sustentable, como asi también a que los establecimientos
incentiven a sus deliverys a utilizarlos.
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Datos y privacidad
La seguridad de los datos es un tema muy importante, sobre todo en la actualidad, donde

todos estamos conectados con todos, y utilizamos los dispositivos mdviles (como los
smartphones o notebooks) como una herramienta social o de trabajo diaria. En este
contexto, Rakoon toma las medidas de seguridad necesarias para asegurar la integridad y
privacidad de los datos de cada usuario, como lo es la encriptacion de los datos de transito y
contrasefias. En un futuro, se piensa en implementar la posibilidad de un segundo factor de
autenticacién, para aquellos usuarios que deseen agregar una capa mas de seguridad a los
datos que mantenga en la aplicacion.

Generacion de residuos de embalaje y empaquetado
A nivel de aplicacion, Rakoon propone comercializar excedente de comida en paquetes. Si

bien, el empaquetado y embalaje de cada paquete va a depender de cada establecimiento
en particular, y del tipo de alimentos que se incluya en los mismos (Rakoon asume que cada
alimento va a estar empaquetado y embalado segun lo estipulado en los articulos
correspondientes del Cdodigo Alimentario Argentino), se promueve la utilizacion de
empaques reciclables o ecoldgicos.

Efectos positivos

Reduccion del desperdicio de alimentos
Este apartado forma parte de nuestro objetivo principal. Reducir el desperdicio de alimentos

es el nucleo de Rakoon, y los efectos positivos que esto genera a nivel econémico y, sobre
todo, medioambiental, son diversos.

A simple vista, parece que solamente estamos impactando en la reduccion del volumen de
desperdicios que se generan como resultado de los procesos de produccion, pero detras de
eso, con cada paquete de comida que se salva en la aplicacidn, estamos aprovechando
también todos los recursos naturales y energia que se utilizé para producir esos alimentos.
De otra manera, no solamente la comida termina en la basura, sino también todos esos
recursos que acaban por potenciar el efecto negativo del desperdicio de comida.

La reduccion del desperdicio de alimentos a través de Rakoon significa que se utilizan de
manera mas eficiente los recursos involucrados en la produccién de alimentos, como agua,
tierra y energia, entre otros.

Reduccién de la huella de carbono
La produccién y desperdicio de alimentos es una fuente importante de emisiones de gases

de efecto invernadero. Involucra actividades como el uso de fertilizantes, la maquinaria
agricola, el transporte de alimentos a larga distancia y la refrigeracion. Al reducir el
desperdicio de alimentos a través de Rakoon, se disminuye la necesidad de producir una
cantidad excesiva de alimentos o al menos se busca aprovechar lo producido al maximo. Esto
significa que al evitar que los alimentos se descompongan en la basura, se reduce la emision
de metano, un gas de efecto invernadero que es mucho mas potente que el diéxido de
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carbono (CO2). Ademas, se reduce la cantidad de emisiones vinculadas a la produccién, ya
gue el consumo se realizaria sobre los alimentos que ya han sido producidos.

Concientizacion ambiental
Con Rakoon, ademas de facilitar la comunicacién entre consumidores y establecimientos
para salvar el excedente de comida, también tratamos de motivar a los usuarios (tanto
consumidores como establecimientos) a adoptar practicas sostenibles. ¢ Cémo?

1. Visibilizacion: creemos que una de las maneras mas directas de informar a los

usuarios sobre el impacto ambiental que genera el desperdicio de alimentos es
mostrarles graficos y estadisticas que reflejen el aporte positivo que ellos realizan con
cada paquete de comida que compran a través de la aplicaciéon. De esta manera,
concientizamos muy facilmente y sin esfuerzo por el lado de los usuarios, con datos
directamente generados a partir de su interaccién con la aplicacidn.

2. Motivacidn: con usuarios motivados por la iniciativa de generar un impacto positivo
en el medioambiente, el camino hacia alcanzar nuestros objetivos se hace mucho
mas llano. Por eso, desde Rakoon proponemos una serie de beneficios econdmicos
llamativos, que buscan atraer a nuevos usuarios interesados en colaborar con el
cuidado del medioambiente, y favorecer su economia personal.

Fortalecimiento econémico-social
1. Beneficios para los establecimientos: los establecimientos que utilicen Rakoon van a

poder recuperar el dinero invertido en la produccién de todos esos alimentos o platos
gue no pudieron hacer llegar a las manos de un cliente (excedente de produccién). De
esta manera, ayudamos a generar ganancias extras donde antes solo se producia un
desperdicio.

2. Beneficios para los consumidores: Los usuarios consumidores de Rakoon pueden
acceder a alimentos de calidad a precios reducidos, gracias a la publicacion de
paquetes por parte de los establecimientos. De esta manera, podran ahorrar dinero
por cada paquete de comida que adquieran.

7.5.3. Analisis de establecimientos locales

Al iniciar nuestro proyecto, una de las primeras preguntas que nos surgié fue ¢se utilizard la
aplicacion? ¢Qué tanto excedente de comida existe en nuestro entorno y qué tan dispuestos
estdn los establecimientos a comercializarlos?

Para no quedarnos con la duda, decidimos comenzar a hacer un relevamiento de datos de
algunos establecimientos cercanos, con el objetivo de poder responder esas preguntas. Con
todos ellos, pudimos armar las siguientes tablas, donde para cada establecimiento se detalla
el desperdicio de alimentos que se registraba por jornada laboral, y el dinero que
representaba en base al precio de venta actual.

* El andlisis se realizo durante un mes en cada establecimiento. Solo se muestra el resultado de andlisis de uno de los
establecimientos entrevistados.
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Establecimiento: Rotiseria Sabores Patri

Jornada/dia Excedente de alimentos Valor acumulado de venta
e 3 empanadas arabes: $200 c/u.
e 3 empanadas de jamén y queso: $200 c/u.

May 5, 2023 o 1 por.uon de papas fritas: $1000 c/u. $5500
e 1/2 pizza de roquefort: $900 c/u.
e  1/2 pizza comun: $700 c/u.
e 1lomito: $1700 c/u.

May 6, 2023 o 2 mllane.s:a\s de carne; 5.1800 c/u. $4200
e 1/2 porcién de papas fritas: $600

May 13, 2023 e 1 milanesa con papas fritas: $1800 c/u. $1800
e 7 empanadas de jamén y queso: $200 c/u.

May 19, 2023 e 2 lomitos: $1700 c/u. $5400
e 1/2 porcidn de papas fritas: $600.
e 1 milanesa de pollo: $1800 c/u.
e 1 milanesa de carne: $1800 c/u.

May 20, 2023 e 7 empanadas dulces: $200 c/u. $6200
e 3 empanadas arabes: $200 c/u.
e 3 empanadas saladas: $200 c/u.
e 1 pizza fugazzeta: $1700 c/u.

May 21, 2023 e 2 empanadas arabes: $200 c/u. $2500
e 2 empanadas dulces: $200 c/u.
e 5 empanadas saladas: $200 c/u.

May 26, 2023 e 1 porcién de papas fritas: $1000 c/u. $2700
®  1/2 pizza comun: $700 c/u
e 1 milanesa de pollo: $1800 c/u.

May 27, 2023 e 1 pizza comun: $1300 c/u. $3700
e 3 empanadas drabes: $200 c/u.
e 4 empanadas dulces: $200 c/u.

Jun 2, 2023 e 4 empanadas saladas: $200 c/u. $2600
e 1 porcién de papas: $1000 c/u.
e 1 milanesa de carne: $1800 c/u
e % porcién de papas fritas: $600 c/u.

Jun 3, 2023 e 1 pizza de choclo: $1800 c/u. $6000
e 6 empanadas arabes: $200 c/u.
e 3 empanadas dulces: $200 c/u.

Jun 4, 2023 o 2 e_mpanada,s dulces: $200 c/u. $1700
e 1 pizza comun: $1300 c/u.
e 1 hamburguesa: $1500 c/u.

Jun 9, 2023 e 5empanadas saladas: $200 c/u. $4300
e 4 empanadas dulces: $200 c/u.
e 1 porcién de papas: $1000 c/u.
e 8 empanadas arabes: $200 c/u

Jun 10, 2023 e 5empanadas dulces: $200 c/u. $4400
e 1 milanesa de pollo: $1800 c/u.
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Estadisticas finales para Sabores Patri

e Total de dinero perdido: $51.000, equivale a la ganancia de una buena jornada laboral.

e Cantidad de comida desperdiciada: 79 empanadas, 5 % porciones de papas fritas, 5 %
pizzas, 12 sandwiches de carne, entre otros insumos que se utilizan para la realizacion
de todos estos alimentos. Todo esto equivale a 29.9 kilos de comida al mes.

e Horas de trabajo mal gastadas: considerando que el dinero perdido equivale a una

jornada de trabajo completa, podemos decir que el tiempo de trabajo dedicado a la
produccion de toda esa comida que no se comercializd es de 8 horas por empleado.

Sabores Patri, aun siendo una rotiseria pequefia, tiene importantes cifras de desperdicio, que
terminan impactando negativamente en su economia como establecimiento. Con Rakoon,
tomamos esta experiencia para ajustar el funcionamiento de la aplicacion, y poder brindar
una facil alternativa de solucién que permita una optimizacién de los procesos de produccién
y comercializacion, a fines de evitar el desperdicio de alimentos en perfectas condiciones, y
contribuir al cuidado del medioambiente, mientras se recupera el dinero invertido en la
produccidn de estos.

7.5.4. Objetivo de Desarrollo Sostenible 12

El consumo y la produccién mundiales (fuerzas impulsoras de la economia mundial)
dependen del uso del medio ambiente natural y de los recursos de una manera que continda
teniendo efectos destructivos sobre el planeta.

El progreso econémico y social conseguido durante el ultimo siglo ha estado acompanado de
una degradacion medioambiental que estd poniendo en peligro los mismos sistemas de los
que depende nuestro desarrollo futuro (y ciertamente, nuestra supervivencia).

Aun sabiendo todo esto, segln las cifras informadas por los Objetivos de Desarrollo
Sostenible:

“Cada afio, se estima que un tercio de toda la comida producida (el equivalente a 1300
millones de toneladas con un valor cercano al billon de ddlares) acaba pudriéndose en los
cubos de basura de los consumidores y minoristas, o estropedndose debido a un transporte y
unas prdcticas de recoleccion deficientes.”

Frente a esta situacion es que tenemos que proponer alternativas para gestionar mejor cada
una de las etapas de las cadenas de produccion de alimentos, a fines de poder “hacer mas y
mejor con menos”.

Rakoon estd comprometido con la colaboracién para cumplimentar este objetivo, atacando a
la parte final de la cadena de produccion de los alimentos (comercializacién). Con esta
aplicacién, pretendemos ayudar a los establecimientos gastrondmicos a gestionar de manera
mas eficiente sus procesos, y motivarlos a adoptar practicas sostenibles, pudiendo generar
ingresos extras por su excedente de comida. El consumo y la produccion sostenibles también
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pueden contribuir de manera sustancial a la mitigacién de la pobreza y a la transicién hacia
economias verdes y con bajas emisiones de carbono.

IN AL 12 foe

RESPONSABLES

E OBIJETIVGS
DE DESARROLLO
@ SOSTENIBLE w

llustracion 21: ODS 12.
(Fuente: ODS)

Las metas de este ODS que se persiguen con el desarrollo de este proyecto son:
e 12.3. Reducir el desperdicio de alimentos per capita mundial y reducir las pérdidas de
alimentos en las cadenas de produccién y suministro.

o ¢éComo lo abordamos? El objetivo principal de Rakoon estd alineado
perfectamente con este objetivo. En resumidas palabras, se pretende
conectar a los establecimientos con los consumidores mediante una
plataforma donde se pueda comercializar el excedente de alimentos que se
produce como resultado de las cadenas de produccion.

e 12.5. De aqui a 2030, reducir considerablemente la generacién de desechos mediante
actividades de prevencién, reduccidn, reciclado y reutilizacion.

o ¢éComo lo abordamos? Rakoon no solo intermedia la interaccion entre los
establecimientos y los consumidores, sino que también promueve y motiva a
sus usuarios a la adopcion de practicas sostenibles, como la utilizacion de
empagues ecoldgicos, bolsas de tela reutilizables, y la utilizacién de medios de
transporte amigables con el medioambiente al momento de retirar los
paguetes. De esta manera, promovemos la reduccion de desechos
provenientes del packaging de los alimentos, como asi también a las
emisiones de didxido de carbono provenientes de la combustidon de los
motores de los vehiculos.

e 12.6. Alentar a empresas a que adopten practicas sostenibles.

o ¢Como lo abordamos? Las practicas sostenibles a las cuales apunta Rakoon
son las que tienen que ver con desvincular el crecimiento econémico de la
degradacion medioambiental, aumentar la eficiencia de recursos y promover
estilos de vida sostenibles. Nos esforzamos por encontrar algo que motive a
los usuarios a adoptar estas practicas por iniciativa propia, por ello Rakoon
trata de mostrar continuamente los efectos positivos que se generan a partir
de su utilizacién, y lo facil que puede ser cuidar el medioambiente con
pequeiias acciones diarias.
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e 12.8. De aqui a 2030, asegurar que las personas de todo el mundo tengan la
informacion y los conocimientos pertinentes para el desarrollo sostenible y los estilos
de vida en armonia con la naturaleza.

o ¢éCémo lo abordamos? Ya lo hemos mencionado anteriormente, Rakoon
mostrara continuamente a los usuarios el impacto que generan en el
medioambiente, con el objetivo de motivarlos y hacerlos conscientes de
que, si todos aportamos nuestro granito de arena, un mundo mas
sostenible es posible.

8. Métricas del proyecto

8.1. Introduccion

El monitoreo es una actividad que llevamos a cabo durante todo el proyecto, iteracidn tras
iteracién. Visualizando métricas, indicadores y graficos, el equipo podia conocer el estado del
proyecto y tomar medidas anticipadamente si se identificaba alguna desviacién. A
continuacién, se presentan las métricas y herramientas que se utilizaron para darle
seguimiento al proyecto.

8.2. Definicion de las métricas

8.2.1. Velocidad del equipo

La velocidad del equipo en un entorno agil es un indicador fundamental que refleja la
eficiencia y capacidad de entrega del grupo en el desarrollo de productos o proyectos. Esta
métrica, basada en la cantidad de trabajo completado en un intervalo de tiempo especifico,
es esencial para comprender la dinamica y el rendimiento del equipo. Se representa como el
promedio de puntos de historia completados y aceptados por los interesados a lo largo de
todas los sprints realizados.

Commitment = Completed Velocidad del Equipo

Sprint 1 11 5 Comprometido Completado
30

Sprint 2 19 20 .

Sprint 3 16 16 [28] [26)

Sprint 4 19 22 2 “B
20 21

Sprint 5 17 17 Ty - o 20 20 [20

Sprint 6 26 28 16 [ 16 17

Sprint 7 26 21
10 1 =

Sprint 8 19 20

Sprint 9 20 11 B

Sprint 10 20 20 0

Sprint 11 24 24 Sprint1 Sprint2 Sprint 3 Sprint 4 Sprint 5 Sprint 6 Sprint 7 Sprint 8 Sprint 9 Sprint 10 Sprint 11

llustracion 22: Grdfico velocidad del equipo.
(llustracion propia)
¢COmo se lee el grafico?
e Gris: la estimacidn total de los problemas de cada sprint cuando comenzé el sprint.
e Amarillo: las estimaciones totales completadas cuando finalizé el sprint.
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Calculo de la velocidad del equipo

X puntos completados por sprint
cantidad de sprints

v =

54+20+16+4+22+17 + 28+ 21+ 20+ 11+20+24

11
v = 18,5

Duracion real vs. estimada del proyecto

La duracién del proyecto se estimé a comienzos de abril de 2023.

Duracion estimada del proyecto: 12 meses

El proyecto fue finalizado en el mes de Marzo de 2024

Duracion real del proyecto: 11 meses

8.2.2. Diagrama de Flujo Acumulativo

El CFD en Jira es una herramienta util para los equipos agiles, ya que permite visualizar el

flujo de trabajo, identificar cuellos de botella, entender el rendimiento del equipo y predecir

tiempos de entrega. Muestra cdmo evolucionan los elementos de trabajo a medida que

pasan por diferentes estados o columnas en el tablero del proyecto (por ejemplo, pendiente,

en progreso, en revisién, terminado, etc.).

Vemos como el area violeta que representa el backlog ha ido creciendo como resultado del

refinamiento que fuimos realizando a lo largo de los sprints.

Iniciamos comprometiéndonos a mas trabajo del que podiamos realizar, por eso el area

celeste al inicio se nota tan marcada y diferenciada del resto. Luego, pudimos acomodarnos,

y el trabajo al que nos comprometiamos lo podiamos completar al finalizar cada sprint. Por

eso, la diferencia entre las diferentes areas es minima.

Sacklog To Do In Progress TESTING BLOCKED Done

llustracioén 23: Diagrama de flujo acumulado.

(llustracion propia)
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8.2.3. Horas trabajadas por cada miembro del equipo

Se realizd un seguimiento individual a cada miembro del equipo, registrando las horas
trabajadas en cada sprint, para tener mas informacién al momento de asignar las tareas en
las ceremonias de planificacion de cada iteracién.

La duracidon y composiciéon de cada sprint se puede visualizar en la planificacion de
iteraciones y en el cronograma del producto.

Sprint 0

Fecha de inicio: 15/05/2023
Fecha de finalizacién: 04/06/2023
Dias laborales: 20 dias
Horas totales dedicadas al sprint: 25.5 hs.

Alvarez, Anibal Alvarez, Joaquin Arias, Matias Zoy, Eder
7 hs. 6 hs. 4.5 hs. 8 hs.

Sprint 1

Fecha de inicio: 06/06/2023
Fecha de finalizaciéon: 26/06/2023
Dias laborales: 20 dias
Horas totales dedicadas al sprint: 125 hs.

Alvarez, Anibal Alvarez, Joaquin Arias, Matias Zoy, Eder
35 hs. 25 hs. 30 hs. 35 hs.

Sprint 2

Fecha de inicio: 28/06/2023
Fecha de finalizacién: 14/07/2023
Dias laborales: 16 dias
Horas totales dedicadas al sprint: 133 hs.

Alvarez, Anibal Alvarez, Joaquin Arias, Matias Zoy, Eder
35 hs. 30 hs. 33 hs. 35 hs.

Sprint 3

Fecha de inicio: 17/07/2023
Fecha de finalizacién: 07/08/2023
Dias laborales: 21 dias
Horas totales dedicadas al sprint: 110 hs.

Alvarez, Anibal

Alvarez, Joaquin

Arias, Matias

Zoy, Eder

23 hs.

36 hs.

26 hs.

25 hs.
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Fecha de inicio: 14/08/2023

Fecha de finalizacién: 04/09/2023

Dias laborales: 21 dias

Horas totales dedicadas al sprint: 107 hs.

Alvarez, Anibal Alvarez, Joaquin Arias, Matias Zoy, Eder
25 hs. 23 hs. 26 hs. 33 hs.
Sprint 5
Fecha de inicio: 05/09/2023
Fecha de finalizacién: 25/09/2023
Dias laborales: 20 dias
Horas totales dedicadas al sprint: 97 hs.
Alvarez, Anibal Alvarez, Joaquin Arias, Matias Zoy, Eder
25 hs. 23 hs. 23 hs. 26 hs.
Sprint 6
Fecha de inicio: 27/09/2023
Fecha de finalizacién: 18/10/2023
Dias laborales: 21 dias
Horas totales dedicadas al sprint: 141 hs.
Alvarez, Anibal Alvarez, Joaquin Arias, Matias Zoy, Eder
33 hs. 33 hs. 38 hs. 37 hs.
Sprint 7
Fecha de inicio: 25/10/2023
Fecha de finalizacién: 15/11/2023
Dias laborales: 21 dias
Horas totales dedicadas al sprint: 124 hs.
Alvarez, Anibal Alvarez, Joaquin Arias, Matias Zoy, Eder
29 hs. 29 hs. 33 hs. 33 hs.
Sprint 8
Fecha de inicio: 16/11/2023
Fecha de finalizacion: 07/12/2023
Dias laborales: 21 dias
Horas totales dedicadas al sprint: 101 hs.
Alvarez, Anibal Alvarez, Joaquin Arias, Matias Zoy, Eder
28 hs. 23 hs. 23 hs. 27 hs.
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Sprint 9

Fecha de inicio: 11/12/2023
Fecha de finalizacién: 31/12/2023
Dias laborales: 22 dias
Horas totales dedicadas al sprint: 88 hs.
Alvarez, Anibal Alvarez, Joaquin Arias, Matias Zoy, Eder
21 hs. 21 hs. 23 hs. 23 hs.

Sprint 10

Fecha de inicio: 03/01/2024
Fecha de finalizacién: 24/01/2024
Dias laborales: 21 dias
Horas totales dedicadas al sprint: 73 hs.
Alvarez, Anibal Alvarez, Joaquin Arias, Matias Zoy, Eder
15 hs. 18 hs. 21 hs. 19 hs.

Sprint 11

Fecha de inicio estimada: 29/01/2024
Fecha de finalizacion estimada: 19/02/2024
Dias laborales: 20 dias
Horas totales dedicadas al sprint: 96 hs.
Alvarez, Anibal Alvarez, Joaquin Arias, Matias Zoy, Eder
20 hs. 26 hs. 26 hs. 24 hs.

Horas Trabajadas por Sprint
150

100

50

Horas trabajadas

0
S0 $1 §2 S3 S4 S5 S6 s7 S8 S9 S$10 S1

Sprint

llustracion 24: Grdfico de horas trabajadas por sprint.
(llustracion propia)

Total de horas trabajadas por miembro

Integrante Horas trabajadas

Alvarez, Anibal 296 hs.
Alvarez, Joaquin 293 hs.
Arias, Matias 306 hs
Zoy, Eder 325 hs.
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Horas trabajadas en total por el equipo

Con la informacién brindada por la métrica anterior, podemos calcular el tiempo total trabajado por

el equipo durante todo el proyecto.

Horas del equipo = X horas cada miembro
Horas del equipo = 296 + 293 + 306 + 325
Horas del equipo = 1220 horas.

9. Lecciones aprendidas

El desarrollo de este proyecto ha sido un gran desafio personal y profesional para cada

integrante del equipo, y nos ha permitido crecer y ganar experiencia en el dmbito laboral,

gue podra utilizarse en un futuro al participar en proyectos fuera del contexto académico.

Se pretende resumir las conclusiones y lecciones aprendidas para dar informacién util a

quienes deseen iniciar con un proyecto similar. A continuacidn, se listan las mas importantes

a criterio del equipo:

Compromiso y respeto de horarios: desde un inicio, el equipo fue muy respetuoso
con los horarios que se definian para llevar a cabo cada ceremonia o reunién
extracurricular. Ademads de observar la puntualidad, la buena predisposicién de cada
integrante en la participacion de las mismas hacia notar que no solo se trataba de
cumplir con el horario establecido, sino que cada reunién sea realmente efectiva y
cumpliera con su correspondiente objetivo. Esto mismo se reflejaba en torno a los
tiempos establecidos por la catedra; el equipo logré presentar en tiempo y forma
cada documento solicitado, y se pudo preparar correctamente para cada
presentacién que se realizd. La clave de ello es la calendarizacién, y tener 100%
visible cada actividad o tareas a realizar, para que el equipo pueda ser consciente de
ellas y gestionar los tiempos para poder cumplir con la correspondiente entrega.
Estimacion de historias de usuario: la naturaleza misma de la estimacién en equipos
agiles es empirica; es decir, se toma como base la experiencia adquirida para tomar
decisiones a futuro. Era logico de esperar que las primeras estimaciones no fueran
tan acertadas, debido al escaso conocimiento que teniamos sobre la capacidad del
equipo. Sin embargo, lo que queremos destacar es el corto periodo de adaptacion
que tuvimos; a partir del segundo sprint, el equipo pudo establecer una estimacion
acertada, la cual pudo ser tomada como base sélida para las estimaciones de los
siguientes sprints. Esto sucedié porque se analizé detalladamente lo ocurrido en el
primer sprint, y se generd un plan de accidén para corregir el desajuste observado.
Este plan de accién incluyé un refinamiento de la metodologia de estimacion, donde
se establecié de manera clara y concisa un significado para cada puntuacion (story
points) que las historias podian recibir. Teniendo esto claro, y conociendo la
capacidad del equipo, no fue dificil ajustar las estimaciones para que fueran
acertadas.

Integrantes con trabajo: cuando comenzamos a desarrollar el proyecto, ninguno de
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los integrantes del equipo trabajaba, por lo que gran parte del tiempo libre que se
tenia era dedicado a avanzar con el mismo. A mediados del afio 2023, tres de los
cuatro integrantes comenzaron a trabajar jornada completa, por lo que el tiempo que
dedicaban al proyecto se redujo a los fines de semana. Esto fue uno de los desafios
mas grandes que el equipo atravesd, debido a que la gestién de los tiempos y
coordinar las reuniones que habiamos establecido desde un inicio se volvid
practicamente imposible en los dias habiles. Se reestructuré el calendario de
reuniones de tal manera que se amoldara a los nuevos horarios disponibles, y el
equipo se comprometié no solo a participar de las mismas con normalidad, sino
también a mantener el ritmo que ya se tenia hasta el momento; esto implicé dedicar
mas horas de trabajo durante los dias sdbado y domingo, para llegar a los objetivos
establecidos en cada sprint. Al finalizar el proyecto, estamos orgullosos de notar que
el objetivo de mantener un ritmo constante fue logrado, a pesar de haber atravesado
significativos cambios en la capacidad del equipo. Sin dudas, una de las herramientas
que nos ayudd a mantener el foco en la meta y evitar desviaciones fue la
calendarizacién de tareas y actividades.

Motivacidn y constancia: el proyecto fue largo, y sin dudas fue un gran desafio
mantener la constancia hasta su finalizacién. A pesar de que el equipo sufrié un gran
cambio en su capacidad desde el momento en que parte de sus integrantes
comenzaron a trabajar, el compromiso con el proyecto jamds se negocid. Ser
constantes era un factor crucial para alcanzar los objetivos establecidos, y todos los
integrantes éramos conscientes de eso. Si bien tuvimos que poner mucha voluntad de
nuestra parte, el trabajo se facilito gracias a la gran motivacion que teniamos, no solo
por terminar a tiempo y obtener nuestro titulo de grado, sino porque también nos
gustaba mucho la propuesta que estabamos realizando, a tal punto que pensamos en
continuarla después de culminar el periodo académico. Esto es muy importante, ya
gue el avance que logramos semana tras semana no era solo para cumplir con las
consignas establecidas por la catedra, sino para mejorar y completar nuestro
proyecto en los aspectos que considerdbamos necesario de cara a nuestra fehaciente
idea de continuar con su desarrollo y lanzarla al mercado en un futuro.

Reuniones presenciales: las reuniones presenciales favorecieron rotundamente la
comunicacion entre los miembros del equipo. Cada vez que teniamos que llevar a
cabo una ceremonia de scrum, o un encuentro a demanda de algun integrante,
siempre tomdbamos como primera alternativa reunirnos de manera presencial antes
que virtualmente. Ademas de ser mas dinamicas y productivas, las reuniones se
disfrutaban mas compartiendo un mate y mirdndonos a los ojos para charlar los
temas que fueran necesarios.

Division del trabajo efectiva: desde un inicio, los roles del equipo estuvieron muy
bien definidos, por lo que cada integrante sabia quién era responsable de cada cosa.
En cada una de las ceremonias de planeacidn del sprint, las tareas y actividades se

repartian respetando el rol que cada integrante ocupaba, para asegurar que se
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sintieran coémodos al momento de su realizacion. Esto nos permitia acelerar los
tiempos de entrega, ya que cada uno se desempefiaba en un rol del cual era
conocedor. Sin embargo, hubo momentos en los que algunos roles no dieron abasto,
y parte de los integrantes del equipo se ofrecieron voluntariamente a cubrir ese
faltante. De esta manera, a medida que avanzamos en el proyecto, el equipo fue
mutando y cada integrante se fue formando individualmente en base a las
necesidades del mismo.

Otra cosa que nos ayudd mucho para hacer una division del trabajo efectiva es
conocer de antemano la capacidad de cada integrante del equipo antes de comenzar
un sprint. En esta estimacion de horas ideales tratdbamos de ser lo mas sinceros
posibles, ya que de eso dependia directamente la cantidad de tareas que ese
integrante iba a recibir en ese sprint.

Comunicacion permanente: los integrantes del equipo eran y son muy allegados, ya
que formaban equipos juntos desde el primer ano de cursado de la carrera. La
confianza que habia permitia comunicar las cosas de manera directa, y compartir
tantos espacios comunes nos abria las puertas para mantenernos siempre al tanto
sobre lo que fuera necesario. Ademas, en los momentos en que no estdbamos juntos,
teniamos un grupo de Whatsapp y un servidor de Discord a los cuales podiamos
acudir cuando quisiéramos. Mantenernos cerca fue clave para mantener la
motivacién y la organizacién hasta el final del proyecto. En las instancias en las que
dejabamos de compartir tantos momentos juntos, como en vacaciones, notamos una
fuerte dificultad para organizar reuniones y mantener la comunicacién constante.
Esto llevd al equipo a sentirse desmotivado. Sin embargo, éramos conscientes,
incluso antes de que sucediera, que esto iba a pasar. Sin dudas, fueron las
consecuencias directas de no haber tomado un periodo de receso, y continuar con el
desarrollo del proyecto y del producto de manera constante. Como recomendacién,
podemos decir que tomarse un periodo para descansar post finalizacién del cursado
puede llegar a ser necesario, mas en los casos en que todos los integrantes del equipo
trabajen.

Correccidon constante: recomendamos que el monitoreo y control sea constante
durante todo el proyecto. Al ser un equipo sin experiencia tanto en el dominio del
proyecto como en la gestion de un equipo agil, poniamos mucho foco en analizar
todos los aspectos del proyecto a medida que avanzaba, y en caso de encontrar la
necesidad de realizar algin cambio, lo concretdbamos lo antes posible para reducir el
impacto en la calendarizacion realizada. Esto nos permitié concretar un proyecto que
cumplié en mayor medida con los plazos establecidos, y con un producto acertado
gue se adecuaba a las necesidades de los interesados y las exigencias de la catedra.
Desarrollo con tecnologias no conocidas: al iniciar con la planificacion del proyecto,
tuvimos que decidir las tecnologias con las cuales ibamos a desarrollar el producto de
software propuesto. En su momento, solo dos de los integrantes del equipo tenian

experiencia y comodidad con un lenguaje de programacién que decidimos utilizar
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para desarrollar el backend de la aplicacién. Por parte del frontend, no habia ningun
integrante que estuviese familiarizado con algun lenguaje ni framework especializado
para dicho desarrollo, por lo que Eder y Anibal (ambos desarrolladores frontend
designados) tuvieron el desafio de capacitarse en un lenguaje y un framework para el
desarrollo frontend. Como los tiempos apremiaban, tuvieron que realizar la
capacitacion al mismo tiempo que desarrollaban tareas de los sprints que ya habian
iniciado, por lo que destacamos su empefio y compromiso con el proyecto.

Salir de la zona de confort: sin dudas, algo que nos dejé como aprendizaje este
proyecto es no tener miedo a salir de la zona de confort. Eso fue lo que nos permitio
no solo aprender y formarnos en aspectos que no conociamos, sino también darnos
una mano en situaciones que sobrepasaban nuestras capacidades. Motivamos a
todos los estudiantes que lleguen a esta instancia a aprovechar este proyecto para
exprimirse al maximo y conocer de qué son capaces y, sobre todo, que se diviertan
mientras tanto.
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10. Anexos

10.1. Poster del Proyecto

En el sprint 5 se elabord el pdster que resume a Rakoon como proyecto. Este poster fue
presentado en el Congreso Nacional de Estudiantes de Ingenieria en Sistemas de Informacién
(CNEISI XII) y tuvo como finalidad mostrar nuestro proyecto a la comunidad. Se adjunta el

poster:

establecimientos gastronomicos con consumidores atraidos porla
propuesta de salvar comida, ayudando a reducir el desperdicio de alimentos
y brindando oportunidades de ahorro para todos.

NUESTRO OBJETIVO
Rakoon propone una evolucién en la forma en que interactuamos con los
@ | @ alimentos. éComo? Brindando una plataforma en donde conectamos a
fakoon rakoon

&Y SI TE DIJERAMOS QUE PUEDES DISFRUTAR DE TUS COMIDAS FAVORITAS
MIENTRAS AYUDAS A REDUCIR EL DESPERDICIO DE ALIMENTOS?

Con Rakoon proponemos transformar el desperdicio de comida en beneficios para todos,
motivando a los ESTABLECIMIENTOS a recuperar el dinero invertido en alimentos que no han sido
comercializados, publicando PAQUETES DE COMIDA en Rakoon, que van a poder ser adquiridos
por cualquier consumidor interesado, a un precio reducido. De esta manera, no solo logramos
beneficios en lo econdmico, sino tambien en el MEDIOAMBIENTE.

. ESTABLECIMIENTOS
Maximiza tus ganancias al convertir alimentos que antes
% i se desperdiciaban en ingresos adicionales. Rakoonte
= ok i 3 | - brinda una plataforma para llegar a nuevos clientes y
¢ reducir el desperdicio de alimentos en tu hegocio.

CONSUMIDORES | )
Accede a alimentos de calidad a precios reducidos. ! 0
Come bien y ahorra dinero mientras contribuyes a | —
‘reducir el desperdicio de alimentos en nuestra | LA
- comunidad. 4 A

{ \“ MEDIO AMBIENTE :
! Al reducir el desperdicio de alimenios, Rakoonayuda =

A

adisminuir la huella de carbonoy promueve la
sostenibilidad alimentaria. Cada compra en Rakoon
s un paso hacia un planeta mas verde.

~ NETE A NOSOTROS PARA REDUCIR EL DESPERDICIO Y
© MARCAR LA DIFERENCIAEN EL MONDO.

TS

Equipo
BitMinds *
Alvarez, Anibal Alvarez, Joaquin Arias, Matias Zoy, Eder

UTN

Contacto: bitminds2024@gmail.com
FRVM

Docentes: Christian Villafafie, Matias Cassani

llustracion 25: Poster del proyecto.
(llustracion propia)
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10.2. Vencimientos & Términos y Condiciones

10.2.1. Introduccion

En esta seccion se establecen las consideraciones, términos y condiciones que los
establecimientos gastrondmicos deben tener en cuenta al comercializar alimentos a través
de Rakoon. El objetivo principal es lograr un entendimiento mutuo entre los usuarios y el
equipo de desarrollo, respecto a las condiciones que los alimentos deben cumplir para
garantizar su calidad frente a los consumidores.

10.2.2. Aseguramiento de calidad de los alimentos

Todo el equipo de Rakoon esta motivado por el objetivo de colaborar a la reduccion de los
alimentos desperdiciados como resultados de las cadenas de produccién, brindando una
herramienta que permita comercializar esos alimentos, generando oportunidades y
beneficios tanto para los establecimientos como para los consumidores. Sin embargo, es
sumamente importante destacar que Rakoon busca “transformar el excedente de comida”;
con esto nos referimos a que los alimentos que serdn comercializados en la aplicacién
conservaran la calidad de aquellos alimentos que cada establecimiento comercializa
normalmente. Para asegurar esto, el equipo de Rakoon no solo acude a la responsabilidad y
conciencia de cada establecimiento, sino que establece a nivel de aplicacién, mecanismos
para la gestién de los paquetes y sus alimentos, que garantizan que los alimentos
comercializados satisfacen las condiciones y regulaciones de calidad vigentes.

10.2.3. Tipos de alimentos comercializables

A continuacidén, se listan los tipos de alimentos que se pueden comercializar a través de
Rakoon. Es importante resaltar que estos alimentos solo pueden ser ofrecidos si son
excedentes de produccion (en el caso de platos o productos preparados) o si estan cerca de
su fecha de vencimiento. Las sobras de alimentos que han sido entregados a otros
consumidores NO deben ser comercializadas a través de Rakoon.
e Platos preparados:
o Entradas frias o calientes.
o Platos principales (carnes, aves, pescados, pastas, etc.).
o Guarniciones y acompafiamientos.
o Ensaladas preparadas.
o Postres.
e Productos de panaderia:
o Panes (blanco, integral, multigrano, etc.)
o Facturas y medialunas.
o Tartas y empanadas.
o Bizcochos, muffins y galletas
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e Productos frescos:
o Frutasy verduras frescas.
o Hierbas y especias frescas.
o Ensaladasy vegetales cortados.
o Productos de granja (huevos, lacteos).
e Productos envasados:
o Conservasy enlatados.
o Sopasy caldos envasados.
o Salsasy aderezos envasados.
0 Aceitesy vinagres.
o Productos secos (cereales, legumbres, frutos secos).
e Productos lacteos:
o Lechey derivados lacteos.
o Quesos (frescos, curados, untables).
o Yoguresy postres lacteos.
o Mantequilla y margarina.
e Bebidas:
o Bebidas no alcohdlicas (aguas, jugos, refrescos, tés).
o Bebidas alcohdlicas (cerveza, vino, licores).

10.2.4. La responsabilidad de los establecimientos

Aunque el Cddigo Alimentario Argentino (CAA) no tiene una seccién especifica que aborde
exclusivamente esta responsabilidad, existen disposiciones generales en el Cdédigo que
establecen las obligaciones y responsabilidades de los operadores alimentarios.

El CAA establece que los establecimientos gastronémicos deben cumplir con las Buenas
Practicas de Manufactura (BPM) y seguir los procedimientos adecuados de higiene vy
seguridad alimentaria. Esto incluye aspectos como la limpieza y desinfeccién de las
instalaciones, la manipulacién segura de alimentos, el control de temperaturas, la prevencién
de contaminacién cruzada, entre otros.

Ademas, el Cédigo establece que los alimentos deben cumplir con los estdndares de calidad,
composicion y etiquetado establecidos. Los establecimientos son responsables de asegurarse
de que los alimentos que ofrecen cumplan con estos requisitos y no representen un riesgo
para la salud de los consumidores.

En caso de detectarse incumplimientos o riesgos para la salud, el CAA establece medidas de
control y sanciones correspondientes, que pueden incluir desde advertencias y multas hasta
la clausura del establecimiento en casos graves.

Es importante tener en cuenta que el CAA es una normativa general, y pueden existir
regulaciones adicionales a nivel local o provincial que complementen y amplien las
responsabilidades de los establecimientos gastrondmicos.
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10.2.5. Practicas recomendadas para los establecimientos

Al comercializar excedente de comida o productos proximos a vencer, los establecimientos
gastrondmicos deberian tener en cuenta las siguientes consideraciones:
e Inspeccion visual:

o Realizar una inspeccion visual minuciosa de los alimentos para detectar signos
de deterioro, como cambios en el color, textura o apariencia.

o Descartar cualquier alimento que presente moho, mal olor, presencia de
insectos u otros indicadores de deterioro.

e Manipulacién adecuada:

o Utilizar utensilios y superficies limpias al manipular los alimentos.

o Lavarse las manos regularmente con agua y jabdn antes y después de
manipular los alimentos.

o Evitar la contaminacién cruzada separando los alimentos crudos de los cocidos
y utilizando utensilios diferentes para cada uno.

o Almacenar adecuadamente los alimentos para mantener su calidad y evitar la
proliferacion de bacterias.

e Control de la temperatura:

o Almacenar los alimentos perecederos en la temperatura recomendada para
evitar el crecimiento de bacterias.

o Utilizar equipos de refrigeraciéon adecuados y mantener registros de la
temperatura para garantizar el cumplimiento de las normas sanitarias.

o No exponer los alimentos a temperaturas que puedan comprometer su
seguridad, evitando la exposicidon prolongada a temperaturas ambiente vy el
uso de equipos de enfriamiento y calentamiento adecuados durante la
comercializacién.

e Etiquetado claro y preciso:

o Etiquetar correctamente los alimentos con informacién relevante, incluyendo
la fecha de vencimiento, los ingredientes utilizados y las advertencias para
alérgenos.

o Utilizar etiquetas legibles y resistentes que no se borren o desprendan
facilmente.

o Asegurarse de que la informacién de etiquetado sea clara y comprensible para
los consumidores.

e Informacion transparente:

o Brindar informacién clara y precisa sobre la naturaleza de los alimentos,
indicando si se trata de excedente de produccidn o productos préoximos a
vencer.

o Explicar las condiciones de almacenamiento recomendadas para mantener la
calidad de los alimentos.
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o Comunicar cualquier restricciéon o consideracién especial en el consumo de los
alimentos, como la necesidad de consumirlos en un plazo determinado una
vez adquiridos.

Capacitacion del personal:

o Proporcionar capacitaciéon periddica al personal sobre buenas practicas de
manipulacion de alimentos y seguridad alimentaria.

o Asegurarse de que el personal esté familiarizado con los procedimientos y
protocolos especificos para la comercializacién de excedente de comida o
alimentos préximos a vencer.

o Fomentar una cultura de responsabilidad y cuidado en la manipulacion de
alimentos, destacando la importancia de garantizar la calidad y seguridad de
los productos ofrecidos.

10.2.6. Recomendaciones bromatoldgicas sobre el tratamiento de
los alimentos

Se listan a continuacidon una serie de recomendaciones sobre practicas que NO deben

suceder al comercializar el excedente de comida o alimentos proximos a vencer. Es

importante tener en cuenta estas recomendaciones para garantizar la seguridad y calidad de

los alimentos durante todo el proceso de comercializacién.

No comercializar alimentos vencidos: Es fundamental no ofrecer alimentos que
hayan superado su fecha de vencimiento. Los alimentos vencidos pueden representar
un riesgo para la salud de los consumidores y no deben ser comercializados bajo
ninguna circunstancia.

No ocultar informacidon sobre la fecha de vencimiento: Es crucial proporcionar
informacion precisa y clara sobre la fecha de vencimiento de los alimentos. No se
deben modificar o alterar las etiquetas para ocultar la fecha real de vencimiento.
Evitar el empaquetado inadecuado: El empaquetado de los alimentos debe realizarse
de manera adecuada para garantizar la proteccién del producto. Evitar el uso de
envases dafiados, rotos o que no sean seguros para el contacto directo con alimentos.
Asimismo, es importante asegurarse de que los alimentos estén correctamente
sellados y protegidos para evitar la contaminacién.

No ignorar las condiciones de almacenamiento recomendadas: Cada alimento tiene
requisitos especificos de almacenamiento para mantener su calidad y seguridad. No
se debe ignorar o descuidar estas condiciones recomendadas. Es importante
mantener los alimentos refrigerados, congelados o a la temperatura adecuada, segin
corresponda.

No descuidar la higiene y la limpieza: La higiene y la limpieza son aspectos
fundamentales en la manipulacion de alimentos. No se deben descuidar las practicas
de higiene, como el lavado adecuado de manos, la limpieza de utensilios y
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superficies, y el uso de equipos de proteccion personal, como guantes, cuando sea
necesario.

e Evitar el transporte inadecuado: Durante el transporte de los alimentos, es
importante asegurarse de que se mantengan en condiciones seguras. Evitar el
transporte de alimentos a temperaturas inadecuadas, especialmente cuando se trata
de alimentos perecederos. Utilizar vehiculos adecuados y asegurarse de que los
alimentos estén protegidos de la contaminacién y el deterioro durante el traslado.

e No comercializar alimentos de calidad dudosa: Si un alimento presenta signos
evidentes de deterioro o no cumple con los estdndares de calidad, no debe ser
comercializado. Esto incluye alimentos con moho, mal olor, textura anormal o
cualquier otra caracteristica que indique que el alimento no es seguro o apto para el
consumo.

10.2.7. La responsabilidad de Rakoon

Rakoon, como una plataforma de intermediacién entre establecimientos gastrondmicos y
consumidores, se compromete y toma parte de la responsabilidad de garantizar la calidad de
los alimentos comercializados. Aunque Rakoon no produce ni manipula directamente los
alimentos, tiene la responsabilidad de establecer medidas y requisitos para los
establecimientos que utilizan su plataforma, a fin de garantizar la seguridad y la calidad de
los productos ofrecidos.

Rakoon desempefia un papel importante en la implementacidn de controles y verificaciones
para asegurarse de que los establecimientos cumplan con las normas y regulaciones
alimentarias aplicables. Esto puede incluir la validacién de la habilitacion y certificaciones de
los establecimientos, la promocidn de buenas practicas de manufactura y la capacitacion de
los comerciantes en aspectos de higiene y seguridad alimentaria.

Ademads, Rakoon establece politicas claras en su plataforma, que exigen a los
establecimientos cumplir con las regulaciones pertinentes y asegurarse de que los productos
ofrecidos estén en buen estado. Estas politicas incluyen la verificacion de fechas de
vencimiento, la inspeccion visual de los productos y la aplicacién de medidas correctivas en
caso de detectar productos en mal estado.

Sin embargo, es importante tener en cuenta que la responsabilidad final de garantizar la
calidad y seguridad de los alimentos recae en los establecimientos gastrondmicos que los
producen y comercializan. Rakoon puede colaborar y brindar herramientas para facilitar este
proceso, pero no puede asumir la responsabilidad total por el estado de los alimentos
ofrecidos a través de su plataforma. Los consumidores también tienen un papel importante
al informar sobre cualquier problema o preocupacidén que puedan tener con respecto a la
calidad de los alimentos recibidos.

El equipo de Rakoon pretende establecer una comunicacién clara con los establecimientos y
los consumidores, promoviendo la transparencia y la confianza en el sistema, y actuando de
manera diligente en caso de recibir reclamos o reportes de productos en mal estado.
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10.2.8. Guia para el Tratamiento de Alimentos Excedentes en
Rakoon

1. Etapa 1: Identificacion de excedente de comida

a. Realiza una revisién diaria de los alimentos en nuestro establecimiento.

a. Separa claramente los alimentos proximos a vencer o no vendidos de los
demas productos.

2. Etapa 2: Registro del excedente en Rakoon

a. Accede a la plataforma Rakoon e ingresa los datos precisos de los alimentos.

a. Verifica la fecha de vencimiento, los ingredientes y cualquier informacion
relevante.

a. Actualiza regularmente la informacién para reflejar la disponibilidad y cambios
en el estado de frescura de los alimentos.

2. Etapa 3: Publicacion de los paquetes de excedente

a. Toma fotografias atractivas y claras de los alimentos que ofreceremos en los
paquetes.

a. Proporciona descripciones detalladas, incluyendo cantidades, ingredientes
principales y posibles restricciones alimentarias.

2. Etapa 4: Preparacion y entrega de los paquetes de excedente

a. Manipula los alimentos de manera adecuada, siguiendo las normas de higiene
y seguridad alimentaria.

a. Utiliza envases adecuados y asegurate de que estén correctamente sellados
para mantener la frescura y prevenir la contaminacién.

a. Mantén los alimentos a la temperatura adecuada durante el almacenamiento
y el transporte.

2. Etapa 5: Retiro de los paquetes por parte de los usuarios

a. Establece un proceso de retiro conveniente para nuestros clientes.

a. Asegurate de que los paquetes estén claramente identificados y listos para su
recoleccion.

a. Proporciona instrucciones claras sobre la ubicacidn y los horarios de
recoleccion, para evitar cortar la cadena de frio de los alimentos y poner en
riesgo su calidad.

2. Etapa 6: Confirmacidn y cierre de la reserva

a. Solicitd a nuestros clientes que confirmen la recepcidon de los paquetes y su
satisfaccidn con los alimentos.

a. Proporciona un comprobante de cierre de reserva y una factura detallada, si
corresponde.

Recorda seguir todas las prdacticas recomendadas y las regulaciones establecidas por el
Cédigo Alimentario Argentino para garantizar la calidad y seguridad de los alimentos que
comercializamos. Si tienes alguna pregunta o necesitas apoyo adicional, no dudes en

comunicarte con nuestro equipo.
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10.2.9. Regulaciones vigentes en el Cadigo Alimentario Argentino
hasta el dia de la fecha

CAPITULO Ilil: DE LA CONSERVACION Y TRATAMIENTO DE LOS ALIMENTOS CONSERVADOS O
PRESERVADOS

Articulo 157
Se entiende por Alimentos perecederos, aquellos que, en razén de su composicion y/o

caracteristicas fisicoquimicas y bioldgicas, pueden experimentar alteraciones de diversa
naturaleza que disminuyan o anulen su aceptabilidad en lapsos variables. Exigen condiciones
especiales de conservacidon, almacenamiento y transporte, con el fin de verificar la correcta
cadena de frio desde su origen al lugar de destino.

Articulo 158
Se entiende por Alimentos conservados o Alimentos preservados, los que, habiendo sido

sometidos a tratamientos apropiados de conservacidén o preservacion, se mantienen en las
debidas condiciones higiénico-sanitarias y de aceptabilidad para el consumo durante lapsos
variables.

Articulo 158 bis - (Res. 357, 2.3.79)

"Comidas preparadas congeladas: Con este nombre se entienden los alimentos que sin
mayores preparaciones adicionales sean consumibles directamente o después de ser
sometidos a una coccién o calentamiento. Deberan responder a las siguientes exigencias: 1.
Ser elaborados con procedimientos que aseguren las mdximas condiciones de higiene del
producto. 2. Ser congelados, envasados y comercializados de acuerdo a las exigencias
tecnoldgicas establecidas en el Articulo 162 del presente Codigo".

Articulo 159 - (Res. 712, 25.4.85)
"Se consideran autorizados los siguientes Procedimientos de Conservacion:

a) Conservacioén por el frio

b) Conservacion por el calor

c) Desecacidn, deshidratacion y liofilizacion

d) Salazén

e) Ahumado

f) Encurtido

g) Escabechado

h) Radiaciones ionizantes

i) Elaboracion de productos de humedad intermedia
j) “Otros procedimientos".

Articulo 160
Se entiende por Conservacion por el frio (refrigeraciéon o congelacion), someter los alimentos

a la accidn de bajas temperaturas para inhibir o eliminar, fundamentalmente, las actividades
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microbianas y enzimadticas. En estos tratamientos se tendra en cuenta la temperatura,
humedad relativa y circulacion de aire que requiera cada alimento.

Articulo 161
Se entiende por Refrigeracidon, someter los alimentos a la accién de bajas temperaturas sin

alcanzar las de congelacién. Las temperaturas de refrigeraciéon se mantendran uniformes y
sin cambios bruscos durante el periodo de conservacién y seran las apropiadas para cada
tipo de producto.

Articulo 162 - (Res. 357, 02.03.79)
"Se entiende por Congelacién, someter los alimentos a la accién de temperaturas inferiores a

la de su punto de congelacién. Las temperaturas de congelacién durante todo el periodo de
conservaciéon se mantendran uniformes y seran las apropiadas para cada tipo de producto.
Los alimentos que se sometan a congelacién deberan presentarse en perfectas condiciones
higiénico-sanitarias.

Se entiende por Descongelacion, atemperar en forma conveniente, el producto congelado
hasta que la temperatura de éste sea en todos sus puntos superior a la de congelacién del
mismo. Cuando se efectle industrialmente, se realizara en las condiciones apropiadas para
cada tipo de producto. Los alimentos no podran ser sometidos a procesos sucesivos de
descongelacidn y congelacion.

Se entiende por Congelacién rdpida, Sobrecongelacién o Supercongelacién, someter a los
alimentos (materias primas y/o productos elaborados) a un proceso de enfriamiento brusco
que permita exceder rapidamente la temperatura de maxima cristalizacién, en un tiempo
que no debe sobrepasar las 4 horas. El proceso de congelacion rdpida, sobrecongelacién o
supercongelaciéon podra considerarse completo cuando una vez lograda la estabilizacién
térmica, la totalidad del producto (cualquiera sea el punto de medida) presente una
temperatura de -18°C o inferior. Los alimentos de congelacion rapida, sobrecongelados o
supercongelados, deberan almacenarse en camaras frigorificas aptas para mantener la
temperatura de los productos, practicamente en valores constantes y siempre igual o inferior
alos -18°C.

El transporte de estos productos se efectuara en vehiculos provistos con equipos necesarios
para mantener la temperatura indicada en el parrafo anterior, condicién que también
deberdn cumplir las conservadoras o neveras de venta al publico.

El envase de estos alimentos debera ser de una naturaleza tal que asegure una buena
preservacion e inviolabilidad, asi como resistencia a los procedimientos de congelacion
rdpida o sobrecongelacion y posterior calentamiento culinario. Esto ultimo cuando asi esté
expresamente indicado por la forma de preparacion.

En el rotulado, ademds de las exigencias reglamentarias debe consignarse: a) La leyenda
Congelado, Sobrecongelado o Supercongelado segln corresponda, con caracteres muy
destacables en la cara principal del rotulado. b) La fecha de elaboracién (mes y afio) y la
indicacion del tiempo de vencimiento en caracteres de muy buen tamaiio, realce y visibilidad

en la cara principal del rotulado. c¢) El modo de empleo precisando claramente la forma de
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descongelacidn, las precauciones a tomar para la preparacion culinaria del producto, la
conservacion hasta el momento del consumo y la forma de calentamiento".

Articulo 163
Se entiende por Conservacion por el calor (esterilizacion, esterilizacidn industrial o técnica,

pasteurizacién), someter los alimentos a la accién de temperaturas y tiempos adecuados
para eliminar o reducir, fundamentalmente, las actividades microbianas y enzimaticas.

Articulo 174 tris - (Res. 1322, 20.07.88)
"La conservacion de alimentos por otros procedimientos podrd realizarse siempre que

merezcan la aprobacion de la Autoridad Sanitaria Nacional, debiendo garantizar las
condiciones higiénico-sanitarias y de aceptabilidad requerida para los alimentos a que se
someten. El empleo de aditivos alimentarios se hara solamente en los casos especificamente
autorizados, cumpliendo todos los requisitos que este Cddigo establece sobre el particular".

Articulo 175
Con el nombre de Conservas alimenticias, se entienden los productos de origen animal o

vegetal que, envasados en forma hermética, han sido sometidos, antes o después de su
envasamiento, a procesos de conservacién autorizados.

Articulo 176
Queda prohibido fabricar conservas alimenticias para su expendio:

1. En los establecimientos no autorizados.

2. Con substancias alteradas, averiadas, infectadas, mal conservadas, carentes de
propiedades nutritivas o que por cualquier motivo resulten inadecuadas para la
alimentacion.

3. Con procedimientos que no relnan las condiciones sanitarias necesarias o que no
garanticen la buena conservacién del producto.

4. Empleando substancias y envases prohibidos por el presente y la autoridad sanitaria.

Articulo 177 - (Res. 767, 25.8.81)
"Queda prohibida la circulacién, tenencia y expendio de alimentos conservados, alterados y

contaminados, definidos en el Articulo 6°, Inc 5) y 6) del presente Cédigo. El hinchado y
deformacién de los envases de hojalata serd presuncién de que los alimentos en ellos
envasados se encuentran afectados por las prescripciones citadas y en consecuencia seran
declarados no aptos para el consumo debido a presunta contaminacién bacterioldgica como
consecuencia de un proceso de elaboracién defectuoso, aun cuando el hinchado del envase
sea producido por presion de gas hidrégeno originado en el ataque electroquimico del hierro
de la hojalata. Cuando no se observa hinchado del envase, la mera presencia de hidrégeno
en su interior no serd factor para desechar el producto, siempre que sus condiciones
bromatoldgicas sean adecuadas.
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Articulo 180
En general, la conservacion de productos perecederos de origen animal y vegetal, mediante

el frio artificial, se hara ajustandose a las indicaciones del presente.
CAPITULO V: NORMAS PARA LA ROTULACION Y PUBLICIDAD DE LOS ALIMENTOS

5- INFORMACION OBLIGATORIA
A menos que se indique otra cosa en el presente Reglamento Técnico o en un reglamento

especifico, la rotulacion de alimentos envasados debera presentar obligatoriamente la
siguiente informacién:
e Denominacién de venta del alimento
Lista de ingredientes
Contenidos netos
Identificacion del origen
Nombre o razén social y direccion del importador, para alimentos importados.
Identificacion del lote
Fecha de duracion

Preparacidn e instrucciones de uso del alimento, cuando corresponda.

6 - PRESENTACION DE LA INFORMACION OBLIGATORIA

6.6 - Fecha de duracién
6.6.1. Si no estd determinado de otra manera en un Reglamento Técnico MERCOSUR

especifico, regira el siguiente marcado de la fecha:
a) Se declarara la “fecha de duracion”.
b) Esta constara por lo menos de:
i) el diay el mes para los productos que tengan una duracidn minima no superior a
tres meses;
ii) el mes y el aflo para productos que tengan una duracién minima de mds de tres
meses. Si el mes es diciembre, bastara indicar el afo, estableciendo: “fin de
(afio)”.
c) Lafecha deberd declararse con alguna de las siguientes expresiones:
i) “consumir antes de...”
i) “valido hasta...” - “validez ...”
iii) “val...” - “vence...”
iv) “vencimiento ...”

“"

v) “vto....” - “venc...”
vi) “consumir preferentemente antes de ...”

d) Las expresiones establecidas en el apartado c) deberdn ir acompanadas de:
i) lafecha misma, o

ii) una referencia concreta al lugar donde aparece la fecha, o
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iii) una impresién en la que se indique mediante perforaciones o marcas indelebles el
dia y el mes o el mes y el afio segln corresponda de acuerdo con los criterios
indicados en el punto

6.6.1 b). Cualquier indicacién usada debe ser clara y precisa
e) El dia, mes y afio deberdn declararse en orden numérico no codificado, con la
salvedad de que podrd indicarse el mes con letras en los paises donde este uso no
induzca a error al consumidor. En este ultimo caso se permite abreviar el nombre del
mes por medio de las tres primeras letras del mismo.
f) No obstante, lo establecido en el numeral 6.6.1. a) no se requerira la indicacion de la
fecha de duracion minima para:

i) frutas y hortalizas frescas, incluidas las patatas que no hayan sido peladas,
cortadas o tratadas de otra forma analoga;

ii) vinos, vinos de licor, vinos espumosos, vinos aromatizados, vinos de frutas y vinos
espumosos de fruta;

iii) bebidas alcohdlicas que contengan 10% (v/v) o mas de alcohol;

iv) productos de panaderia y pasteleria que, por la naturaleza de su contenido, se
consuman por lo general dentro de las 24 horas siguientes a su fabricacion;

v) vinagre;

vi) azucar sélido;

vii) productos de confiteria consistentes en azlcares aromatizados y/o coloreados,
tales como caramelos y pastillas;

viii)Jgoma de mascar;

ix) sal de calidad alimentaria (no se aplica a las sales enriquecidas);

X) alimentos que han sido eximidos por Reglamentos Técnicos MERCOSUR
especificos.

6.6.2. En los rétulos de los envases de alimentos que exijan requisitos especiales para su
conservacion, se debera incluir una leyenda en caracteres bien legibles que indique las
precauciones que se estiman necesarias para mantener sus condiciones normales, debiendo
indicarse las temperaturas maximas y minimas a las cuales debe conservarse el alimento y el
tiempo en el cual el fabricante, productor o fraccionador garantiza su durabilidad en esas
condiciones. Del mismo modo se procederd cuando se trate de alimentos que puedan
alterarse después de abiertos sus envases.
En particular, para los alimentos congelados, cuya fecha de duracion minima varia segun la
temperatura de conservacion, se debera sefalar esta caracteristica. En estos casos se podra
indicar la fecha de duracién minima para cada temperatura, en funcién de los criterios ya
mencionados o en su lugar la duracion minima para cada temperatura, debiendo sefialarse
en esta ultima situacion el dia, el mes y el aio de fabricacion.
Para la expresion de la duracién minima podra utilizarse expresiones tales como:

e “duracion a-182C (freezer): ...”

e ‘“duracion a- 42 C (congelador): ...”

e “duracion a 42 C (refrigerador): ...”
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Articulo 243 - (Res Conj. MSyA 149/05 y SAGPyA 683/05)
La rotulacién de los productos alimenticios se realizard exclusivamente en los lugares de

fabricacion o envase de los mismos, quedando prohibida la tenencia de rétulos fuera de los
establecimientos mencionados.

Articulo 244 - (Res 2343, 19.4.80) (Ratificado por Res Conj. MSyA 149/05 y SAGPyA
683/05)
Queda prohibido el uso de rétulos que tengan enmiendas, leyendas agregadas con

caracteres diferentes a los tipograficos que correspondan a los mismos, asi como la
superposicién de rétulos en los envases, salvo autorizacidn expresa de la autoridad sanitaria
competente.

Articulo 245 - (Res Conj. MSyA 149/05 y SAGPyA 683/05)
En ningun caso se permitird en los comercios de venta, mayoristas o minoristas, la existencia

de productos alimenticios en envases que carezcan de los rétulos correspondientes, o que
los mismos se presenten ilegibles, sucios, deteriorados o parcialmente arrancados.

10.3.1. Términos y condiciones de uso de Rakoon

1. Introduccion

Bienvenido a Rakoon, aplicacion propiedad de Bitminds.

La misién de Rakoon es reducir el desperdicio de alimentos y promover la sostenibilidad,
brindando una plataforma que conecte a establecimientos gastrondmicos con consumidores
interesados en adquirir alimentos excedentes o préximos a vencer. Pretendemos aprovechar
al maximo los recursos alimentarios disponibles, evitando que alimentos en buen estado
sean desperdiciados, al mismo tiempo que ofrecemos a los consumidores la oportunidad de
acceder a alimentos de calidad a precios reducidos.

Los establecimientos gastrondmicos (como supermercados, panaderias, verdulerias,
almacenes, despensas, kioscos, rotiserias, restaurantes, entre otros) podran convertir en
ganancias extras aquellos alimentos que anteriormente representaban una pérdida,
publicando diferentes tipos de paquetes (“Pack sorpresa” o con alguna especificacion) en la
aplicacién, para que los consumidores interesados puedan adquirirlos de manera rapida y
sencilla.

Los presentes términos y condiciones se aplican a cualquier reserva y venta de productos
que se realice a través de nuestra plataforma.

En el momento de realizar una reserva (segun se prevé mds adelante), el consumidor acepta
los presentes términos y condiciones, por tanto, el mismo debera revisarlos exhaustivamente
antes de realizar un pedido en la plataforma.
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2. Aclaraciones y generalidades

En Rakoon, los establecimientos gastrondmicos pueden publicar sus productos para su
comercializacién en la plataforma. Los consumidores tienen la opcién de reservar los
productos a través de una reserva en la plataforma.

La reserva de los productos se considerarad confirmada cuando se emita una Confirmacién de
Reserva en la aplicacion. Una vez que el consumidor haya realizado la reserva y el
establecimiento haya aceptado la misma, el consumidor se compromete a estar presente en
el establecimiento en el momento de la recogida, informado por la aplicacién al momento de
la confirmacion. A su vez, el establecimiento se compromete a ofrecer el producto reservado
conforme a lo especificado en los términos y condiciones. Ambas partes tienen derecho a
cancelar la reserva, sujeto a las condiciones establecidas mds adelante.

Es importante destacar que Rakoon actia como intermediario y gestiona Unicamente la
reserva de los productos en la plataforma en nombre del establecimiento. No existira una
relaciéon contractual entre Rakoon y el cliente en relacién con los productos o su venta.
Rakoon no asume responsabilidad alguna respecto a los productos o al cumplimiento del
contrato entre el establecimiento y el cliente. Sin embargo, como equipo estamos
comprometidos, y hacemos lo posible porque la calidad de los productos comercializados se
conserve, y asi maximizar la experiencia de usuario de cada uno de los consumidores. Para
ello, Rakoon asume un rol importante al guiar a los establecimientos en el cumplimiento de
buenas practicas para garantizar la seguridad y calidad de los alimentos. A través de
controles y verificaciones, Rakoon esta disefiada para que los establecimientos cumplan con
normas y regulaciones alimentarias al utilizar la aplicacién.

Rakoon cobra el precio de compra por los productos en nombre del establecimiento y actua
Unicamente como gestor de pagos en nombre del mismo.

Es importante tener en cuenta que la responsabilidad final de garantizar la calidad y
seguridad de los alimentos recae en los establecimientos gastrondmicos que los produceny
comercializan. Rakoon puede colaborar y proporcionar herramientas para facilitar este
proceso, pero no puede asumir la responsabilidad total por el estado de los alimentos
ofrecidos a través de su plataforma. La responsabilidad por cualquier practica que
contravenga las regulaciones vigentes establecidas en el Cddigo Alimentario Argentino
recaera exclusivamente en cada establecimiento individual. Rakoon no asume
responsabilidad alguna por las acciones o incumplimientos de los establecimientos en
relacién con las regulaciones alimentarias. Es responsabilidad de cada establecimiento
garantizar el cumplimiento de dichas regulaciones y llevar a cabo practicas acorde a las
normas establecidas por las autoridades competentes.

Los consumidores también desempefian un papel crucial al informar cualquier problema o
inquietud que puedan tener con respecto a la calidad de los alimentos recibidos.
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3. Consumidores

Al momento de realizar una reserva a través de Rakoon, el consumidor confirma que:

e tiene capacidad legal para formalizar contratos vinculantes,

® es un consumidor que compra con fines personales, y

e tiene 18 afios y posee una tarjeta de crédito o débito valida u otro modo de pago

disponible para efectuar pagos en la plataforma.

Con la aceptacion de estos términos y condiciones, el consumidor acepta que todos los
contratos entre él y Rakoon y cualquier informacién relacionada necesaria para la gestion de
los servicios se guarden por Rakoon conforme a la politica de privacidad de la aplicacion.
Asimismo, con la aceptacién de estos términos y condiciones, el consumidor acepta recibir
e-mails relacionados con cualquier reserva formulada de su parte. Esto es necesario con el
fin de garantizar que el mismo reciba todas las notificaciones pertinentes relacionadas con
sus reservas, y esté enterado de los posibles cambios de estado que pueda sufrir la misma
hasta el momento de su cierre.
Rakoon se reserva el derecho de revisar y modificar los términos y condiciones en el
momento que lo amerite. Las reservas de cada consumidor estaran sujetas a los términos y
condiciones aplicables en el momento en que el mismo realice la reserva.

4. Datos de contacto de Rakoon y servicio de atencidn al cliente

Casa central: Av. Universidad 450, Villa Maria, Cérdoba.
E-mail: bitminds2024@gmail.com

5. Sobre el producto

Rakoon facilita la conexion entre los establecimientos y los clientes, sin embargo, no asume
responsabilidad por los productos ni por el cumplimiento de los contratos o regulaciones
obligatorias entre los establecimientos y los clientes.

Rakoon no fabrica, vende, compra, almacena, elabora, produce, procesa, marca, empaqueta,
entrega o trata los productos. Su papel se centra en proporcionar una plataforma para la
comercializacion de los productos y en establecer medidas para garantizar su calidad y
seguridad. No obstante, es responsabilidad de los establecimientos cumplir con las
obligaciones contractuales y legales relacionadas con los productos ofrecidos.

La informacién proporcionada en la plataforma de Rakoon sobre los productos es orientativa
y se basa en la informacién proporcionada por los establecimientos. Los establecimientos
son responsables de proporcionar informacion precisa y actualizada sobre los productos.
Rakoon no asume responsabilidad por la exactitud o disponibilidad de dicha informacion.

Es importante que los clientes verifiquen cualquier informacién relevante sobre alérgenos,
ingredientes u otras advertencias directamente con el establecimiento antes de realizar un
pedido. Al momento de la recogida, el establecimiento debe proporcionar al cliente
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informacion sobre ingredientes, alérgenos y etiquetado del producto. Rakoon no serd
responsable por reacciones adversas derivadas del consumo de los productos.

Rakoon no serd responsable por el incumplimiento o retraso en el cumplimiento de las
obligaciones relacionadas con los productos. Cada establecimiento es responsable de
cumplir con las normas y regulaciones aplicables en relaciéon con la fabricacién, venta,
almacenamiento, calidad y tratamiento de los productos.

Rakoon asume una parte de la responsabilidad al establecer controles automaticos para el
tratamiento de cada alimento dentro de la aplicacidon, como por ejemplo para verificar las
correspondientes fechas de vencimiento, el tiempo mdaximo permitido de comercializacion
de un alimento o plato preparado, la deshabilitacion automdatica de paquetes cuyos
alimentos no cumplan con las condiciones requeridas para su publicacién en la aplicacién,
entre otros. Ademas, se fomenta a los establecimientos al uso de buenas practicas,
brindando tips o tutoriales de cdmo se deberian llevar a cabo cada una de las actividades del
proceso de comercializacion del excedente de comida, desde su identificaciéon hasta su
entrega al consumidor, a fin de garantizar la calidad y seguridad de los alimentos ofrecidos.
Sin embargo, la responsabilidad final recae en los establecimientos y en los clientes al
realizar la debida verificacién y cumplimiento de las recomendaciones y regulaciones
correspondientes.

6. Reserva de paquetes

El listado de establecimientos y paquetes disponibles estara disponible en la aplicacién. Si el
consumidor ha aceptado que Rakoon utilice los servicios de ubicacion de su dispositivo, la
aplicacién hard uso de los mismos para determinar el érden en que los establecimientos
seran mostrados al usuario, ya que el ordenamiento natural es por cercania. Una vez que el
Cliente haya seleccionado el establecimiento y el paquete, podra realizar su pedido haciendo
click en “reservar”, “realizar una reserva” o botdn similar.

El consumidor tiene la posibilidad de filtrar los resultados teniendo en cuenta la
disponibilidad de los paquetes que quisiera reservar, la hora del retiro, la naturaleza de los
alimentos contenidos en los “Pack” o por cualquier otro filtro que fije Rakoon.

La realizacién de una reserva por parte del consumidor se manda directamente al
establecimiento, el cual deberd prepararla en el momento acordado para ser entregado al
consumidor. En caso de querer rechazar una reserva, podra hacerlo, teniendo en cuenta las

bases establecidas en uno de los siguientes apartados.

7. Derecho de cancelacion

Como el objetivo principal de Rakoon es evitar el desperdicio de alimentos, el
establecimiento podra cancelar una reserva hasta dos horas antes de que comience el plazo
acordado para la recogida/entrega. En este caso, el consumidor recibirad una notificacion por
parte de Rakoon, siempre y cuando el mismo haya aceptado recibir notificaciones.
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Del mismo modo, dado que el objetivo principal de Rakoon es evitar el desperdicio de
alimentos, y que los productos que se van a comercializar van a ser de caracter perecedero,
el consumidor solo podra cancelar una reserva hasta dos horas antes del plazo acordado para
la recogida/entrega.

Rakoon respondera ante la utilizacidon del derecho a cancelacién, gestionando el reembolso
de dinero correspondiente en cada caso. Si un usuario cancela una reserva fuera de los
supuestos previstos arriba, no tendra derecho a reembolso alguno.

8. Retiro y entrega de paquetes

Los paquetes reservados en la plataforma pueden ser entregados al consumidor de dos
maneras: delivery o retiro en el establecimiento. El delivery no es gestionado por Rakoon,
sino que queda a cargo de cada establecimiento. En la plataforma, cada establecimiento
podra notificar en sus datos personales si posee o no el servicio de delivery. En caso de que
posea, la gestion de la entrega se realiza de igual manera que el retiro en el establecimiento.

La hora de retiro serd normalmente un periodo de tiempo entre 10-30 minutos, no obstante,
podra ser inferior o superior. La descripcion del establecimiento y los detalles sobre cudndo y
dénde pueden retirarse los paquetes aparecera en la plataforma, y también se indicara en los
datos de la reserva.

Dado que los articulos incluidos en los paquetes son perecederos y dado que el objetivo
principal de Rakoon es evitar el desperdicio de comida, el establecimiento podra vender los
paquetes a otros clientes si el consumidor que realizé la reserva no retira los paquetes en el
plazo previsto en los datos de la reserva. En este caso, Rakoon podrd cobrar el precio
correspondiente al paquete al consumidor.

Al momento de retirar los paquetes reservados, el consumidor mostrard el codigo
correspondiente a su reserva a los empleados del establecimiento, para que los mismos
puedan hacer entrega de los paquetes reservados. El consumidor serd el responsable de
asegurarse de que los productos entregados se correspondan con la reserva realizada.

9. Precio

Cualquier valor de los paquetes especificado en la plataforma es un valor minimo respecto
del valor que tendrian los productos incluidos en los mismos si no se hubieran puesto a la
venta como excedente de alimentos.

10. Pago

El consumidor podra informar en la plataforma el medio de pago que desea utilizar para
abonar sus reservas.

Actualmente solo se cuenta con la posibilidad de pagar en efectivo directamente al
establecimiento. El consumidor podrd abonar sus reservas dirigiéndose directamente a
retirar sus paquetes en el establecimiento, o bien, podra entregar el dinero al delivery del
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establecimiento, en caso de que haya seleccionado envio a domicilio. En cualquiera de los
casos, al recibir el pago, los establecimientos podran informar el mismo en la plataforma.

Al ser este el Unico medio de pago disponible en la plataforma, los establecimientos seran los
responsables de reembolsar el dinero a los consumidores en caso de cancelaciones, sin
intervenciones de Rakoon. Al finalizar el periodo establecido por Rakoon, cada
establecimiento deberd rendir cuentas a Rakoon, proveyendo la cifra de dinero
correspondiente a la prestacion del servicio.

11. Derecho de reclamo

En el caso de que surja algin reclamo en relacién con un paquete, es necesario que el
consumidor remita el reclamo al Servicio de Atencion al Cliente de Rakoon antes de
emprender cualquier otra accién. Rakoon gestionard todos los reclamos, seglin lo considere
adecuado, y cualquier determinacién de Rakoon respecto a los reclamos corresponderd
exclusivamente a esta entidad.

Si la intervencidn de Rakoon no satisface al consumidor, los presentes términos no limitaran
las opciones disponibles para que el mismo resuelva la disputa con el establecimiento de
acuerdo con los procedimientos establecidos por el mismo y las leyes aplicables. Los
servicios prestados por Rakoon estan sujetos, entre otros aspectos, a la legislaciéon sobre la
proteccién de consumidores y usuarios, asi como a la legislacion que regula los servicios de
la sociedad.

Todos los reclamos serdn procesados exclusivamente por Rakoon, y el consumidor deberd
dirigir sus reclamos hacia Rakoon, no hacia el establecimiento.

Es responsabilidad del consumidor verificar el contenido de los paquetes al momento de
recibirlos.

En caso de un reclamo, el consumidor debera contactar con Rakoon a través del enlace
designado para tal fin en la plataforma, proporcionando la informacidn solicitada sobre los
paquetes, y explicando la razén de su insatisfaccién. Después de recibir el reclamo, Rakoon lo
gestionard, colaborando con el establecimiento segln sea necesario, y el consumidor recibira
una respuesta de Rakoon en un plazo de 10 dias habiles.

Si la respuesta de Rakoon no satisface al consumidor, éste podra presentar un reclamo ante
la autoridad de proteccién al consumidor que corresponda.

12. Valoraciones de los clientes

Especialmente (enumerando, pero sin limitarse explicitamente a esto), las valoraciones que
el consumidor comparta en la plataforma no deberan:

e Contener contenido difamatorio, obsceno u ofensivo.
Promover la violencia o discriminacion.
Infringir los derechos de propiedad intelectual de personas fisicas o juridicas.
Incumplir cualquier deber legal hacia terceros, como el deber de confidencialidad.

Fomentar actividades ilegales o invadir la privacidad de otras personas.
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e Dar laimpresion de que provienen de Rakoon.
e Utilizarse para hacerse pasar por otra persona o representar de manera inadecuada la
afiliacion con otra persona.

Rakoon no supervisa, modifica ni edita las valoraciones publicadas, a menos que una
valoracién incumpla una o mas de las prohibiciones mencionadas anteriormente o se
considere de otra manera fraudulenta.
Las valoraciones en la plataforma tienen Unicamente fines informativos y no constituyen
ninguna recomendacion por parte de Rakoon. Reflejan las opiniones de los consumidores
que han realizado pedidos a través de la plataforma u otras terceras partes, y las
declaraciones, sugerencias u opiniones expresadas por estas personas son exclusivamente
suyas. En consecuencia, en la medida maxima permitida por la ley, Rakoon no asume
responsabilidad alguna por las valoraciones de ninguna persona, incluyendo, pero sin
limitarse a esto, errores, difamacidn, obscenidad, omisién o falsedad que el consumidor
pueda encontrar en dichas valoraciones.
Rakoon se reserva el derecho de almacenar las valoraciones.
El consumidor no recibird compensacion o beneficio alguno por realizar estas evaluaciones a
través de la plataforma, y solo podra realizarlas sobre aquellos paquetes que haya adquirido
en algin momento.

13. Propiedad intelectual

Los usuarios tienen el derecho de utilizar la plataforma, asi como de imprimir y descargar
extractos de la misma para su propio uso no comercial, sujeto a las siguientes condiciones:

e El usuario no debe realizar un uso indebido de la plataforma, lo que incluye
actividades como "hacking" o "scraping".

e A menos que se indique lo contrario, los derechos de propiedad intelectual y
derechos de autor de la plataforma, asi como del material publicado en ella (como
fotografias e imagenes graficas), son propiedad de Rakoon o de los establecimientos.
Este material estd protegido por tratados y normativas sobre propiedad intelectual
aplicables. En el contexto de estos Términos, queda prohibido el uso de los extractos
de la plataforma que no estén contemplados en esta cldusula 12.

e El usuario no puede modificar las copias digitales o impresas de cualquier material
impreso de acuerdo con esta cldusula 12. Ademas, no puede utilizar imdagenes,
fotografias u otro material grafico o audiovisual, o secuencias de audio por separado
del texto al que acompaiian.

e El usuario debe garantizar que en todo momento se reconozca y mencione a Rakoon
como el autor del material de la Plataforma.

® E| usuario no tiene autorizacién para utilizar ninguno de los materiales de la
plataforma, ni la plataforma en si, con fines comerciales sin obtener una licencia
previa de Rakoon con ese propdsito.
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Salvo lo dispuesto en esta cldusula 12, no se permite el uso de la plataforma, y ninguna parte
de la misma puede ser reproducida o almacenada en otra plataforma, o incluida en cualquier
sistema o servicio de recuperacion electrénica privado o publico, sin el consentimiento
previo por escrito de Rakoon.}

14. Régimen juridico

Los actuales Términos y Condiciones (y cualquier reserva y adquisicion de paquetes
efectuada bajo los mismos) estaran regidos por las leyes del pais en el cual se localiza el
establecimiento, desde el cual se haya efectuado la reserva o compra.

Cualquier disputa surgida de o vinculada con los presentes Términos y Condiciones se
resolvera, en caso de no lograrse una soluciéon amistosa, mediante los tribunales del pais en
el que esté situado el establecimiento desde el cual se haya realizado la reserva o compra.

A pesar de lo establecido en los presentes Términos y Condiciones, el consumidor tiene el
derecho, en cualquier momento, de presentar un reclamo ante la autoridad competente en
proteccién del consumidor del pais en el que esté ubicado el establecimiento desde el cual
se haya efectuado la reserva o compra.
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1. Historial de revisiones

Historial de revisiones

Autor Version Descripcion Fecha
Joaquin Alvarez 1.0.0 Realizacion y entrfalga de la primera 05/03/2024
Eder Zoy version.
Joaquin Alvarez 2.0.0 Correcciones y entrega de la segunda 19/04/2024
Eder Zoy version.
Joaquin Alvarez 3.0.0 Correcciones y entrega de la segunda 08/05/2024
Eder Zoy version.
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2. Introduccion

En el actual documento se detallan todas aquellas caracteristicas, especificaciones y
artefactos sobre el producto resultante del proyecto Rakoon, el cual fue desarrollado de
acuerdo con el enfoque, aplicando Scrum, y en cada sprint aplicando la estructura de Proceso
Unificado de Desarrollo (PUD).

Primero se da una introduccién al producto mencionando su alcance, y luego se especifican
cada uno de los workflows que el equipo atravesd para poder completar el desarrollo del
producto, como lo son el Workflow de Andlisis, Workflow de Disefio, tecnologias y
especificaciones de la implementacion y las pruebas al producto. Finalmente, se adjunta el
manual de usuario y la documentacion de cada una de las iteraciones transcurridas,
especificando en cada una de ellas su objetivo, las fechas planificadas, el Sprint Backlog, los
workflows, riesgos, reuniones, entre otros anexos correspondientes al cierre de
documentacién de cada iteracion.

3. Documentacion del Producto

3.1. Presentacion del Producto

Rakoon es un producto de software innovador, disefiado para abordar la problematica social
y medioambiental del desperdicio de alimentos, ya que tiene como principal objetivo facilitar
la comercializacién del excedente de alimentos que eventualmente pueda existir en los
establecimientos gastrondmicos, para ayudar asi a reducir el desperdicio de comida.

Por medio de la publicacion de paquetes, los establecimientos gastrondmicos podran
transformar en ganancias aquellos alimentos que normalmente terminan siendo
desperdiciados por no tener un cliente que quiera adquirirlos. Lo que se logré es una
herramienta que se integra de manera sencilla con los procesos de negocio de cada
establecimiento, colaborando con la reduccion del volumen de alimentos desperdiciados, y
generando oportunidades de ahorro para todos los consumidores interesados.

rakoon

llustracion 1: Logo de la aplicacion.
(llustracion propia)
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3.2. Descripcion general

La aplicacién es una herramienta que conecta a dos tipos de usuarios: los establecimientos
gastrondmicos, que tienen excedentes de comida, con los consumidores interesados en
adquirir estos alimentos a través de paquetes.

€3 rakoon @%
K/

[

llustracion 2: Usuarios.
(llustracion propia)

Para que los usuarios puedan registrarse en la aplicacién, deberdn cargar sus datos
personales (como nombre, direccion de correo electrénico, contrasena, entre otros). Antes
de confirmar la creacién de la cuenta, los usuarios deben aceptar los términos y condiciones

de uso de la aplicacién. Estos términos y condiciones incluyen informacidn detallada sobre
los aspectos legales que deberdn ser tenidos en cuenta por cada usuario que decida utilizar
la aplicacion. Al aceptarlos, los usuarios se comprometen a aceptar y cumplir con las politicas
de calidad de los alimentos establecidas por la aplicacién (en el caso de los
establecimientos), y a utilizar la aplicacion de acuerdo con las normas y regulaciones
aplicables; esto garantiza que los usuarios comprenden y estan de acuerdo con las politicas y
otras reglas establecidas por el equipo de Rakoon, para asegurar una experiencia segura y
satisfactoria para todos los usuarios. Un apartado importante que se incluye dentro de los
términos y condiciones tiene que ver con las condiciones de calidad que deben cumplir los
alimentos que serdn comercializados en la aplicacion, como asi también consideraciones
bromatoldgicas que se deben tener en cuenta acerca del tratamiento que se le debe dar a los
mismos.

Perfil de consumidor

Cuando los usuarios inician la aplicacién, Rakoon les muestra sus direcciones disponibles
para que puedan visualizar los establecimientos cercanos que ofrecen paquetes. También les
brinda la opcidn de registrar nuevas direcciones mediante un mapa interactivo. Los usuarios
pueden explorar estos establecimientos y acceder a informacién detallada sobre cada uno,
incluyendo su ubicacidn, descripcion, tipos de productos que ofrecen, horarios de atencién y

12
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valoraciones por parte de otros clientes. Ademas, la aplicacion ofrece diversas opciones de
filtrado y busqueda para ayudar a los usuarios a encontrar paquetes que se ajusten a sus
preferencias, como el rubro, tipo de alimento, precio y ubicacién.

Una vez que los consumidores encuentran un paquete que les interesa, tienen la opcion de
reservarlo seleccionando la cantidad deseada. Posteriormente, pueden confirmar la compra
y realizar el pago correspondiente. Rakoon se encarga de gestionar todo el proceso de
reserva, incluyendo la generacién de un cddigo de reserva, y también permite la cancelacién
de una reserva si el usuario asi lo decide. Una vez que los consumidores adquieren su
producto, tienen la oportunidad de dejar comentarios y valoraciones sobre el
establecimiento, lo que les permite compartir sus opiniones y experiencias con la comunidad
de usuarios de la aplicacion.

Ademas, los consumidores pueden guardar sus establecimientos favoritos en su perfil para
acceder rapidamente a ellos y recibir notificaciones cuando haya algun paquete disponible.
La aplicacién proporciona informacion detallada sobre el perfil del consumidor, incluyendo
estadisticas de uso. Estas estadisticas pueden incluir informaciéon sobre el progreso del
usuario en la reduccién del desperdicio de alimentos, como la cantidad de alimentos
rescatados, dinero ahorrado y contribuciones medioambientales. Esta informacion detallada
del perfil ayuda a los consumidores a comprender su contribucién personal y a mantenerse
motivados en su compromiso de evitar el desperdicio de comida a través de la aplicacién
Rakoon.

Perfil de establecimiento gastrondmico

Rakoon también ofrece a los usuarios la oportunidad de convertirse en establecimientos
gastrondmicos, permitiéndoles contribuir activamente a la reduccion del desperdicio de
alimentos.

Los establecimientos gastrondmicos pueden enviar una solicitud de registro a través de la
aplicacién, completando todos sus datos, como ubicacién, CUIT, rubro y nombre. Una vez
validado como establecimiento, se les solicita que completen su perfil, incluyendo los tipos
de paquetes predeterminados, precios y horarios de atencion. Cada establecimiento puede
crear sus propias plantillas de paquetes, los cuales estaran acompafiados de informacién
sobre su precio, tipo de producto y una breve descripcién de su contenido. Al momento de
tener paquetes disponibles, el establecimiento simplemente debe habilitarlos, lo que los
hace visibles para los consumidores en la aplicacién.

Cuando un cliente reserva un paquete, la aplicacién acepta automdticamente la reserva y
notifica al establecimiento. Este se encarga de preparar el paquete y, una vez entregado,
cambia su estado a "entregado". En caso de que el cliente no retire el paquete, la aplicacién
ofrece la opcidn de volver a ponerlo disponible.

13
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Cada establecimiento puede habilitar un paquete por 24 horas, y dependiendo del tipo de
productos que contenga, podra volver a habilitarlo por un dia adicional. Es responsabilidad
del establecimiento cambiar los estados de los paquetes, aunque la aplicacién puede sugerir
volver a habilitarlos, dejando la decisién final en manos del establecimiento.

Ademas, cada establecimiento tendra acceso a resumenes de ventas en un periodo
determinado, asi como estadisticas rdpidas. También recibirdn informes mensuales con
valoraciones y comentarios de los pedidos realizados, lo que les permitira obtener
retroalimentacion sobre la calidad de sus productos y servicios. Esta informacion les ayudara
a mejorar su oferta y satisfacer las necesidades de los clientes a través de la aplicacion
Rakoon.

3.3. Product Backlog

El Product Backlog es una lista ordenada de todas las tareas y funcionalidades que se hardn
para el desarrollo del producto, que después se subdivide en multiples Sprints Backlog. A
continuacién, se detalla el Product Backlog que contiene todas las funcionalidades
desarrolladas por sprint (User Stories) con su descripcion, estimacién y estado.

Product Backlog

ID Frase Verbal Descripcion SP Sprint Estado

Como Usuario quiero poder registrarme en la aplicacién
. . proporcionando mi nombre, direccién de correo i
5 Registrar Usuario. , . o 1 Sprint 1 | Completada

electrénico y contrasefia para poder acceder a las

funcionalidades de la aplicacion.

Como consumidor, quiero aceptar los términos vy
Aceptar términos y

- condiciones de uso de la aplicacidn antes de registrarme Sprint
6 condiciones . - 1 Completada
. para asegurarme de entender y cumplir con las politicas 11
(Consumidor). ]
y reglas establecidas por Rakoon.
Como consumidor, quiero consultar los términos vy
Consultar.t.ermlnosy condiciones de uso de la aplicacién, para poder estar Sprint
7 condiciones . . 1 Completada
. enterado de la informacidn relevante que debo tener en 11
(Consumidor). )
cuenta sobre el uso de la misma.
Como consumidor, quiero poder reservar paquetes
seleccionando la cantidad deseada, confirmando la
11 Reservar paquete. compra y seleccionado el tipo de pago correspondiente 3 Sprint5 | Completada

a través de la aplicacién para asegurar mi reserva y
obtener un pack.

Como consumidor, quiero poder ver informacién
detallada sobre un establecimiento, incluyendo su

ubicacion, descripcidn, tipos de productos que ofrece,
Consultar un

9 establecimiento
gastrondmico.

horarios de atencién y valoraciones de los otros
Completada

consumidores, para tomar decisiones informadas sobre
qué paquetes reservar.
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Product Backlog
ID Frase Verbal Descripcion SP Sprint Estado
Como consumidor quiero registrar el pago de los
paquetes que reservo a través de la aplicacién, para Sprint
12 Registrar pago. . - 3 Completada
& Pag poder reservar su disponibilidad. 11 P
Como consumidor, quiero poder dejar comentarios y
valoraciones sobre los establecimientos después de
adquirir sus paquetes para compartir opiniones y
14 Registrar valoracién experiencias con la comunidad de usuarios y contribuir 2 Completada
a la transparencia y calidad de los establecimientos.
Como consumidor, quiero poder guardar
. establecimientos como favoritos en mi perfil para
Registrar . )
15 establecimiento como | @cceder rapidamente a ellos y recibir notificaciones 2 Sprint Completada
favorito. cuando haya paquetes disponibles. 10
Como establecimiento, quiero poder registrarme en la
Registrar aplicacién proporcionando mi informacién, como
17 establecimiento nombre, teléfono y CUIT, para convertirme en un 1 Sprint 1 | Completada
gastronémico. proveedor de paquetes y contribuir a la reduccién del
desperdicio de alimentos.
Como establecimiento, quiero poder completar mi perfil
Completar perfil de en la aplicacion, incluyendo la ubicacion, categoria de
18 establecimiento establecimiento, imagen de perfil, descripcion de 3 Sprint 1 | Completada
gastronémico. establecimiento y si posee delivery o no para tener una
presencia completa y atractiva para los consumidores.
Como establecimiento, quiero poder crear plantillas de
) ) paquetes con informacién detallada, como nombre,
19 Registrar platntllla de descripcion, tipo de producto, precio y peso de paquete, 5 Completada
aquete.
paa para ofrecer opciones atractivas a los usuarios y agilizar
el proceso de carga de paquetes en la aplicacion.
Como establecimiento, quiero poder habilitar una
. determinada cantidad de un paquete segin mi
20 Habilitar paquete. . - . 3 Completada
disponibilidad de excedentes de alimentos, para que los
consumidores puedan visualizarlos y reservarlos.
Como consumidor, quiero tener acceso a un historial de
o mis reservas anteriores y detalles de compra,
23 Consultar h'St_Or'aI de incluyendo la lista de packs rescatados y el valor total de 2 Completada
reservas realizadas. . . .
los productos, para llevar un registro de mis acciones de
reduccién de desperdicio de alimentos y mis gastos.
Como establecimiento, quiero consultar mi rendimiento
Consultar estadisticas | o, |5 aplicacion graficamente para tener una visién facil Sprint
25 de rendimiento - - [ 3 Completada
- y rapida del uso y los beneficios que se estd generando 11
(Establecimiento).
con Rakoon.
Como establecimiento, quiero poder consultar
Consultar estadistica estadisticas generales para obtener informacion sobre Sprint
26 general del . . L 5 Completada
L como estd impactando el uso de la aplicaciéon en el 10
establecimiento. . . ) .
medio ambiente y en mi negocio.
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Product Backlog
ID Frase Verbal Descripcion Sprint Estado
Como sistema, quiero un proceso de validacién para los
Validar establecimiento | establecimientos gastronémicos que deseen unirse a
32 .. Completada
gastrondmico. nuestra plataforma, para asegurarme de que sean
establecimientos reales.
o y Como Usuario quiero poder iniciar sesiéon en la X
34 Iniciar sesion. L . . Sprint2 | Completada
aplicacidon para acceder a las funcionalidades de esta.
Como consumidor, quiero poder consultar los paquetes
36 Con;gltar ;?slquetes disponibles segin mi ubicacién para explorar las Sprint2 | Completada
isponibles.
P opciones y realizar compras de manera conveniente.
Como consumidor, quiero poder registrar mi ubicacion,
40 Registrar ubicacién. para poder visualizar los establecimientos cercanos y XM Completada
sus paquetes disponibles.
Como consumidor, quiero poder visualizar los datos
Consultar reserva de . L e .
41 i asociados a una reserva que realicé, para poder verificar M Completada
consumidor.
si es correcta y poder visualizarla cuando necesité.
Como consumidor, quiero poder visualizar una
estadistica sobre el dinero que he logrado ahorrar con el
Consultar estadistica s .
42 ) uso de la aplicacidn, para poder tener un seguimiento y Completada
de dinero ahorrado. . .
ser consciente del impacto que genera el uso de esta en
términos econémicos.
Como consumidor quiero cancelar la reserva de un
paquete, para poder tener un mayor grado de .
43 Cancelar reserva. flexibilidad y la oportunidad del arrepentimiento, S;;r:llnt Completada
evitando desperdicios y que otro usuario pueda reservar
el paquete.
) Como establecimiento, quiero poder consultar en mi
45 Consultar I|:tado de perfil, desde una tabla, el listado de paquetes para tener Sprint 6 | Completada
aquetes.
paq un seguimiento de sus estados.
Como consumidor, quiero consultar estadisticas de mis
Consultar ?stadlstlca paquetes salvados para entender y visualizar el impacto .
47 de cantidad de . . . - Sprint 7 | Completada
ambiental positivo generado al evitar el desperdicio de
paquetes salvados. .
alimentos.
Como consumidor, quiero poder consultar estadisticas
Consult.ar estadistica de cantidad de comida salvada para tener un parametro
48 de cantidad de Kg de . . . . Completada
. de mi compromiso con la reduccién del desperdicio de
comida salvados. ]
alimentos.
Como establecimiento, quiero poder consultar un
49 Consultar. pz.aquete paquete en especifico desde el listado de paquetes, Completada
(establecimiento). . -
para obtener detalles de su informacion.
Como consumidor quiero poder consultar el listado de
Consultar'hs"cado de establecimientos gastronémicos para explorar las
50 establecimientos . . . . . Completada
. opciones disponibles en mi regiéon donde puedo
gastrondmicos. ]
conseguir paquetes.
Como consumidor quiero poder consultar mis
Consultar listado de establecimientos favoritos, para tenerlos como un
51 . (s - T Completada
favoritos. acceso rapido y en un futuro recibir notificaciones de
estos.
Como consumidor quiero poder consultar la
informacion detallada de un paquete, para poder estar
52 Consultar paquete. Completada

informado acerca de sus caracteristicas antes de
reservarlo.
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Product Backlog
ID Frase Verbal Descripcion SP Sprint Estado
Como establecimiento quiero poder cargar los horarios
Carear jornadas y los dias en que trabaja y se pueden retirar/reservar .
53 gar] . . 3 Sprint2 | Completada
laborales. pedidos, para poder organizar la entrega y
disponibilidad de paquetes en la aplicacidn.
Como establecimiento, quiero aceptar los términos y
Aceptar 'Fe.rmlnos y condiciones de uso de la aplicacién antes de registrarme Sprint
63 condiciones ara asegurarme de entender y cumplir con las politicas 1 11 Completada
(Establecimiento). P € ] v P P
y reglas establecidas por Rakoon.
Como establecimiento, quiero consultar los términos y
Consultar'tfermlnosy condiciones de uso de la aplicacién, para poder estar Sprint
64 condiciones . .. 1 Completada
. enterado de la informacidn relevante que debo tener en 11
(Establecimiento). )
cuenta sobre el uso de la misma.
Como establecimiento, quiero deshabilitar un paquete .
78 Deshabilitar paquete. habilitado para evitar que aparezca visible a los 1 Sr;r:llnt
consumidores.
) ) Como establecimiento quiero poder editar Ila
80 Editar plantilla de informacion de mis paquetes para mantenerlo 3 LM Completada
paquete . . e
actualizado previo a la habilitacién de los packs.
] » Como sistema, quiero un proceso de validacién para los
95 Validar crea}aon de interesados en unirse a nuestra plataforma, para 2 M Completada
usuario.
asegurarme de que sean personas reales.
) Como consumidor quiero convertirme en perfil de
99 Pasar de co.ns%1m|dora establecimiento para poder ofrecer mi excedente de 3 Sprint 6 | Completada
establecimiento. ]
alimentos.
Como  establecimiento, quiero consultar mis
Consultar mis valoraciones y comentarios de parte de los Sprint
115 . . . L, 2 Completada
valoraciones. consumidores para obtener una retroalimentacién del 10
desempefio en la aplicacion.
Como usuario, quiero poder ver y consultar las
Consultar valoraciones | valoraciones y resefias de otros usuarios sobre ese
116 de establecimiento establecimiento, para tomar decisiones informadas 2 S LLIEA Completada
gastronémico. sobre la calidad y la satisfaccion de los productos
ofrecidos.
) Como establecimiento, quiero poder gestionar mis
117 Gestlonar r?se“’a reservas de paquetes con sus estados, para consultarlos 5 Sprint 7 | Completada
(establecimiento). . , .
y cambiar su estado segun sea necesario.
Como establecimiento, quiero consultar mis reservas
Consultar listado de mediante un listado para informarme de las mismas y
125 . . 3 Completada
reservas. poder consultar una en especifico para su posterior
gestion.
Como usuario, quiero salir de la aplicacién cerrando mi
y sesion para proteger mi privacidad y seguridad,
128 Cerrar sesion. 2 Completada

evitando accesos no autorizados a mi cuenta cuando no
estoy utilizando la aplicacion.

Se aclara que en este Product Backlog solo se detallan las User Stories. Para ver tareas, bugs y

spikes se debe consultar cada Sprint Backlog de los sprints documentados mas adelante.
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3.4. Requisitos No Funcionales

Los requisitos no funcionales son caracteristicas o restricciones que se aplican al producto

mas alla de su funcionalidad principal. Es por ello que, al momento de identificarlos, se los

clasificé segun la norma ISO/IEC 25010. Esto nos ayuda a comprender y satisfacer los

requisitos no funcionales de manera mas efectiva, como asi también a desarrollar la

arquitectura del producto.

N° Nombre Descripcion Caracteristica SPA Explicacion
I1SO
El sistema debe ser Restriccion técnica de
desarrollado en las tecnologias implementacién que afecta ala
mobile tanto para arquitectura. Es significativo ya
Tecnologia consumidores como ara - . ue se debe desarrollar el
1 g. . P Compatibilidad. Si q L
web/mobile. establecimientos y en producto desde el inicio
tecnologia web para los apuntado a tecnologia mobile y
administradores. web.
El sistema debe ser No es significativo para la
Herramientas y desarrollado con herramientas arquitectura, es una restriccién
2 tecnologias Open | y tecnologias sin costos de | Implementacion. No | de desarrollo del equipo.
Source. licencia.
Para el correcto funcionamiento El framework vy lenguaje de
del sistema web, el mismo debe desarrollo web elegido deberd
ser compatible con los - . ser compatible con estos
3 Navegador Web. P Compatibilidad. Si P
navegadores Google Chrome, navegadores.
Mozilla Firefox, Safari, etc.
Para el correcto funcionamiento El framework vy lenguaje de
de la aplicacion mobile, se debe desarrollo mobile elegido para
4 Versién Mobile. contar un dispositivo Android Compatibilidad. Si la aplicacion  debera ser
con version superior a 7.0. compatible con estos sistemas
operativos.
El sistema debe tener una Se debe orientar el desarrollo
disponibilidad 24 horas al dia, 7 de forma que el sistema pueda
Disponibilidad del | dias de la semana, con una N . tratar correctamente las fallas
5 . . ., Confiabilidad. Si . -
sistema. ocurrencia de denegacién de internas, permitiendo la
servicio igual o menor al 4 %. disponibilidad del servidor.
El sistema debe ser compatible Restriccion técnica de Ia
con bases de datos SQL. Mas implementacion,  significativa
especificamente PostgreSQL. para la arquitectura, ya que la
6 Bases de datos. Compatibilidad. si | capa de persistencia debe ser
desarrollada para ser
compatible con bases de datos
con lenguaje SQL.
Para el desarrollo del sistema, No es significativo, ya que la
mantener las diferentes forma de gestionar la
secciones de este (frontend vy configuracién de los
Repositorios backend en repositorios - repositorios no repercute en la
7 P ) P Mantenibilidad. No P p

Independientes.

independientes, que permita
llevar una mejor gestion de la
configuracion.

arquitectura del sistema.
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N° Nombre Descripcion Caracteristica SPA Explicacion
1ISO
Cada una de las interfaces No es significativo para la
desarrolladas se deben adaptar arquitectura.
3 Platafor.ma automé_ticamente a Usabilidad. No
Responsiva. resoluciones de computadoras
o celulares.
El sistema debe contar con una Se debe orientar el desarrolloy
probabilidad de falla, que no prueba del sistema hacia una
impligue una denegacién de arquitectura que permita
9 Fallas del sistema. | servicio, menor al 5 %. Confiabilidad. Si. | mitigar el impacto de las fallas y
reducir su probabilidad de
ocurrencia.
El sistema debe contemplar el Es  significativo para la
envio de notificaciones push. arquitectura, ya que se debe
10 I.Errvio.de Usabilidad. Si desar.rollar un componentle que
notificaciones. permita resolver el envio de
notificaciones a los usuarios.
La aplicacion mobile debe Requerimiento de interfaz de
establecer una interfaz con software, significativo para la
Google Maps que permite arquitectura. Se utilizard una
seleccionar la ubicacion del API que provee Google Maps, la
11 Interfaz con consumidor y marcar dicha | Interoperabilidad Si misma se integra a nuestro
Google Maps. ubicacion en el mapa. producto y establece la
comunicacién con el Servidor
de Google  Maps para
posicionar coordenadas.
El sistema debe asegurar que No es significativo para la
12 Proteccion de los datos estén. protegidos del Seguridad. No arquitectura.
Datos. acceso no autorizado.
La contrasefia debe tener No es significativo para la
minimo 8, al menos un digito, al arquitectura, ya que se resuelve
menos una minuscula y al funcionalmente a partir de la
menos una mayuscula. validacion de estas
Caracteristicas de | No puede tener otros simbolos. . caracteristicas.
13 ~ 3 . Seguridad. No oo L
contrasena. y debera estar encriptada. Se utilizard un procedimiento
de encriptacion simple vya
contemplado en el lenguaje de
programacion utilizado.
El sistema debe proporcionar No es significativo, ya que los
mensajes de error que sean aspectos relacionados a
Mensajes de error | informativos y orientados al interfaces de wusuario no
14 | yorientaciéon del | usuario final. Usabilidad. No | repercuten en la arquitectura,
usuario. pero deben tenerse en cuenta a
la hora de disefiarlas.
El sistema debe exportar los No es significativo, ya que son
reportes e informes en formato formatos comunes de
Format_o’de PDF. o exportacién que no requieren
15 exportacion de Compatibilidad. No una complejidad
reportes.

arquitectodnica.
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N° Nombre Descripcion Caracteristica SPA Explicacion
1ISO
El sistema debe permitir El framework de desarrollo
adjuntar en la configuracion del utilizado resuelve las tareas de
16 F.orr’nato de esta_blecimiento imagenes de Compatibilidad. No adjuntar' y visualizar las
imagenes. perfil y fondo en formato PNG o fotografias en los formatos
JPG. requeridos.
Se deberd utilizar un servicio Es significativo  para la
externo para la persistencia de arquitectura, ya que se debe
las imagenes adjuntadas. desarrollar un componente que
17 Persistencia de Interoperabilidad i permita resolver esta
imagenes. persistencia, mediante la
comunicacién con la APl de
Firebase.
Se debera utilizar colores que No es significativo, ya que los
Colores de no provoquen cansancio visual aspectos relacionados con las
18 interfaces de y que sigan la identidad del Usabilidad. No | interfaces de usuario no afectan
usuario. proyecto. a la arquitectura.
El sistema debe contener un No es significativo para la
manual de usuario para facilitar arquitectura.
19 Manua! de el uso y entendimiento de las Usabilidad. No
usuario. . .
funcionalidades que posee.
El backend de la aplicacién debe Es significativo  para la
contar con un servidor que arquitectura, de modo que, sin
provea la informacion que el él, la aplicacion no podria
20 Servidor. frontend necesita en tiempo y Seguridad. Si funcionar porque no tendria
forma, con la autorizacién dénde consultar o guardar los
correspondiente. datos.
Se deberd utilizar un servicio Es  significativo para la
externo para realizar los pagos arquitectura, ya que se debe
de los paquetes. desarrollar un componente que
Plataforma de N permita resolver el pago
21 pago para los Interoperabilidad Si mediante la comunicacion de la
paquetes. APl de Mercado Pago u otro
servicio similar. Se aclara que la
implementacion de este
requisito no es obligatoria.
El sistema debe poder Se utilizard una
Soporte a operar arquitectura para
22 multiples adecuadamente con Eficiencia. Si asegurar la
usuarios. multiples usuarios. disponibilidad de
recursos.

3.5. Analisis del Producto

En este workflow nos centramos en comprender aun mas los requisitos del producto a

desarrollar, haciendo hincapié en qué caracteristicas debe tener y como debe comportarse,

sirviendo como base para disefiar la estructura de clases, métodos y atributos del sistema.

Esto nos facilita la posterior implementacidon en un lenguaje de programacién orientado a

objetos.
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3.5.1. Diagrama de Clases

StateEntity

- name: String
- previousState: StateEntity |1

FoodType

- name: String

1.*
u‘ .'k
TemplatePack

- actualPrice: Double
- description: String

- estimatedWeight: Integer
- foodType: FoodType]]
- name: String

- templatelmage: String

Sector

- description: String
- name: String

WorkDay

- day: WorkingDate
- timePickUpFram: String
- timePickUpTo: String

=enumerations
‘WorkingDay

MOMDAY
TUESDAY
'WEDNESDAY
THURSDAY
FRIDAY
SATURDAY
SUNDAY

- previousPrice: Double 1

Pack

actualPrice: Double

discountRate: Double
limitTimePublication: LocalDateTime
previousPrice: Double
publicationTime: LocalDateTime
state: State

template: TemplatePack

calculatelimitTimePublication{): LocalTime

n

getFinalPrice{): Double

Establishment

e |-

Reservation

addressRezervation: Address
consumer: Consumer
delivery: boolean

notes: String

packReserve: List2Packs

address: Address
coverlmage: String
cuit: String
description: String
hazDelivery: boolean
name: String

packs: List<Pack>
phone: String
profilelmage: String
sector: Sector
workDay: List<WarkDay>

login{): veid
| 1
1

0.1

Person

- activity: String

- address: String

- bitrhDate: String

- bussinessMame: String
- cuit: String

- documentMumber: String
- documentType: String
- email: String

- gender: String

- id: String

- KeyTape: String

- lastName: String

- legalForm: String

- name: 5tring

- personType: String

- pheneMNumber: String
- postalCode: String

- residgenceType: 5tring
- stateKey: String

Consumer

address: Address
birthdate: Date
lastMame: String
name: 5tring
phone: String

lagin{): vaid

Profile
j—|> +  login{): void
G"*

Valuation

comment: String

consumer: Consumer
establishment: Establishment
stars: Integer

1 ® 10 pa.yment_ype:Payment_ype e ;
- price: Double
reservationDate: Locs|DateTime
rezervelode: String
- state: State
1
u”'k
1
C FavoriteEstabli:
é - consumer: Consumer -
- establishment: Establishment 1
1

Pay

amount: double
date: String

PaymentType

name: String

Address

city: City

floor: String

|at: String

long: String

nameAddress: String
numberApartament: String
numberStreet: String
street: String

City

code: String
name: String
pravince: Province
shortMame: String

1.*
1
Province
code: String
name: String

shortName: String

User

dateRegistration: Date
email: String
passward: String
profiles: List<Profile>

login{): void
1
VerificationCode
code: String

generationDate: LocalDateTime
validate: boolean

llustracion 3: Diagrama de clases.
(llustracion propia)
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3.5.2. Maquinas de Estado
Maquina de estado — Clase “Pack”

Enabled buy() - Buying Resereved
- = reserve() .
- - update{) -
Initial ‘:1_
[N N \ /N
update)  enable) h'“‘--disf_ird{? discard() discard() deliver()
\ \ ~_ \. ; \
dizable) . L “‘-a_‘i&‘ : :
enablaf) Waiting Discarded Delivered
discard])
_—F
Wy —
l discard{) —
Disabled -
Final
llustracion 4: Maquina de estado de la clase Pack.
(llustracion propia)
Estado Descripcion Entradas Transicion al estado de salida
Enabled El paquete estd activo y | Secreaun paquete. Hacia “Buying”: cuando un usuario tiene
disponible para su reserva. Los interés en el paquete, se realiza la transicion
usuarios pueden ver y | Desde “Disabled”: se | para evitar compras en simultdneo.
seleccionar este paquete para | habilita un paquete.
adquirirlo. Hacia “Waiting”: el paquete supera el limite
Desde “Buying”: expira el | del tiempo de comercializacién y espera
tiempo de compra del | confirmacidn del establecimiento.
usuario.
Hacia “Disabled”: el establecimiento decide
deshabilitar momentaneamente el paquete.
Disabled El paquete ha sido | Desde “Enabled”: se | Hacia “Enabled”: el establecimiento decide
temporalmente desactivado y | deshabilita un paquete. habilitar el paquete.
no estd disponible para su
compra.
Buying Un usuario ha seleccionado el | Desde “Enabled”:  un | Hacia “Reserved”: el consumidor realiza la
paquete y estad en proceso de | usuario queriendo reservar | compra exitosa.
completar la compra. La | este paquete. Tiene un
aplicacidon esta gestionando la | tiempo de reserva y de | Hacia “Enabled”: se vence el tiempo de
transaccion y la reserva del | prioridad para evitar la | compra para el consumidor y vuelve a estar
paquete. reserva en paralelo de un | habilitado.
paquete.
Hacia “Discarded”: el establecimiento
decide desechar el paquete.
Waiting El paquete superd su tiempo de | Desde “Enabled”: el | Hacia “Discarded”: el establecimiento

comercializacién y se esta
esperando la confirmacion de si
seguira  disponible o es
desechado.

paquete supera el limite del
tiempo de comercializacion
y espera confirmacion del
establecimiento.

decide desechar el paquete.

Hacia “Enabled”: el establecimiento decide
habilitar el paquete.
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Estado Descripcion Entradas Transicion al estado de salida

Reserved El paquete ha sido reservado | Desde “Buying”: el | Hacia “Delivered”: el consumidor recibid el

por un usuario, se espera la | consumidor reserva | paquete exitosamente.

entrega del paquete mediante | exitosamente el paquete.

el delivery propio  del Hacia “Discarded”: no se pudo entregar o el

establecimiento o el retiro por paquete no fue retirado.

el propio consumidor.
Discarded | El paquete ha sido descartado o | Desde “Enabled”, | Final.

eliminado de la aplicacién. Ya | “Waiting”, “Disabled”,

no estd disponible para su | “Reserved”: El

compra ni visualizacion. establecimiento decide

desechar el paquete.

Delivered | El paquete hasido entregado al | Desde  “Reserved”:  El | Final.

comprador o al destinatario | consumidor  recibido el

designado. El proceso de | paquete.

entrega se ha completado

exitosamente.
Maquina de estado — Clase Reserva

Preparing OnDelivery
- ready[delivery:
= true)” =
Initial :
pendilgPay{:.
= PendingPay
commit)
Fi N
pendingPay{} commit{)

ready{delivery: false)

cancel{)

cancelf}

n
wly "l" cancel{)

Canceled

WaitingForPickUp

Comitted

commit])

Final

llustracién 5: Mdquina de estado de la clase “Reserva”.

(llustracion propia)

Estado Descripcion Entradas Transicion a estado de salida

onDelivery El paquete estd listo parasu | Desde “Preparing”: Se le | Hacia “PendingPay”: el cadete hizo
entrega y el usuario | entrega el paquete al delivery | entrega del paquete al
seleccioné la opcidon de | para que haga la | consumidor correspondiente y este le
delivery. correspondiente entrega. entrega el dinero, para el

establecimiento aun estda pendiente de
pago el paquete.

Hacia “Canceled”: el establecimiento
decide cancelar la reserva.
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Estado Descripcion Entradas Transicion a estado de salida
Preparing El paquete se reservd. Los | Se crea una reserva. Hacia “onDelivery”: cuando el paquete
establecimientos  pueden esta listo para su entrega y el usuario
ver esta reserva y comenzar selecciond la opcién de delivery.
a preparar el paquete para Hacia “WaitingForPickUp”: cuando el
su entrega. paquete esta listo para su entrega y el
usuario no selecciond la opcién de
delivery. El establecimiento esperara a
que el consumidor retire el pack.
Hacia “Canceled”: el establecimiento
decide cancelar la reserva.
Canceled El establecimiento decidié | Desde “Preparing”, | Final.
cancelar la reserva del | “onDelivery”,
paquete por motivos que | “WaitingForPickup”: el
debe notificar al | establecimiento decide cancelar
consumidor. la reserva.
WaitingFor | El paquete esta listo parasu | Desde “Preparing”: El paquete | Hacia “Comitted”: se hizo entrega del
PickUp entrega y el usuario no | queda listo en el establecimiento | paquete.
selecciond la opcién de | alaesperade que el consumidor | Hacia “PendingPay”: el paquete no es
delivery. lo retire en el horario | entregado ya que aun estd pendiente su
correspondiente. pago.
Hacia “Canceled”: el establecimiento
decide cancelar la reserva.
Comitted El paquete  ha sido | Desde “PendingPay” o | Final.
entregado al comprador y | “WaitingForPickUp”: el
fue pagado. El proceso de | consumidor pago y recibio el
reserva se ha completado | paquete por el medio
exitosamente. seleccionado.
PendingPay | El paquete esta pendiente | Desde “onDelivery”, Hacia “Comitted”: se hizo entrega del
de pago. “WaitingForPickup”: el paquete | paquete ya pagado al consumidor
esta pendiente de pago. correspondiente.

3.6. Diseno del Producto

Para seguir describiendo aun mas los requerimientos analizados, se continud con el
Workflow de Disefio, el cual tiene como objetivo transformar los requisitos del software en
un disefio detallado y técnico, que sirva como guia para la implementacidn, ya que un disefio
sélido es esencial para asegurar que el producto cumpla con sus objetivos, sea eficiente y sea
mantenible a lo largo del tiempo. El proceso de disefio se centra en definir la arquitectura del
software, la estructura de sus componentes y otros aspectos técnicos que guiardn la
construccién del producto.

3.6.1. Diagramas de Secuencia

Se diagramaron las funcionalidades que presentan cierta complejidad y cuyo

comportamiento era necesario visualizar. En este caso, este diagrama nos permite analizary
comprender la comunicacidon entre los diferentes objetos que participan en la transaccion, y
determinar si la responsabilidad que posee cada objeto es correcta.
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User Story #11 — Reservar Paquete.

La reserva del paquete representa la transaccién mas crucial del producto, por lo que fue
fundamental disefiar el flujo de mensajes entre los objetos involucrados en el proceso. Este
disefo permitié visualizar cdmo se llevaria a cabo la comunicacion entre el frontend y el
backend, identificando las solicitudes necesarias, asi como la comunicacion interna del
backend entre cada una de las clases de entidad.

[saResera s ]

[
LisesPackDros

sk
PackDt

Liss<Packs

ot

llustracion 6: Diagrama de secuencia — Reservar paquete.
(llustracion propia)
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User Story #40 — Registrar Ubicacion

Este diagrama se cred con el objetivo de visualizar y definir cdmo se transmiten mensajes y
datos entre el usuario, las pantallas del frontend, las APl y el backend durante el proceso de
registro de ubicacion.

=d Registrar-Ubicacion )
Front Frontedn Frontend Frontend Google Service Google Service Backend
reen) (M reen)| (AddressCompletionScreen)| (ConsultPacksScreen) {APL {AFI Places)
Consumidar Geocodificacian)
obtenerDirecciones()
—_—————
getAddress{user) -
i
return address{}
newAddress()
—
_ requestForegroundPermissionsAsynd])
-
ubicacionActusl() -
L
i getCurrentPositionAsync])
getDatalocation{lat, long, Apikey) -
-
return response.datal)
E————————— g — ——— — — — = ——————————
setSelectedlocation{lat, leng, =
:l L ,g Map View
strert, number, city, state)
findLocation{text) -
-
googlePlacesAutocomlete{tex, Apikley, language, componentst) -
-
Recomendaciones de ubicaciones()
M e e e e e e e e e
selectlocation -
{data) bl
i handlePlaceSelect{data)
getDatalocation{Apikey, placeld) -
-
return response.datal)
= ———————— e —— e —_———_————— =
setSelectedLocation{lat, long,
street, number, city, state) Mzp View
confirmarAddress{) -
-
navigate{zelectedLocation)
—_— =
Solicitus de datos adicionales()
registerAddress{nameAddress, departament, indications)
i validate()
-
i
registerAddress(0, nameAddress, street, number,
departament, long, lat, indications, city, state) — =
navigate{zelectedLocation) Address
—_— =

llustracioén 7: Diagrama de Secuencia — Registrar ubicacion.
(llustracion propia)
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US99 - Pasar de consumidor a establecimiento

Se realizd el diagrama de secuencia de dicha funcionalidad en el lado del frontend, lo que

permitié visualizar cudl es la diferencia y como se realizaria la comunicacién entre las

pantallas de la vista del usuario en los dos casos que se pueden presentar.

Flujo con registro de establecimiento:

=d Pasar-a-establecimiento

BACKEND
Usuariologueado :  Usuariologueada:
Consumidaor Estzblecimients MylmpactScrean SignUp Welcome ConfigProfile ‘WorkDaySchedules EnablePackage
(Menu} Establi: Establi: Scr i Establi: Screen
changeProfile{) .
validateProfile{userLogin) o
registerEstablishment{)
| —
validations{)
accept() -
acceptTermsandConditions()
—
getInformation{data) .
configureProfilef]
RequestGetCategories() .
getDaysAndHours]) .
*selectDays()
register data) =
consultTemplatesAndPacks() .
llustracion 8: Diagrama de secuencia User Story #99
(llustracion propia)
Flujo sin registro de establecimiento:
sd Pasar-a-esl:ablecjmiento/
BACKEND

Usuarioclogueado:

Usuariologueado:

Consumidor Establecimiento MylmpactScreen  EnablePackage
(Menu) Screen
changeProfile() -
-

validateProfile{userLogin)

Yy

consultTemplateAndPacks()

\j

llustracion 9: Diagrama de secuencia User Story #99
(llustracion propia)
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US25 - Consultar estadisticas de rendimiento

El siguiente diagrama muestra la comunicacion entre las pantallas del frontend y los servicios
del backend para la obtencién de datos y el procesamiento con el fin de generar el grafico
dindmico de rendimientos, parametrizado a partir de la seleccién que realice el usuario en la

pantalla correspondiente.

sd Cnnsulmr—esmdisl:icas—rendimienm/
Eztablecimiento
DrawerEstablishment StatisticsScreen Backend
navigate{SaticsScreen) -
-
getGetResumeStatisticzsEstablishmentQuery
uzeEffect]) {zelectedValue)
getData() -
=
e ____retumdataResumestatics) _ ____ _ |
setChartData
{processChartData Actualizacion
:l {dataRezumeStatics, del grafico
zelectedValueRendimientol)
loop Seleccion de opciones
[Mientras =e =elecciones opciones de consulta]
setSelectedValue() getGetResumesStatisticsEstablishmentQuary
al |-
Ll (zelectedValue)
getData() .
|
______rewmdatsResumeStatis)_ |
setChartData
.-—_l {processChartData Actualizacion
{dataResumestatics, del grafico
zelectedValueRendimiento])
setSelectedValueRendimiento() .
-
setChartData -
{processChartData Actualizacion
-——I {d=taRezumeStatics, del grafico
zelectedValueRendimientol)
back{)
i finUS{)

llustracion 10: Diagrama de secuencia User Story #25
(llustracion propia)
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Diseio en la persistencia de imagenes

El siguiente diagrama muestra la comunicacion entre los objetos de las diferentes capas de la
aplicacién para lograr el registro de un establecimiento. Para la persistencia de las imagenes
del perfil del establecimiento, se integré la APl de Firebase Storage, que permite subir
contenido multimedia a la nube, y genera una URL accesible desde cualquier lugar. Esa URL
es posteriormente almacenada en la base de datos de nuestra aplicacién, cuando se registra
un nuevo establecimiento.

confirmi} |

-
T -
wadscreen(name, cutt, phone, sector, address,
description) -

= Profie(address, < rrrofie, 1
configProfie[address, sect n, uriProfile, - |
uri bl

sd Use case view
Front Front Front Backend
SignupEstabichment [welcomeestabizhmentscreen [configProfiescrean)
establecimiente
! T T
: | | |
signUp[name, cuit phone) | I I
7 | |
| |
| |
| |
i savenata(name, cult, phang) |
C | 1
| |
| |
cadscreen(name, cuit, |
phone) = |
|
|
|
|
|
|

=eturiimages(}

uplcadimages{uriProfile, uriCover)

genersteur)

return{uriProfile, uriCover)

e ERIMIETRIETE, rENET

sector, description, wriFrofile, uriCover)
|
|
|

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
i
|
|

o
|
I
I
|
|
I
|
|
I
|
|
I
|
|
I
|
|
I
I
|
I
I
|
|
I

|
T saveconfigProfiieEstablichment[name, cuit, phone, address,
|
|
|
|

llustracién 11: Diagrama de secuencia — Persistencia de imdgenes.
(llustracion propia)

3.6.2. Patrones de Disefio

Durante el desarrollo del producto, se implementaron dos patrones de disefio interesantes
que vale la pena destacar: el patron State y el patron Observer. Estos patrones ofrecen un
enfoque estandar y estructurado para resolver problemas comunes de manera efectiva, lo
gue hace que la aplicacion que estamos desarrollando sea mas mantenible y robusta. Ambos
patrones se aplicaron a las maquinas de estado de la clase "Pack" y, ademas, el patrén State
se utilizé también en la clase "Reserva".

Patréon State — Pack

El patron State sugiere crear nuevas clases para todos los estados posibles de un objeto y
extraer todos los comportamientos especificos del estado en estas clases. En nuestro caso,
fue implementado para manejar de una manera mas organizada el flujo de estados por el
gue puede pasar un paquete desde que se habilita en la aplicacidn. Partiendo desde la
maquina de estado mencionada anteriormente, se logré implementar el patrén State para
que cada estado tenga su comportamiento asociado en su propia clase. Para realizar esto se
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cred una interfaz llamada State, la cual va a tener la cantidad minima de métodos para
representar todas las transiciones del estado. Por cada estado identificado existira una clase
concreta, la cual encapsula el comportamiento para la maquina de estados. A la vez se utiliza
la clase “StateEntity” para poder almacenar toda la informacién del estado en nuestra base
de datos.

dass State-Pack

llustracion 12: Modelo de diseiio — Patron State de la clase “Pack”.
(llustracion propia)

Patron Observer — Pack

Para optimizar la utilizacién de nuestros recursos, hemos optado por implementar el patrén
Observer. Este patron de disefio de comportamiento nos permite establecer un mecanismo
de suscripcién que notifica a multiples objetos sobre cualquier evento que ocurra en el
objeto que estan observando. En nuestra solucién, hemos aplicado el patrén Observer para
gestionar notificaciones y controlar la cantidad de hilos de ejecucién en nuestro sistema. Esta
decisidon nos ha permitido mantener Unicamente dos hilos en lugar de uno por cada paquete,
lo que ha resultado en una mejor gestion de recursos y una mayor eficiencia en la aplicacion.

dass Observer-Pack )

Stenerss >
List<Statelisteners:

TimestatemManager

ExecutorSenvice :
- timelimit: DateTime

+  update(): void

llustracion 13: Modelo de diseio — Patron Observer de la clase “Pack”,
(llustracion propia)
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Decidimos implementar notificaciones en momentos especificos, como "Enabled" vy
"Buying", sin generar una gran cantidad de hilos. Para lograrlo, configuramos Unicamente
dos hilos: uno para enviar notificaciones cada minuto y otro para enviarlas cada segundo.
Esta estrategia nos ha permitido mantener un equilibrio eficiente entre la notificacion
oportuna de eventos importantes y la gestion efectiva de los recursos del sistema.

Patron State — Reserva

class S5tate - Reserve )

=abstracts
StateEntity

Reservation i il sinterface=
previousState: State
— - reservation: Reservation
state: StateEntity

cancel(}: State
changeStateReservation(): void

Canceled

cancel(): State
+  deliver(): State
+  ready(): State

WaitingForPickUp Delivered

+ cancel(): State + cancelf) State

+ deliver(): State +  deliver(): State
+  readyf): State +  ready(): State

llustracion 14: Modelo de disefio — Patron State de la clase “Reserva’.
(llustracion propia)

La clase “Reserva” sera representada con su estado correspondiente, y dicho estado tendra
el control sobre la reserva en caso de que sea necesario realizar alguna modificacién en su
estado.

3.7. Prueba del Producto

El Workflow de Prueba se enfocd en garantizar que el producto de software cumpla con los
requisitos funcionales y no funcionales establecidos, asi como en asegurar su correcto
funcionamiento antes de ser puesto en produccién. Este proceso es fundamental para
identificar y corregir cualquier error o problema en el producto antes de que afecte a los
usuarios finales.

3.7.1. Plan de Testing

En el Plan de Testing se especifica la estrategia que se llevara a cabo para realizar las pruebas
en el producto, y el alcance que tiene el mismo.

Objetivo

El Plan de Testing tiene como objetivo especificar qué componentes se van a probar y de qué
manera. Esto permitira llevar a cabo el proceso de validacion y verificacidon tanto de los
requerimientos funcionales como de los no funcionales, asegurando la calidad del producto.
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Alcance

Alo largo del desarrollo del producto se deben testear todos los requerimientos funcionales,
es decir, cada User Story debe ser sometida a un proceso de prueba para que la misma
pueda ser considerada como “completada”.

En cuanto a los requerimientos no funcionales, deben ser testeados los siguientes:

1. Aplicacion web/mobile responsive:
o Verificar la correcta visualizacién y funcionamiento de la aplicacion en
diferentes dispositivos y tamanos de pantalla.
o Probar la adaptabilidad de la interfaz a diferentes resoluciones vy
orientaciones.
o Comprobar que los elementos de la aplicacidén se ajusten correctamente al
tamanio de la pantalla y sean facilmente utilizables.

2. Probabilidad de falla:
o Identificar los escenarios de mayor riesgo en términos de fallas potenciales.
o Realizar pruebas exhaustivas en los puntos criticos del sistema para
determinar su estabilidad y robustez.
o Ejecutar casos de prueba que cubran situaciones limite y condiciones
inusuales para detectar posibles errores o comportamientos inesperados.

3. Proteccion de datos:
o Verificar que se cumplan los requisitos de privacidad y protecciéon de datos
establecidos por las leyes y regulaciones aplicables.
o Probar la confidencialidad y la integridad de los datos transmitidos vy
almacenados.
o Validar el correcto funcionamiento de los mecanismos de encriptacion vy
autenticacién utilizados para proteger la informacion sensible.

4. Caracteristicas de contraseiias:
o Realizar pruebas para asegurarse de que las contrasefias cumplan con los
requisitos de seguridad establecidos.
o Comprobar que las politicas de contrasefas, como longitud minima, uso de
caracteres especiales, etc., se apliquen correctamente.

5. Mensajes de error y orientacion del usuario:

o Probar la presentacion de mensajes de error en diferentes escenarios, como
entradas invdlidas, acciones no permitidas, etc.

o Verificar que los mensajes de error sean claros, descriptivos y orienten al
usuario sobre como solucionar el problema.

o Comprobar que los mensajes de orientacién o ayuda proporcionados al
usuario sean utiles y comprensibles.
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6. Formato de imagenes:
o Validar que las imdagenes se carguen y muestren correctamente en la
aplicacién.
o Probar diferentes formatos de imagenes admitidos por la aplicacién para
asegurarse de que se visualicen correctamente.
o Verificar que las imagenes redimensionadas o ajustadas mantengan su calidad
y proporciones adecuadas.

Estrategia utilizada

Debido a que nuestro equipo de desarrollo sigue un marco de trabajo agil, las pruebas
también se llevan a cabo siguiendo este enfoque. El Agile Testing es una practica de pruebas
de software que se alinea con los principios del desarrollo agil. Esta estrategia implica la
participacién de todos los miembros de un equipo agil multifuncional, donde el rol del
"tester" es garantizar que el equipo entregue los valores comerciales deseados por el cliente,
trabajando de manera continua y sostenible.

Esta estrategia se centra en proporcionar un producto de alta calidad a través de una
retroalimentacién constante, en lugar de esperar hasta el final del desarrollo para llevar a
cabo las pruebas, como suele ocurrir en los marcos de trabajo tradicionales. Mediante este
feedback continuo, es posible identificar cualquier fallo en el proceso de desarrollo del
producto, lo que facilita la correccidn inmediata.

Los principios que sigue el equipo son los siguientes:

1. Las pruebas realizadas son continuas: las pruebas realizadas son continuas, ya que es
fundamental para garantizar tanto el proceso continuo como la calidad del producto.

2. Proveer retroalimentacion constante: un enfoque de pruebas 3agil provee
retroalimentacion de manera continua para que el disefio del producto alcance los
objetivos del negocio.

3. El equipo completo realiza pruebas: todo el equipo participa en las pruebas, lo que
permite una mejor cobertura y deteccidn temprana de posibles fallos.

4. Crear un cddigo simplificado y limpio: todos los fallos hallados durante el proceso de
desarrollo del producto se arreglan dentro del mismo sprint, lo que ayuda a crear un
codigo limpio y simplificado.

5. Probar para descubrir: las pruebas se realizan en el momento de la implementaciény
no después de la implementacion como en el enfoque tradicional.

Pruebas a llevar a cabo

Las pruebas para llevar a cabo sobre la funcionalidad son:
e Pruebas unitarias (de caja blanca automatizadas): el objetivo es buscar defectos en
madulos, objetos y clases que se pueden probar de manera separada.
e Pruebas de integracion (de caja blanca automatizada): los componentes son
combinados y probados para evaluar la interaccion entre ellos.
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e Prueba de sistema (de caja negra): estan relacionadas con el comportamiento del
sistema/producto como un todo, como ha sido definido en el alcance.

e Prueba de aceptacion (de caja negra): La funcionalidad es entregada al usuario o al
cliente para que haga uso de esta y pueda encontrar errores o validar lo
implementado.

También se realizaran pruebas enfrentadas a la tecnologia, que son pruebas de naturaleza
técnica. La intencidon es analizar y someter a pruebas limite a caracteristicas no funcionales
como el desempeiio, robustez y seguridad.

Criterios de aprobacion de las pruebas

El equipo de desarrollo toma a cada caso de prueba y funcionalidad (User Story) por
separado en el proceso de pruebas. Por lo tanto, para cada caso se establecen los criterios de
aprobacién en particular. Una vez desarrolladas las pruebas correspondientes, dando como
resultado el cumplimiento de los criterios de aprobacién particulares, se tomard como
aprobada la funcionalidad.

También es importante que en el testing backend el coverage esté entre un 80 %y un 90 %.
El coverage en las pruebas de Spring Boot es una métrica que mide la cantidad de cddigo que
es cubierto por pruebas automatizadas. Es decir, el porcentaje de cédigo que es ejecutado
durante las pruebas. Esto es importante para asegurarse de que todas las partes del cédigo
estan siendo probadas y para identificar porciones de cddigo que necesitan mas pruebas.

Herramientas utilizadas

Las pruebas unitarias y de integracion son automatizadas para incrementar la calidad del
trabajo y ahorrar tiempo a largo plazo. Desde el lado del backend, se utilizé JUnit y Mockito
para realizar las pruebas.

JUnit es un marco de cdédigo abierto para Java y permite pruebas unitarias repetibles de
componentes individuales. Los desarrolladores deben crear las clases de prueba
correspondientes para todas las clases de objetos y para los métodos, en funcion de algun
valor de entrada, se evallua el valor de retorno esperado; si la clase cumple con la
especificacion, entonces JUnit devolvera que el método de la clase pasd exitosamente la
prueba; en caso de que el valor esperado sea diferente al que regresé el método durante la
ejecucion, JUnit devolvera un fallo en el método correspondiente.

Mockito es un framework para pruebas de aplicaciones Java. Permite simular
comportamientos complejos de objetos, facilita el desarrollo de pruebas unitarias, pruebas
de integracidn y la deteccidon de errores. Se basa en el principio de un objeto mock que
simula el comportamiento de otro objeto, principalmente para respetar el concepto de
“prueba unitaria” y eliminar las dependencias que puedan llegar a afectar el resultado de la
prueba.
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llustracion 15: Logos de herramientas para pruebas.

Casos de prueba

Un caso de prueba se compone de un conjunto de datos de prueba, condiciones previas,
resultados esperados y condiciones posteriores, desarrollado para un escenario de prueba
particular, con el fin de verificar el cumplimiento de un requisito especifico.

A continuacion, se define la plantilla utilizada para documentar los casos de prueba que lleve
a cabo el equipo. Solo se documentan aquellos casos de prueba que el equipo crea
necesario, teniendo como referencia el grado de complejidad del requerimiento. La plantilla
debe respetar el siguiente formato:

Caso de Prueba - Rakoon 1D:
Autor: Version: Prioridad:
Descripcion:
Tipo de testing:
Ejecucion
Pasos: Resultados:
Resultados
Comentarios:
Aproba: Fecha de aprobacion:

llustracién 16: Plantilla de caso de prueba.
(llustracion propia)

Plantilla de defectos

Durante el desarrollo del producto, a medida que el equipo vaya identificando errores, se
completara la plantilla de defectos, permitiendo llevar un mayor control sobre los mismos. A
continuacién, se muestra dicha plantilla:

Planilla de defectos reportados
Nro defecto Fecha Apertura Fecha Cierre Defecto Descripcién Tipo de defecto Prioridad Exposicién Estado Test asociado Severidad

| | | | | | | | | | |
llustracion 17: Plantilla de defectos.
(llustracion propia)

Puede acceder a la plantilla mediante la direccidn: Planilla de defectos - Rakoon
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3.7.2. Casos de Prueba

Un caso de prueba es una descripcién detallada de un escenario especifico que se utiliza

para probar una caracteristica, funcién o componente del software. Proporciona pasos

precisos y esperados, asi como criterios de éxito, que permiten verificar si el software se

comporta como se espera bajo ciertas condiciones. Se llevaron adelante casos de pruebas

para las funcionalidades que

comprendidas.
CU1 - User Story #40

requerian de este proceso detallado para ser mejor

Caso de Prueba - Rakoon

ID: 01 - RAK40

Autor: Zoy Eder

Version: 0.1 Prioridad: Alta

Descripcion: Se prueba registrar una nueva direccién, ingresando desde el autocompletado, para validar
funcionamiento de las APl y la persistencia de la direccidn en la base de datos.

Tipo de prueba: Prueba de Aceptacion.

Ejecucion

Pasos:

Resultados:

En la pantalla de “Mis direcciones” el usuario
selecciona “Nueva direccién”.

Se navega a la pantalla “Nueva direccion”.

El sistema obtiene la ubicacion actual del usuario y
la muestra en el mapa.

Se obtiene la ubicacion y se visualiza en el mapa
mediante un pin.

El usuario tipea una direccién en el input de
autocompletados.

Se obtiene desde la API Place las direcciones sugeridas
para que el usuario seleccione una.

El usuario selecciona una direccién.

El sistema geo-codifica la direccion, obteniendo latitud -
longitud y se visualiza en el mapa.

El usuario confirma la direccion mostrada.

Se navega a la pantalla “Registrar direccién”.

El usuario ingresa el nombre de la direccidn,
dejando vacio los campos de piso e indicaciones y
presiona en guardar.

Se almacena la nueva direccién y se navega a la pantalla
“Consultar Packs” en donde se muestran los packs
disponibles.

Resultados

Comentarios:

e En la primera ejecucidon se encontréd un defecto en la visualizacién de la direccidn seleccionada. Se
resolvié configurando la API de geo-codificacion.

e En la segunda ejecucién se encontré un defecto al intentar almacenar la direccidén. Se resolvid
incluyendo el cédigo de autenticacion en la request del POST.

® Latercera ejecucion fue con resultados positivos. Se aprueba el caso de prueba.

Aprobo: Si

Fecha de aprobacién: 03/09/2023
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CU2 — User Story #11

Caso de Prueba - Rakoon

ID: 02 - RAK11

Autor: Zoy Eder

Versién: 0.1 Prioridad: Alta

Descripcion: Se prueba la funcionalidad de registrar la reserva de un paquete, probando los modales y la
navegabilidad y obtencién de los datos desde el backend, para validar el funcionamiento de lo implementado.

Tipo de prueba: Prueba de Aceptacion.

Ejecucion

Pasos:

Resultados:

En la pantalla de “Consultar un paquete” el usuario
selecciona la opcién “Reservar”.

Se abre el modal de reservar paquete.

El sistema muestra en el modal la opcién de
seleccionar la cantidad, el total actualizado cada
vez que se aumenta o decrementa la cantidad y la
opcién de seleccionar delivery en caso de que el
establecimiento provea este servicio.

Se actualiza el total a pagar y la seleccion de la cantidad
se limita a la disponibilidad del paquete.

Si el establecimiento en donde se reserva posee delivery
se muestra el switch de delivery, caso contrario se
informa que no se ofrece delivery.

El usuario selecciona
“Reservar ahora”

cantidad y la opcién

Se abre el modal de elegir el tipo de pago, dando las
opciones de pago.

El usuario selecciona
efectivo.

la opcion de pago en

Se abre un mensaje emergente pidiendo la confirmacion
de la reserva.

El usuario confirma la reserva.

Se abre el modal de reserva en efectivo.

El sistema genera el cddigo de retiro y lo muestra
junto a la informacién de la reserva para informar
al usuario.

Se navega a la pantalla “Consultar Packs” en donde se
muestran los packs disponibles.

El usuario puede consultar sus reservas en el apartado de
“Pedidos” desde su menu.

Resultados

Comentarios:

e En la primera ejecucidn se encontré un defecto en el switch de delivery, no se actualizaba su valor

cuando se cambia de opcion.

e En la segunda ejecucién se encontré un defecto al intentar cambiar el estado del paquete a “buy”,

fallé la request al backend.

® Latercera ejecucién fue con resultados positivos. Se aprueba el caso de prueba.

Aprobo: Si

Fecha de aprobacién: 24/09/2023
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CU3 — User Story #45 y User Story #49

Caso de Prueba - Rakoon ID: 03 - RAK45 - RAK49

Autor: Zoy Eder Versién: 0.1 Prioridad: Alta

Descripcion: Se prueba la funcionalidad de consultar el listado de paquetes, probando la paginacion y los
modales de consulta a un paquete segun el estado, para validar el funcionamiento de lo implementado.

Tipo de prueba: Prueba de Aceptacion.

Ejecucion

Pasos: Resultados:

En la pantalla principal del establecimiento se le | Se muestra la tabla con 5 paquetes permitiendo la
muestra al usuario la tabla de paquetes. paginacion e indicando la cantidad de paginas a
consultar.

El usuario selecciona una fila de la tabla (consulta un | Se abre el modal de consulta de paquete y se muestra
paquete). la informacién correspondiente segin el estado del
paquete.

El usuario prueba consultar diferentes paquetes en | Se abre el modal del paquete, mostrando Ila
diferentes estados para comprobar que la | informacidny botones correspondientes.
informacion es correcta.

El usuario prueba consultar otra pagina de la tabla, | Se actualiza la tabla segin la pagina que se esta
presionando los botones de avance o retroceso. consultando, actualizando el N ° de pagina actual.

Resultados

Comentarios:
e En la primera ejecucion se encontré un defecto a la hora de actualizar la tabla en la paginacién, el
botdn de reserva no funciona de forma correcta.
e En la segunda ejecucién se encontré un defecto al intentar consultar un paquete con estado
“Reservado”, no se mostraba el cédigo de retiro.
e Latercera ejecuciodn fue con resultados positivos. Se aprueba el caso de prueba.

Aprobd: Si Fecha de aprobacién: 24/09/2023
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CU4 - User Story #99

Caso de Prueba - Rakoon ID: 04 - RAK99

Autor: Zoy Eder Version: 0.1 Prioridad: Alta

Descripcion: Se prueba la funcionalidad de pasar de consumidor a establecimiento cuando el consumidor ya
cuenta con perfil de establecimiento. La navegacion, a diferencia de cuando no tiene ese perfil, debe ser ala
pantalla principal.

Tipo de prueba: Prueba de Aceptacion.

Ejecucion

Pasos: Resultados:

El usuario selecciona desde su menu la opcidn de | Se valida que el usuario ya cuente con perfil de
convertirse en establecimiento. establecimiento.

El sistema debe navegar a la pantalla principal del [ Se navega y muestra la informacidn
establecimiento, cambiando de perfil y mostrando las | correctamente.
plantillas a habilitar y la tabla de paquetes.

Resultados

Comentarios:
e En la primera ejecucién se encontraron defectos en la navegacion y en el cambio de perfil. Debido a
que la prueba se realizd previo a finalizar el sprint, se decide que este bug se resuelva en el préximo

sprint.
Aprobé: No. Fecha de aprobacion: No fue aprobado en el presente sprint. Queda el
bug pendiente para el Sprint 7.
Aprobo: Si. Fecha de aprobacién: 15/11/2023

CU2 — User Story #25

Caso de Prueba - Rakoon ID: 05 - RAK25

Autor: Zoy Eder Version: 0.1 Prioridad: Alta

Descripcion: Se prueba la funcionalidad de consultar estadisticas de rendimiento en el establecimiento. En este
caso de prueba se prueban para el tipo de rendimiento “Ganancia”, el equipo internamente prueba para los
casos de “Kilogramos” y “Packs” siguiendo este mismo caso de prueba.

Tipo de prueba: Prueba de Aceptacion.

Ejecucion

Pasos: Resultados:

El usuario selecciona desde su menu la opcion de | Se abre la pantalla de estadisticas y el sistema muestra
“Estadisticas”. las mismas para el rango “Desde el Inicio” y el tipo
“Ganancias”.

Se debe generar el grafico correctamente, mostrando
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los meses desde que el establecimiento registra
actividad en la app.

El usuario puede desplegar los combos de rango y | Se debe desplegar de los combos:

tipo de rendimiento y elegir alguna de las opciones. | Combo de rango: Desde el inicio, Una semana, Dos
semanas, Ultimo mes, Ultimos seis meses y Ultimo afio.
Combo de tipo de rendimiento: Ganancias, Kilogramos
y Cantidad Packs.

El usuario selecciona el tipo de rendimiento | Se debe generar el grafico correctamente, mostrando
“Ganancia” y el rango “Una semana”. los ultimos 7 dias y las ganancias por cada dia. (El label
en el eje x debe ser la abreviatura del dia).

El usuario selecciona el tipo de rendimiento | Se debe generar el grafico correctamente, mostrando
“Ganancia” y el rango “Dos semanas”. los Ultimos 15 dias y ganancias por cada dia. (El label en
eje x debe ser dd/MM).

El usuario selecciona el tipo de rendimiento | Se debe generar el grafico correctamente, mostrando
“Ganancia” y el rango “Ultimo mes”. los ultimos 30 dias y las ganancias por cada dia. (El
label en el eje x debe ser dd/MM).

El usuario selecciona el tipo de rendimiento | Se debe generar el grafico correctamente, mostrando
“Ganancia” y el rango “Ultimos 6 meses”. los ultimos 6 meses y las ganancias por cada mes. (El
label en el eje x debe ser MM/yyyy).

El usuario selecciona el tipo de rendimiento | Se debe generar el grafico correctamente, mostrando
“Ganancia” y el rango “Ultimos afio”. los ultimos 12 meses y las ganancias por cada mes. (El
label en el eje x debe ser MM/yyyy).

Resultados

Comentarios:
e En las primeras ejecuciones, cuando se seleccionan diferentes opciones, se presentaban dificultades
en la vista del grafico, ya que los labels del eje x se visualizaban de manera incorrecta o se cortaban.
e Se corrigen aspectos visuales del grafico de rendimiento, la funcionalidad del backend (obtencion de
los datos) es correcta.

Aprobé: Si. Fecha de aprobaciéon: 17/02/2024

3.8. Especificacion de despliegue
3.8.1. Despliegue del producto

Despliegue en el flujo de trabajo

En este flujo seguimos un proceso agil utilizando Scrum con CI/CD para planificar, codificar,
probar, compilar y desplegar de forma continua. Esta metodologia nos permite desarrollar y
ofrecer mejoras de manera eficiente y sin interrupciones.

El equipo comienza planificando el sprint, luego realiza los workflows correspondientes e
implementa nuevas funcionalidades que son testeadas y desplegadas en el servidor. Para
ello utilizamos Docker, que nos permite empaquetar y aislar nuestro backend, asegurando
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entornos consistentes y minimizando problemas de compatibilidad. También
implementamos pipelines automaticos de Cl, que detectan errores, ejecutan pruebas vy
construyen contenedores Docker con cambios en el cddigo, lo que permite automatizar los
procesos de despliegue y validacién en nuestro flujo de trabajo.

Al pasar estos pipelines, los cambios se reflejan automaticamente en nuestro servidor de
produccién, contando asi con la funcionalidad desplegada y lista para ser consumida. A
continuacion, presentamos un grafico que resume este flujo:

Backlog -
Sprint Backlog Increment

llustracion 18: Flujo de trabajo con despliegue.
(llustracion propia)
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Diagrama de despliegue

Este diagrama nos permite visualizar la conexion fisica entre los diferentes componentes del

2 2

Consumidores y Administrador
establecimientos

sistema.

Servidor

|

Nginx Proxy Manager

Subred 1 Subred 2

Portainer

PostgreSQL
Cache redis

llustracién 19: Diagrama de despliegue.
(llustracion propia)

Podemos observar que los consumidores y los establecimientos que utilizan la aplicacién
estan divididos en dos entornos distintos: el cliente mévil, desarrollado con Expo, vy el cliente
web utilizado por el administrador. En el cliente mévil, se establecen conexiones con las API
de Google Maps para el registro de ubicaciones y Firebase para el almacenamiento de
imagenes. Mientras tanto, el administrador accede a funcionalidades de soporte y
estadisticas a través del cliente web. Ambos clientes interactuan con el backend de la
aplicacién, alojado en un servidor, donde reside toda la léogica de negocio de Rakoon,
almacenada en la nube de Oracle. Esta estructura centralizada nos permite consultar datos
de manera eficiente desde un Unico punto.

El servidor utiliza Nginx Proxy Manager para gestionar las solicitudes entrantes y generar
certificados SSL de forma sencilla, garantizando la seguridad de la URL del servidor. En el
servidor, encontramos dos subredes: una subred alberga la API de la aplicacién en un
contenedor, que a su vez se comunica con otro contenedor que contiene la base de datos
PostgreSQL. Estos contenedores pueden interactuar entre si al estar en la misma red. En la
segunda subred, se utiliza Portainer para gestionar de manera intuitiva todos los
contenedores del servidor. Esto facilita la identificacién y la recuperacion de contenedores
gue puedan caerse o dejar de funcionar.
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En cuanto al despliegue del backend, el cédigo del producto estd gestionado por un
repositorio Git en BitBucket, que ejecuta pipelines automaticos para realizar el build y el
deploy automatizado en los servidores correspondientes. Para desplegar cambios,
simplemente se debe realizar un cambio en la rama dev (para el entorno de desarrollo) o en
la rama master (para el entorno de produccién), lo que activa los pipelines configurados para
el build y el despliegue instantdneo de los cambios.

En cuanto al despliegue del frontend, no se utilizan pipelines para deploy ni entornos de
desarrollo. Los desarrolladores prueban la aplicacion en desarrollo utilizando Expo. Cada
desarrollador puede compartir el enlace a su instancia de Expo, que se actualiza
automaticamente cada vez que se realizan cambios y el servicio de Expo estd en ejecucion.

3.8.2. Especificacidon del hardware necesario

Los componentes de Hardware necesarios para dar soporte al usuario final son:
e Conexidn a internet:

o Es necesario que el usuario tenga conexidn a internet para hacer uso de la
aplicacion.

e Dispositivo Android:

o Para ejecutar la aplicacién mobile, es necesario que el usuario cuente con un
dispositivo Android. Los requisitos minimos para asegurar su correcto
funcionamiento son los siguientes: Version 12.0 o superiores, 15 MB de
espacio disponible y 4 GB de RAM o mas.

3.8.3. Especificacion del software necesario

En cuanto al software necesario, es necesario que el usuario tenga instalada la aplicacién
“Rakoon”.

3.9. Especificacion de la Arquitectura
3.9.1. Introduccion

Una vez que el equipo dio sus primeros pasos en el desarrollo del producto, con los
requerimientos funcionales y no funcionales definidos, y establecié cémo se implementarian
estos requisitos en términos de componentes, se procedid a disefiar y documentar la
arquitectura del sistema. Este paso es crucial ya que la arquitectura de un sistema establece
la base sobre la cual se construira y evolucionara el producto.

Documentar la arquitectura sirve como un medio efectivo para comunicar la estructura y el
disefio del sistema a todas las partes interesadas en el proyecto. Esto asegura que todos
tengan una comprension clara y compartida de cdmo esta disenado el sistema, lo que facilita
la colaboracion y la toma de decisiones informadas.
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Para representar y disefiar la arquitectura de Rakoon, el equipo identificd patrones y vistas
arquitecténicas que abarcan las funcionalidades esperadas del producto. Estas vistas
proporcionan una visiéon holistica del sistema y permiten a los desarrolladores, arquitectos y
otros interesados comprender cémo se organizan y relacionan los diferentes componentes
de la aplicaciéon. Ademas, ayudan a identificar posibles puntos de congestién, cuellos de
botella o dreas de mejora en la arquitectura, lo que facilita la optimizacion del sistema y el
cumplimiento de los requisitos del cliente.

3.9.2. Patrones arquitectonicos.

Los patrones arquitectonicos se utilizan para definir la estructura y las relaciones entre los
componentes de un sistema de software a nivel arquitecténico, proporcionando una guia
solida para la toma de decisiones de disefio e implementacidn. Los patrones identificados en
nuestro producto se desglosan a continuacién.

Patron Layered (Estructura en Capas)

Este patron representa una pila de capas, donde cada capa representa una funcidn
especifica, bien definida, que se comunica Unicamente con sus capas adyancentes. Las capas
del sistema son:

e Capa de presentacion (Interfaz de Usuario): en esta capa se encuentran tres
interfaces de presentacion: las dos interfaces de la aplicacion mdvil, destinadas al
consumidor y al establecimiento, respectivamente, y la interfaz web dirigida al
usuario administrador. La interfaz mévil del consumidor y del establecimiento ofrece
funcionalidades especificas para cada tipo de usuario, como la exploracién de
paquetes, la reserva de productos y la interaccion con los establecimientos cercanos.
Por otro lado, la interfaz web para el usuario administrador brinda acceso a aspectos
estadisticos globales y configuraciones de la aplicacién. Desde esta interfaz, el
administrador puede monitorear el rendimiento general de la aplicacion, visualizar
métricas importantes y ajustar configuraciones clave que afectan a la experiencia de
los usuarios.

e Capa de funcionalidad: esta capa estd compuesta por los componentes que
proporcionan la funcionalidad del frontend, los cuales estan desarrollados con React
Native. Estos componentes permiten la comunicacion mediante peticiones con la
capa de légica de negocio, que se encuentra en el backend del sistema.

e Capa de lagica de negocio: esta capa se corresponde con la funcionalidad del
backend, donde se implementan las reglas y légica de negocio de cada transaccidn,
gue hacen que la aplicacién cumpla los objetivos, proporcionando una separacién
entre la interfaz de usuario y el procesamiento de los datos.

e Capa de administracion de datos: en esta capa se encuentran los modelos, que se
encargan de garantizar que los datos se almacenen y recuperen de manera eficiente,
facilitando asi el funcionamiento correcto de la aplicacion y la integridad de la
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informacion.
e Capa de persistencia: aqui se encuentra la base de datos SQL, la cual sirve como
herramienta para persistir todos los datos generados por la aplicacién.

&
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llustracién 20: Patrén Layered.
(llustracion propia)

Se utiliza este patrén para organizar la implementacién de la aplicacién en capas de servicio,
permitiendo que sea mantenible, de bajo acoplamiento, adaptable y escalable.

Patron MVC (Modelo-Vista-Controlador)

Al igual que como se ilustra en el patron de capas, otro enfoque para visualizar la separaciéon
de responsabilidades es el patron MVC (Modelo-Vista-Controlador). Este patréon se aplica
dividiendo las responsabilidades en tres componentes claramente definidos, lo que
contribuye a una mejor organizacién y mantenimiento del cédigo de la aplicacion.

En nuestra implementacién el modelo y controlador son el backend y |a vista es el frontend.

e Modelo (Model): se implementan mediante clases Java que encapsulan los datos y la
I6gica de negocio.

e Vista (View): es la presentacién de datos al usuario y de la interaccion del usuario con
la aplicacién.

e Controlador (Controller): es el intermediario entre el Modelo y la Vista. Estas clases
gestionan las solicitudes HTTP, interactian con el Modelo para obtener o actualizar
datos y devuelven la respuesta adecuada al cliente.
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Fromitencd

Backend

Desrmatenalizar Materializar

llustracioén 21: Patron MVC.
(llustracion propia)

Patron Publish and Subscribe

Este patron incluye a los componentes que manifiestan el interés de ser notificados sobre la
ocurrencia de un determinado evento. En este caso, el envio de notificaciones a los
consumidores que acepten recibir notificaciones sobre novedades y disponibilidad de
paquetes.

TORICO:
) Motificacidn de
-~ pachks a

; - .
jf consurmnidor
Componants de

natificaciones
T TORICO:
T Motificacian de
novedades a
Consurmidor

Carsurmidar

Consumidor

Consumidor

llustracion 22: Patron Publish and Suscribe.
(llustracion propia)

Se propone este patrén para resolver el envio de notificaciones y mensajes a los
consumidores. Para ello, estos deben aceptar (suscribirse) recibir notificaciones de la
aplicacion cuando sus establecimientos favoritos habiliten paquetes o se publiquen
novedades en la aplicacién. Los clientes destinatarios de las notificaciones seran
seleccionados dependiendo de si son o0 no impactados por el evento que se notifica.

46



Tomo lI: Gestion del Producto

3.9.3. Vistas arquitectodnicas.

Estas vistas son representaciones especificas de la arquitectura desde diferentes
perspectivas, ya que cada vista se centra en aspectos particulares de la arquitectura, lo que
nos ayuda a comprender y comunicar cdmo funciona y se organiza el sistema en su conjunto.
Partiendo de los requerimientos funcionales, reglas de negocio y requerimientos no
funcionales definidos, se representa al sistema con las vistas estaticas que se listan a
continuacién.

Puede acceder a requerimientos y reglas de negocio desde los siguientes enlaces:

e Requerimientos Funcionales.

e Reglas de Negocio (RN).
e Reguerimientos NO Funcionales (RNF).

Vista arquitectdnica de la funcionalidad.

El propdsito de la vista funcional es identificar y mostrar las funcionalidades que resuelven
los aspectos arquitectdnicos. Se representa con algunas de las funcionalidades, ya que el
resto, desde el punto de vista arquitecténico, es una duplicacién de las decisiones ya
tomadas en otros requerimientos. Para representar esta vista, dada la metodologia de
desarrollo del producto, se diagraman seleccionando User Stories.

ID User User Story (Funcionalidad) Justificacion
Stories
RAK-10 Completar perfil de establecimiento | Representa un ABMC complejo, que incluye relaciones con otras
gastrondmico. clases y persistencia de informacién. Establecera la forma de
como resolver aspectos arquitectonicos tales como formas de
RAK-9 Consultar establecimiento gastrondmico. | busqueda, alta y actualizacién, visualizacién y conexiéon de datos.

Resuelve aspectos vinculados a los RNF1: Tecnologia Mobile,
RAK-27 Editar  perfil de  establecimiento | RNF5: Versién Mobile, RNF7: Base de datos y RNF18: Persistencia

gastrondmico. de imdgenes.

RAK-53 Cargar jornadas laborales.

RAK-26 Consultar estadistica de volumen de | Representa toda la Idgica de reportes, que implican el acceso a la
comida salvada. base de datos, el tratamiento de muchos registros y la

visualizacion de todos estos datos.
Resuelve aspectos vinculados a los RNF16: Exportacion de
reportes y RNF1: Tecnologia Web, ya que los administradores
podran ver esta informacidn global.

RAK-13 Notificar estado de reserva. Representa una funcionalidad de envio de notificaciones. Desde el
punto de vista arquitectdnico es necesario definir como se

RAK-91 Notificar novedades de paquetes al | realizara.
consumidor. Resuelve aspectos vinculados a los RNF11l: Envio de

notificaciones. También abarca la aplicacion del patron
arquitecténico Publish and Subscribe.

RAK-34 Iniciar sesion. Funcionalidad afectada por RNF13: Proteccion de datos, en donde
se debe resolver el problema de seguridad de la informacién en la
sesion, y la visualizacion de datos en funcién del usuario
logueado.

También al RNF14: Caracteristicas de contrasefias.
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ID User User Story (Funcionalidad) Justificacion
Stories

RAK-11 Reservar paquete. Representa una transaccion compleja del sistema, donde se
establecen aspectos arquitecténicos vinculados a la definicion
respecto al alta de una transaccion.

Da soporte a los RNF6: Disponibilidad del sistema, RNF22:
Servidor, RNF10: Fallas del sistema y RNF24: Soporte a multiples
usuarios.

RAK-40 Registrar ubicacion. Representa la aplicacién y conexién con las APl de Google Maps
que permiten la visualizacibn de mapas y seleccion de
ubicaciones.

Da soporte al RNF12: Interfaz con Google Maps y a la RN1.

RAK-36 Consultar paquetes disponibles. Representa la funcionalidad relacionada con la gestién de los
paquetes, sus estados y la ldogica de negocio sobre las

RAK-19 Registrar plantilla de paquete. reglamentaciones a cumplir.

Da soporte a las RN4, RN5, RN6, RN7 y RN8.

RAK-20 Habilitar paquete.
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llustracion 23: Vista funcional.
(llustracion propia)
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Vista arquitectdnica de disefio

Esta vista representa los componentes principales del sistema, tales como mddulos, clases o
servicios, que han sido disefiados para cumplir con los requisitos del sistema. Nos permite
visualizar como se relacionan estos componentes entre si, incluyendo sus dependencias,
interacciones y flujos de datos.
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llustracion 24: Vista de diseno.
(llustracion propia)

Los componentes de color verde no requieren persistencia.
*No se incluyen los componentes correspondientes a la gestion de los pagos, ya que no se
contemplan los pagos en la primera version del producto.
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Vista arquitectonica de despliegue

Por ultimo, se crea el diagrama de la vista arquitectdnica del despliegue, que se centra en la
distribucion fisica de los componentes y recursos de la aplicacion en un entorno de
ejecucion. Esta vista nos ayuda a comprender cdmo se despliegan los componentes del
software en servidores y contenedores, asi como las relaciones y comunicaciones entre ellos
en el entorno de ejecucion.

deployment Vista de Desplizgue )

AFIP cliente Mobile servidor Google Maps Firebase Storage cliente Web

‘ = nermn D == =9 —79

Servidor Mobile Servidor Web
UserPresWeb E]
Interfaz g] APIGoogleMaps {]
UserPreshcbile E] PackPresMobile E]

ReportPresieb 8:]

AddressPresMobile g] ReservationPresMobie g]
Servidorweh E]
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esubsystems ) [ ] esubzystemn
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o i g) e |
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Servidor Base de Datos

adarabases @
Base de Datos

llustracion 25: Vista de despliegue.
(llustracion propia)
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3.10. Especificacion de las Tecnologias de Desarrollo del Producto

3.10.1. Tecnologias del Backend

En cuanto a la implementacién del producto del lado del backend, las herramientas que se

utilizaron son:

Java: el cédigo fuente de la aplicacidn esta escrito en este lenguaje de programacion.
Spring Boot: framework de Java que se utilizd para escribir el cédigo de la aplicacion.
Un framework es un conjunto de patrones y herramientas que ayudan a que el
desarrollo del producto sea escalable, estructurado y mas rapido en cuestion de
tiempo, ya que posee bastantes pasos de configuracién del proyecto ya realizados
previamente, que permiten a los desarrolladores enfocarse en el desarrollo de
aquellas caracteristicas del producto que generan valor a los interesados.

git: git proporciona un control de versiones eficiente, facilita la colaboracién en
equipo, permite trabajar en paralelo, gestionar ramificaciones y fusiones, revertir
cambios y ofrece flexibilidad y portabilidad. Ademas, cuenta con una comunidad
solida y un ecosistema de herramientas que pueden mejorar aun mas el flujo de
trabajo de desarrollo.

Bitbucket: Bitbucket es una plataforma completa y versatil que proporciona una
infraestructura solida para el desarrollo de software, permitiendo un control de
versiones efectivo, colaboracidn en equipo, integracidon con herramientas populares y
un proceso de desarrollo mas eficiente.

PostgreSQL: motor de base datos relacional SQL que se manejo en el proyecto.
Elegimos PostgreSQL por la versatilidad, facilidad y flexibilidad que presenta para la
resolucion de problemas.

Docker: utilizamos Docker para el proyecto, ya que reduce significativamente los
costos asociados con la implementacién de recursos de infraestructura. Docker se
enfoca en proporcionar Unicamente los recursos minimos necesarios para que la
aplicacién funcione correctamente. Esto tiene un impacto en diversos aspectos, que
van desde la optimizacion de los recursos en los servidores hasta la reduccion del
personal requerido para el mantenimiento de la aplicacion.

Para poder levantar el proyecto en una computadora local, se deben llevar a cabo los pasos

qgue se encuentran el README.md del repositorio en Bitbucket. De manera resumida, los

pasos mds importantes son:

git clone https://anibal-99@bitbucket.org/rakoon-project/backend-rakoon.git: para

clonar el repositorio en su maquina local, para esto debe ingresar a una terminal/cmd
y ejecutar dicho comando. Luego entrar al directorio backend-rakoon.

docker compose up —build: para construir todos los contenedores pertinentes para
gue luego se conecten entre ellos, posteriormente va a levantarlo.
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TOT
— docker

llustracion 26: Logos de Tecnologias backend.

(

3.10.2. Tecnologias del Frontend

En cuanto a la implementacién del producto del lado del frontend, las herramientas que se

utilizaron son:

Javaspcript: en cuanto al cddigo fuente, el mismo esta implementado en el lenguaje
de programacién Javaspcript.

React Native: es un marco de desarrollo de aplicaciones mobile multiplataforma
creado por Facebook. Nos permite construir aplicaciones mobile utilizando
Javaspcript y el framework React. Este es una biblioteca de interfaz de usuario de
Javaspcript. Con React Native se pueden crear aplicaciones nativas para 10S y Android
utilizando un cddigo base compartido. Siendo esta ultima la mayor ventaja de este
marco, la posibilidad de compartir cddigo entre ambas plataformas.

Tailwind CSS: Es un framework de CSS de utilidad altamente personalizable que se
utiliza para desarrollar interfaces de usuario modernas y receptivas. A diferencia de
otros frameworks CSS como Bootstrap o Foundation, que ofrecen componentes
predefinidos. Tailwind CSS se basa en clases de utilidad. En lugar de escribir CSS
personalizado, con Tailwind CSS se pueden aplicar clases directamente a los
elementos HTML para aplicar estilos y funcionalidades especificas.

Redux: Redux es un patron de gestion de estados para aplicaciones Javaspcript que
permite centralizar y gestionar el estado de la aplicacion de manera eficiente. Redux
permite mantener todo el estado de la aplicacién en un solo lugar, conocido como
"store". Esto facilita el seguimiento y la gestion del estado y la informacién de la
aplicacidén, ya que no se encuentra disperso en varios componentes.

Al igual que en la implementacién del backend, para poder levantar el proyecto en una

computadora local, se deben llevar a cabo los pasos que se encuentran el README.md del

repositorio en Bitbucket. De manera resumida, los pasos mas importantes son:

git clone https://anibal-99@bitbucket.org/rakoon-project/frontend-rakoon.git para
clonar el repositorio en su maquina local, para esto debe ingresar a una terminal/cmd
y ejecutar dicho comando. Luego entrar al directorio frontend-rakoon.

Como paso siguiente se debera instalar las dependencias que necesita el proyecto
para funcionar, para esto se utiliza el comando yarn install.

Una vez instaladas las dependencias de este, solo queda levantar el proyecto, que se
hace mediante el comando, npx expo start.
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Ok g

llustracién 27: Logos de Tecnologias Frontend.
3.10.3. API

Las API utilizadas en el desarrollo del producto fueron:

e Google Cloud Platform — Google Maps: para poder resolver las funcionalidades de
registro de ubicacién de un usuario al ingresar en la aplicacién. Se documenta el
proceso de configuracién y conexion con las mismas.

o API Places: proporciona informacion sobre lugares o puntos de interés, por lo
que con esto podremos brindar el autocompletado en el Textinput de la
direccién. Documentacion Places Autocomplete

o API Geocoding: se utiliza para convertir direcciones o nombres de lugares en
coordenadas geograficas (latitud y longitud) y viceversa. Lo utilizamos para
mostrar la direcciéon seleccionada en el mapa. Documentacion Geocoding

® Firebase Storage: se utiliza para la persistencia de las imagenes de perfil de los
establecimientos. Al momento de cargar las imagenes (tanto de perfil como de
portada), y confirmar la eleccidn, Firebase nos retorna una URI para las cada una de
las imagenes que se almacenaron (Uniform Resource ldentifier). Esa URI se almacena
en la base de datos, y se recupera cada vez que se quiera acceder a las imagenes
almacenadas en el Storage de Firebase.

® API de AFIP: para realizar la validacion del CUIT del establecimiento.

&@/0@7’ /

llustracion 28: Logos de API utilizadas.

3.11. Especificacion de la Seguridad en el Desarrollo del Producto

3.11.1. Objetivo

La presente especificacién de seguridad del producto tiene como objetivo garantizar la
confidencialidad, integridad y disponibilidad de los datos, asi como proteger la aplicaciény a
sus usuarios contra posibles amenazas y vulnerabilidades de seguridad. Ademas, se busca
asegurar el cumplimiento de las regulaciones de privacidad y proteccién de datos aplicables.
Como equipo buscamos generar tranquilidad y confianza a los futuros usuarios de nuestra
aplicacion, manteniendo un alto nivel de seguridad.
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3.11.2. Relacion con las pruebas

En el Plan de Testing se mencionaron aquellos Requerimientos No Funcionales que deben ser

testeados. Este plan permite corroborar los siguientes requerimientos:

1. Proteccion de datos:

o Verificar que se cumplan los requisitos de privacidad y proteccion de datos
establecidos por las leyes y regulaciones aplicables.

o Probar la confidencialidad y la integridad de los datos transmitidos vy
almacenados.

o Validar el correcto funcionamiento de los mecanismos de encriptacion vy
autenticacién utilizados para proteger la informacion sensible.

2. Caracteristicas de contrasenas:

o Realizar pruebas para asegurarse de que las contrasefias cumplan con los
requisitos de seguridad establecidos.

o Comprobar que las politicas de contrasefias, como longitud minima, uso de
caracteres especiales, etc., se apliquen correctamente.

Ademads, como equipo, estamos comprometidos con el analisis y las pruebas del cddigo
(manuales y automaticas), en busca de posibles defectos que expongan vulnerabilidades en
la aplicacion.

3.11.3. Vulnerabilidades que pueden afectar al producto

Las vulnerabilidades que pueden afectar a nuestro producto son:

Inyeccion de Codigo (Code Injection): se produce cuando un atacante inserta codigo
malicioso en los datos que se envian a una aplicacion.

Autenticacion y Autorizacidon Inseguras: contrasefias débiles, almacenamiento no
seguro de contrasefas, o la concesidon de permisos excesivos pueden conducir a
problemas de autenticacion y autorizacion.

Fuga de Informacidon Sensible: la aplicacién podria estar revelando informacién
sensible a través de registros, mensajes de error u otras salidas.

Falta de Encriptacion: la falta de cifrado puede exponer datos sensibles durante la
transmisidn de informacion entre la aplicaciéon y el servidor.

Ataques de Intermediarios (Man-in-the-Middle): un atacante podria interceptar y
modificar la comunicacién entre la aplicacién y el servidor.

Fallos en la Validacion de Entrada: la entrada de usuarios no validada puede dar
lugar a vulnerabilidades como Cross-Site Scripting (XSS) o SQL Injection.

3.11.4. Seguridad a nivel de implementacion

Autenticacion y Autorizacion con Spring Security

Spring Security es un marco que se centra en proporcionar autenticacion y autorizacién a las
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aplicaciones Java. La utilizacién de Spring Security en nuestro proyecto nos resguarda de
algunas vulnerabilidades importantes en términos de seguridad, tanto en la autorizacion
como en la autenticacién. También nos permite la personalizacion del flujo de seguridad
dependiendo de nuestras necesidades.

Para la autenticacidén, es necesario que cada peticién incluya un token JWT en el encabezado,
el cual contendra la informacion de autenticacion del usuario.

I'-,Spring
'Security

llustracién 29: Autenticacion y Autorizacion — Spring Security.
(llustracion propia)

El token JWT es crucial para la autenticacién del usuario en Rakoon, permitiéndole acceder a
las funcionalidades del sistema. En caso de que las credenciales proporcionadas sean
incorrectas, se impide cualquier acceso dentro de la aplicacidn para prevenir posibles
conflictos futuros. Es importante destacar que, ademas de estar asociado a un usuario
especifico, el token tiene un tiempo de vida limitado, tras el cual sera necesario renovarlo.

En el dmbito de la autorizacién dentro de la aplicacion, se definen roles para gestionar
distintos comportamientos de los usuarios. Estos roles se utilizan para configurar permisos
que restringen el acceso a determinados métodos y endpoints, garantizando asi que cada
usuario tenga acceso solo a las funcionalidades correspondientes a su rol.

Encriptacidon de contraseinas

La seguridad de las contrasefias es una prioridad fundamental en nuestro sistema. Todas las
contrasefias almacenadas son sometidas a un proceso de encriptacidon en nuestro servidor.
Esto se realiza para prevenir el acceso no autorizado a informacion confidencial, como las
contrasefias de los usuarios.

En términos simples, utilizamos una técnica llamada BCrypt para llevar a cabo esta
encriptacion. BCrypt es un método robusto que garantiza una proteccion efectiva de las
contrasefias. Gracias a esto, todas nuestras contrasenas estan encriptadas dentro de nuestra
base de datos, proporcionando una capa adicional de seguridad para los datos de nuestros
usuarios.
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Securizacion de respuestas (DTO)

Cuando se trata de las respuestas en nuestra aplicacién, empleamos el patron DTO (Data
Transfer Object), el cual es fundamental para garantizar que solo se envie la informacién
necesaria a los usuarios. De esta manera, evitamos la transmisiéon de datos sensibles y
aseguramos la proteccion de la informacién confidencial.

El uso del patréon DTO nos permite securizar los datos sensibles, ya que nos aseguramos de
gue Unicamente la informacion relevante para el flujo de cada usuario sea mostrada en las
respuestas. Esto implica que evitamos la exposicion de datos sensibles en las peticiones y
respuestas de la aplicacion.

Validacion en registro de usuarios

Validacion de CUIT en registro de establecimientos

Si un consumidor desea registrar su cuenta como establecimiento y ofrecer packs de comida,
debera validar la existencia y legitimidad de su negocio como comercio gastronémico
mediante el CUIT (Clave Unica de Identificacién Tributaria). El CUIT es un ndmero de
identificacion fiscal utilizado para registrar a personas y entidades en la Administracion
Federal de Ingresos Publicos (AFIP).

Este proceso asegura que solo los establecimientos gastrondmicos habilitados puedan
utilizar la aplicacidn para comercializar sus alimentos. En el desarrollo de la aplicacion,
implementaremos un mecanismo para validar la autenticidad del CUIT proporcionado por un
establecimiento, verificando su existencia y validez segun los registros de la AFIP en tiempo
real.

Este mecanismo se conectard con los registros de la AFIP para realizar la validacién del CUIT
en tiempo real. Si la validacion es exitosa, el establecimiento recibirda confirmacién vy
obtendrd acceso para ofrecer packs de comida en la aplicacién.

Es crucial destacar que la validacién del CUIT es un componente critico para garantizar la
integridad y legalidad de la informacién en la aplicacién, protegiendo asi a los consumidores
y asegurando la calidad y legitimidad de los establecimientos gastronédmicos que utilizan la
plataforma.

Validacion de correo electrénico en registro de usuarios

Al registrarse en la aplicacidn, el usuario debe verificar su identidad antes de poder utilizarla.
Esto se logra mediante el envio de un correo electrénico con un cédigo de verificacién, el
cual debe ser ingresado después de proporcionar su correo electrénico y contraseiia. Si el
usuario ingresa correctamente el cddigo, se completard el registro y obtendra el rol de
consumidor.

El proceso de validacidon de correo electrénico sigue el siguiente flujo:
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e Registro Inicial: el usuario proporciona su correo electréonico y contrasea. A nivel de
la aplicacién, se valida que el correo sea valido y que la contraseiia cumpla con
nuestro estandar de seguridad, el cual incluye al menos una mayuscula, una
minuscula, un numero y un minimo de ocho caracteres.

e Envio de Correo de Validacion: Se envia un correo electrénico al usuario con un
enlace o cédigo de verificacion. Este enlace o cddigo es generado por el servidor y
tiene una duracion temporal reducida.

e Ingreso del Codigo: El usuario ingresa el cddigo proporcionado en la aplicacion. El
sistema valida este cédigo internamente para confirmar la integridad del usuario. Si la
validacién es exitosa, se otorga al usuario el rol de "consumidor".

Bienvenido a Rakoon . j Bienvenido a Rakoon
Bienvenido a Rakoon

Registrate Registrate

Registrate

Ingresa el correo y la contrasefia Ingresa tus datos personales

Te enviamos un codigo a tu correo electronico.

Ingresa el cédigo aqui

Fecha de nacimintc =
n

o

G Registrate con Google

¢Yatenés cuenta? Ingresa ¢ Ya tenés cuenta? Ingresa

&Yatenés cuenta? Ingresa

llustracion 30: Prototipos de validacion de usuarios.
(llustracion propia)

Validacion de contrasenas

Se utilizan validadores para las contraseiias, los cuales requieren que tengan un minimo de
ocho caracteres y contengan al menos una letra mayuscula, una letra minudscula y un
nimero. Ademas, desde el backend se aplicaran multiples politicas de validacion, las cuales
serdn controladas para garantizar la seguridad de las contrasefias. En caso de que la
contrasefia no cumpla con alguna de estas politicas, se devolverd un mensaje indicando el
error correspondiente. De esta manera, se asegura que las contraseflas cumplen con los
estandares de seguridad establecidos y se protege la integridad de los datos de los usuarios.

3.11.5. Seguridad a nivel de despliegue

Cifrado y codificacion HTTPS

En el ambito del despliegue, se implementaran medidas sélidas para garantizar la proteccién
de los datos y la integridad del sistema. Se empleara cifrado y codificacién HTTPS, respaldado
por la obtencién de un certificado SSL emitido por una autoridad confiable. Esta capa

adicional de seguridad asegurard la transmision segura de informacién entre el cliente y el
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servidor, proporcionando un entorno seguro y confiable para la interaccién de los usuarios
con la aplicacién.

»

HTTP HTTPS

llustracion 31: Cifrado y codificacion HTTPS.
(Fuente: hostings.info)

Politicas CORS

Ademas, se utilizan politicas de Cross-Origin Resource Sharing (CORS) junto con sus
respectivas WhitelList restrictivas, para evitar que cualquier aplicacion externa acceda al
sistema. Estas politicas se disenaran cuidadosamente para limitar el acceso a recursos desde
aplicaciones externas, mitigando posibles riesgos de seguridad asociados con solicitudes no
autorizadas. Esta medida fortalecera la defensa contra amenazas potenciales y garantizara un
entorno de despliegue seguro y confiable.

Main request: defines origin.

) i s ~
/ a GET / (main page) : N -
a GET layout.css
Web server
; domain-a.com
GET image.png . ! >
Same-origin requests
(always allowed)
- T megepng Ll T }
GET webfont.ect _‘: Web server

\ Lg 7 'L domain-b.com

Web document o ‘ . _
Cross-origin requests —

d in-a.
cmatnTa-con (controlled by CORS)

llustracion 32: Politicas CORS.
(Fuente: mdm web docs)

El mecanismo CORS soporta peticiones seguras de origen cruzado y transferencias de datos
entre la aplicacién y el servidor. Se utilizan CORS en las APl como XMLHttpRequest para
mitigar los riesgos de las peticiones HTTP de origen cruzado.
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3.12. Plan de negocio

3.12.1. Introduccion

Rakoon es una plataforma que busca revolucionar la forma en que interactuamos con los
alimentos. Conectamos establecimientos gastrondmicos con consumidores, transformando
excedentes de comida en oportunidades para todos. Nuestra plataforma no solo contribuye
a reducir el desperdicio de alimentos, sino que también brinda beneficios econédmicos tanto
a establecimientos como a consumidores.

Beneficios Clave:
e Ganancias extras para los establecimientos.
e Ahorro de dinero para los consumidores.
e Reducir el desperdicio de alimentos.

3.12.2. Mercado

TAM (Total Addressable Market):

Segun datos del Ministerio de Ambiente y Desarrollo Sostenible, el desperdicio de alimentos
en Argentina alcanza unos 16 millones de toneladas anuales, con un valor estimado de
alrededor de 18 mil millones de ddlares anuales.

Enlace de la fuente: Organizacion de las Naciones Unidas para la Alimentacion y la
Agricultura (FAQ)

SAM (Serviceable Available Market):

Considerando nuestra capacidad operativa y proyecciones internas, apuntamos a abordar
hasta un 10 % de este mercado, equivalente a 1.8 mil millones de ddlares anuales. Para esto
introduciremos la aplicacién en las ciudades mas grandes a nivel nacional, que representan
gran parte de este desperdicio.

SOM (Serviceable Obtainable Market):

En el primer afo, nuestra meta es capturar el 0.001 % del mercado total. Esto se basa en
estrategias de penetracion de mercado y campanas de concientizacién, que comenzarian en
la ciudad de Villa Maria, Cérdoba.

3.12.3. Modelo de Negocio

Rakoon opera bajo un modelo de negocio Business-to-Business (B2B), actuando como
intermediario entre establecimientos gastrondmicos y consumidores. Nuestra plataforma
permite a los establecimientos llegar a nuevos clientes y ampliar su base de consumidores,
mientras que los usuarios de Rakoon obtienen acceso a alimentos de calidad a precios
reducidos.
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Para mantener y mejorar continuamente nuestra plataforma, Rakoon aplicara una comision
del 10 % sobre cada transaccién realizada a través de la aplicacidn. Esta tarifa se destina a
garantizar un servicio eficiente y de calidad para todos los usuarios, asi como a cubrir los
costos operativos y de desarrollo de la plataforma.

Hemos elaborado nuestro modelo de negocio utilizando la técnica del Modelo Canvas. El
siguiente diagrama resume de manera grafica el modelo de negocio anteriormente
mencionado:

Rakoon - Modelo de Negocio

Socios clave
&Q

Secretaria de ambiente (Municipal,
Frovincial o Naciosal):
Posibles colaboraciones en ermines de
conclentizacian y apoyo

Actividades clave

Propuestas de valor
L

Gestion de esiablecimientcs gastronémicos
¥ 5US procesos de negocio.

Minimizar el desperdicio de comida

Ingresos extras para los establecimientos

Desartallo y manterimiento de las offerentes
platatormas

0 fos resuehves?

Relaciones con los clientes
£Como le hablas a fu mercado respecto de tu
sollician? ;,Cémo adquiares clisnres?

Gestién de reservas efectivo para la seguridad
de ambos Usuarios

Generacién de estadisticas tanto economicas
come ambientales

Segmentos de clientes

&Quién necesita fu solucian? ACuantas personas
necasitan tu Sojucion en BSte Momento o |a
necesitard eventuaimenie?

Consumidores:
Personas interesadas en adguitir comida
ain de calidad a un menor precio

Comunicacian continua con los
establecrientos

Estrategias de Marketing y Concletzacién

Ahorra de dinero paralos consumidares en
Establecimientos gastronomicos. |madquision de alimentes
Recursos clave

Canales
£COmo eniragas 1 solucion a los clientes y
donde |a pueden encontrar?

Aplicacion Mobile

Identificacador de

Establecimientos:
Estabelcimientss gastronomicos que
presentan excedenes de alimentos gue
quieren evitar |a pertida en la inversén de
la produceitn de los almentos

producir ary

s
Platalomma tecrolagica

Visibilzacion e magen positva para los
Usuarios en cunate & contirbucion con la

- sostenibildad
Empresas de deiivery,

Posible asociacion para agiizar la

disiirbucion de paguetes Aplicacian web

Marketing Digital

Equipo de desarrolloy soparte

Estrategias de Marketing y Concielizacion

Estructuras de costo

Flujos de ingresos

Costos diarios para mantener
las operaciones, i

Fondos destinados a campafias de

marketing digital, publicidad en linea

vidores, alm: o d 3 promocibn para aumentar (a

datos y otras senicios en [ visibiidad y In adopcidn de
nube. plataforma

Costos asociades con el desarolio
inicial ce la aplicacion y las
actualizac ones peribdicas

Pasibilidad de venta de datos y
andlisis

Comision por transaceion

Publicidad o sponsors dentra de fa
aplicacien

llustracion 33: Modelo de negocio.
(llustracion propia)

Enlace al Modelo Canvas: Rakoon - Canvas

3.12.4. Conclusion

Rakoon proyecta un modelo financiero sostenible basado en comisiones por transaccién y
posibles ingresos de publicidad y promociones. Los costos anticipados abarcan el desarrollo
de la plataforma y los gastos operativos diarios. Ademas de los beneficios tangibles, Rakoon
aspira a generar un impacto ambiental positivo. En términos de desarrollo, la plataforma se
compromete a mejoras continuas y ampliacion de funciones, como el andlisis de datos
avanzado. Se explorardn colaboraciones estratégicas y la posibilidad de expansion geografica
a nuevos sectores, manteniendo la visién de Rakoon hacia la reduccién del desperdicio de
alimentos y una transformacion sostenible.
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3.13. Manual de usuario

El manual de usuario tiene como objetivo proporcionar asistencia y guia a los usuarios que
utilizan la aplicacidon Rakoon. Con el fin de facilitar su comprension, se incluirdn capturas de
pantalla de los pasos a seguir para las funcionalidades principales. A continuacién, se
presenta una guia de inicio rapido diferenciada para los dos tipos de usuarios que pueden
operar en Rakoon.

3.13.1. Consumidor

Una vez descargada la aplicacion, el usuario puede iniciar sesién con el rol de consumidor.
Para ello, primero deberd crear una cuenta con este rol. A continuacién, se detallan las
funcionalidades que puede realizar el consumidor en la aplicacion:

Registro de usuario

Una vez que la aplicacién ha sido descargada, el primer paso es registrarse como consumidor
proporcionando los datos solicitados. Una vez completado el registro, el sistema procederd a
validar tu identidad enviando un correo electrénico con un cdédigo de verificacion. Este
cédigo debera ser ingresado en la pantalla correspondiente y luego se deberd presionar el
boton "Continuar". Si el cddigo ingresado es correcto, podrds comenzar a hacer uso de
Rakoon y disfrutar de todas sus funcionalidades.

Bienvenido a Rakoon Bi:e'f'yenidol .a.‘Rark‘c-)c.m Bienvenido a Rakoon

e ; Registrate i
Registrate Registrate
Ingresa tus datos personales
Ingresa el correo y la contrasefia

Confirmacion de Correo
Electrénico "

ico.

G Registrate con Google

Va ti 2
¢Ya tienes cuenta?Ingresa ¢ Ya tienes cuenta? Ingresa

llustracion 34: Pantallas de registro usuario.

Inicio de sesion

Si ya tienes un usuario registrado, simplemente inicia sesidon en la aplicacién utilizando tu
correo electrénico y contrasefia. Una vez iniciada la sesién, permanecerds conectado en el
dispositivo mévil hasta que decidas cerrar sesion desde la aplicacion. Esto te permite acceder
facilmente a Rakoon cada vez que lo necesites sin tener que volver a introducir tus
credenciales.
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Aclaracion: La funcionalidad de “Continuar con Google” no se incluye dentro de la primera

(Dencde dincis van 3 eabewr comiis hoy?

version entregable del producto.

Bienvenido a Rakoon

ol
- B eesrne s *
Inicia sesion 142
Db Kb CBui
- o it A Ple Paa ¥
1da

R

AL D bk Pl 0 i Raliada ™

llustracion 35: Pantalla de inicio de sesion.

Direcciones

Con la sesién iniciada, el consumidor debe seleccionar la direccién desde la cual desea
consultar los paquetes disponibles. Puede elegir entre una de las direcciones que ya tiene
registradas en su perfil o registrar una nueva direccién si es necesario. Este paso es
importante para garantizar que los paquetes mostrados sean relevantes para la ubicacion del
consumidor y facilitar la entrega de los productos solicitados.

Nueva Direccion Completa tu direccion
Mis Direcciones M i Nueva Direcci6n
v o B s Datos de la direccion
5, i3 I

v ¢
: i 2 Y H
¢Desde dénde vas a salvar comida hoy? & & Universidad Tecnoldnica Nacional - Facullad
IZ:}‘" / Regional Villa Maria (UTH, = FRVI)
+Nueva direccién Y o % B % # Universidad !
- Parque Persira i i el Tecrolégica
7 ¢y Dominguez Nacirsl Nombre
Ve .
Q Teniente Ibaiez 1265, Villa Maria, > % R A w Qs-
Cordoba @J\LGNL Gasolinera ‘ﬁ.s‘* %, % Pigo/Deportomento
Depto Aylu Cba P kL
Q Pablo Colabianchi 263, Villa Maria, > r % | paralo ent J

Cérdoba ¢ Instituto la
h Santisima Trinidad

Som necesnio en coso de que el
establecimicnto cucnte con delivary
Ingre: reccion o punto de referencia

Buscar diteccion

Universidad, Villa Maria, Cérdoba, Argenting
¥ Ubicacién actua
tyal

¥ Ubicacion ac

Confirmar Ubicacion
Confirmar Ubicacion

llustracion 36: Pantallas de registrar ubicacion.

Al registrar una nueva direccion, el usuario debera proporcionar la misma en el formulario
correspondiente. El sistema utilizara la funcidon de autocompletado para sugerir ubicaciones
basadas en lo que se ha ingresado. Una vez que se encuentre la ubicacién deseada en las
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sugerencias, el usuario debe seleccionarla y el mapa mostrara la misma para confirmacién
visual. Después de confirmar la ubicacion en el mapa, se requerirad al usuario que complete
algunos datos adicionales para finalizar el registro de la direccion. Una vez completados
todos los campos necesarios, la direccion estara disponible para su selecciéon en futuras
consultas de paquetes. Este proceso facilita la adicion de nuevas direcciones y garantiza una
seleccion precisa para la consulta de paquetes en la aplicacion.

Consulta de packs y establecimientos

Una vez que se ha seleccionado la direccién, la aplicacion mostrara los paquetes disponibles
en esa zona, organizados por tipo de establecimiento. El consumidor podrd explorar los
diferentes paquetes disponibles y sus respectivos detalles haciendo clic en cada uno de ellos.
Esta funcionalidad permite al usuario revisar detalladamente los productos ofrecidos por los
establecimientos cercanos y tomar decisiones informadas sobre sus compras.

EI Hn'nitn
Mis Direcciones
Qowe )] ¥ £

¢Desde dénde vas a salvar comida hoy?

Pack Sorpresa 0.0%

@ Horario: D800 a 20:00
@ villa Maria Cérdoba - Chile, 177.
=@ No gosce delivery

Mi depto
o Teniente Ibafez 1265, Villa Maria, >
Cordoba

“' _El Hornito
Ahorrés un 33%
$4500

$3000

Pack Sorpresa

Depto Aylu Cba
9 Pablo Colabianchi 263, Villa Maria, b
Cérdobe Restaurante x Sobre el pack
Er nuestro pack sorpresa queremos sorprenderse
con empanadas que todavia no conoces v no e
Ala Manchada podes perder. ;Te animas 3 experimantar con nUevos
sabores?

Quedan 2 disponibles.

Panaderia

[~]
Elegi Slegir

llustracioén 37: Pantallas de consultar packs.

Debajo de la lista de paquetes disponibles, el consumidor encontrard la barra de navegacion.
Esta barra proporciona acceso rapido a otras secciones importantes de la aplicacion:

Elegir

llustracion 38: Barra de navegacion.

La seccion "Elegir" te permite consultar los paquetes disponibles en tu zona y realizar
reservas. Aqui puedes explorar una amplia variedad de paquetes ofrecidos por los
establecimientos cercanos y seleccionar aquellos que desees reservar. Una vez que hayas
encontrado un paquete que te interese, puedes hacer clic en él para obtener mas detalles y
realizar la reserva si asi lo deseas. Esta seccidn te brinda la oportunidad de descubrir nuevas
opciones de comida y disfrutar de una experiencia de compra conveniente y facil.
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Explorar

En la seccion de "Explorar", podras ver los establecimientos cercanos a la zona que has
seleccionado. Aqui encontraras una lista de establecimientos gastrondmicos disponibles,
cada uno representado por una tarjeta informativa. Al hacer clic en la tarjeta de un
establecimiento, podras consultar informacion detallada sobre el mismo, incluyendo su
ubicacién, descripcidn, tipos de productos ofrecidos, horarios de atencidn y valoraciones de
los clientes. Esta funcidn te permite explorar diferentes opciones de restaurantes y tomar
decisiones informadas sobre donde realizar tus compras.

Teniente Ibafiez, Villa Maria o

(Q s ] @

< JAla'Manchada

ALA
MANCHADA

i Ala Manchada
Explord los establecimientos cercanos a tu Gran variedad de lor
milanesas, papas fr
llevar o disfrutar
@ Rivadavia 430 - Villa Maria, Cordoba.
=@ Posce delivery

s, pizzas, hamburguesas,
, v platos preparados para

ubicacion y consultd su informacion.
ello

=
Opiniones

# 0/5.0

Ver comentarios y valoraciones

Lo de Jacinto

Distanc 1.2 km.

Packs que ofrece

21 Pack
ALA
e  —— Tien

Ala Manchada (® Horarlas de retiro:

Distancia: 1.2 km.| Con disponibilidad pia Horario

oR:00 - 10:00
18:00 - 20000

08:00 - 10,00
18:00 - 20:00

0800 - 18:00
18:00_20:00

Nietos
Distancia: 1.2 ki

llustracion 39: Pantallas de consulta de establecimientos.
Favoritos

En la seccion de "Favoritos", el consumidor encontrara una lista de los establecimientos que
ha marcado como favoritos. Esta funcién permite un acceso rapido a los establecimientos
gastrondmicos que el usuario prefiere, facilitando asi la repeticion de pedidos o la
exploracidon de sus opciones favoritas. Al hacer clic en un establecimiento de la lista, el
usuario puede acceder facilmente a la informacion detallada y realizar acciones como
reservar paquetes o dejar comentarios. La seccién de "Favoritos" ofrece una experiencia
personalizada y conveniente para los usuarios que desean mantener un seguimiento de sus
lugares preferidos.

Mis favoritos

@ v

Distancia: 1.2 km

Nietos

llustracién 40: Pantalla de consultar establecimientos favoritos.

Puede quitar establecimientos de favoritos desde esta seccion, desde las tarjetas en la
seccion de explorar o en los packs de cada uno de los establecimientos. En esta seccidn, el
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usuario puede quitar establecimientos de su lista de favoritos directamente desde la tarjeta
informativa de cada establecimiento tanto en la seccion de "Explorar" como en los paquetes
ofrecidos por cada establecimiento. Al hacer clic en el icono correspondiente a "Quitar de
favoritos" (representado con un corazon), el establecimiento sera eliminado de la lista de
favoritos del usuario.

El Harnito

B Pack Sorpresa 0.0%

.

llustracioén 41: Botones de favorito.

Reserva de packs

Para reservar un paquete, el usuario debe primero consultar la disponibilidad del mismo. Si
el paquete esta disponible, el botdn de reserva estara habilitado. Al presionar este botdn, se
solicitara al usuario que indique la cantidad que desea reservar. Una vez seleccionada la
cantidad, se presentaran opciones adicionales para personalizar la reserva, como el tipo de
entrega y comentarios adicionales.

Ademads, se mostrara un resumen del pedido para que el consumidor pueda revisarlo y
asegurarse de que todo esté correcto antes de proceder al pago. Este resumen incluird
detalles como la cantidad reservada, el tipo de entrega seleccionado y cualquier comentario
adicional proporcionado por el usuario. Esta funcién brinda al consumidor la seguridad de
gue su pedido se realiza segln sus preferencias y necesidades antes de finalizar la reserva.

El Hornito
€ Teniente Ibafiez, Villa Maria

Confirmé los datos de tu reserva
Tue Feb 20 2024 - 21:25:11

El Hornito

$ 3000

& Pack Sorpresa 0.0% El Homita
@ Hiorario: 08:00 8 70:00 I
villa Maria Cérdoba - Chile, 177. Ao Retira
Ehhelecir el Pack Sorpresa B )
ST El Hornito Recordd asistir al establecimiento el
Ahorris un 33% dia 20 entre las 08:00 y 20:00 para
retirar tu pack.
$a500
$3000

Sobre el pack

=n nuestro pack sorpresa queremos sorprenderte

Agrega los comentarios que creas necesarios.

as que todavia no conoces y no te
&Te animas 2 experimentar con nuevos

aaaaaa

33000

Quedan 2 disponibles

100

Total $ 3100

llustracion 42: Pantallas de reserva de pack.
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En la seccién de "Yo", el usuario puede acceder a su perfil personal, donde encontrard un

menu con opciones y estadisticas relacionadas con su uso de la aplicacion. Aqui, el usuario

puede consultar informaciéon detallada sobre su actividad y comportamiento dentro de la

plataforma.

Las estadisticas personales proporcionan datos sobre cédmo el usuario ha utilizado la

aplicacion, como la cantidad de paquetes salvados, la cantidad de dinero ahorrado, entre

otros. Estas estadisticas permiten al usuario comprender su actividad y comportamiento en

la aplicacién.

Ademas, el usuario puede hacer clic en cada estadistica para obtener mas detalles y analisis

sobre esa métrica especifica. Esto le permite al usuario profundizar en sus hdbitos de uso y

comprender mejor su interaccion con la aplicacién.

—] Mi Impacto

3 Packs

Rescatados

=3 $ 3700

Dinero ahorrado

6 Ki

Comida Salvada

yops

— Mi Impacto

Dinero ahorrado

$ 3700

"

|

1 x Pack birra 28 de dic
Biras

Consultar més compras
Tus gastos y ahorros

‘ 2000 Gomida 58

@ 1300 Panadoria

Analizé tus gastos y ahorras

$2000

— Mi Impacto

Packs rescatados

3 packs

1 % Pack mBM
mBM Panaderia

1 x Pack Empanadas 26 de nov.
Ls Abuela

1 x Pack Sorpresa 25 de now.
Ala Manchada

Consultar més packs

Ranking de categorias para ti

1. Restaurante

2. Rotiseria

3. Panaderia

4. Pizerria

5. Verduleria

llustracion 43: Pantallas del perfil y estadisticas del consumidor.

Desde el menu puede acceder a otras funcionalidades como son:

M Miimpacto

B Pedidos

© Direcciones

B Cupones

8 Cambiar a Establecimiento
[A Términos y Condiciones

@ Ayuda

llustracion 44: Menu del consumidor
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Pedidos y valoraciones

El usuario puede revisar sus pedidos desde la opcion "Pedidos" del menu. Aqui encontrara
un listado de todos los pedidos que ha realizado, con la opcién de consultar cada uno de
ellos en detalle. Desde esta seccidn, el usuario puede realizar varias acciones:

e Consulta detallada: Puede acceder a una vista detallada de cada pedido para revisar
informacidon como los productos solicitados, el estado actual del pedido y cualquier
nota adicional.

e Valoracidon del establecimiento: Si el pedido ha sido entregado, el usuario tiene la
opcidn de proporcionar una valoracidon al establecimiento. Esto permite al usuario
compartir su experiencia y opinion sobre el servicio recibido.

e Cancelacion del pedido: Si el pedido aun no ha sido entregado, el usuario tiene la
opcidén de cancelarlo. Esto puede ser Util en caso de cambios de Ultimo momento o si
el usuario ya no desea el producto.

Para registrar una valoracioén, el usuario simplemente debe presionar el botén "Dar opinion",
lo que abrird un modal donde podra indicar la cantidad de estrellas que desea asignar y
también dejar un comentario opcional para compartir mas detalles sobre su experiencia.
Este proceso permite al usuario expresar sus opiniones y contribuir a la comunidad de
usuarios de la aplicacion.

= Miis Pedidos

Bl - I
"2 de feb. 2024 | 2179

AlaManchads [ Ver Pedida )
o) X

1 Pack Sorpresa

£Qué opinas?

(o) Diéjabe tu comentaria y valoracidn a este
M.\ 7 wstabhcimets,

23 de ene. 7074 | 23:42

| Pack Salchichitss | Ver Pedido

La Parvilla de P ‘
J Calificaciin: # ¥ # % #

§ ntari:
[[21 do ieb_2024 | 7129 oo

@ Ala Manchatda | yier Pedide
1 Pack Sorpress
tregada =

llustracién 45: Pantallas de consultar pedidos.
Cambiar a establecimiento

Otra opcidon disponible en el menu es la posibilidad de cambiar el perfil de usuario a
"Establecimiento". Esto permite a los usuarios registrados como consumidores convertirse en
establecimientos gastrondmicos y ofrecer sus propios paquetes en la aplicacidn. Al
seleccionar esta opcidn, el usuario podrd completar el proceso de registro como
establecimiento en caso de que no tenga un perfil vinculado, proporcionando la informacion
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necesaria, como el nombre del establecimiento, la ubicacidn, la descripcién y los tipos de
productos que ofrece. En caso de que ya tenga un perfil de establecimiento vinculado, se
redireccionara a la pagina principal de los establecimientos.

M Milmpacto

EI Pedidos

@ Direcciones

B Cupones

) Cambiar a Establecimiento l

llustracion 46: Opcion de cambiar de perfil.

3.13.2. Establecimiento

Registro y configuracion de perfil

Si no tienes un perfil de establecimiento, tendrds la opcidn de registrarte como uno. Durante
este proceso de registro, se te solicitardn tus datos, incluyendo informacién sobre tu
establecimiento gastrondmico, como el nombre, la ubicacién y la descripcion.

Ademas, para garantizar la legitimidad del establecimiento, se llevara a cabo una validacidn
mediante la AFIP (Administracion Federal de Ingresos Publicos). Esta validacién verificara que
tu establecimiento esté registrado y autorizado para brindar servicios gastronémicos.

Una vez completado el proceso de registro, recibirds una notificacién en tu correo
electrénico para informarte si tu establecimiento ha sido validado con éxito. En caso
afirmativo, recibirds una calida bienvenida a la plataforma y podrds comenzar a ofrecer tus
paquetes en Rakoon. Este proceso garantiza la autenticidad y la calidad de los
establecimientos disponibles en la aplicacién, proporcionando una experiencia confiable y
segura para los usuarios.

Unete a Rakoon

Bienvenido

jGracias por sumarte a
Rakoon!

’ .
;
>

Registrate como establecimiento y comenza
a convertir tu excente en oportunidades

Ya podes comenzar a configurar tu

Bienvenido a Rakoon! Recibidos = rfil y asi ofrecer tus paguetes.

rakoon.save.the.planet@gmail.com
parami -

llustracion 47: Pantallas de registro de establecimiento.
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Para continuar, deberd aceptar los términos

condiciones. Una vez que se completd el

registro, deberds completar tu perfil para comenzar a ofrecer tus packs.

Configura tu perfil

comenzar a ofracer tus packs.

Direccién

Buscar direccion

Indics los dias de trabajo y las franjas horarias
para que el consumidar retire los packs o los
envies por dellvery.

Selecciona los dias y horarios laborables

Configura tu perfil Configura tu perfil

Indicd los dias de trabajo y las franjas horarias
para que el consumidar retire los packs o los
envies por dellvery.

Selecciona los dias y horarios laborables

Categoria
MONDAY s i Hora i MONDAY o i Hora i
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Servicio de Delivery Tmanr || = il s
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¥ ¥
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6002 1200 4M I::
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600 PM 300 AM

SUNDAY o icio Hora fin

llustracion 48: Pantallas de completar perfil de establecimiento.

Para completar el registro como establecimiento, deberas proporcionar la direccidn fisica de
tu local y seleccionar una categoria que represente el rubro al que pertenece tu negocio.
Ademas, tendras la opcién de indicar si tu establecimiento cuenta con servicio de entrega a
domicilio propio. Es importante que personalices tu perfil con una foto de perfil y una foto de
portada, ya que esto hara que tus paquetes se vean mas atractivos para los consumidores y
les brindard una idea de la experiencia que ofrecen tu establecimiento.

Una vez configurado tu perfil, podras establecer las franjas horarias en las que los
consumidores podran acercarse al local para retirar sus pedidos. Esto es especialmente Util si
ofreces la opcidn de retiro en el local como método de entrega. En la pantalla de inicio de tu
perfil de establecimiento, tendrds acceso rapido a tus plantillas de paquetes y a una tabla
donde podras consultar el estado de todos tus paquetes. Desde esta tabla, podras verificar el
estado de cada paquete y realizar cambios segln sea necesario. Ademads, tendras acceso al
menu de opciones de navegacién para acceder a otras funcionalidades de la aplicacion.

Ofrecé tus packs
esde aqui pades habilitar y editar
@) Reservas Patk Sorpresa ea
I Estadisticas $2500 Habilitar
(3 calendario
I3 valoraciones
2a Volver a consumidor
Cred un nuevo pack
[@ Terminos y Condiciones P
@ Ayuda —
Nr Fecl
5 Nombre Estado Fecha Alta [
| Do |

llustracion 49: Pantalla principal y menda.
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Gestion de paquetes

El primer paso para comenzar a ofrecer tus paquetes es crear las plantillas correspondientes.
Estas plantillas son la base de tus paquetes y contienen informacion como el nombre, la
descripcidn, el tipo de producto, los precios y el peso, entre otros detalles.

Una vez creadas las plantillas, podrds habilitarlas para que sean visibles para los
consumidores en la aplicacion. Esto permitird que los usuarios puedan ver y reservar tus
paquetes a través de Rakoon.

Cred la plantilla para tus paguetes

Mombre del paguete
e
T, ) ——
e o ETeT e L
Habilitar
Selwcciond ol tipe da comida gue puesds contenar
=l pack
Cred un nuevo pack _::b‘ m ﬂ m
Paio edlimads del peguete
LN
LT PN Pecha Ay TEERE
= Seseren Precio normal Precic de vents
[ Dreec @ |

llustracion 50: Pantalla de crear plantilla.

En la plantilla de paquetes, deberas proporcionar la siguiente informacion:
e Nombre del paquete

Tipos de comida que puede contener el paquete

Peso estimado del paquete

Precio normal: El precio al que se venderia la comida

Precio de venta: El precio que pagara el consumidor

Estos dos precios se utilizaran para calcular el porcentaje de ahorro que ofrece el paquete.
Ademas, tendras la opcidn de editar la plantilla en cualquier momento utilizando la funcién
de edicion disponible a través del icono de lapiz en la esquina superior derecha.

Una vez que hayas registrado la plantilla, estara disponible para que puedas habilitar
paquetes individuales indicando la cantidad que deseas habilitar. Esto te permitira ofrecer
tus paquetes a los consumidores a través de la aplicacion.
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Pack Sorpresa

$2500

Habilitar
Pack Sorpresa

Ofrecé tu

Pack Sorpresa oo

$2500 Habilitar

Habilitar
Pack Sorpresa

llustracion 51: Pantalla de habilitar paquetes.

Una vez que hayas habilitado los paquetes, podrds acceder a la tabla donde podras consultar
todos tus paquetes y realizar cambios en su estado segun sea necesario. Esta funcionalidad

te brinda un control completo sobre tus paquetes, permitiéndote gestionarlos de manera

eficiente y asegurandote de que estén disponibles para los consumidores en todo momento.

cé tus packs
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$2500 Habilitar

Cred un nuevo pack

RN A
1 oSk e so froveiprl el ekt i ]
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0545 36
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- e WAV 0008
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Céodiga retire WI2ESW
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llustracién 52: Pantalla estado de packs.

71



Tomo lI: Gestion del Producto

¢Como es el manejo de los estados?

Cuando se crea una plantilla de paquete y se habilitan paquetes a partir de la misma, estos
ultimos se crean en el estado “Habiltado”. Después de transcurrir 24 horas sin que sea
reservado por un consumidor, pasara automdaticamente al estado “En espera”. En este
estado, tendras la flexibilidad de decidir si deseas cambiarlo a estado “Descartado” o volver
a habilitarlo, en caso de considerarlo apropiado. Es importante recordar que la
responsabilidad sobre la calidad de los alimentos que se comercializan recae en el
establecimiento, no en la aplicacion. Por lo tanto, puedes deshabilitar un paquete cuando lo
necesites, siempre y cuando esté en estado “Habilitado” previamente. Si un consumidor
reserva un paquete, este pasara al estado “Reservado”, y tendras la opcion de revisar la
reserva o cancelarla seglin sea necesario. Cada paquete reservado serd administrado en la
seccién de gestidon de reservas, que se explica mas detalladamente a continuacién.

Gestion de Reservas

Como establecimiento, tendrds acceso a todas las reservas desde el apartado
correspondiente, al que podras acceder desde el menu principal. Podras filtrar estas reservas
segln su estado, ya sea "Entregadas" o "No entregadas", lo que te permitird revisar cada una
individualmente y modificar su estado segln sea necesario.

= Mis Reservas

- ~ [ y
= m Entregados | | No Entregados |
= e

- 28 de dic. 23:36

Rindiendo Simulacién
| ——— Joaquin
—— 513320~ 2 Pack

B Reservas e |

- -19 de feb. 22:34
L Estadisticas ﬁ Rindiendo Simulacién
<
[ calendario a 36660~ 1 Pack ‘
Ver Reserva \
L2

B3 valoraciones

&s Volver a consumidor

[B Termines y Condiciones

@ syuda

[® cerrar sesion

llustracion 53: Pantalla de consultar reservas.

Cuando consultes una reserva especifica y esta se encuentre en estado “En preparacion” o
“A espera de retiro”, tendras la opcion de marcarla como “Listo para entregar”.
Posteriormente, podras cerrar la reserva cuando la cambies al estado “Entregada”, haciendo
referencia al paquete que fue reservado.
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En todo momento, podras revisar el detalle completo de la reserva desde este apartado,
incluyendo informaciéon como el nombre del cliente, el tipo de entrega, el cdédigo de entrega,
un resumen del pedido y la forma de pago. El cddigo de cada reserva es el que se solicitara al
consumidor para verificar su identidad y confirmar que es quien realizé la reserva y a quién
le pertenece el pack.

Estadisticas

Desde el menu también puedes acceder a las estadisticas que Rakoon te ofrece. En este
apartado, puedes consultar de manera resumida, segun el rango de tiempo seleccionado,
cuantos packs has evitado desperdiciar, las ganancias generadas por esas ventas adicionales
y cudntos kilos de comida has evitado que terminen en la basura. Ademas, puedes visualizar
tu desempefio en la aplicacion al consultar estas estadisticas de forma grafica y seleccionar
cudles de las tres métricas deseas revisar.

También encontraras la seccidén de clientes, donde puedes ver la valoracidn que tienes en la
aplicacién y los comentarios de los consumidores sobre el servicio que brindas en ella.

= Mis Estadisticas

Rakson

lltirnos 6 miese: Indi<a el range

il
Tus Logros

0: ses.
i
Ganancias generadas.
Reservas
B Reserv =
Paquetes salvados
2Kg

Desperdicio de alimento evitado

| kY Estadisticas

[B calendasio

’a Valoraciones

2 Volver a consumidor
[B Termines y Condiciones

@ Ayuda

Valoraciones y Comentarios de Clientes.

= Cerrar sesion
E Joaquin Alvarez

llustracion 54: Pantalla de estadisticas del consumidor.

Toda esta informacion le permitirda tomar decisiones, compartirla y concientizar a sus
consumidores.

Cerrar sesion

Tanto los consumidores como los establecimientos tienen la opcidn de cerrar sesion desde el
menu, ubicado en la parte inferior de la pantalla. Al presionar el botdn correspondiente, la
sesion se cerrard y no permanecera abierta la proxima vez que abran la aplicacién en sus
dispositivos méviles. Para volver a utilizar Rakoon, serd necesario iniciar sesion nuevamente.
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| [= cerrar sesidn

Ante cualquier duda puede comunicarse por nuestros medios de comunicacion y soporte:
e rakoon.save.the.planet@gmail.com
e Bitminds2024@gmail.com

4. Documentacion de las Iteraciones

El equipo realizd un total de once iteraciones durante el periodo comprendido entre mayo de
2023 y febrero de 2024 para avanzar en el desarrollo del producto.

A continuacién, se muestra el desarrollo del producto a través de cada una de las iteraciones,
adjuntando en cada una de ellas el objetivo al cual apuntaba el equipo, la calendarizacion, el
Sprint Backlog que se planificé junto con el desarrollo de los Workflows de analisis, disefio,
implementacion y prueba. También se muestra para cada iteracion la gestion de los riesgos,
las reuniones del sprint y la conclusién de cierre de iteracién.

A lo largo de las iteraciones, se evidencia cdmo los modelos y artefactos del producto fueron
evolucionando. Esto se debid al enfoque adoptado, que facilita una retroalimentacion
continua. Esta dindmica permitio realizar los ajustes necesarios para alinear el producto con
las expectativas de los stakeholders y los futuros usuarios.

4.1. Sprint 0
4.1.1. Objetivo del Sprint

El equipo acordé realizar un sprint 0 donde se decidiran aspectos iniciales y claves para el
posterior desarrollo del producto, los objetivos del sprint son:

e Definir las herramientas y tecnologias de trabajo para llevar a cabo el desarrollo del
producto.

e Determinar las configuraciones necesarias de los entornos de trabajo para cada una
de las computadoras de los integrantes del equipo, para que puedan iniciar a trabajar
y no dedicar tiempo ni esfuerzo a eso durante el Sprint 1.

e Configurar e iniciar los repositorios en cada uno de los equipos de trabajo de los
integrantes del equipo, para poder llevar adelante la gestidn de la configuracion del
producto de manera correcta.

e Definir el alcance del producto realizando una descripcién de este y una primera
version del Product Backlog priorizado para iniciar luego el Sprint 1.

e Realizar una primera versién del modelo de dominio estatico (diagrama de clases).

e Realizar una primera versién de las maquinas de estado de las clases Reserva y
Paquete.

e Comenzar a desarrollar los prototipos no funcionales del producto.
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Todo lo detallado anteriormente forma parte de una épica inicial, la cual pretende dejar
definida una sélida base para iniciar el desarrollo del producto de software con los aspectos
mas relevantes y necesarios desde el punto de vista del equipo.

4.1.2. Participantes y estimacion de la capacidad

Integrante del equipo Rol en el sprint Horas trabajadas
Alvarez, Anibal. Equipo de desarrollo. 7
Alvarez, Joaquin. Scrum Master. 6
Arias, Matias. Equipo de desarrollo. 4.30
Zoy, Eder. Equipo de desarrollo. 8

4.1.3. Calendarizacion del Sprint

e Duracion del Sprint: comenzo el dia 15/05/2023 y finalizé el dia 04/06/2023, con una
duracién de 20 dias.

e Daily Meeting: no aplica.

e Sprint Planning: se llevé a cabo el primer dia del sprint, la misma tuvo una duracion
de 1 hora y se definieron los objetivos del presente sprint.

e Sprint Review: no aplica.

e Sprint Retrospective: no aplica.

4.1.4. Desarrollo del Sprint

Workflow de Requisitos

Durante este sprint, no se realizd una actividad destacada en el Workflow de Requisitos. Sin
embargo, se establecid una versidn inicial del User Story Mapping y del Product Backlog.
Ademas, se priorizaron y describieron las User Stories, asociandolas a los roles de usuario
identificados en la aplicacion (Administrador, Establecimiento Gastrondmico y Consumidor).

Product Backlog

La primera versién del Product Backlog definido por el equipo estd conformada por el
conjunto de User Stories que representan las principales funcionalidades de la aplicacion. Es
importante aclarar que el Product Backlog va a ser refinado a lo largo de los diferentes
sprints, con el objetivo de adaptar el desarrollo del producto a las necesidades de los
diferentes stakeholders.

User Story Mapping

Mediante esta técnica agil, organizamos el Product Backlog en dos dimensiones, con la
intencidn de visualizar por una parte las funcionalidades del producto, y por la otra los
Releases del producto. En esta primera versidén realizamos un mapping por cada tipo de
usuario.
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Prototipos No Funcionales

Durante este sprint, también se realizaron los primeros prototipos de las funcionalidades
para consumidores y establecimientos gastrondmicos utilizando la herramienta Figma. Los
prototipos pueden ser visualizados en los siguientes enlaces:

e Prototipos Consumidor: Consumidor - Rakoon (figma.com

e Prototipos Establecimiento Gastrondmico: Establecimientos - Rakoon (figma.com

llustracion 55: Prototipos no funcionales.
(llustracion propia)

76


https://www.figma.com/proto/AoX6k7TQP4d2APdc7sstPx/Rakoon?node-id=15-5&starting-point-node-id=15%3A5&scaling=scale-down
https://www.figma.com/proto/AoX6k7TQP4d2APdc7sstPx/Rakoon?node-id=223-1882&starting-point-node-id=223%3A1882&scaling=scale-down

Tomo lI: Gestion del Producto

Workflow de Analisis

Diagrama de Dominio

Se llevd a cabo la primera version del diagrama de clases que va a ser tomada como base
para el siguiente sprint. En esta version se incluye solamente un primer acercamiento a los
atributos y las relaciones entre las clases que se identificaron.

Information Preferences
| minimumValue
cover
profile
WorkingDays WorkDay description
name timePickUpFrom +methodtype). type AccountPayment
PR
descrpition timePickUpTa alias
+ method(type): type: + method(type): type cau
+method(type): type
Valuation
Sector
comment
name
stars e
description e
name
+ methoditype): type

~ method(type). type curt _—
telefono
FavoriteEstablishment

type

date
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+ methoditype). type
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llustracién 56: Diagrama de clases v1.0

Diagramas de Estado
Se llevé a cabo la primera versidon de las maquinas de estado de las clases “Paquete” y
“Reserva”. El objetivo de las mismas es aportar un mayor grado de entendimiento sobre el
comportamiento que deberia existir en la aplicacién relacionado con las entidades
anteriormente mencionadas, identificando los estados y los eventos que hacen que se
produzcan transiciones entre los mismos.
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Maquina de Estados - Reserva
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llustracion 57: Mdquinas de estado v1.0

Workflow de Diseno

No se llevaron a cabo tareas de disefio en el presente sprint.

Workflow de Implementacion

En el presente sprint se definieron las herramientas y tecnologias a utilizar para la
implementacion del producto. Las mismas se pueden observar en el apartado
correspondiente:

e Tecnologias de Implementacidn del backend.

e Tecnologias de Implementacion del frontend.

Workflow de Pruebas
No se llevaron a cabo tareas de prueba en el presente sprint.

4.1.7. Monitoreo de riesgos

Durante el presente sprint, se llevé a cabo la primera identificacién de riesgos en el proyecto.
Como siguiente paso, se tiene previsto realizar el primer monitoreo al comienzo del siguiente
sprint. El propdsito principal de este monitoreo es mantenerse informado sobre la ocurrencia
de los riesgos identificados, evaluar su probabilidad de ocurrencia y asignar importancia a
aquellos que tengan un impacto significativo. De esta manera, el equipo podra concentrarse
en ellos durante el sprint, y organizarad las actividades de tal manera que se reduzca al
minimo la probabilidad de ocurrencia de dichos riesgos.
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Para los siguientes sprints, el monitoreo se deberia realizar teniendo como base la siguiente
estructura:

Identificacion de riesgos ocurridos:

ID Riesgo Descripcion

Ej.: 1 Ej.: Si el equipo no logra cumplir con las horas de trabajo a las que se comprometio, entonces...

Riesgos modificados:

Se deberd registrar cualquier modificacidn que se realice sobre los riesgos, ya sea sobre su
probabilidad de ocurrencia, estado, impacto, etc., y una justificacion de los cambios que se
realicen.

4.1.8. Sprint Review

La Sprint Review se lleva a cabo al final de cada sprint. En la misma participa todo el equipo
Scrum, y los stakeholders. E| objetivo principal de la misma es mostrar los avances que se
lograron en el desarrollo de funcionalidades del producto en el presente sprint, y recibir una
retroalimentacién por parte de los stakeholders presentes en la reunién sobre cada una de
las historias de usuario que se implementaron. Esa retroalimentacién puede ser una historia
de usuario aceptada, rechazada, o con cambios sugeridos. A partir de esa informacioén, el
equipo podra determinar su velocidad, teniendo en cuenta la cantidad de historias de
usuario que fueron aceptadas por el Product Owner.

4.1.9. Sprint Retrospective

En la Sprint Retrospective, el equipo se reunird posteriormente a haber realizado la Sprint
Review, para analizar su desempefio durante el presente sprint, e identificar en qué aspectos
estuvimos bien, en cuales no tanto, y qué cosas se pueden mejorar para el proximo sprint. La
reunién sera coordinada por el Scrum Master, y se utilizard un tablero de MIRO, donde cada
uno de los integrantes del equipo podra expresar cada uno de los aspectos anteriormente
mencionados, para después compartirlos con el resto del equipo.

En este sprint no se llevd a cabo esta ceremonia, pero se especifica la forma de llevarla a
cabo para los sprints posteriores.

4.1.10. Conclusion del sprint

Concluimos en que el presente sprint fue beneficioso para definir aspectos bases previo a
comenzar el desarrollo del producto, permitiendo definir herramientas y la forma en la que
se trabaja cada iteracidon. A partir de este momento, el equipo esta listo para iniciar el
desarrollo del producto en el préximo sprint.
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4.2. Sprint 1
4.2.1. Objetivo del Sprint

El equipo en este sprint da comienzo al desarrollo del producto. Los objetivos del sprint son:
e Refinar el diagrama de clases previo a comenzar el desarrollo del producto.
e Comenzar el desarrollo del producto implementando las funcionalidades
especificadas en el Sprint Backlog:
o User Story 05 - Registrar Usuario.
o User Story 17 - Registrar establecimiento gastronémico.
o User Story 18 - Completar perfil de establecimiento gastrondmico.
o User Story 36 - Consultar paquetes disponibles.
o User Story 53 - Cargar jornadas laborales.
e Confeccionar la primera version del Plan de Testing.
e Definir la primera versidon de Requerimientos No Funcionales del producto.

4.2.2. Participantes y estimacion de la capacidad

Participantes del Sprint

Integrante del equipo Rol en el sprint
Alvarez, Anibal. Equipo de desarrollo.

Alvarez, Joaquin. Scrum Master.
Arias, Matias. Equipo de desarrollo.
Zoy, Eder. Equipo de desarrollo.

Estimacion de la capacidad
Cantidad de horas dedicadas al sprint, se estima por cada integrante del equipo un rango
minimo y maximo de horas que le dedicara por semana:

Alvarez, Anibal. Alvarez, Joaquin. Arias, Matias. Zoy, Eder. Total Horas
Semana 1 10-15 8-10 8-12 10-16 36-53
Semana 2 10-15 8-10 8-12 10-16 36-53
Semana 3 10-15 6-8 8-12 8-14 32-49
Total 30-45 22 -28 24 - 36 28 -46 104 - 155

4.2.3. Calendarizacion del Sprint

e Duracion del Sprint: comenzo el dia 06/06/2023 y finalizé el dia 26/06/2023, con una
duracién de 20 dias.

e Daily Meeting: Se llevaron a cabo los dias lunes y viernes desde las 15:00 hs. hasta las
15:30 hs.

e Sprint Planning: Se llevd a cabo el primer dia del sprint (06/06/2023), la misma tuvo
una duracion de 4 horas, desde las 18:00 hs. a las 22:00 hs. y se definieron los
objetivos del presente sprint.

e Sprint Review: Se realizo el dia 26/06/2023, con una duracién de 30 minutos, desde
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18:50 hs. a 19:20 hs.
e Sprint Retrospective: Se realiz6 el dia 26/06/2023, con una duracién de 20 minutos,
desde 20:40 hs. a 21:00 hs.

Calendarizacion mediante el User Story Mapping

BOARD _ i . o . X
PFISI board Filter visible issues Q © Saved Views v = Filters/ 3 B Layout ~ Sprint Swimlanes v E 000
Crear cuenta Ingresar Gestién de paquetes Gestién de reservas Ver comida salvada Realizar pagc
RAK-58 RAK-68 RAK-59 RAK-60 RAK-61
PFISI Sprint 1 [ 06/06/23 al 23/06/23 Retrospective v Complete Sprint [IERE 10 ] o JSEE.
Registrar ususario Completar perfil de Consultar paquetes
establecimiento disponibles
DG RAK-5 ﬂ o P
gastrondmico R
OEG RAK-36 e
» Sub-tasks (2) + n] [ RAK-18 @
Registrar > Sub-tasks (2) +

establecimiento
gastrondmice Cargar jornadas

laborales
DG RAK-17 g
+

0o & RAK-53 @

> Sub-tasks (1)

llustracion 58: User Story Mapping Sprint 1.

4.2.4. Sprint Backlog

ID User Story Descripcion SP

Como Usuario quiero poder registrarme en la aplicacién proporcionando mi
05 Registrar Usuario. nombre, direccién de correo electrénico y contrasefia para poder acceder a 1
las funcionalidades de la aplicacién.

Como consumidor, quiero poder consultar los paquetes disponibles segin mi
Consultar paquetes

36 . . ubicacion para explorar las opciones y realizar compras de manera 5
disponibles. .
conveniente.
Registrar el Como establecimiento, quiero poder registrarme en la aplicacién
& - proporcionando mi informaciéon, como nombre, teléfono y CUIT, para
17 establecimiento . - L 1
. convertirme en un proveedor de paquetes y contribuir a la reduccién del
gastronomico. .. .
desperdicio de alimentos.
] Como establecimiento, quiero poder completar mi perfil en la aplicacion
Completar perfil de incluyendo la ubicacit;nq cate :ria de esgblecimierrl)to imagen ge erfil'
18 establecimiento v ! & ! & pertl, 3

descripcion de establecimiento y si posee delivery o no para tener una

gastrondmico. . . .
presencia completa y atractiva para los consumidores.

Como establecimiento quiero poder cargar los horarios y los dias en que
53 Cargar jornadas laborales. | trabaja y si se pueden retirar/reservar pedidos, para poder organizar la 3
entrega y disponibilidad de paquetes en la aplicacién.
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4.2.5. Matriz RASCI

- Alvarez, | Alvarez, | Arias, Zoy,
Actividad Anibal. | Joaquin. | Matias. | Eder.
Refinar el diagrama de clases C S R C
Implementacion en el Frontend de la User Story 05 - Registrar Usuario. | S C R
Implementacion en el Backend de la User Story 05 - Registrar Usuario. C R | S
Implementacion en el Frontend de la User Story 36 - Consultar paquetes | s C R
disponibles.
Implementacion en el Backend de la User Story 36 - Consultar paquetes
disponibles. c R S
Implementacion en el Frontend de la User Story 17 - Registrar establecimiento R C s
gastrondmico.
Implementacion en el Backend de la User Story 17 - Registrar establecimiento s R C
gastrondmico.
Implementaciéon en el Frontend de la User Story 18 - Completar perfil de R C s
establecimiento gastronémico.
Implementaciéon en el Backend de la User Story 18 - Completar perfil de s | R C
establecimiento gastronémico.
Implementacion en el Frontend de la User Story 53 - Cargar jornadas laborales. R C S C
Implementacién en el Backend de la User Story 53 - Cargar jornadas laborales. S | R C
Confeccionar el Plan de Testing. R S S S
Confeccionar tabla de requerimientos no funcionales. S | | R
4.2.6. Desarrollo del Sprint
User Stories
En el desarrollo del sprint se centrd en las siguientes funcionalidades:
#17 - Registrar Establecimiento gastrondmico.
SP:

Como establecimiento, quiero poder registrarme en la aplicaciéon proporcionando mi
informacién, como nombre, teléfono y CUIT, para convertirme en un proveedor de
paquetes y contribuir a la reduccién del desperdicio de alimentos.

Criterios de Aceptacion:

Los datos de registro del establecimiento son: nombre, teléfono y CUIT.

Todos los datos son obligatorios.

El nombre y teléfono no pueden contener ningln caracter especial.

El CUIT debe cumplir con ciertas restricciones de formato y longitud. Se toma
como CUIT el nimero ##-NNNNNNNN-X, donde ## es el tipo, NNNNNNNN es
el numero de sociedad y X es el digito verificador. Para personas juridicas el
numero de tipo (##) puede ser: 30,33 o 34. El digito verificador se calcula
usando el algoritmo Mddulo 11.

La validacion de establecimiento queda excluida de esta user.
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Pruebas de Usuario:

e Probar registrar un establecimiento no ingresando alguno de los campos
obligatorios [Falla].

e Probar registrar un establecimiento ingresando un CUIT que no cumplen las
restricciones de formato [Falla].

e Probar registrar un establecimiento ingresando nombre y teléfono que contengan
caracteres especiales [Falla].

e Probar registrar un establecimiento ya registrado [Falla].

e Probar registrar un establecimiento ingresando todos los campos de forma correcta

[Pasa].

Prototipo asociado:

¢ Registrar establecimiento
Bienvenido

(o jGracias por sumarte a
a Rakoon!

. -
Registrate como establecimiento y

comenza a converitr tu excedente en N C
oportunidades
-

Ya podes comenzar a configurar tu
perfil y asi poder ofrecer tu
excedente.

B Estoy de acuerdo con los

Términos y diciones de

rakoon.

llustracion 59: Prototipo User Story #17.

#18 - Completar perfil de establecimiento gastronémico.

Como establecimiento, quiero poder completar mi perfil en la aplicacidn, incluyendo
la ubicacion, categoria de establecimiento, imagen de perfil, descripcion de
establecimiento y si posee delivery o no para tener una presencia completa y
atractiva para los consumidores.

Criterios de Aceptacion:

e Los datos del perfil de un establecimiento son: ubicacién, categoria,
descripcién, imagen de perfil e imagen de fondo y si posee o no delivery
propio.

Los datos de ubicacidn, categoria y delivery son obligatorios.

La direccién indicada en la ubicacion debe ser valida.

El formato de las imagenes debe ser en PNG o JPG.

Se debe proveer una imagen de perfil y fondo por defecto en caso de que el
establecimiento no cargue las mismas.

SP:
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Pruebas de Usuario:

Probar completar el perfil de un establecimiento no ingresando alguno de los campos
obligatorios [Falla].

Probar completar el perfil de un establecimiento ingresando una ubicacién no vélida
[Falla].

Probar completar el perfil de un establecimiento cargando una imagen de perfil y
fondo de un formato no valido [Falla].

Probar completar el perfil de un establecimiento sin cargar imagenes de perfil y
fondo [Pasal.

Probar completar el perfil de un establecimiento sin ingresar una descripcion de
establecimiento [Pasa].

Probar completar el perfil de un establecimiento ingresando todos los campos de
forma correcta [Pasa].

Prototipo asociado:

Configura tu perfil

Configura tu perfil

Configura los detalles del Categoria

establecimiento y el tipo de comida que

ofreces. Restaurante

Direccion del establecimiento Perfil y descripcién

Rivadavia 254, Villa Maria, Cba. Va

Categoria

S
MANCHADA

wivel

Restaurante

Perfil y descripcién

Ala manchada no posee delivery  »*
propio, por lo que deberas....

llustracion 60: Prototipo User Story #18.
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#53 - Cargar jornadas laborales.
SP:
Como establecimiento quiero poder cargar los horarios y los dias en que trabaja y se

pueden retirar/reservar pedidos, para poder organizar la entrega y disponibilidad de 3
paquetes en la aplicacion.

Criterios de Aceptacion:

Los datos de una jornada laboral son: dia y franjas horarias (una o muchas).
Es obligatorio que al menos se especifique una jornada laboral.

No es necesario que se indiquen franjas laborales para todos los dias.

Un dia puede contener una o mas franjas horarias.

La franja horaria se compone de hora de inicio y hora de fin.

Pruebas de Usuario:

e Probar cargar las jornadas laborales de un establecimiento no ingresando alguno de
los campos obligatorios [Falla].

e Probar cargar las jornadas laborales de un establecimiento sin especificar al menos
una jornada [Falla].

e Probar cargar las jornadas laborales de un establecimiento especificando al menos
una jornada laboral [Pasa].

e Probar cargar las jornadas laborales de un establecimiento con dias que contengan
mas de una franja laboral [Pasa].

e Probar cargar las jornadas laborales de un establecimiento ingresando todos los
campos de forma correcta [Pasa].

Prototipo asociado:

Configura tu perfil

Indica los dias de trabajo y las franjas
horarios para que el consumidor recoja
los packs o los envies por delivery.

Dias de trabajo
@ Lunes @
@ Martes @
@ Miercoles o
C® Jueves @ 18:00 20:00
® viernes @ 18:00 20:00
(®) Sabade @ 18:00 20:00
(C®) Domingo @ 18:00 20:00

llustracion 61: Prototipo User Story #53.
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#5 - Registrar Usuario

Como Usuario quiero poder registrarme en la aplicacion proporcionando mi nombre,
direccién de correo electrénico y contrasefia para poder acceder a las funcionalidades
de la aplicacién.

Criterios de Aceptacion:

e Los datos personales de un consumidor son: nombre, apellido, fecha de
nacimiento, teléfono, correo electrénico y contraseiia.

e Todos los datos son obligatorios.

e El nombre, apellido, N ° de documento y teléfono no pueden contener ningin
caracter especial.

e La contraseiia debe cumplir con ciertas restricciones como tipos y longitud de
caracteres.

e La funcionalidad de registrarse mediante cuenta de Google queda excluida de
esta User Story.

SP:

Pruebas de Usuario:

e Probar registrar un usuario no ingresando alguno de los campos obligatorios [Falla].
e Probar registrar un conductor ingresando contrasefias que no cumplen las

restricciones [Falla].

e Probar registrar un usuario ingresando nombre, apellido, N ° de documento vy

teléfono que contengan caracteres especiales [Falla].
e Probar registrar un usuario ya registrado [Falla].

e Probar registrar un usuario ingresando todos los campos de forma correcta [Pasa].

Prototipo asociado:

Bienvenido a Rakoon
Bienvenido a Rakoon

Registrate

Ingresa el correo y la contrasefia

Registrate

Ingresa tus datos personales

Estoy de acuerdo con los Tér
es y la Polit
de rakoon
Continual

o

G Registrate con Google

<Ya tenés cuenta? Inaresa

éYa tenés cuenta? Ingresa

llustracion 62: Prototipo User Story #5.
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#36 - Consultar paquetes disponibles.

Como consumidor, quiero poder consultar los paquetes disponibles segin mi
ubicacidn para explorar las opciones y realizar compras de manera conveniente.

Criterios de Aceptacion:

Se debe mostrar un listado de paquetes disponibles segun la ubicacion
indicada anteriormente.
Se deben mostrar los paquetes clasificados por tipo de establecimiento (Resto
bar, Rotiserias, Panaderias, Verdulerias, Cafés-Bar y Favoritos).
Los paquetes se deben componer de los datos:
o Establecimiento: nombre, imagenes de perfil y fondo, horario de
atencion, valoracion y calculo de la distancia segun la ubicacién.
o Pack: nombre, cantidad disponible, precio y calculo del porcentaje de
ahorro.
Se debe permitir la visualizacidon de los paquetes en una categoria haciendo
“scroll” horizontalmente hacia la derecha.
La funcionalidad del “ver todo” en una categoria queda excluida de esta User
Story.

SP:

Pruebas de Usuario:

Probar consultar los paquetes disponibles sin indicar una ubicacién [Falla].

Probar consultar los paquetes disponibles con todos los datos correspondientes

[Pasa].

Prototipo asociado:

Villa Maria, Cba. Villa Maria, Cba. Q

[Q Buscar J [Q Buscar

Resto Bar Ver todo

Resto Bar

Paci:.Surpresa o Pack Sandwichs
Horario: 18:00 a 20:00 Horario: 12:00 a 16:00

Disf Distancia: 1.5Km

Rotiserias

>
La Abuela

Pack Sorpresa
Horario: 12:00 a 15:00
Distancia: 1Km

Panaderias

Explorar Favoritos Yo Explorar Favoritos

llustracion 63: Prototipo User Story #36.
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Burndown Chart

El total de puntos de historia quemados durante este Sprint fue de 5 sobre 12 puntos de

historia. A continuacion, se detalla el Burndown Chart correspondiente:

Objetivo del sprint - 06/06/23 al 26/06/23

Trabajo restante Directriz

Puntos de historia

Jun 03 Jun 09 Jun13 Jun 17 Jun 21

Fecha

llustracién 64: Burndown Chart Sprint 1.

Workflow de Requisitos

Jun 25

En el presente sprint se trabajé en el Workflow de Requisitos, identificando los

Requerimientos No Funcionales. Puede acceder a los mismos en
correspondiente: Req. No Funcionales.

Workflow de Analisis

el

apartado

Se refind el diagrama de clases. Se adjunta el mismo con las clases afectadas por la

funcionalidad implementada en el presente sprint.

User

Profile 1.% 1
+email: String
+login() +passward: String
- +dateRegistration: Date
+profiles: List=Profile=
+login()
Sector Establishment Consumer
-ict 1 0.* [-name: String +name: String
-name: String -phone: String +laztMame: Sring
description: String -Cuit +birthdate: Date
— +phone: String
+login()
1 +login()
1) 0.
L 1
WorkingDay
::FUESQ.::YV WorkDay InformationPreferences
+HWEDNESDAY|| 1 1.3 |-d -id
+THURSDAY “imePickUpFrom: String description String
+ Y +iimePickUpTo: String -profileimage: String
—coverlmage: String
Address City Province
-id -id
-name: String _l#? -name: String
1 |-code: String -code: String

llustracion 65: Diagrama de clases v1.1
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Workflow de Diseno

No se llevaron a cabo tareas de disefio en el presente sprint.

Workflow de Implementacion

En el presente sprint el equipo comenzd la implementacidn del producto tanto en el backend
como en el frontend. Se dividié al equipo en dos sub equipos, donde cada uno tenia asignada
cierta responsabilidad. A continuacion, se representa esto con una tabla:

Miembro del : . Estado de la User
equipo Tecnologia Sub equipo User Story implementada
Alvarez, Joaquin. Backend ., #5 Completada.
Implementacién de
funcionalidad del consumidor
Zoy, Eder Frontend #36 No finalizada.
Alvarez, Anibal Frontend #17 Completada.
Implementacién de
funcionalidad del #18 Completada.
Arias, Matias. Full Stack. establecimiento.
#53 No finalizada.

Las funcionalidades no finalizadas fueron tomadas como tareas en el préximo sprint.

Workflow de Pruebas

En el presente sprint se trabajé en el Workflow de Pruebas, confeccionando la primera
version del Plan de Testing. Puede acceder al plan dirigiéndose al apartado correspondiente:
Plan de Testing

En cuanto a la funcionalidad implementada, se realizaron las pruebas correspondientes al
backend en las User Stories incluidas en el presente sprint.

4.2.7. Monitoreo de riesgos

En el monitoreo de riesgos, el equipo identificd aquellos riesgos ocurridos con base en como
se finalizd el sprint. También se indican las modificaciones realizadas sobre los riesgos y si se
identificaron nuevos.

Identificacion de riesgos ocurridos:

ID Riesgo Descripcion

Si se realiza una incorrecta estimacion del tiempo que se usara para el desarrollo del producto (tanto el
5 tiempo que se usara en cada iteracién como el tiempo del proyecto en total), debido a una subestimacidon
de la complejidad del desarrollo, se producira un retraso del proyecto.

Si el equipo basa el desarrollo del proyecto en la division de tareas entre los integrantes de este como
9 método de aceleracidn del trabajo, se corre riesgo de que no se pueda lograr la integridad entre cada una
de las partes desarrolladas.
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Riesgos modificados

ID Riesgo Descripcion Modificacion

Si se realiza una incorrecta estimacion del tiempo que se usara para el | Se modifica la probabilidad de
desarrollo del producto (tanto el tiempo que se usard en cada | ocurrencia de 0.45a 0.70.

5 iteracion como el tiempo del proyecto en total), debido a una
subestimacion de la complejidad del desarrollo, se producird un
retraso del proyecto.

Si el equipo basa el desarrollo del proyecto en la division de tareas | Debido a lo ocurrido en este
entre los integrantes de este como método de aceleracién del | sprint se modifica la probabilidad
trabajo, se corre riesgo de que no se pueda lograr la integridad entre | de ocurrencia de 0.20 a 0.60.

cada una de las partes desarrolladas.

Nuevos riesgos identificados
No fueron identificados nuevos riesgos en el presente sprint.

4.2.8. Sprint Review

e Fecha de realizacion: 26/06/2023

e Duracion: 30 minutos, desde las 18:50 hs. hasta las 19:20 hs.

e Scrum Master: Alvarez, Joaquin.

e Comentarios: Se contd con la presencia de los interesados categorizados como

docentes de la catedra: Christian, Villafafie y Cassani, Matias.
Temas tratados:

e Se presentd la funcionalidad implementada por el equipo y los interesados presentes
realizaron comentarios para mejorar dicha implementacion en el siguiente sprint.

e El equipo comentd los inconvenientes presentados en el sprint.

e Se plantea terminar en el siguiente sprint las funcionalidades que no fueron
completadas en este (#53 - Cargar jornadas laborales y #18 - Consultar paquetes
disponibles).

4.2.9. Sprint Retrospective

e Fecha de realizacion: 26/06/2023

e Duracidon: 20 minutos, desde las 20:40 hs. hasta las 21:00 hs.
El equipo se reunid presencialmente para charlar acerca de lo sucedido en el sprint pasado, y
se llegé a las siguientes conclusiones:

Lo bueno del Sprint:

e La organizacién del equipo y el cumplimiento de las reuniones planteadas por el
enfoque de desarrollo empleado. Respetar dichas reuniones permitié tener al equipo
informado y con buena comunicacién durante todo el sprint.

e A pesar de no llegar a cumplir el objetivo del sprint, se logré avanzar con todas las
tareas comprometidas, presentando grandes avances en la funcionalidad
implementada.

e Buena division del trabajo en el equipo.
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El crecimiento en cuanto al conocimiento y la experiencia adquirida en las tecnologias
utilizadas en el proyecto, teniendo en cuenta que, a medida que se avanza con la
implementacion, se va adquiriendo mas experiencia con las herramientas y los
lenguajes de programacion.

Lo malo del Sprint:

Lo que

No se le dedicé el tiempo suficiente a la integracién de las funcionalidades y al testeo
de estas.

Mala gestidon del tiempo dedicado por parte de algunos integrantes.

No dedicarle tiempo de andlisis a lo desarrollado en el sprint O (diagrama de clases,
maquetado y prototipos) al iniciar este sprint, lo que llevd a modificar estas
definiciones a lo largo del sprint, generando retrasos no previstos.

Debido a la falta de experiencia del equipo, se llevd a cabo una sobreestimacién del
tiempo que llevaria desarrollar cada User Story, lo que provocé que dos de las
mismas no fueran completadas.

mejorariamos para el proximo Sprint:

La estandarizacién del procedimiento de implementacién de las funcionalidades, lo
gue permitird que no haya diferencias en lo implementado por un miembro y otro.

La comunicacién entre miembros que trabajan en la misma tecnologia (Backend y
Frontend).

Se le dedicard mds tiempo a la integracidon entre lo implementado por diferentes
miembros del equipo, para que en caso de presentarse errores se tenga el tiempo de
corregirlos.

Previo a comenzar a implementar se realizard un refinamiento de prototipos vy
diagramas.

Priorizar el funcionamiento de calidad sobre la cantidad de funcionamiento.

Incluir el calculo de la velocidad del equipo para el sprint.

4.2.10. Conclusion del sprint

El primer sprint del equipo fue positivo en muchos aspectos. Como primer adentramiento en

la participacion de un equipo de desarrollo, destacamos que el esfuerzo y el involucramiento

fue constante de parte de todos los miembros, por lo que fue una experiencia agradable de

la cual

nos llevamos muchos aprendizajes para el proximo sprint. Hay que seguir trabajando

en la gestion del tiempo y en mejorar los procesos de integracion de las funcionalidades,

para poder llegar a cumplir el objetivo de los siguientes sprints.
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4.3. Sprint 2
4.3.1. Objetivo del Sprint

En este sprint, el equipo continla con el desarrollo del producto, y se compromete a:
e Refinar el diagrama de clases en paralelo al desarrollo del producto.
e Continuar con el desarrollo del producto implementado y refinar las funcionalidades
especificadas en el Sprint Backlog:
o User Story 34 - Iniciar Sesién.
o Completar las User Stories que quedaron pendientes del sprint 1 (#53 - Cargar
jornadas laborales y #36 - Consultar paquetes disponibles).
o Refactorizar la navegacion de las pantallas, headers y footers permitiendo una
estandarizacién al momento de desarrollar en los proximos sprints.
o Crear el servidor para el backend, permitiendo facilitar las peticiones por
parte del frontend.
El objetivo de este sprint es terminar la deuda técnica del sprint anterior. Por otro lado, el
equipo se compromete a abordar tareas dedicadas a fortalecer la infraestructura de la
aplicacion (crear el servidor backend), refactorizar caracteristicas del frontend, y crear el login
para que los usuarios puedan ingresar en la aplicacidn con su usuario y correo electrénico.

4.3.2. Participantes y estimacion de la capacidad

Participantes del Sprint

Integrante del equipo Rol en el sprint
Alvarez, Anibal. Equipo de desarrollo.

Alvarez, Joaquin. Scrum Master.
Arias, Matias. Equipo de desarrollo.
Zoy, Eder. Equipo de desarrollo.

Estimacion de la capacidad
Cantidad de horas dedicadas al sprint, se estima por cada integrante del equipo un rango

minimo y maximo de horas que le dedicara por semana.

Alvarez, Anibal. Alvarez, Joaquin. Arias, Matias. Zoy, Eder. Total Horas
Semana 1 8-10 6-8 8-10 8-10 30-38
Semana 2 10-15 10-14 10-14 12-16 42 -59
Semana 3 10-15 10-14 10-14 12-16 42 -59
Total 28-40 26 -36 28 -38 32-42 114 - 156

4.3.3. Calendarizacion del Sprint

e Duracion del Sprint: comenzo el dia 28/06/2023 y finalizo el dia 14/07/2023, con una
duracion de 16 dias.

e Daily Meeting: se llevan a cabo los dias lunes y viernes desde las 15:00 hs. hasta las
15:30 hs.
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Sprint Planning: se llevd a cabo el primer dia del sprint (28/06/2023), la misma tuvo

una duracién de 60 minutos, desde las 20:30 hs. a las 21:30 hs. y se definieron los

objetivos y refinamientos a cumplir en el presente sprint.

Sprint Review: se realizé el dia 14/07/2023, con una duracion maxima de 60 minutos,
desde 18:00 hs. a 19:00 hs.
Sprint Retrospective: se realizé el dia 17/07/2023, con una duracién de 20 minutos,
desde 20:30 hs. a 20:50 hs.

Calendarizacion mediante el User Story Mapping

Filter visible issues Q

Crear cuenta

PFISI Sprint 2 (&M@ El objetiv...

ngresar

RAK-58

Cargar jornadas
laborales

B:

niciar Sesion

3

Retrospective ~

rak-s: @ DG

Gestion de paquetes Gestion

RAK-63 RAK-59

PFISI Sprint 2

" 00 -

Consultar paquetes
disponibles

Crear el servidor para el backend
3

Refactor > Navegacion y funcionalidad de pantallas

rak-36 @ :

RAK-34 «5

llustracion 66: User Story Mapping Sprint 2.

4.3.4. Sprint Backlog

© Saved Views ~

ID User Story Descripcion SP
34 Iniciar Sesion. Como Usuario quiero poder iniciar sesidn en la aplicacién para acceder a las 3
funcionalidades de la misma.
36 Consultar paquetes Como consumidor, quiero poder consultar los paquetes disponibles segun 5
disponibles. mi ubicacién para explorar las opciones y realizar compras de manera
[Finalizar] conveniente.
53 Cargar jornadas laborales. Como establecimiento quiero poder cargar los horarios y los dias de mis 3
[Finalizar] jornadas laborales y se pueden retirar/reservar pedidos, para poder
organizar la entrega y disponibilidad de paquetes en la aplicacion.
72 Crear el servidor para el Tarea que permitira fortalecer la infraestructura de la aplicacion, facilitando 3
backend. el desarrollo del producto en el acceso y la solicitud de peticiones por parte
[Task] del frontend y backend.
73 Refactorizar navegacién y Tarea que permitira establecer un estilo estandarizado para todas las 5

funcionalidad de pantallas.

[Task]

pantallas en términos de navegacion, headers y footers. Importante para
mantener compatibilidad en los desarrollos del frontend de préximos
sprints.
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4.3.5. Matriz RASCI

Actividad Alvarez, | Alvarez, Arias, Zoy,
Anibal. | Joaquin. | Matias. | Eder.
Refinar el diagrama de clases. C S R C
Implementacién en el Frontend de la User Stories 34 - Iniciar Sesién. C | R C
Implementacién en el Backend de la User Stories 34 - Iniciar Sesion. C | R C
Finalizar Implementaciéon en el Frontend de la User Stories 36 - Consultar S c R
paquetes disponibles.
Finalizar Implementacién en el Backend de la User Stories 36 - Consultar c R s
paquetes disponibles.
Finalizar Implementacion en el Frontend de la User Stories 53 - Cargar jornadas R c S c
laborales.
Finalizar Implementacidn en el Backend de la User Stories 53 - Cargar jornadas S R c
laborales.
Crear el servidor para el backend. R S S S
Refactorizar navegacion y funcionalidad de pantallas. S | | R
Documentar Sprint 2 | C S R
4.3.6. Desarrollo del Sprint
User Stories
En el desarrollo del sprint se va a centrar en las siguientes funcionalidades:
#34 - Iniciar Sesion.
SP:

Como Usuario quiero poder iniciar sesién en la aplicacion para acceder a las

funcionalidades de esta.

Criterios de Aceptacion:

e Los datos de inicio de sesién del usuario: correo y contraseiia.
e Se debe verificar la validez de las credenciales informando al usuario si
existen inconvenientes en los datos proporcionados mediante mensajes de

error.

e Si las credenciales son validas, se redirige a la pdgina de seleccién de

ubicacion.

e La funcionalidad de continuar mediante cuenta de Google queda excluida de

esta User Story.

e Lafuncionalidad de recuperar contrasefia queda excluida de esta User Story.
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Pruebas de Usuario:
e Probar iniciar sesion no ingresando alguno de los campos [Falla].

e Probar iniciar sesidon ingresando datos de un usuario que no esta previamente
registrado [Falla].

e Probar iniciar sesién ingresando un email valido, pero una contraseiia incorrecta
[Falla].

e Probar iniciar sesién ingresando todos los campos de forma correcta [Pasa].

Prototipo asociado:

Bienvenido a Rakoon

Inicia Sesion

iOlvidaste tu contrasefia?

G Continuar con Google

cAlnNn no sos parte de rakoon? Registrate

llustracion 67: Prototipo User Story #34.

También se finalizaron las funcionalidades pendientes del sprint anterior.

[Finalizar] #36 - Consultar paquetes disponibles. SP:

Como consumidor, quiero poder consultar los paquetes disponibles segin mi 5
ubicacidn para explorar las opciones y realizar compras de manera conveniente.

[Finalizar] #53 - Cargar jornadas laborales. SP:

Como establecimiento quiero poder cargar los horarios y los dias de mis jornadas 3

laborales y se pueden retirar/reservar pedidos, para poder organizar la entrega y
disponibilidad de paquetes en la aplicacién.
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Burndown Chart

El total de puntos de historia quemados durante este Sprint fueron de 20 sobre 20 puntos de

historia. Se lograron quemar los puntos pendientes del Sprint 1. A continuacion, se detalla el
Burndown Chart correspondiente:

Trabajo restante

Directriz

105 de nistona

Pun

Jun 29 Jul Jul 03 Jul 05 Jul 07 Jul 09 Jul 11 Jul 13
Fecha

llustracion 68: Burndown Chart Sprint 2.

Calculo de velocidad del equipo

El cdlculo de la velocidad se basa en la suma de los puntos de historia de las tareas
completadas durante un sprint. En el presente sprint el equipo obtuvo una velocidad de 20

puntos de historia. Se adjunta el informe de velocidad en donde se compara con el sprint
anterior:

Informe de velocidad » Cdmo leer este informe

Confirmado Completado

20

ia

Punto de his

o .

PFISI Sprint 1 PFISI Sprint 2

llustracion 69: Grdfico de velocidad Sprint 2
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Como se puede observar, existe una gran diferencia de velocidad entre el sprint 1y el 2. Esto
se debe a un cambio y refinamiento en las estimaciones del equipo. Ademas, en el Sprint 2
se quemaron aquellos puntos que habian quedado en deuda técnica del Sprint 1. Para los
préximos sprints, el equipo ya cuenta con mds conocimiento de si mismo, de cémo trabajay
de como estimar las tareas a realizar.

Calculo de la velocidad promedio: El calculo de la velocidad promedio consta de sumar la
velocidad de los sprints ya finalizados y dividirlo por la cantidad de sprint que el equipo ya
realizd. En nuestro caso, la velocidad promedio es de 12.5.

Velocidad promedio = (5+20) /2 =12.5

Esta velocidad sirve como una guia y pardmetro al equipo para ver a qué cantidad de trabajo
comprometerse en futuros sprints.

Workflow de Requisitos

En el presente sprint se actualizé el alcance del producto, que se representa a través del
artefacto Product Backlog.

Workflow de Analisis

Se refind el diagrama de clases. Se adjunta el diagrama de clases afectado por la
funcionalidad implementada en el presente sprint.

FoodPack
Pack -food: Food
-publicationDate: LocalDate 1 L -quantity: Integer
-publicationTime: LocalTime B
TemplatePack -imitDatePublication: LocalDate 1
-name: String 1 0 -limitTimePublication: LocalTime
R i String -foedPack: List<FoodPack> 1
-templatelmaga: String 'D_'EW“"SP”CG double
~discountRate: double
Food
0. |-state: State
-template: TemplatePack -dueDate: LocalDate
+getFnalPrice() double -dateOfProduction: LocalDate
+calculatelimitDatePublication{): LocalDate
1 " | +ealculateLimitTimePublication(): LocalTime L
1 1 1
State FoodType
+name: String 1 -name: String
+description: String -saleLimitTime: Integer
Establishment
1 -name: String Sector
-phone: String
i - Striny
~cuit: String g+ 1 |hame.sirng -
_packs: Lis?KFac - -description- String Address City
0.* ] i -street: String “name. S
_sertor: Sector —num:evitr::t Smr;gsr :I_g)fmﬂg Smngg
: -address: Address 0% 1 | -numberApartament: Stiing g
Reservation Sting floor: String province: Province
-reservationDate: LocalDate | 0.1 1 |-coverlmage: String ~city: City
-reservationTime: LocalTime String Inf i 1%
-reservationNumber: Long -workDay: List<WorkDay> -
~state: State 0 -valuations: List<Valiation> - ~description: String
-amount: double " T 1P String 1
“notes: String +login{) -coverlmage: String
-consumer: Consumer Valuation i 1 Province
+comment: String ) 5
0. +stars: Integer H WarkingDay 'zsé“: Sivlr:'gg
+ C: -
consumer: Consumer v = WorkDay ONDAY
Profile ~  |-timePickUpFrom: String -TUESDAY
-timePickUpTo: String -WEDNESDAY
1 +login() -day: WorkingDate T—f% -THURSDAY
User FRIDAY
H 1 1 - -SATURDAY
Consumer H -email: String -SUNDAY
S H -password: String
:E’;ﬁamg'@m g 1 : ~dateRegistration: Date
birhdate: Date ; -profiles: List<Profile>
-phone: String  freeeerreeeesnesn e : +login()
+login()

llustracion 70: Diagrama de clases v1.2
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Workflow de Disefio
No se llevaron a cabo tareas de disefio en el presente sprint.
Workflow de Implementacion

En el presente sprint el equipo continud con la implementacién del producto tanto en el
backend como en el frontend.

Miembro del equipo Tecnologia Sub equipo User Story / Tarea E?'t:gggz:latal‘g’:r
Alvarez, Joaquin. Backend. Implementacion de Refinamiento Completada.
funcionalidad del

Zoy, Eder Frontend. consumidor. #36 Completada.
Arias, Matias. Full Stack. #34 Completada.

Establecimiento y
consumidor.

Refinamiento Completada.
Alvarez, Anibal Frontend. Implementacion de
funcionalidad del
establecimiento. #53 Completada.

*Refinamiento hace referencia a las tareas correspondiente al refinamiento de las User
Stories completadas en el sprint pasado.

Workflow de Pruebas

Se realizaron todas las pruebas asociadas al backend de las User Stories incluidas en el
presente sprint. No se presentaron defectos, por lo que no hubo actualizaciones en la planilla
de defectos.

4.3.7. Monitoreo de riesgos

Identificacion de riesgos ocurridos:

ID Riesgo Descripcion

Si alguno de los miembros del equipo cuenta con menos tiempo disponible para dedicarle al proyecto,

17 .
entonces el proyecto se retrasara.

El riesgo anterior ocurrié en la primera semana del sprint. Al coincidir con el cierre del
cuatrimestre, el equipo le dedicé menos tiempo, lo cual se ve reflejado en el Burndown
Chart.

Riesgos modificados
No se modificaron riesgos en el presente sprint.

Nuevos riesgos identificados:
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En el transcurso del sprint se identificd un nuevo riesgo, puede visualizarlo completo en la
planilla de riesgos: Planilla de Riesgos - Rakoon

ID Riesgo Fecha de Ingreso Descripcion Categoria
20 17/07/2023 Si los miembros del equipo toman decisiones sobre la Gestién /
implementacién del producto de manera individual y sin Recursos

comunicarlo al resto del equipo, podrian surgir inconsistencias en
relaciéon con la visién general del proyecto y los objetivos a
cumplir. Esto podria derivar en desviaciones o metas
inalcanzables, lo que a su vez generaria la necesidad de retrabajar
y retrasaria el proyecto en el futuro.

4.3.8. Sprint Review

e Fecha de realizacion: 14/07/23

e Duracidon: 60 minutos, desde las 18:00 hs. hasta las 19:00 hs.

e Scrum Master: Alvarez, Joaquin.

e Comentarios: No se contd con la presencia de stakeholders, el equipo se encargd de
presentar la funcionalidad implementada, revisar y aceptar la misma.

Temas tratados:

e Se presentd y aceptod la funcionalidad implementada por el equipo.

e El equipo comentd los inconvenientes presentados en el sprint y cuales son aquellos
aspectos de funcionalidad a refinar en préximos sprints.

4.3.9. Sprint Retrospective

e Fecha de realizacion: 17/07/23
e Duracion: 30 minutos, desde las 20:20 hs. hasta 20:50 hs.
Lo bueno del Sprint:

e Sefinalizaron las deudas técnicas pendientes del sprint pasado.

e El equipo pudo finalizar el sprint completando todas las tareas pendientes.

e Se refinaron las estimaciones con respecto a las realizadas en el sprint anterior,
cumpliendo con el objetivo del sprint en tiempo y forma.

Lo malo del Sprint:

e Falta de comunicacion entre los miembros del equipo al momento de tomar
decisiones arquitectdnicas que producirian un gran impacto en el desarrollo futuro de
la aplicacién.

e Mala estimacién del tiempo disponible de cada miembro del equipo para dedicar a
tareas del sprint.

Lo que mejoramos para el préximo Sprint:

e Proponer reuniones extras a las correspondientes a Scrum, en caso de que sea
necesario, para resolver problematicas importantes para el avance del desarrollo del
producto, y llegar a un acuerdo de solucion que satisfaga a todo el equipo.

e Mejorar las estimaciones de la capacidad del equipo.
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4.3.10. Conclusion del sprint

El dltimo Sprint tuvo aspectos positivos, como la finalizacién de tareas pendientes y el
abordaje de deudas técnicas. También hubo mejoras en las estimaciones y se cumplieron los
objetivos.Sin embargo, hubo problemas de comunicacién y estimacion del tiempo, lo que
afectd el desarrollo. Para el préoximo Sprint, se busca mejorar la comunicacién y realizar
reuniones extras si es necesario para resolver problemas importantes de manera conjunta.
Aprender de estos desafios ayudara a un mejor rendimiento en el futuro, y asegurar la
calidad del producto tanto frente a los usuarios como a nivel general.

4.4. Sprint 3
4.4.1. Objetivo del Sprint

En este sprint, el equipo continda con el desarrollo del producto y se compromete a:

e Actualizar las reglas de negocio segun lo solicitado e investigado con base en la
reglamentacion, permitiendo terminar de definir términos y condiciones, tomar
decisiones arquitectdnicas relacionadas con la funcionalidad a implementar de
registro de paquetes, teniendo en cuenta vencimientos. También se continda
refinando el diagrama de clases en paralelo a los cambios y al desarrollo del
producto.

e Continuar con el desarrollo del producto implementado las funcionalidades
especificadas en el Sprint Backlog:

o User Story 19 - Registrar plantilla de paquete.

o User Story 20 - Habilitar paquete.

o User Story 50 - Consultar listado de establecimientos gastronédmicos.
o User Story 52 - Consultar paquete.

El objetivo de este sprint es refinar las reglas de negocio asociadas a la habilitacion de
paquetes, para poder desarrollar las User Stories de “Habilitar paquete” y “Registrar plantilla
de paquete”. Ademads, se avanzara con el flujo de consultar paquetes, permitiendo al usuario
visualizar la informacién de un paquete individual, como asi también el listado de
establecimientos registrados.

4.4.2. Participantes y estimacion de la capacidad

Participantes del Sprint

Integrante del equipo Rol en el sprint
Alvarez, Anibal. Equipo de desarrollo.

Alvarez, Joaquin. Scrum Master.
Arias, Matias. Equipo de desarrollo.
Zoy, Eder. Equipo de desarrollo.
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Cantidad de horas dedicadas al sprint, se estima por cada integrante del equipo un rango
minimo y maximo de horas que le dedicard por semana:

Alvarez, Anibal. Alvarez, Joaquin. Arias, Matias. Zoy, Eder. Total Horas
Semana 1 8-10 12-14 2-4 10-12 32-40
Semana 2 6-8 12-14 8-10 2-4 28-36
Semana 3 6-8 10-12 12-16 10-12 38-48
Total Horas 20-26 34-40 22-30 22-28 98-124

4.4.3. Calendarizacion del Sprint

e Duracion del Sprint: comenzo el dia 17/07/2023 y finalizé el dia 07/08/2023, con una

duracion de 21 dias.

e Daily Meeting: Se llevaron a cabo los dias lunes y viernes desde las 15:00 hs. hasta las
15:30 hs.
e Sprint Planning: Se llevo a cabo el primer dia del sprint (17/07/2023), la misma tuvo
una duracién de 30 minutos, desde las 21:00 hs. a las 21:30 hs. y se definieron los

objetivos y refinamientos a cumplir en el presente sprint.

e Sprint Review: Se realizé el dia 07/08/2023, con una duracion maxima de 40 minutos,
desde 19:45 hs. a 20:25 hs.
e Sprint Retrospective: Se realiz6 el dia 07/08/2023, con una duracién de 20 minutos,

desde 20:30 hs. a 20:50 hs

Calendarizacion mediante el User Story Mapping
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llustracion 71: User StorY Mapping Sprint 3

101



4.4.4. Sprint Backlog

Tomo lI: Gestion del Producto

ID User Story Descripcion SP
Como establecimiento, quiero poder crear plantillas de paquetes con
19 Registrar plantilla de informacion detallada, como nombre, descripcion, tipo de producto, precio 5
paquete. y peso de paquete, para ofrecer opciones atractivas a los usuarios y agilizar
el proceso de carga de paquetes en la aplicacion.
Como establecimiento, quiero poder habilitar la cantidad de un paquete
20 Habilitar paquete. segln mi disponibilidad de excedentes de alimentos existente para que los 3
consumidores puedan visualizarlos y reservarlos.
. Como consumidor quiero poder consultar el listado de establecimientos
Consultar listado de .. . . . . L.
. gastronémicos para explorar las opciones disponibles en mi regién donde
50 establecimientos i . N . - 3
. puedo conseguir paquetes y posteriormente visualizar la informacion de
gastrondmicos. ) L
dicho establecimiento.
Como consumidor quiero poder consultar la informacion detallada de un
52 Consultar paquete. paquete, para poder estar informado acerca de sus caracteristicas antes de 2
reservarlo.
Refinamiento de reglas de | Tarea que permitird finalizar la determinaciéon de términos, condiciones y
76 negocio. tomar decisiones arquitectonicas relacionadas a la funcionalidad a 3
[Task] implementar de registro de paquetes, teniendo en cuenta vencimientos.
4.4.5. Matriz RASCI
Actividad Alvarez, | Alvarez, Arias, Zoy,
Anibal. | Joaquin. | Matias. Eder.
Refinar el diagrama de clases C S R C
Implementacién en Frontend US19 - Registrar plantilla de paquete. C | R C
Implementacion en Backend US19 - Registrar plantilla de paquete. C | R C
Implementacién en Frontend US20 - Habilitar paquete. R C S C
Implementacién en Backend US20 - Habilitar paquete. S | R C
Implementaciéon en el Frontend de la User Story 50 - Consultar listado de | S C R
establecimientos gastrondmicos.
Implementacién en el Backend de la User Story 50 - Consultar listado de C R S
establecimientos gastronémicos.
Implementacién Frontend US52 - Consultar paquete. | S C R
Implementacién Backend US52 - Consultar paquete. C R | S
Refinamiento de reglas de negocio. C R S C
Documentar Sprint 3 | C S R
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4.4.6. Desarrollo del Sprint

User Stories
En el desarrollo del sprint se va a centrar en las siguientes funcionalidades:

#19 - Registrar plantilla de paquete.
SP:
Como establecimiento, quiero poder crear plantillas de paquetes con informacién
detallada, como nombre, descripcidn, tipo de producto, precio y peso de paquete, para 5
ofrecer una opcidn atractivas a los usuarios y agilizar el proceso de carga de paquetes
en la aplicacion.

Criterios de Aceptacion:

e Los datos obligatorios de la plantilla son: nombre, descripcidén, tipo de
productos que puede contener, precio de venta normal y precio de venta con
descuento y un peso estimado del paquete.

e Se debe verificar que el precio de venta sea menor al precio normal.

e Cada plantilla tiene que tener asignada solo un tipo de alimento, y basandonos
en el mismo, la aplicacion debera asignar el tiempo maximo en que los
paquetes creados a partir de esta plantilla podrdn mantenerse publicados.

e Se debe calcular el porcentaje de descuento.

e Si los datos son validos se redirige al home del establecimiento donde puede
ver sus paquetes creados listos para habilitarlos.

Pruebas de Usuario:
e Probar registrar una plantilla no ingresando algun campo obligatorio [Falla].
e Probar registrar una plantilla de paquete ingresando un precio de venta con
descuento mayor al precio normal de venta [Falla].
e Probar registrar una plantilla ingresando todos los campos de forma correcta [Pasa].
e Probar registrar una plantilla sin indicar el tipo de alimento que va a contener [Falla].
e Probar registrar una plantilla indicando el tipo de alimento que va a contener [Pasa].

Prototipo asociado:

= iHola, Ala Manchadal Caonfigura tu pack

AGTOGE UN NOMONS, U Sascn poi tn
dul paci y un procio ol pace

Conafigura un pack

llustracion 72: Prototipo User Story #19
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#20 - Habilitar paquete.
SP:
Como establecimiento, quiero poder habilitar una determinada cantidad de un

paquete seglin mi disponibilidad de excedentes de alimentos, para que los 3
consumidores puedan visualizarlos y reservarlos.

Criterios de Aceptacion:

e El establecimiento debe poder habilitar los paquetes de forma rapida, por lo
gue se debe mostrar su listado de paquetes creados en su pantalla home con la
opcién de habilitarlos desde ahi.

e Se debe indicar la cantidad de ese tipo de paquete a habilitar y confirmar la
habilitacion.

e Por defecto, la cantidad de paquetes a habilitar inicia en 1 (uno), ya que no se
puede habilitar una cantidad de paquetes nula.

e Lafuncionalidad de deshabilitar paquete queda excluida de esta User Story.

e Al momento de habilitar un paquete, se debera registrar la fecha de
habilitacidn individual de cada uno de ellos.

e Cuando se habiliten los paquetes, se deberd mostrar en la misma pantalla de
home la cantidad disponible de cada plantilla de paquete.

Pruebas de Usuario:
e Probar habilitar un paquete seleccionando una cantidad de uno o mas [Pasa].
e Probar habilitar un paquete y no se actualiza la pantalla home con la nueva cantidad
disponible [Falla].
e Probar habilitar un paquete y se actualiza la pantalla home con la nueva cantidad
disponible [Pasal].

Prototipo asociado:
— jHola, Ala Manchada!

Tus Packs
Desde aqui podes configurar un nuevo

pack, habilitar o editar los ya creados

e L ABILIT Habilitar
Pack Sorpresa

Configura un pack Seleccione la cantidad a habilitar

©10

llustracion 73: Prototipo User Story #20
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#50 - Consultar listado de establecimientos gastrondmicos.

Como consumidor quiero poder consultar el listado de establecimientos
gastrondmicos para explorar las opciones disponibles en mi region donde puedo
conseguir paquetes.

Criterios de Aceptacion:
Se debe mostrar, en la secciéon de “explorar”, un listado de establecimientos
ordenados por cercania.

e La tarjeta de cada establecimiento se debe componer de los datos: nombre,
imagenes de perfil y fondo, horario de atencion, valoracién, cdlculo de la
distancia segun la ubicaciéon proporcionada y si tiene disponibilidad de
paguetes o no.

e Se debe permitir la visualizacion de los establecimientos desplazando hacia
abajo en la pantalla, donde los que se encuentren mas arriba serdn los mas
cercanos al consumidor.

e Sobre la tarjeta de cada establecimiento, el consumidor debe tener la opcién de
agregarlo como favorito, sin embargo, esta funcionalidad queda excluida de
esta User Story.

e Lafuncionalidad de busqueda y el filtrado queda excluida de esta User Story.

SP:

Pruebas de Usuario:
e Probar consultar el listado de establecimientos sin indicar una ubicacion [Falla].

e Probar consultar el listado de establecimientos con todos los datos correspondientes

[Pasa].

Prototipo asociado:

Villa Maria, Cba. Q

= L\.fegetarianos] [Ocu”ar sin
) packs

Explora los establecimientos cercanos a tu

ubicacién. Podes consultar su informacicn,

packs que ofrecen, valoraciones y mucho mas...

Favoritos

llustracion 74: Prototipo User Story #50
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#52 - Consultar paquete.
SP:
Como consumidor quiero poder consultar la informacion detallada de un paquete,

para poder estar informado acerca de sus caracteristicas antes de reservarlo. 2

Criterios de Aceptacion:

e Los datos a consultar del paquete son: nombre, imagenes de perfil y fondo,
horario de atencidn, valoracién y direccidon del establecimiento, porcentaje de
ahorro/descuento, descripcion del pack, precio normal de venta (tachado),
precio de venta con descuento y si el establecimiento posee delivery.

e Si hay disponibilidad del paquete, el botén de reservar debe estar habilitado,
caso contrario debe estar deshabilitado con un mensaje informativo para que
el usuario no tenga la opcidn de reservarlo.

Pruebas de Usuario:

e Probar consultar paguete y el mismo no contiene todos los datos requeridos [Falla].

e Probar consultar un paquete y el botdn de reservar se encuentra habilitado sin haber
paquetes disponibles [Falla].

e Probar consultar un paquete y el botdn de reservar se encuentra habilitado habiendo
paquetes disponibles [Pasa].

e Probar consultar un paquete y el botén de reservar se encuentra deshabilitado
habiendo paquetes disponibles [Falla].

e Probar consultar un paquete y el botén de reservar se encuentra deshabilitado sin
paquetes disponibles [Pasa].

e Probar consultar el paquete con todos los datos correspondientes [Pasa].

Prototipo asociado:

< AlaManchada

ALA ¥
MANCHADA

srol

Pack Sorpresa 45 %
(© Horario: 18:00 a 20:00
@ Rivadavia 430 - Villa Maria, Cha.

Ahorras un 40%
51566
$ 600
Sobre el pack
Salva este pack sorpresa que puede contener

sandwiches, tartas, pizzas y/o empanadas.

Ala manchada no posee delivery propio, por
lo que deberas llegarte al local en el horario
especificado a retirar tu paquete.

Reservar

llustracion 75: Prototipo User Story #52
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Burndown Chart

El total de puntos de historia quemados durante este Sprint fueron de 16 sobre 16, a
continuacion, se detalla el Burndown Chart correspondiente:

Fecha - 17 de julio de 2023 - 7 de agosto de 2023

Trabajo restante Directriz

i DUNToS O PO QUE JULBC0EN DES SOMPHELSr &50E SpE did O & DhCKON D8R

tos de historia

Jul 21 Jul 25 Jul 29 Aug 0N Aug 05

llustracién 76: Burndown Chart Sprint 3

Calculo de velocidad del equipo

El calculo de la velocidad se basa en la suma de los puntos de historia de las tareas
completadas durante un sprint. En el presente Sprint el equipo obtuvo una velocidad de 16
puntos de historia. Se adjunta el informe de velocidad en donde se compara con los sprints

anteriores:
Confirmado Completado
L3 camtidad o= trabajo del sorint &l comenzar L= camtidad de trabajo reslizeco durante & sprnt.
20
© 15
5
2
L1
o
o 10
T
0
PFISI Sprint 1 PFISI Sprint 2 PFISI Sprint 3

llustracion 77: Grdfico de velocidad Sprint 3
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Se puede observar que, a diferencia del primer sprint, el equipo ya cuenta con mas
conocimiento de si mismo, decidiendo comprometerse a completar de 15 a 20 puntos de
historia por sprint.

Calculo de la velocidad promedio: El calculo de la velocidad promedio consta de sumar la
velocidad de los sprints ya finalizados y dividirlo por la cantidad de sprint que el equipo ya
realizd. En nuestro caso, la velocidad promedio es de 13.66.

Velocidad promedio = (5 + 20 + 16) / 3 = 13.66

Esta velocidad sirve como una guia y pardmetro al equipo para ver a qué cantidad de trabajo
comprometerse en futuros sprints.

Workflow de requisitos

Refinamiento en reglas de negocio

En cuanto al refinamiento de las reglas de negocio sobre el vencimiento de los paquetes, en
el presente sprint el equipo planted diferentes alternativas para solucionar la problematica
de cuanto tiempo podria estar habilitado un paquete para su comercializacion. Luego de
varias reuniones en donde se compartian y discutan las ideas, el equipo opté que para una
primera versidn de la aplicacién el paguete de comida guede habilitado 24 horas, lo maximo
establecido por la ley (Ley 18284 — Articulo 139) para comidas elaboradas, es decir, que
indistintamente el tipo de comida que se comercialice en el paquete el mismo tendra una
visibilidad de 1 dia para su compra y una vez finalizado ese plazo se le notificard al
establecimiento si quiere renovar la habilitacién en caso de que sea apto comercializar la
comida que contiene dicho paquete.

Se agrega una regla de negocio que tiene en cuenta los aspectos mencionados
anteriormente.

Workflow de analisis

Se refind el diagrama de clases. Se adjunta el diagrama de clases afectado por la
funcionalidad implementada en el presente sprint, haciendo hincapié en las clases “Pack”,
“TemplatePack” y “FoodType”.
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FoodType Pack State
- — +name: String
-name: String -publicationDate: LocalDate P
-publicationTime: Local Time 0. 1 Fescipton: Sting
-limitDatePublication: LocalDate X
-limitTimePublication: LocalTime 1
0 -previousPrice: double K
| -price: double —
-state: State Reservation
TemplatePack template: TemplatePack ~reservationDate: LocalData
-name: String +getFinalPrice(): double -reservationTime: LocalTime
-description: String +ealculateLimitDatePublication{): LocalDate | 1.* 0.1 |-reservatienNumber: Long
-templatelmage: String +ealculateLimitTimePublication(): LocalTime -state: State -
+previousPrice: Double -amount: double 0
+price: Double -notes: String
+estimatedWeight: Intsger -consumer: Consumer
1x
Address Establishment 1
-street. String -harme: String Valuati e o
-nummberStreet; String -phane; String aluation onsumer
-numberApartament; String 1 o -cuit: String +comment: String -name: String
floor: String - |-packs: List<Pack> +atars: Integer -lasthame: String
-city: City -sector: Sector —{ +consumer. Consumer 1 {-birthdate: Date
-address: Address 1 0. -phane: String
0. -description: String -
] -cover mage: String Hogini)
-profilelmage; String '
City workDay: List<WorlDay>
-name: String Hogin()
<code:Stng ) {> Profila :
-province: Province . <}
L 0.* ogin)
LF L .
1 : Lr
Province WorkDay Sector L
-name: String -timePickUpFrom: String [ | -name: String User
-code: String -timePickUpTo: String -description: String TS
-day: WorkingDate -emalt m_”g )
-pasaword: String
-dateRegistration: Date
L -profiles: List<Frofile=
+Hogin()
1
WorkingDay
-MONDAY
-TUESDAY
HWEDNESDAY
-THURSDAY
-FRIDAY
-SATURDAY
-SUNDAY

llustracion 78: Diagrama de clases v1.3

Workflow de Diseno

No se llevaron a cabo tareas de disefio en el presente sprint.

Workflow de Implementacion

En el presente sprint, el equipo continud con la implementacién del producto tanto en el
backend como en el frontend. Se trabajé de la misma manera que en sprints pasados,
dividiendo al equipo en dos sub equipos, donde cada uno tenia asignada cierta

responsabilidad. A continuacién, se representa esto con una tabla:
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. : . : User Estado de la User
Miembro del equipo Tecnologia Sub equipo Story implementada
Alvarez, Joaquin. Backend Implementacion de #50 Completada.
funcionalidad del
Zoy, Eder Frontend consumidor #52 Completada.
Alvarez, Anibal Frontend #19 Completada.
Implementacion de
funcionalidad del
Arias, Matias. Full Stack. establecimiento. #20 Completada.

Workflow de Pruebas
Se realizd todo el testing asociado al backend en las User Stories incluidas en el presente

sprint.

4.4.7. Monitoreo de riesgos

Identificacion de riesgos ocurridos:

ID Riesgo Descripcion

17

Si alguno de los miembros del equipo cuenta con menos tiempo disponible para dedicarle al proyecto,
entonces el proyecto se retrasara.

El riesgo anterior ocurrié a lo largo de todo el sprint, al coincidir con el receso invernal

algunos miembros del equipo le dedicaron menos tiempo debido a su ausencia de una

semana por viaje de vacaciones, lo cual se ve reflejado en el Burndown Chart, ocasionando

que las tareas pendientes se den por finalizadas los ultimos dias del sprint.

Riesgos modificados

No se modificaron riesgos en el presente sprint.

Nuevos riesgos identificados

No se identificaron nuevos riesgos en el presente sprint.

4.4.8. Sprint Review

e Fecha de realizacion: 07/08/23
e Duracion: 40 minutos, desde las 19:45 hs. hasta las 20:45 hs.
e Scrum Master: Alvarez, Joaquin.

e Comentarios: No se contd con la presencia de stakeholders, el equipo se encargd de

presentar la funcionalidad implementada, revisar y aceptar la misma. De todas

maneras, se les mostrara la funcionalidad implementada a los profesores de la

catedra en la préxima reunidn, una vez que retomemos el cursado de la materia.

Temas tratados:

e Se presentd y acepto la funcionalidad implementada por el equipo.

e El equipo comentd los inconvenientes presentados en el sprint y cuales son aquellos

aspectos de funcionalidad a refinar en préximos sprints.
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4.4.9. Sprint Retrospective

e Fecha de realizacion: 07/08/23
e Duraciéon: 20 minutos, desde las 20:30 hs. hasta las 20:50 hs.
Lo bueno del Sprint:

e La investigacion realizada por el equipo en cuanto a la actualizacién de las reglas de
negocio y el alcance del producto en cuanto a los vencimientos de los paquetes.

e Mejora en el conocimiento de las tecnologias por parte del equipo, lo que lleva a la
disminucién del esfuerzo en las tareas, logrando completar las tareas en el tiempo
establecido.

Lo malo del Sprint:

e La ausencia de integrantes del equipo en diferentes semanas debido a las vacaciones,

lo que causdé que ciertas reuniones fueran pospuestas.
Lo que mejoramos para el préximo Sprint:

e Si hay cambios en las reglas de negocio y la estructura de la aplicacién, proponer
reuniones urgentes e investigar en un corto tiempo, para poder asegurarnos de
encarar una solucion adecuada y no tener que retroceder sobre lo trabajado.

4.4.10. Conclusion del sprint

En resumen, este sprint ha sido valioso para nuestra investigacién, permitiéndonos ajustar
las reglas de negocio y ampliar el alcance del producto de manera exitosa. Nuestra
comprension mejorada de las tecnologias ha agilizado las tareas y cumplido con los plazos
establecidos. Sin embargo, la falta de disponibilidad de algunos miembros debido a las
vacaciones ha generado retrasos en las reuniones y la ejecucion fluida. Para futuros sprints,
es esencial abordar los cambios en reglas y estructuras de manera agil, priorizando reuniones
urgentes y una investigacidn eficiente para evitar contratiempos innecesarios en el progreso.
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4.5.1. Objetivo del Sprint
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El equipo continia con el desarrollo del producto y durante el presente sprint se

compromete a:

e Refinar el requerimiento “Registrar ubicacidon” por parte del consumidor, e investigar

como aplicar la APl que resuelva dicho requerimiento (visualizacion de la ubicacién

en el mapa y autocompletado para indicar la direccion de un dispositivo). También se

continda refinando el diagrama de clases en paralelo a los cambios y al desarrollo del

producto.

e Implementar el manejo de estados en las funcionalidades relacionadas a la gestion de

paquetes y reservas.

e Investigar sobre el manejo de las sesiones de usuario y los estados globales para

luego aplicarlo en el desarrollo del producto.

e Continuar con el desarrollo del producto implementando las funcionalidades

especificadas en el Sprint Backlog:

o User Story 09 - Consultar establecimiento gastronémico.

o User Story 40 - Registrar ubicacion.
o User Story 80 - Editar plantilla de paquete.

El principal objetivo de este sprint es dar solucion al requisito de “Registrar ubicacion” al

momento de iniciar sesién, como asi también el manejo de estados en los paquetes y

reservas para mejorar la gestién y seguimiento de cada uno de ellos, aportando asi un mayor

grado de robustez y un mayor valor para el usuario final. El equipo también investigara el

manejo de sesiones de usuario y estados globales, lo que contribuira al desarrollo futuro del

producto en términos de usabilidad y coherencia.

4.5.2. Participantes y estimacion de la capacidad

Participantes del Sprint

Integrante del equipo

Rol en el sprint

Alvarez, Anibal.

Equipo de desarrollo.

Alvarez, Joaquin.

Equipo de desarrollo.

Arias, Matias.

Equipo de desarrollo.

Zoy, Eder.

Scrum Master. (Cambio)

Estimacion de la capacidad

La cantidad de horas dedicadas al sprint se estima por cada integrante del equipo,

especificando un rango minimo y maximo de horas que se dedicaran por semana:
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Alvarez, Anibal. Alvarez, Joaquin. Arias, Matias. Zoy, Eder. Total Horas
Semana 1l 8-10 8-10 8-10 8-10 32-40
Semana 2 8-10 5-8 10-12 12-14 35-44
Semana 3 4-8 4-8 4-8 10-12 22 -36
Total Horas 20-28 17 -26 22-30 30-36 89-120

4.5.3.

Calendarizacion del Sprint

Duracién del Sprint: comenzo el dia 14/08/2023 vy finalizé el dia 04/09/2023, con una
duracién de 21 dias.

Daily Meeting: Se llevaron a cabo los dias lunes y viernes desde las 15:00 hs. hasta las
15:30 hs.

Sprint Planning: Se llevo a cabo el 07/08/2023, luego de finalizar el sprint 3, la misma
tuvo una duracién de 30 minutos, desde las 21:00 hs. a las 21:30 hs. y se definieron
los objetivos a cumplir en el presente sprint.

Sprint Review: Se realiz6 el dia 04/09/2023, con una duracién maxima de 30 minutos,
desde 20:00 hs. a 20:30 hs.

Sprint Retrospective: Se realizé el dia 04/09/2023, con una duracién de 25 minutos,
desde 18:45 hs. a 19:10 hs.

Calendarizacion mediante el User Story Mapping

Siguiendo la linea establecida por el equipo para entregar el mayor valor al cliente en las
primeras iteraciones del desarrollo, en este sprint se decidié trabajar con las épicas de

“Ingresar” y “Gestién de Paquetes”. Las historias tomadas nos ayudan a seguir completando

el flujo

principal de la aplicacion de cara a cada usuario (establecimientos y consumidores).

Ingresar Gestion de paguetes Gestion de | |
a RaK-68 @ rRAK-59 @ _
PFISI Sprint 4
1 E 7 d ] - - -
PFISI Sprint 4 E/.,  Retrospective v m N 0] o) nvestigacién para implementacidn de sesiones y estados globales
i i
Registrar ubicacion Consultar

8

I e establecimiento
RAK-40 .
gastronémico

2 raro @

Editar plantilla de
paguete

2 rak-30 )

llustracion 79: User Story Mapping Sprint 4
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4.5.4. Sprint Backlog
ID User Story Descripcion SP
Como consumidor, quiero poder ver informacion detallada sobre un
. establecimiento, incluyendo su ubicacién, descripcion, tipos de
Consultar un establecimiento . . .
09 . productos que ofrece, horarios de atencidn y valoraciones de los otros 2
gastrondmico. . . . .
consumidores, para tomar decisiones informadas sobre qué paquetes
reservar.
. L, Como consumidor, quiero poder registrar mi ubicacion, para poder
40 Registrar ubicacion. R R q R P g P P 8
visualizar los establecimientos cercanos y los paquetes que ofrecen.
Como establecimiento quiero poder editar la informacion de mis
80 Editar plantilla de paquete. plantillas de paquetes para mantenerlas actualizadas previo a la 2
habilitacion de los mismos.
Implementar maquina de Tarea que permitira desarrollar, tanto en andlisis, disefio e
79 estado de paquete - reserva. | implementacién, el manejo de estados de los paquetes y reservas en la 5
[Task] aplicacion.
Investigacidn para Tarea que sentara las bases para comenzar la implementacién del
81 implementacién de sesionesy | manejo de sesiones de los usuarios en la aplicacion y los estados globales 2
estados globales. de las interacciones que realice el mismo durante el uso del producto.
[Task]
Implementar la persistencia Tarea que permitira la persistencia de las imagenes de perfil y portada
82 de imdgenes de perfil del del establecimiento, usando el servicio de Google Firebase. 3
establecimiento. [Task]
4.5.5. Matriz RASCI
Actividad Alvarez, Alvarez, Arias, Zoy,
Anibal. Joaquin. | Matias. | Eder.
Refinar el diagrama de clases C S R C
Implementacién en el Frontend de la User Story 09 - Consultar establecimiento. | S C R
Implementacién en el Backend de la User Story 09 - Consultar establecimiento. C R | S
Implementacion en el Frontend de la User Story 40 - Registrar Ubicacion. C S C R
Implementacién en el Backend de la User Story 40 - Registrar Ubicacion. C R C S
Implementacion en el Frontend de la User Story 80 - Editar plantilla de paquete. R C S C
Implementacién en el Backend de la User Story 80 - Editar plantilla de paquete. S | R C
Refinamiento del requerimiento registrar ubicacién. C S C R
Implementar méquina de estado de paquete - reserva. C S R |
Investigacidn para implementacidn de sesiones y estados globales. R | | |
Implementar la persistencia de imagenes de perfil del establecimiento. C R | |
Documentar Sprint 4. | C S R
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4.5.6. Desarrollo del Sprint

User Stories
El desarrollo del sprint se va a centrar en las siguientes funcionalidades:

#09 - Consultar un establecimiento gastronémico.

Como consumidor, quiero poder ver informacidn detallada sobre un establecimiento,
incluyendo su ubicacion, descripcidon, tipos de productos que ofrece, horarios de
atencidn y valoraciones de los otros consumidores, para tomar decisiones informadas
sobre qué paquetes reservar.

Criterios de Aceptacion:

e Los datos a consultar del establecimiento son: nombre, imagenes de perfil y
fondo, horario de atencidn, valoracion y direccion del establecimiento, los
packs que ofrece, si cuenta en el momento de la consulta con packs y si el
establecimiento posee delivery.

e En esta pantalla se debe contar con la posibilidad de dirigirse a consultar los
comentarios y valoraciones del establecimiento.

SP:

Pruebas de Usuario:

e Probar consultar el establecimiento y el mismo no contiene todos los datos

requeridos [Falla].

e Probar consultar un establecimiento que tiene packs disponibles y en la pantalla se

informa lo contrario [Falla].

e Probar consultar un establecimiento que tiene packs disponibles y en la pantalla se

informa que si tiene disponibilidad [Pasa].
e Probar consultar el paquete con todos los datos correspondientes [Pasa].

Prototipo asociado:

<  LaAbuela

A

8 La Abuela - Casa de Empanadas

La mejor calidad en: “.Empanadas®
Pizzas, v*Lomos, EHamburguesas.

(© Horario: 18:00 a 20:00
@® Rivadavia 430 - Villa Maria, Cha.

W Opinicnes

Ver comentarios y valoraciones

Packs que ofrece

No cuenta con packs
disponibles en este momento

llustracion 80: Prototipo User Story #09
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#40 - Registrar Ubicacion.

Como consumidor, quiero poder registrar mi ubicacién, para poder visualizar los 8
establecimientos cercanos y los paquetes que ofrecen.

Criterios de Aceptacion:

SP:

El consumidor no podra visualizar paquetes disponibles en su zona sin antes
seleccionar una direccién de consulta.

En caso de no tener direcciones registradas se deberd mostrar el listado vacio
obligando al usuario a que registre una ubicacion.

Al registrar una nueva ubicacion, el consumidor debera seleccionarla mediante
el mapa interactivo o tipear su direccidén y seleccionar la misma mediante el
autocompletado que provee la APl de Google Maps.

Para la seleccién de la ubicacién y el autocompletado de direcciones se debera
utilizar la API de Google Maps.

Una vez seleccionada la ubicacién, el consumidor debera confirmar y completar
los siguientes datos de esta: nombre, piso/departamento y si desea alguna
indicacion para la entrega de los packs en caso de que el establecimiento
brinde el servicio de delivery.

Guardada la direccién, el consumidor podrd seleccionarla de su lista de
direcciones y consultar los paquetes disponibles en la zona.

Pruebas de Usuario:

Probar registrar una nueva ubicacién y no se indica la direccién de la ubicacion [Falla].
Probar registrar una nueva ubicacidn seleccionandola desde el autocompletado y el
mapa no muestra dicha direccidn [Falla].

Probar registrar una nueva ubicacion seleccionandola desde el autocompletado y el
mapa muestra dicha direccién [Pasa].

Probar registrar una nueva ubicacién y no se indica un nombre para la misma [Falla].
Probar registrar una nueva ubicacién indicando el nombre, pero no el piso y las
indicaciones para entregas [Pasa].

Probar registrar una nueva ubicacién indicando el nombre, piso e indicaciones para
las entregas [Pasa].

Probar registrar una nueva ubicacidn y una vez registrada no se muestra en la lista de
direcciones para consulta [Falla].

Probar registrar una nueva ubicacién y una vez registrada se muestra en la lista de
direcciones disponibles para consultar [Pasa].

Probar registrar una nueva ubicacién y la APl de MapBox no funciona de forma
correcta [Falla].

Probar registrar una nueva ubicacién y la APl de MapBox funciona de forma correcta
[Pasa].
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Prototipos asociados:

Tus direcciones Nueva direccién

éDesde donde vas a salvar comida hoy?

4 Nweva direccion

& v

Confirmar Ubicacion

Nueva direccion Completa tu direccion Tus direcciones
: Datos de la dirsccidn iDesde donde vas a salvar comida hoy?
: 1 Q) Tenire far 1000 - ils Maria P —
Mi Depta
o Tarwe hifiers 1000 - Wika Maria >
i Cana
O Combatientos de bishvinas 503 = Tia Pl ¥
o
bl ko o ¥

llustracion 81: Prototipo User Story #40

#80 - Editar plantilla paquete.
SP:
Como establecimiento quiero poder editar la informacion de mis plantillas de

paquetes para mantenerlas actualizadas previo a la habilitacion de los mismos. 3

Criterios de Aceptacion:

e Se debe dar la posibilidad de editar los paquetes desde el home, seleccionando
editar desde las plantillas que el establecimiento tiene registradas para
habilitar paquetes.

e Se debe mostrar todos los datos del paquete dando la posibilidad de editarlos y
guardarlos posteriormente.

e Las validaciones de los campos son las mismas para el registro plantilla de
paquete.

e Si los datos son validos se redirige al home del establecimiento donde puede
ver sus paquetes creados listos para habilitarlos.
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Pruebas de Usuario:

e Probar editar una plantilla de paquete no ingresando alguno de los campos
obligatorios [Falla].

e Probar editar una plantilla de paquete ingresando un precio de venta con descuento
mayor al precio normal de venta [Falla].

e Probar editar una plantilla de paquete editando todos los campos de forma correcta
[Pasa].

e Probar editar una plantilla sin indicar el tipo de alimento que va a contener [Falla].

e Probar editar una plantilla indicando el tipo de alimento que va a contener [Pasa].

Prototipo asociado:

Edita tu pack

= jHola, Ala Manchadal

Agrega un nombre, una descripcién
del pack y un precio al pack

Tus Packs

Faha Feeha
Publicaciin  Ressrua

’ FRMFET 160750
Al Habditado S 1638
TR

Al Haolrado B

llustracion 82: Prototipo User Story #80

Burndown Chart

El total de puntos de historia quemados durante este Sprint fueron de 22 sobre 22 puntos de
historia. A continuacidn, se detalla el Burndown Chart correspondiente.
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Trabajo restante Directriz

ero de punios de histora g die eeclucion ides

ntos de histona

Aug 1F Aug 21 Aug 25 Aug 29 Sep 01
Fecha

llustracion 83: Burndown Chart Sprint 4
Calculo de velocidad del equipo

El cdlculo de la velocidad se basa en la suma de los puntos de historia de las tareas
completadas durante un sprint. En el presente Sprint el equipo obtuvo una velocidad de 22
puntos de historia. Se adjunta el informe de velocidad en donde se compara con los sprints
anteriores:

Completado

Ls cantidad o= trabsjo del sprint sl comenzar. Ls cantidad de trabajo reslizaco durarte o sprint

Funto de hi

o .

PFISI Sprint 1 PFISI Sprint 2 PFISI Sprint 3 PFISI Sprint 4

llustracion 84: Grdfico de velocidad Sprint 4

Se puede observar que a medida que se avanza en el desarrollo del producto, el equipo
cuenta con mas estabilidad en cuanto al compromiso asumido, debido al incremento en el
conocimiento de si mismo. Por ello, decidimos comprometernos a completar de 15 a 22
puntos de historia por sprint.

Calculo de la velocidad promedio: El calculo de la velocidad promedio consta de sumar la
velocidad de los sprints ya finalizados y dividirlo por la cantidad de sprint que el equipo ya
realizd. En nuestro caso, la velocidad promedio es de 15.75.

Velocidad promedio = (5+20+ 16 +22) /4 = 15.75
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Esta velocidad sirve como una guia para el equipo, y determina qué cantidad de trabajo se
puede comprometer en futuros sprints de manera segura.

Workflow de requisitos

El alcance del producto es sometido a constantes cambios y modificaciones a lo largo del
desarrollo debido a refinamientos en las Users Stories.

En el presente sprint se llevaron a cabo dos refinamientos que posteriormente fueron
implementados.

1. Refinamiento del requerimiento sobre la gestion de productos: Se discutié con el
equipo sobre cuestiones asociadas a la gestion de paquetes y los posibles estados que
los mismos podian tomar a lo largo de su existencia en la aplicacién. Para ello se
modelaron los diferentes posibles estados y las transiciones entre cada uno de ellos,
con sus correspondientes eventos disparadores.

En el Workflow de analisis del presente sprint se muestra el diagrama maquina de
estados, con sus estados correspondientes y las transiciones entre cada uno de ellos
de forma detallada.

2. Refinamiento del requisito para registrar ubicaciéon: Durante el actual sprint, hemos
asignado la tarea de desarrollar el requisito de registro de ubicacion. Antes de
comenzar la implementacion, llevamos a cabo un proceso de refinamiento de este
requisito. Esto nos permitié definir con mayor claridad como los usuarios registran su
ubicacién, que sera crucial para consultar los paquetes disponibles, asi como para
determinar las APl que utilizaremos para gestionar mapas y direcciones.

Cuando un usuario inicie sesidon en la aplicacién y desee consultar los paquetes,
tendrd la opcion de:
e Opcidn 1: seleccionar una direccion de las que ya tiene registradas.

Opcidn 1: Selecciona de sus direcciones

Tus direcciones Villa Maria, Cha.

<0esde dande vag a calvar cormida hoy?

[ﬁ, Rusrnr

+ hperap A racciin

Resto Bar M ok

»

-} M e
[T EE T IR T PR TN

oMCz.] ¥

Enshimmen sp a s 00 Lo P,

ar oo

Explorar  Faworttos o

llustracion 85: Prototipo direcciones 1
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e Opcidn 2: registrar una nueva direccién (en caso de que no tenga direcciones
cargadas se vera obligado a tomar este camino).

Opcidn 2: Registrar ubicacion

Tus direcclones

MNueva direccion

Completa tu direccién Villa Maria, Cba,

CDesde dande vas & salvar comida hoy? Datos de lad
+ russn areceén Map View - Q@ Tk s 1000 -l
React Native
Confirmar Ubicacién ( Guardardireccién

llustracion 86: Prototipo direcciones 2

Para la segunda opciodn, utilizaremos las AP/ de Google Cloud para obtener la direccion actual
del usuario, permitiéndole ingresar otra direccién con la funcion de autocompletado vy
mostrando la direccion seleccionada en el mapa.

Una vez que el usuario confirme la ubicacidon, deberd completar el registro de esta
proporcionando un nombre para su identificacion, asi como datos adicionales en caso de que
el establecimiento ofrezca servicios de entrega (como el nimero de piso, departamento y
cualquier indicacidn especial de entrega).

Una vez registrada la direccién, el consumidor podra consultar de inmediato los paquetes
disponibles en esa zona. Para obtener detalles adicionales sobre el disefio e implementacién
de este requerimiento, se pueden consultar los workflows correspondientes.

Workflow de analisis

Analisis del manejo de estado de paquetes y reservas

Debido a que en el presente sprint se refinaron cuestiones asociadas a la gestion de
paquetes y los posibles estados que se podian tomar, la maquina de estados planteada en
sprints anteriores fue modificada, especificando los diferentes estados y sus posibles
transiciones. Puede ampliar este andlisis en la tabla de estados en el apartado de Workflow
de Analisis del presente documento: Maquina de estado — Clase Pack

Ademas, como en cada sprint, se refind el diagrama de clases afectado por las
funcionalidades desarrolladas. Se adjunta una imagen del mismo
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class Modelo de anéll'sis/

TemplatePack

description: String
estimatedWeight: Integer

+ calculatelimitTimePublication{): LocalTime

+  getFinalPrice{): Double

FoodType Pack StateEntity
name: String actualPrice: Double ﬁ\"& - name: String
discountRate: Double 0.* 1]- previousState: StateEntity
limitTimePublication: LocalDateTime
previousPrice: Double
1.* . icationTime: Ti
— |:u|:||..a_t|un ime: LocalDateTime 'é
o.=|- state: State 1
0.= template: TemplatePack - Reservation

amount: Double
consumer: Consumer
notes: string

name: String 1 reservationDate: LocalDate
previousPrice: Double resenvat o i 0.*
price: Double reservationTime: LocalTime
ce: 1% . ;
templatelmage: String Statechiate
Establishment
sddress: Address .
. Valuation
coverlmage: String
cuit: String - comment: String
Address - .

] description: String - consumer: Consumer
city: City ==/ - name: String = - ectablishment: Establishment
floor: String - packs: List=Packs 1 0.*|-  stars: Integer
lat: String - phone: String
lang: String .fﬁ - profileImage: String 0.*

£ P .
nameAddress: String 1 - sector )ECFW ) I
numberApartament: String workDay: List<WaorkDay= i
onsumer
numberStr.eet: String < loging: void
streatShng address: Address
1 0.* birthdate: Date
] ] lastMame: String '1,’#
* *
- name: String
phone: String
1 +  login{): void
1.% 1
City ‘J_’
WorkDay Sector ¥
code: String \
name: String :I.a'_-,-': '\i‘jl’urkingDate ) :Iescriptiu.n: String P le
province: Frovince timePickUpFrom: 5tring name: 5tring
timePickUpTa: String —| =+ login{): void
1.*
\lﬂ
1 =EnuUmerations User
WorkingDay
P ince dateRegiztration: Date
MONDAY email: String
code: String uEsa password: String
name: String WEDNESDAY profiles: List<Profile>
THURSDAY
FRIDAY +  login{: void
SATURDAY
SUNDAY

Workflow de Diseno

llustracion 87: Diagrama de clases v1.4

El equipo se dedicé en este workflow a la implementacién de patrones y el diseiio de la
comunicacion con las APl externas que se comunican con nuestra aplicaciéon. A continuacion,
se especifica lo realizado.

Disefio en la implementacion de estados

Durante el desarrollo de esta tarea se implementaron dos patrones interesantes de senalar
(State y Observer). Estos patrones de diseno proporcionan un enfoque estandar y
estructurado para resolver problemas comunes de manera efectiva y haciendo que la
aplicacion que estamos desarrollando sea mas mantenible y robusta.
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Patron State

El patron de State sugiere crear nuevas clases para todos los estados posibles de un objeto y
extraer todos los comportamientos especificos del estado en estas clases. En nuestro caso,
fue implementado para manejar de una manera mas organizada el flujo de estados por el
que puede pasar un paquete desde que se habilita en la aplicacién.

Partiendo desde la siguiente maquina de estados:

Enabled buy(y - Buying Resereved
= rezerve()
updata{)

I N \ /N

" LT
updatel) enablef) ""-msc_arn{} dizcard{) discard() deliver{)

Initial

— )

dizablef) S !
Y enzle) Waiting N

discard()

Discarded Delivered

A —
1 discard) —"
Disabled _—

L = o -

Final

llustracion 88: Patron State de la clase “Pack”

Se logré implementar el patrén State de manera efectiva, donde cada estado tiene su propio
comportamiento asociado en su propia clase. Para lograr esto, creamos una interfaz llamada
State que contiene la cantidad minima de métodos necesarios para representar todas las
transiciones del estado. Para cada estado identificado, creamos una clase concreta que
encapsula su comportamiento para la maquina de estados. Ademas, utilizamos la clase
StateEntity para almacenar toda la informacién del estado en nuestra base de datos.

Modelo de diseio del patron State:
dass State-Pack

llustracion 89: Modelo de diseio Patron State de la clase “Pack"
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La clase "Pack" sera representada con su estado correspondiente, y dicho estado tendra el
control sobre el paguete en caso de que sea necesario realizar alguna modificacion en su
estado.

Patron Observer

Para optimizar la utilizacion de nuestros recursos, hemos optado por implementar el patrén
Observer. Este patréon de disefio de comportamiento nos permite establecer un mecanismo
de suscripciéon que notifica a multiples objetos sobre cualquier evento que ocurra en el
objeto que estan observando.

En nuestra solucidon, hemos aplicado el Patron Observer para gestionar notificaciones y
controlar la cantidad de hilos de ejecucién en nuestro sistema. Esta decision nos ha
permitido mantener Unicamente dos hilos en lugar de uno por cada paquete, lo que ha
resultado en una mejor gestién de recursos y una mayor eficiencia en la aplicacién.
Decidimos notificar a estados especificos, como "Enabled” y "Buying”, en momentos
particulares, sin generar una gran cantidad de hilos. Por lo tanto, hemos configurado
Unicamente dos hilos: uno para notificaciones que se envian cada minuto y otro para
notificaciones que se envian cada segundo. Esta estrategia nos ha permitido mantener un
equilibrio eficiente entre la notificacion oportuna de eventos importantes y la gestion
efectiva de los recursos del sistema.

dass Observer-Pack

StateManager

StateManager
List=Statelistensrs: <>
=: Map<string, List<5tatelisteners:

notify{): v

TimeStateManager

Ilustracion 90: Patron Observer

e TimeStateManager: En nuestro sistema, este es el "sujeto observado". Administra los
temporizadores y decide cuando notificar.

e Statelistener: Identificamos los estados que queriamos que estén al tanto de las
notificaciones, como "Enabled" y "Buying". Los hicimos observadores, lo que significa
gue solo ellos reciben las notificaciones.
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Disefo en la implementacién de la User Story #40 - Registrar ubicacién

En términos de disefio, para abordar este requerimiento se propuso el desarrollo de un
diagrama de secuencia. Este diagrama se cred con el objetivo de visualizar y definir cémo se
transmiten mensajes y datos entre el usuario, las pantallas del frontend, las APl y el backend
durante el proceso de registro de ubicacidn. Esta etapa de disefio resulté fundamental para
lograr una implementacién mas eficiente y efectiva en la aplicacion.

=d Registrar-Ubicacion /
Front Frontedn Frontend Frontend Google Service Google Service Backend
{AddressScreen ) | |[NewAddressScreen]| |(AddressCompletionScreen)| [(ConsultPacksScreen) {AFL {AFT Flaces)
Conzumidor Geocodificacién)
obrenerDirecciones()
getAddressiuser) .
return address()
newAddress()
— T
—
regi groundPer i 0
ubicacionActual) -
getCurrentPositionAsync])
getDatalocation{lat, long, ApiKey) -
return response.data))
e remurnres ponssdatal I _
setSelectedLocation{lat, long.
(] (32100 41 i
strert, number, city, state}
findLocatian{text) -
googleFlacesAutocomlete(tex, ApiKey. language. componentst) -
-
Recomendsciones de ubicaciones()
e A R e |
selectlocation -
{data) ha
i handlePlaceSelectdata)
getDatalocation{ApiKey. placeld) .
t: ponse_dat:
e e e B |
i setSelectedLocation(lat. lang,
street, number, city, state) | Map Viewd
confirmarAddress{) -
navigate{selectedLocation)
e -
Solicitus de datos adicionales()
registerAddressinamesddress, departament, indications)
wvalidsta()
registerAddre et, numbe
departamen city, state) =
navigate{selectedLocation) Address

llustracion 91: Diagrama de secuencia US40.

Diseno en la implementacidn de la persistencia de imagenes

Para la persistencia de las imagenes del perfil del establecimiento se integré con la aplicaciéon
la API de Firebase Storage, que permite subir contenido multimedia a la nube, y genera una
URL accesible desde cualquier lugar. Esa URL es posteriormente almacenada en la base de
datos de nuestra aplicacion, cuando se registra un nuevo establecimiento.
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A continuacion, se presenta un diagrama de secuencia que muestra la comunicacién entre
los objetos de las diferentes capas de la aplicacién para lograr el registro de un
establecimiento, con sus imagenes correspondientes.

= Use Case View )
Front Front Front Firebase [Storage) Backend
[SignUpEstablishment (WekomeEstabishmentScreen [Confighrofilescreen)
Establecimiento
T T T T T
| I [ [ I I
Jl_ signUplname, cuitphong) | } } : :
| | | |
| | | |
) [ | | |
| saveDgta(name, cuit, phone) | | |
| | | |
| | | |
| | | |
wadscreen|name, cut, | | |
phane) [f] | | |
| | | |
| | | | |
!
confirm) o | | | |
T Lt | | |
l loadScreen(name, cuit, phone, sector, address, ‘ l l
| , LU, phane, s | | |
| :esc"pt'or:ﬂ | |
| | |
! confighrofile(addres:, sector, description, uikrofie, 1 : :
croyer)
| uriCover) | | |
| | | |
: } getUriimages() : :
| | | |
| | | |
| | uploadimages(uriProfile, uricover) | |
| | |
| | |
| | |
| | genertellr() |
[ | [3 ; [
| | |
retum{uriFrofile, urCover]

| | Etumi{wiprofile, uritover) |
| | |
| | |
| | | |
| | | |
| | f -r"[T]

U | | ! .
| | | T saveConfigProfietstabizhment|name, cult, phone, address, |
l | | | ertor, deseription, uriProfie, uricover) |
| | | | |

llustracién 92: Diagrama de Secuencia — Persistencia imdgenes
Workflow de implementacion

En el presente sprint, el equipo continud con la implementacién del producto tanto en el
backend como en el frontend. Se trabajé de la misma manera que en sprints pasados,
dividiendo al equipo en dos sub equipos, donde cada uno tenia asignada cierta
responsabilidad. A continuacion, se representa esto con una tabla:

Miembro del equipo Tecnologia Sub equipo User Story Estado de la User Stories

#09 Completada.

Alvarez, Joaquin. Backend Implementacién de
funcionalidad del Task #82 Completada.

consumidor

Zoy, Eder Frontend #40 Completada.
Alvarez, Anibal Frontend #80 Completada.

Implementacidn de

funcionalidad del

Arias, Matias. Full Stack. establecimiento. Task #79 Completada.

126




Tomo lI: Gestion del Producto

Implementacién User Story #40 - Registrar ubicacion

Una vez definido el requerimiento en términos de disefio, se procedid a su implementacién

en frontend y en backend. El desafio de esta implementacion esta en la utilizacion de las AP/

de Google Cloud Platform, para poder resolver las funcionalidades de registro de ubicacion

de un usuario al ingresar en la aplicacién, por lo que se documenta el proceso de

configuracién y conexidn con las mismas. Las AP/ utilizadas fueron:

API Places: proporciona informacidn sobre lugares o puntos de interés, por lo que
con esto podremos brindar el autocompletado en el Textinput de la direccién.
Documentacién Places Autocomplete

APl Geocoding: se utiliza para convertir direcciones o nombres de lugares en
coordenadas geograficas (latitud y longitud) y viceversa. La utilizamos para mostrar la
direccion seleccionada en el mapa. Documentacion Geocoding

Pasos en la implementacion:

1.

2.

Configuracion Inicial de API: APIs vy servicios — Rakoon — Google Cloud

e Crea un proyecto en la Consola de Google Cloud.

e Habilita las API a utilizar.

e Genera y configura una clave de API, desde la seccién "Credenciales", para
autenticar tus solicitudes a las API.

Claves de API
D Nombre Fecha de creacién Restricciones Acciones
O a 31 ago 2023 Ninguno MOSTRAR CLAVE 3
API_KEY2

llustracion 93: Configuracion APl Google Cloud

Instalar Dependencias:
e Instala los paquetes React-native-maps necesarios para el proyecto de React
Native:
npm install React-native-maps --save

npm install React-native-google-places-autocomplete --save

Integrar Google Maps en tu App: En el componente de registro de ubicacion,
importa, configura y utiliza el componente MapView de React-native-maps para
mostrar el mapa, el componente Marker para visualizar el pin y el componente
GooglePlacesAutocomplete para brindar la funcion de autocompletado de
direcciones.

Dentro de los componentes se debera proveer tu clave APl en el parametro “key”
para poder referenciar a las API habilitadas.
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query={{

key: 'AlzaSyBmgJSCRAEMVHINOPmMIEysyAwEEZM] kwzdn¥ ",

language:

components: "countryzar’,

llustracion 94: Integracion APl en cédigo

4. Ubicacion Actual del usuario: Para obtener la ubicacién actual del dispositivo y
utilizarla como valores iniciales para initialRegion y Marker en tu componente de
mapa, utilizamos la geolocalizacién de React Native.

Instalando y utilizando la libreria expo-location para obtener la ubicacidn actual del
dispositivo.
expo install expo-location

5. Implementar Geocoding: para mostrar la ubicacion en el mapa se debe geo codificar
la direccién seleccionada para obtener su latitud y longitud. Para ello llamamos al
servicio de codificacion utilizando axios.get y pasando el id del lugar seleccionado vy la
ApiKey. Con los datos que trae la respuesta, ya podemos setear y marcar la ubicacién
seleccionada.

. TESpOons walt

“https://maps_googleapis. com/maps/Sfapi/geocodeSjson?place id=

s {placeld}&key=RT __ __ _ __ ___ g

llustracién 95: Geocoding

Mediante estos pasos y configuraciones ya tenemos funcionando en nuestra aplicacion
las APl y el mapa.

Implementacion TASK #82 — Persistencia de imagenes

La persistencia de las imagenes de perfil de los establecimientos se implementé integrando
nuestra aplicacion con la API de Firebase Storage. Al momento de cargar las imagenes (tanto
de perfil como de portada), y confirmar la eleccién, se obtiene la URI (Uniform Resource
Identifier), la cual es pasada como parametro a Firebase Storage.

Con esta informacién, este servicio almacena las imagenes en la nube, y genera una URL que
permite accederlas desde cualquier punto de internet. Se retorna esta URL como respuesta
de la invocacion de la API, y desde el frontend se toma para generar la request que
posteriormente va a permitir almacenar todos los datos del establecimiento en la base de
datos de nuestra aplicacion, incluyendo las URL de las imdgenes asociadas a su perfil.

Workflow de Pruebas

Se realizaron las pruebas asociadas al backend en las User Stories incluidas en el presente
sprint. Los defectos presentados en el transcurso del sprint, ya sea en las pruebas unitarias,
de integracién o de aceptacidn, se indicaron en la planilla de defectos: Planilla de defectos

reportados - Rakoon
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También se llevaron adelante casos de prueba relacionados con la funcionalidad de registrar
ubicacidn, puede visualizarlos en el apartado de Workflow de prueba: CU1 — User Stories #40

4.5.7. Monitoreo de riesgos

Identificacion de riesgos ocurridos
No ocurrieron riesgos en el presente sprint.

Riesgos modificados

No se modificaron riesgos en el presente sprint.

Nuevos riesgos identificados

En el transcurso del sprint se identificaron nuevos riesgos relacionados con la incorporacién
de las API de Google Maps en nuestro proyecto. Puede visualizarse toda la informacién en la

planilla de riesgos: Planilla de Riesgos - Rakoon

ID Riesgo Fecha de Ingreso Descripcion Categoria

La cantidad de solicitudes a las APl es limitada.
Dependiendo de la cantidad de solicitudes que se realicen,
podria incurrir en costos significativos. Google ofrece una Técnico /
cantidad limitada de uso gratuito, pero es importante Tecnologia
comprender su modelo de precios y configurar limites para
evitar cargos inesperados.

21 29/08/2023

Google puede cambiar sus politicas y términos de servicio
en cualquier momento. Esto podria afectar la forma en que
22 29/08/2023 puedes utilizar las APl y las restricciones que se imponen.
Al utilizar las API de Google, nuestro proyecto se vuelve
dependiente de los servicios proporcionados.

Técnico /
Tecnologia

Para mitigar estos riesgos es importante leer, comprender y mantenerse actualizado sobre
los términos de servicio y las politicas de uso de Google para sus API.

4.5.8. Sprint Review

e Fecha de realizacion: 04/09/23

e Duracién: 30 minutos, desde las 20:00 hs. hasta las 20:30 hs.

e Scrum Master: Zoy, Eder.

e Comentarios: Se contd con la presencia de los interesados categorizados como
docentes de la catedra: Christian, Villafafie y Cassani, Matias.

Temas tratados:

e Se presentd y aceptd la funcionalidad implementada por el equipo.

e El equipo comentd lo trabajado en el producto desde que inicié su desarrollo,
mostrando gran entusiasmo y trabajo. Las partes interesadas quedaron conformes
con los avances y motivaron a seguir trabajando de la misma manera.

e Se hablé sobre lo que se espera que el equipo desarrolle en los préximos sprints y
hasta dénde debe llegar el desarrollo del producto. Si bien no se marcd un limite
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especifico, si se definieron ciertas funcionalidades bases a cumplir.

e Se recomendd por parte de los docentes ir pensando las estadisticas que brindara la
aplicacién para que, al momento de tener el flujo basico completo, se puedan
comenzar a implementarlas.

4.5.9. Sprint Retrospective

e Fecha de realizacion: 04/09/23
e Duracion: 25 minutos, desde las 18:45 hs. hasta las 19:10 hs.
Lo bueno del Sprint:
e Laimplementacion de patrones de disefo en el desarrollo del producto.
e Mejor gestidon de tiempos en el equipo.
e La implementacién de persistencia de las imagenes al completar el perfil del
establecimiento.
e Laconexidny laimplementacién de las APl de Google Maps.
e Realizar una reunién previa a la Review para realizar una demo de lo que
mostraremos en la reunion.
Lo malo del Sprint:
e El ritmo en la primera semana fue mas lento que cuando se avanza en el sprint, por lo
que los avances son muy pocos.
e Mandar todas las pull request los ultimos dias del sprint, lo que genera mayor carga
de trabajo al final.
Lo que mejoramos para el préximo Sprint:
e Comprometernos en la primera semana a resolver aquellos bugs o refinamientos que
queden pendientes, permitiendo que se presenten avances.

4.5.10. Conclusidn del sprint

Este sprint representaba un gran desafio para el equipo. A nivel grupal se tomaron muchas
tareas sobre las cuales no se tenia mucho conocimiento, por lo que ademas del valor
entregado al usuario final, el equipo se comprometié a formarse en lo que correspondia para
poder entregar dicho valor. Creemos que pudimos descubrirnos aun mas cémo equipo, vy el
hecho de haber podido superar el desafio nos llené de motivacion para seguir creciendo y
tomando mayores desafios en los siguientes sprints. Se destaca la comunicacidon, el
compromiso y el ambiente laboral en el equipo, que facilitaron muchos de los objetivos que
se lograron en este sprint.
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4.6. Sprint 5
4.6.1. Objetivo del Sprint

El equipo continta avanzando en el proyecto y se compromete a:

e Elaborar el péster informativo del proyecto para su presentacion en el CNESI XII.

e Elaborar en términos de disefio la arquitectura del sistema, identificando patrones y
vistas arquitectonicas.

e Trabajar sobre la solucién de los bugs (RAK-83 y RAK-84) para el mejoramiento de la
calidad del sistema mediante tareas de QA (Quality Assurance), permitiendo resolver
la carga de la segunda franja en las jornadas laborales e incluir en la plantilla de
paquete el peso estimado.

e Implementar lo investigado en el sprint anterior sobre el manejo de sesiones en la
aplicacion.

e Continuar con el desarrollo del producto implementado las funcionalidades:

o User Story 11 - Reservar paquete. Incluyendo la habilitacion y reserva de con
el manejo de estados.

o Task 86 - Refactorizar la US 19 - Registrar plantilla de paquete, anadiendo la
seleccidn de los tipos de comida que puede contener el paquete.

o Task 85 - Implementar menu del consumidor.

El objetivo del sprint es avanzar en el desarrollo del producto, implementando el manejo de
sesiones, manejo del flujo de datos en la aplicacion y nuevas funcionalidades como la
reserva de paquetes, la seleccion de tipos de comida en plantillas de paquetes y la
implementaciéon de un menu para el consumidor. También nos dedicaremos a resolver bugs,
incluyendo tareas de QA.

En cuanto a tareas extras al desarrollo del producto, se espera que el equipo elabore el
poster informativo del proyecto para la presentacién en CNESI Xll y disefe la arquitectura del
sistema, permitiendo la identificacion y documentacién de los patrones vy visitas
arquitectonicas de la aplicacion.

4.6.2. Participantes y estimacion de la capacidad

Participantes del Sprint

Integrante del equipo Rol en el sprint
Alvarez, Anibal. Equipo de desarrollo.
Alvarez, Joaquin. Equipo de desarrollo.
Arias, Matias. Equipo de desarrollo.
Zoy, Eder. Scrum Master.

Estimacion de la capacidad
Cantidad de horas dedicadas al sprint, se estima por cada integrante del equipo un rango
minimo y maximo de horas que le dedicara por semana:
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Alvarez, Anibal. Alvarez, Joaquin. Arias, Matias. Zoy, Eder. Total Horas
Semana 1 8-12 8-10 8-10 10-12 34-44
Semana 2 8-12 8-10 8-10 10-12 34-44
Semana 3 2-4 4-6 4-6 2-4 12-20
Total Horas 18- 28 20-26 20-26 24-28 80 - 108

4.6.3. Calendarizacion del Sprint

e Duracion del Sprint: comenzo el dia 05/09/2023 y finalizé el dia 25/09/2023, con una
duracién de 20 dias.

e Daily Meeting: Se llevan a cabo los dias lunes y viernes, desde las 15:00 hs. hasta las
15:30 hs.
e Sprint Planning: Se llevd a cabo el 04/09/2023, luego de finalizar el sprint anterior, la

misma tuvo una duraciéon de 30 minutos, desde las 21:00 hs. a las 21:30 hs. y se

definieron los objetivos a cumplir en el presente sprint.

e Sprint Review: Se realizard el dia 25/09/2023, con una duracion maxima de 30
minutos, desde 18:10 hs. a 18:40 hs.

e Sprint Retrospective: Se realizara el dia 25/09/2023, con una duracién de 20 minutos,
desde 19:00 hs. a 19:20 hs.

Calendarizacion mediante el User Story Mapping

Gestion de paguetes

PFISI Sprint 5 CEED € ..

RAK-86 Implementar

tipo de comidas en RAK-

19

Gestion de reservas Ver comida salvada
rak-39 E rak-60 B RAK-61
PFISI Sprint 5
Retrospective ~ (N 2 @O -+ etactor Template - Pesa estimada de los paguetes.
[» RAK-83
Reservar paguete
Refactor WorkDay - Cargar mas de una jornada por dia
3 RAK-11 & [« [ RAK-84
RAK-B6 a RAK-85 Implementar mend del consumidor
2 RAK-85

4.6.4. Sprint Backlog

RAK-88 Disefar arquitectura del sistema

2 RAK-38
RAK-89 Elaborar poster del proyecto

> RAK-88

o - A% 4

llustracion 96: User Story Mapping Sprint 5

ID User Story Descripcion SP
Como consumidor, quiero poder reservar paquetes seleccionando la cantidad
deseada, confirmando la compra seleccionado el tipo de pago

11 Reservar Paquete. P y P pag 3

correspondiente a través de la aplicacidon para asegurar mi reserva y obtener
un pack.

83 Refactor Template - Peso

Resolver el bug en la plantilla del paquete, permitiendo que se registre el peso 2
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ID User Story Descripcion SP
estimado de los paquetes. | estimado de cada uno.
[Bug]
Refactor WorkDay - Resolver el bug en la configuracion del perfil del establecimiento, para
84 Cargar mas de una permitir que se registre mas de una jornada laboral en un mismo dia. 2
jornada por dia.
[Bug]
Implementar menu del Tarea que abarca la implementacién del mend y pantalla principal en el flujo
85 consumidor. del consumidor. 2
[Task]
Implementar tipo de Tarea que abarca la refactorizacion de la pantalla “Registrar plantilla de
86 comidas en RAK-19. paquete” para que se permita seleccionar los tipos de comida puede contener 3
[Task] el paquete.
Implementar manejo del | Tarea que abarca los primeros pasos en la implementacién de Redux en la
87 flujo de datos. aplicacién, lo que permitira mantener centralizado el estado de los 3
[Task] componentes y facilitard la gestién del flujo de datos en la aplicacion.
Disefar arquitectura del | Tarea que abarca la elaboracién, en términos de disefio, la arquitectura del
88 sistema. sistema, identificando patrones y vistas arquitectonicas. 2
[Task]
Elaborar péster del Tarea que abarca la elaboracidn del pdster informativo del proyecto para su
89 proyecto. presentacién en el CNESI XII. 3
[Task]
4.6.5. Matriz RASCI
Actividad Alvarez, Alvarez, Arias, Zoy,
Anibal. Joaquin. | Matias. | Eder.
Refinar el diagrama de clases C S R C
Implementacion en el Frontend de la User Story 11 - Reservar paquete. | C S R
Implementacién en Backend 11 - Reservar paquete. C | R C
Refactor Template - Peso estimado de los paquetes. C R S i
Refactor WorkDay - Cargar mas de una jornada por dia. C R S |
Implementar menu del consumidor. | S C R
Implementar tipo de comidas en RAK-19. R S C |
Implementar manejo del flujo de datos. R C S |
Disefiar arquitectura del sistema. S C | R
Elaborar péster del proyecto. | S R C
Documentar Sprint 5. | C S R
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4.6.6. Desarrollo del Sprint

User Stories

En el desarrollo del sprint se va a centrar en las siguientes funcionalidades:

#11 - Reservar paquete.
Como consumidor, quiero poder reservar paquetes seleccionando la cantidad
deseada, confirmando la compra y seleccionado el tipo de pago correspondiente a 3

través de la aplicacidn para asegurar mi reserva y obtener un pack.

Criterios de Aceptacion:

SP:

Los datos a registrar en la reserva son: usuario, pack, cantidad, fecha y hora de
reserva, tipo de pago (segun el tipo de pago seran necesarios registrar mas o
menos datos) y cédigo de retiro.

El usuario debe poder seleccionar la cantidad deseada de paquetes que desea
reservar. Debe haber una forma clara y facil de ajustar la cantidad.

A medida que se aumenta o disminuye la cantidad, actualizar el total a pagar.
La cantidad no puede ser igual o menor que cero.

En la pantalla de seleccion de cantidad se debe mostrar el mensaje
“Reservando este pack estds aceptando los términos y condiciones de Rakoon”
El usuario debe poder seleccionar el tipo de pago que desea utilizar para la
reserva. Estos tipos pueden ser: Efectivo, Tarjeta o mercado pago.

En caso de que el establecimiento no ofrece delivery, se debe generar un
codigo de retiro, con el que el consumidor retirara el pack en el local.

Una vez confirmada la compra y seleccionado el tipo de pago, el usuario debe
ser informado con detalles de la reserva, cédigo y retiro o datos del delivery.
Estd User Story, no abarca las funcionalidades de las opciones de cobro
“Tarjeta” y “Mercado Pago”. Sélo serd funcional el registro de una reserva
pagando en efectivo.

Pruebas de Usuario:

Probar registrar una reserva que no contiene todos los datos requeridos [Falla].
Probar registrar una reserva con todos los datos requeridos [Pasa].

Probar registrar una reserva seleccionando la cantidad y no se actualiza el total a
pagar [Falla].

Probar registrar una reserva seleccionando la cantidad y se actualiza el total a pagar
[Pasa].

Probar registrar una reserva seleccionando una cantidad nula o negativa [Falla].
Probar registrar una reserva seleccionando el tipo de pago efectivo [Falla].

Probar registrar una reserva seleccionando el tipo de pago con tarjeta o mercado
pago y no estan deshabilitados [Falla].

Probar registrar una reserva seleccionando el tipo de pago con tarjeta o mercado
pago y no esta habilitada la funcionalidad [Pasa].

Probar registrar una reserva y no se genera el cédigo de retiro [Falla].

Probar registrar una reserva y se genera el cédigo de retiro [Pasa].
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Probar registrar una reserva y no se muestra al usuario toda la informacién necesaria

[Falla].
Probar registrar una reserva y se muestra al usuario toda la informacién necesaria

[Pasa].

Prototipo asociado:

< Ala Manchada

& Pack Sorprasa 45 W
(O Horario: 18:00 a 20:00
@ Rivadavia 430 - Villa Marla, Cha.
Ahorras un 40% Pack Sorpresa
Realizar Pago
545 Ala Manchada 9
5 600 Métados de pago
Seleccione la cantidad (RUCIE CU PR
Sobre el pack
Salva este pack sarpresa que puade contenar 0 1 ° () Pagoenefectivoenellocal >

sdngwiches, tartas, pizzas yo empanadas.
Ala manchada no poses delivery propio, por Total a pagar % 500 B Tarjeta >
2 que deberds | izgarte al local en el horaro
esprcificadn a retirar b paguete.

Mercada Pago 3

| (=D - 025RKO

llustracion 97: Prototipo User Story #11

[Task] #85 - Implementar ment del consumidor. SP:

Tarea que abarca la implementacidon del menu y pantalla principal en el flujo del

consumidor.

Prototipos asociados:

=— Milmpacto X Milmpacto
Mis pedidos

Mis direcciones

Cupones |

Iniciar como
establecimiento > o evitado

Ajustes

Terminos y
condiciones

Sigue salvando comida
para que rakoon crezca y
te de beneficios

Explorar Favoritos

Elegir  Explorar  Favoritos Elegir

llustracion 98: Prototipo Task #85
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[Task] #86 - Implementar tipo de comidas en RAK-19.

Tarea que abarca la refactorizacion de la pantalla “Registrar plantilla de paquete” para 3
gue se permita seleccionar los tipos de comida puede contener el paquete.

SP:

Prototipo asociado:

Configura tu pack

Agrega un nombre, una descripcién

del pack y un precio al pack

Nombre

Pack ...

Descripcién

Tipo de comida del paquete

Pescados y mariscos

+ Camnes y pollo Sushi
Comida internacional

Comida vegetariana

Peso estimado del paquete

Comida liviana

Comida vegana

llustracion 99: Prototipo Task #86

Burndown Chart

El total de puntos de historia quemados durante este Sprint fueron de 17 sobre 22 puntos de
historia, a continuacidn, se detalla el Burndown Chart correspondiente.

Trabajo restante

Directriz

llustracion 100: Burndown Chart Sprint 5
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Calculo de velocidad del equipo

El cdlculo de la velocidad se basa en la suma de los puntos de historia de las tareas
completadas durante un sprint. En el presente Sprint el equipo obtuvo una velocidad de 17
puntos de historia. Se adjunta el informe de velocidad en donde se compara con los sprints

anteriores:
Confirmado Completado
L3 cantidad o trabsjo del soant & comenzar L2 cantidad de trabajo realizaco durante & sprnt,
38
20
o
= 15
o
o
g 10
o
0
PFISI Sprint 1 PFIS| Sprint 2 PFISI Sprint 3 PFISI Sprint 4 PFISI Sprint 5

llustracion 101: Grdfico de velocidad Sprint 5

Se puede observar que, comparando con los sprints anteriores, el equipo ya cuenta con mas
conocimiento de si mismo, decidiendo comprometerse a trabajar en un rango de puntos de
historias que van desde los 16 a los 22.

En el presente sprint quedaron 5 puntos de historia sin completar, ya que el manejo de flujo

de datos con Redux requiere de muchos cambios en la estructura del frontend. Esta tarea se
completara en el sprint 6.

Calculo de la velocidad promedio: El calculo de la velocidad promedio consta de sumar la
velocidad de los sprints ya finalizados y dividirlo por la cantidad de sprint que el equipo ya
realizd. En nuestro caso, la velocidad promedio es de 16 puntos de historia.

Velocidad promedio = (5+20+16+22+17)/5=16

Esta velocidad sirve como una guia y parametro al equipo para ver a qué cantidad de trabajo
comprometerse en futuros sprints.
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Workflow de requisitos

Refinamiento del requerimiento Registrar plantilla de paquete

Durante el sprint se llevd a cabo el refinamiento de la plantilla de paquetes, ya que el equipo
se dio cuenta de que incorporar en esta plantilla el tipo de comidas que podia llegar a
contener el paquete seria de gran utilidad para posteriormente aplicar filtros y obtener

isti n| licacion. Por ejemplo, seria de utilidad cuando en la funcionalidad de
consulta de paquetes el consumidor quiera filtrar la disponibilidad por comida vegetariana,
vegana, sin TA.C.C,, etc.
Para implementar esto, el equipo decidid que se le muestre al establecimiento tipos de
comidas predefinidas y pueda seleccionar uno o mas, ya que no son excluyentes uno de
otros. Ahora la plantilla debe referenciar a tipos de comida.

— Hola! Ala Manchada

Crea la plantilla para tus paquetes

Nombre del paquete

Descripcion

Selecciona el tipo de comida que puede
contener el pack

| Pizzas ‘ [ Empanadas ‘

Comida rapida Pescados

Sushil

Carnes Pastas Vegana

Sin TACC - Panificacion
Dulce - Saludable

Peso estimado del paquete

| .
llustracién 102: Tipos de comida en plantilla
Workflow de analisis

Se refind el diagrama de clases. Se adjunta el diagrama afectado por la funcionalidad
implementada en el presente sprint.

138



Tomo lI: Gestion del Producto

class Modelo de analisis )

name: String

+ calculatelimitTimePublication{): LocalTime
+  getFinalPrice(): Double

- template: TemplatePack

1.%

StateEntity Pack PaymentType
name: String % - actualPrice: Double name: String
previousState: StateEntity |1 0.%|. discountRate: Double

limitTimePublication: LocalDateTime
- previgusPrice: Double 1
—- p\.hll:a_t\cn ime: LocalDateTime
FaodType Q. - state: State 0.x

Reservation

addressReservation: Address
consumer: Consumer

1x delivery: boolean
n ring
0x 1|- packReserve: List<Pack>
paymentType: PaymentType 0.%
TemplatePack price: Double
- reservationDate: LocalDateTime
zctualPrice: Double 1 Establishment reserveCode: String
description: String state: State
estimatedWeight: Integer -(—
- foodType: FoodType]] 1
name: String
previousPrice: Double 1 Add
ress
- templatelmage: String %
ity: City "
G
- floor: String L5
WorkDay - lat:String % - code: String
—'—>b- long: String - name: Strind
day: Work 1.* 1 MEMEC Sming
gz ;’ka:‘”FiBites 1]. nameAddress: String province: Province
- t!mEFhkUF U m _UWE numberApartament: String shortMame: String
- tmeficdpleRaEg numberStreet: String =
street: String -
1.* 1
1 /F
Province
enumeration o
- g :__’_l—l R code: String
‘WorkingDay address: Address name: String
birthdate: Date shortName: String
|astName: String .<_
name: String 1
User
1 dzteReqgistration: Date
email: String
tring Valuation
Secon profiles: List<Profile> -
. " . comment: String
description: String S +  login{): void . consumer: Consumer

name: String

establishment: Establishment
stars: [nteger

llustracion 103: Diagrama de clases v1.5
Workflow de Diseio

En el presente sprint se le dedic6 mayor trabajo a este workflow, ya que se disefid la
arquitectura del sistema y, a su vez, al implementar la transaccion principal de nuestra
aplicacién, previamente realizamos el disefio con un diagrama de secuencia para ver el flujo
de los datos en esta transaccion.

Diseno en la implementacion de la reserva de paquetes

Previo a la implementacién de la User Story relacionada con la reserva de paquetes, se
diagramd la secuencia de dicha funcionalidad, lo que permitiéd ver cdmo se realizaria la
comunicacion entre el frontend y el backend, identificando las request necesarias y también
la comunicacioén interna del backend entre cada una de las clases. Se adjunta a continuacion
el diagrama de secuencia:
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P —

Packoatrolier  Packservice packPack FromPackLise:

Addrass  Rezervation

Madar Madal Madal

pachD;
PastDia

L

i

e o
[

llustracion 104: Diagrama de secuencia — Registrar reserva

Arquitectura del sistema

En el presente sprint el equipo tomé como responsabilidad disefiar y documentar la
arquitectura, permitiendo dejar por sentado cdmo se organizan y relacionan los
componentes de la aplicacién. Por lo que, partiendo desde requerimientos funcionales, no
funcionales, reglas de negocio y lo desarrollado hasta el momento, se identificaron patrones
y vistas arquitectdnicas que abarcan las funcionalidades esperadas del producto.

Puede visualizar la documentacion de la arquitectura en el apartado correspondiente:

3.9. Especificacidn de la Arquitectura
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Workflow de implementacion

En el presente sprint el equipo continud con la implementacién del producto tanto en el
backend como en el frontend. Se trabajé de la misma manera que en sprints pasados,
dividiendo al equipo en dos sub equipos, donde cada uno tenia asignada cierta
responsabilidad. A continuacidn, se representa esto con una tabla:

Estado de la User

Miembro del equipo Tecnologia Sub equipo User Story implementada

Zoy, Eder Frontend Task #85 Completada.
Implementacién de

funcionalidad del
consumidor

Arias, Matias. Full Stack. #11 Completada.

Alvarez, Joaquin. Backend ., Bugs #83 y #84 Completada.
Implementacion de

funcionalidad del

; Frontend - establecimiento. Manejo de A
Alvarez, Anibal DevOps Sesiones No Finalizada.

Detalles en la implementacion del manejo de flujo de datos

En el presente sprint se comenzd a implementar el manejo de flujo de datos en la aplicacion
aplicando Redux. Este es un patrén de gestidon de estados para aplicaciones Javaspcript que
permite centralizar y gestionar el estado de la aplicacién de manera eficiente.

Redux permite mantener todo el estado de la aplicacion en un solo lugar, conocido como
"store". Esto facilita el seguimiento y la gestion del estado y la informacion de la aplicacion, y
que no se encuentra disperso en varios componentes.

Cuando nos referimos al estado de nuestra aplicacién, hacemos referencia a cdmo los datos
gue tenemos son reflejados en nuestra aplicacién. Esto asegura que el usuario siempre va a
estar sincronizado con los datos actuales de la aplicacién.

Si se presenta un evento en la interfaz, por ejemplo un onClick() o un onChange(), lo que se
hace es actualizar el estado, para esto Redux nos da lo que son las ACTIONS, estos son un
objeto de Javaspcript que contiene informacién que le dice a Redux la operacién a ejecutar
sobre la store, ya sea obtener los datos, actualizarlos o eliminarlos.

Se explica como es el funcionamiento y aplicacidon de Redux en mas detalle:

e Configuracidn inicial:
o Se crea un almacén Redux utilizando una funcién de reductor de raiz.
o El almacén llama a la reductora raiz una vez y guarda el valor devuelto como
su valor inicial state.
o Cuando la interfaz de usuario se representa por primera vez, los componentes
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de la interfaz de usuario acceden al estado actual del almacén Redux y usan
esos datos para decidir qué representar. También se suscriben a cualquier
actualizacién futura de la tienda para que puedan saber si el estado ha
cambiado.
e Actualizaciones:

o Algo sucede en la aplicacion, como un usuario que hace clic en un botdn. El
codigo de la aplicacién distribuye una accién a la tienda Redux.

o El almacén ejecuta la funcidn de reductor de nuevo con el anterior y el actual,
y guarda el valor devuelto como el nuevo state-action-state

o Store notifica a todas las partes de la interfaz de usuario que estan suscritas
gue se ha actualizado

o Cada componente de la interfaz de usuario que necesita datos del almacén
comprueba si las partes del estado que necesitan han cambiado.

o Cada componente que ve que sus datos han cambiado obliga a volver a
renderizarse con los nuevos datos, por lo que puede actualizar lo que se
muestra en la pantalla.

Asi es como se ve visualmente ese flujo de datos:

Dispatch

Event Handler

Deposit $10 SO

Withdraw $10

llustracion 105: Redux
(Fuente: uruniumredux)

Workflow de Pruebas

Se realizaron las pruebas asociadas al backend en las User Stories incluidas en el presente
sprint. Los defectos presentados en el transcurso del sprint, ya sea en las pruebas unitarias,
de integracién o de aceptacidn, se indicaron en la planilla de defectos: Planilla de defectos
reportados - Rakoon

También se llevaron adelante casos de prueba relacionados con la funcionalidad de reservar
paquete debido a la complejidad de su implementacidn, puede visualizarlos en el apartado
de Workflow de prueba: CU2 — User Stories #11
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4.6.7. Monitoreo de riesgos

Identificacion de riesgos ocurridos

ID Riesgo Descripcion

Si se desconoce como implementar un requerimiento con la tecnologia seleccionada, entonces se podria

11
retrasar el proyecto

Si alguno de los miembros del equipo cuenta con menos tiempo disponible para dedicarle al proyecto,

17 .
entonces el proyecto se retrasara.

El riesgo N ° 11 ocurrid en el presente sprint, ya que se decidié implementar Redux, algo que
era nuevo para el equipo, por lo que se requirié tiempo de investigacién. Se comenzd a
implementar, pero no en su totalidad, por lo que queda como deuda técnica para el préximo
sprint. Esto se ve reflejado en el Burndown Chart, ya que quedaron 5 puntos e historia sin
completar.

El riesgo N ° 17 se identifica como ocurrido, ya que en este sprint uno de los miembros del
equipo comenzd a trabajar tiempo completo, por lo que sus tareas se vieron afectados
debido a que contaba con menos tiempo para realizarlas, cayendo en que otro miembro del
equipo deba tomar esa tarea o que quede pendiente para otros sprints. Esto se tendra en
cuenta para las estimaciones del tiempo de trabajo de ese miembro en los préximos sprints.

Riesgos modificados
No se modificaron riesgos en el presente sprint.

Nuevos riesgos identificados
No se identificaron nuevos riesgos en el presente sprint.

4.6.8. Sprint Review

Fecha de realizacion: 25/09/23
Duracion: 30 minutos, desde las 18:10 hs. hasta las 18:40 hs.
Scrum Master: Zoy, Eder.

Comentarios: Se conté con la presencia de los interesados categorizados como
docentes de la catedra: Christian, Villafafie y Cassani, Matias.
Temas tratados:

e Se presentd y aceptd la funcionalidad implementada por en el presente sprint.

e Se realizé una retro de la experiencia transcurrida en la presentacién del pdster, cada
miembro del equipo comentd su punto de vista y los docentes aprobaron el trabajo y
lo presentado para dicha instancia.

Las partes interesadas quedaron conformes con los avances y la presentacién del
poster, por lo que motivaron a seguir trabajando de la misma manera.

Se pidid definir hasta déonde sera el alcance del producto para la regularizacion en
noviembre y el alcance del producto para su presentacién final.
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e Se recomienda no implementar la funcionalidad del pago con tarjeta, ya que presenta
una complejidad innecesaria para lo que se pide en la cdtedra y no aporta mucho
valor al producto hoy en dia.

4.6.9. Sprint Retrospective

e Fecha de realizacion: 25/09/23
e Duracién: 20 minutos, desde las 19:10 hs. hasta las 19:30 hs.
Lo bueno del Sprint:

e Se comenzd a implementar un mejor manejo de flujo de datos del lado del frontend
implementando Redux.

e La implementacion de la transaccion principal, reservar paquete, desarrollando la
I6gica del backend y los modales del lado del frontend.

e La experiencia que se vivié al presentar el péster en el congreso, logrando generar un
ida y vuelta con alumnos, docentes e interesados en el drea de sistemas.

Lo malo del Sprint:

e En el presente sprint nos enfocamos mucho en el CNEISI (Congreso Nacional de
Estudiantes de Ingenieria en Sistemas de Informacidn) y en la presentacion del poster,
lo que generd que el cierre del sprint fuera ajustado, llegando con los tiempos justos.

e Mala estimacion en la tarea de Redux lo que generd que quedara como deuda técnica
para el proximo sprint.

Lo que mejoramos para el préximo Sprint:

e Si bien en cada sprint el equipo va aprendiendo y mejorando con base en la
experiencia, en el presente sprint no se encontrd algo puntual en lo que se debe
mejorar. Si debemos seguir trabajando con las mismas ganas y entusiasmo para lograr
cumplir con las expectativas de los interesados y con el alcance definido.

4.6.10. Conclusion del sprint

En el Sprint 5 del proyecto, el equipo sigue apostando a dar su mejor esfuerzo por mejorar la
aplicacion en términos generales, y desarrollar nuevas funcionalidades que aporten valor de
cara a los usuarios finales. Por ello, se puso el foco en identificar los principales puntos de
mejora que se tenia hasta el momento, y se centrd la mayor parte del trabajo del equipo en
tareas de refactor y mejoramiento de lo implementado hasta el momento. Continuamente
repensamos la aplicacién para poder ajustarla lo mejor posible al entorno en el que se va a
encontrar, y para ello no solo nos respaldamos en la retroalimentacidén que recibimos de los
interesados, sino también en la implementacién de buenas practicas a nivel técnico que nos
permitan escalar y adaptar la aplicacion facilmente durante el transcurso de su desarrollo.
Para ello es indispensable que exista documentacion de todas las decisiones arquitecténicas
que el equipo tome, ya que la misma permite dejar plasmado el “por qué” de cada una de
las cosas que se van implementando.
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4.7. Sprint 6
4.7.1. Objetivo del Sprint

En este sprint, el equipo continda avanzando en el desarrollo del producto y se compromete
a:

e Continuar con la implementacidon de Redux en el frontend permitiendo abarcar mas
funcionalidad en el manejo de flujo de datos de la aplicacién.

e Llevar a cabo un analisis de las estadisticas que brindara la aplicacién, dejando por
sentado cdmo se generan estas estadisticas para su posterior implementacion.

e Implementar el manejo de estados de las reservas en el backend con sus endpoints
para su posterior implementacién en el frontend.

e Implementar un gestor de excepciones en el backend, para dar soporte a las
excepciones por ruptura de integridad referencial y excepciones en estados.

e Realizar tareas de refactorizacion en la funcionalidad de completar perfil de
establecimiento, las cuales abarcan la seleccién de la direccion y si brinda o no el
servicio de delivery.

e Realizar tareas de refactorizacion en la funcionalidad de editar plantilla, incorporando
la posibilidad de editar los tipos de comida en la plantilla.

e Realizar tareas de refactorizacion en la funcionalidad de iniciar sesion, lo que
permitird obtener desde el frontend los datos del usuario y manejar su sesién.

e Desarrollar el plan de impacto ambiental, en el cual se especificara el impacto que el
proyecto tendrd sobre el ambiente en el que funcionara.

e Continuar desarrollando nuevas funcionalidades, implementando:

o User Story 45 - Consultar listado de paquetes habilitados (establecimiento).

o User Story 49 - Consultar un paquete (establecimiento).

o User Story 99 - Pasar de consumidor a establecimiento.
En resumen, el objetivo de este sprint es continuar con el avance del producto, centrandonos
mas en el establecimiento, refactorizando funcionalidades de este tipo de usuario e
implementando la consulta de sus paquetes con los estados asociados. También nos
comprometemos a continuar implementando el manejo del flujo de datos mediante Redux y
a implementar el manejo de los estados de las reservas, permitiendo cerrar el flujo basicoy
completar el RELEASE 1. En cuanto a tareas extras al desarrollo del producto, se realizara el
plan de impacto ambiental y un analisis de las estadisticas que brindara la aplicacién.

4.7.2. Participantes y estimacion de la capacidad

Participantes del Sprint

Integrante del equipo Rol en el sprint
Alvarez, Anibal. Equipo de desarrollo.
Alvarez, Joaquin. Equipo de desarrollo.
Arias, Matias. Equipo de desarrollo.
Zoy, Eder. Scrum Master.
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Estimacidon de la capacidad
Cantidad de horas dedicadas al sprint, se estima por cada integrante del equipo un rango
minimo y maximo de horas que le dedicard por semana:

Alvarez, Anibal. Alvarez, Joaquin. Arias, Matias. Zoy, Eder. Total Horas
Semanal 10-12 10-12 12-14 12-14 44 -52
Semana 2 10-12 10-12 12-14 12-14 44 -52
Semana 3 10-12 10-12 12-14 10-12 42 -50
Total Horas 30-36 30- 36 36-42 34-40 130- 154

4.7.3. Calendarizacion del Sprint

e Duracion del Sprint: comenzo el dia 27/09/2023 vy finalizé el dia 18/09/2023, con una
duracion de 21 dias.

e Daily Meeting: se llevaron a cabo los dias lunes y viernes desde las 15:00 hs. hasta las
15:30 hs.

e Sprint Planning: se llevd a cabo el 25/09/2023, luego de finalizar el sprint anterior, la
misma tuvo una duracién de 40 minutos, desde las 21:00 hs. a las 21:40 hs. y se
definieron los objetivos a cumplir en el presente sprint.

e Sprint Review: se realizo el dia 18/10/2023, con una duracién maxima de 30 minutos,
desde 18:30 hs. a 19:00 hs.

e Sprint Retrospective: se realizd el dia 18/102023, con una duracién de 20 minutos,
desde 19:10 hs. a 19:30 hs.

Calendarizacion mediante el User Story Mapping

Gestidn de paguetes rvgresar Soporte |

[ +] rRak-59 3 Rak-62 @
PFISI Sprint 6

PFISI Sprint & [EELMA E Retrospective Complete Sprint 290 - - Mangjo de estados en Reserva

[+ ]

Consultar listado de Pasar de Consumidor- mplementar manejo del )

paquetes Establecimiento ”Ljr_l de datos. mplemeantacdn de excepoonss en backend
v -

Dr® sl 0@  wo@ OES®  rco @

Anshisis de estadisticas de |3 aphcaadn
2

Consultar paquete (]

establearmento Rafactor editar plantilla

(A 2 _‘ [« A A0E

Refactor inicio sesién

[ =

Refactor completar perfil de establecimiento
[« B

Flan de impacto ambiental

o

Finalizar backup base de datos

llustracion 106: User Story Mapping Sprint 6
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ID User Story Descripcion SP
45 Consultar listado de Como establecimiento, quiero poder consultar en mi perfil, desde una 2
paquetes. tabla, el listado de paquetes para tener un seguimiento de sus estados.
Como establecimiento, quiero poder consultar un paquete en especifico
Consultar paquete . . L
49 o desde el listado de paquetes, para obtener detalles de su informacién 2
(establecimiento). e
(nombre, fecha de habilitacién, estado, fecha de reserva, etc.).
99 Pasar de consumidor a Como consumidor quiero poder pasar a mi perfil de establecimiento para 3
establecimiento. poder ofrecer mi excedente de alimentos.
Implementar manejo del | Tarea que abarca la continuacién de la implementacidon de Redux en la
87 flujo de datos. aplicacidn, permitiendo mantener centralizado el estado del frontend y 5
[Task - Deuda Técnica] facilitando la gestion del flujo de datos en la aplicacién.
Implementar Tarea que abarca la implementacidn de un gestor de excepciones en el
92 excepciones en backend. | backend, para dar soporte a las excepciones por ruptura de integridad 2
[Task] referencial y excepciones en estados de paquetes y reservas.
Implementar la funcionalidad faltante la pantalla de completar perfil de
.. | establecimiento, permitiendo que el establecimiento pueda seleccionar su
Refactor completar perfil ) -, . . .
L direccién mediante autocompletado (Google Maps), pueda especificar si
94 de establecimiento. . - ) o - ) 2
[Bug] brinda el servicio de delivery y se debe revisar que las imagenes de perfil y
portada se estén almacenando de forma correcta para su posterior uso en
otras partes de la aplicacion.
Manejo de estados en Tarea que abarca el desarrollo, tanto en analisis, disefio e implementacion,
98 reserva. del manejo de estados de la reserva en la aplicacion. 3
[Task]
Analisis de estadisticas Tarea que permitird definir las estadisticas que brindara la aplicacion, junto
100 de la aplicacién. a su analisis previo a la implementacion. 2
[Task]
Refactor editar plantilla Implementar en la funcionalidad de editar plantilla la posibilidad de editar
101 de paquete los tipos de comida. 1
[Bug]
. ., Refactorizar el inicio de sesidn para que devuelva datos del usuario una vez
Refactor Inicio de sesion. o ., L
102 que inicia sesién en la aplicacion, para almacenar todos sus datos en el 1
[Bug]
store de Redux.
. Tarea que abarca la elaboracion del documento de impacto ambiental en el
Plan de impacto cual se especifica el impacto que el proyecto tendra sobre el ambiente en
103 ambiental. el que fun?ionaré ° ; oo 2
[Task] g :
Finalizar backup de base | Tarea que abarca la finalizacion del backup de la base de datos utilizada en
104 de datos. el servidor. 1
[Task]
Correccién del bug al momento de registrar y consultar las direcciones de
Asociar las direcciones un consumidor, ya que, al registrar las direcciones de un consumidor, no se
105 con los consumidores. vinculan las tablas correspondientes en la base de datos. A la clase 2

[Bug]

Consumidor le falta un atributo del tipo List que contenga las referencias a
cada una de las instancias de Direccidn que se hayan creado con su usuario.
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4.7.5. Matriz RASCI

Actividad Alvarez, Alvarez, Arias, Zoy,
Anibal. Joaquin. Matias. | Eder.

Implementacién en el Frontend de la User Story 45 - Consultar listado de c S R
paquetes.
Implementacion en el Backend de la User Story 45 - Consultar listado de c R c
paquetes.
Implementacién en el Frontend de la User Story 49 - Consultar un paquete c S R
(establecimiento).
Implementacién en el Backend de la User Story 49 - Consultar un paquete c R c
(establecimiento).
Implementacién en el Frontend de la User Story 99 - Pasar de consumidor a R C S
establecimiento.
Implementacién en el Backend de la User Story 99 - Pasar de consumidor a R S c
establecimiento.
Continuar con la implementacién del flujo de datos. R C S |
Implementar manejo de excepciones en backend. | R S |
Refactor completar perfil de establecimiento. C | S R
Manejo de estados en reserva. | S R |
Analisis de estadisticas de la aplicacion. | R S C
Refactor editar plantilla de paquete. R | C S
Refactor inicio de sesidn. | S R |
Elaborar plan de impacto ambiental. | S C R
Finalizar backup de base de datos. C R S |
Asociar las direcciones a consumidores. | R S |
Documentar Sprint 6. | C S R

R: Responsable. Responsable de la tarea.
S: Support. Apoyo para realizar la tarea.
C: Consulted. A quien se le consulta.

I: Informed. A quien se le debe informar.
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4.7.6. Desarrollo del Sprint

User Stories
En el desarrollo del sprint se va a centrar en las siguientes funcionalidades:

#45 - Consultar listado de paquetes.

Como establecimiento, quiero poder consultar en mi perfil, desde una tabla, el listado 2
de paquetes para tener un seguimiento de sus estados.

Criterios de Aceptacion:

SP:

Se debe mostrar una tabla con paginaciéon en donde cada fila corresponde a
una instancia de paquete que fue habilitado.
Los datos para mostrar por paquete son: N °, nombre de la plantilla, estado con
su color correspondiente, fecha de alta y fecha de reserva si corresponde.
Cada fila debe ser un botén que abra un modal para consultar la informacién
detallada del paquete.
Se deben mostrar 6 paquetes por pagina ordenandolos por fecha de alta mas
reciente o numero.
Se deben mostrar los paquetes que estén en los estados:

o Habilitado (verde claro), Reservado (naranja), Entregado (beige),

Descartado (rojo claro), En espera (verde oscuro).

El usuario debe poder paginar la tabla desde avance y retroceso.

Pruebas de Usuario:

Probar consultar el listado que no contiene todos los datos requeridos [Falla].

Probar consultar el listado con todos los datos requeridos [Pasa].

Probar consultar el listado y no permite paginacién [Falla].

Probar consultar el listado y permite paginacion [Pasal.

Probar consultar el listado y no permite hacer clic en una de las filas para consultar
dicho paquete [Falla].

Probar consultar el listado y permite hacer clic en una de las filas para consultar dicho
paquete [Pasa].

Prototipo asociado:

Pantalla Principal Tabla de paquetes
= {[Hola, Ala Manchada! Tus Packs
Fecha Fecha
Configura un pack > Nro  Nombre Estado Alta Reserva
' - 27009/23
01 andmithes | HaDItado 00
Wro tombrs  Essdo  mme Reserns
i
= Pack Habilitado | 27709723

Sandwiches 10:00

03 Pack 26/09/23 27/09/23

- Sorprasa 12:00 09:00
Pack R ’ 26/09/23 27/09/23

L Sorpresa 12:00 10:00

Pack 25/09/23 25/08/23

( Sorpresa 11:00 12:00

23/09/23

Pack
06 iy Descartado. |, .,

Store

llustracion 107: Prototipo User Story #45
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#49 - Consultar paquete (establecimiento).
Como establecimiento, quiero poder consultar un paquete en especifico desde el | SP:

listado de paquetes, para obtener detalles de su informacién.

Criterios de Aceptacion:

e Se debe mostrar un modal, luego de seleccionar el paquete a consultar desde
la tabla, segun el estado en el que se encuentre el paquete.

e Los datos para mostrar por paquete en el modal son: N °, nombre de la
plantilla, estado con su color correspondiente, fecha de alta, fecha de
vencimiento y fecha de reserva con su cédigo de retiro si corresponde.

e Se deben brindar botones segun el estado del paquete:

o Estado habilitado — Botdn deshabilitar y descartar.

Estado descartado — Botodn cerrar.

Estado reservado — Botdn de entregar y cancelar reserva.

Estado entregado — Botodn cerrar.

Estado en espera — Boton de habilitar y descartar (Hay que aclarar que

un dia mds y preguntar si se puede seguir

O O O O

se habilita por

comercializando el paquete.

Pruebas de Usuario:

e Probar consultar un paquete que no contiene todos los datos requeridos [Falla].
e Probar consultar un paquete con todos los datos requeridos [Pasal.
e Probar consultar un paquete y no presenta las opciones de botones requeridas

[Falla].

e Probar consultar un paquete y presenta las opciones de botones requeridas [Pasa].

Prototipo asociado:

Pack Habilitado

= (Hola, Ala Manchadal

Pack Sandwiches
Hre= 01

Estadhs HabiRads

wche s ale

=1« IR

Fecha da
wancimath

Fiahio dh Raservai

i
£

Ils | =

JEMATE - 100

Pack Descartado

= |Hola, Ala Manchadal

Pack Sandwiches
Mra: ol

Estad | Brssartats
Fecrade st ZIAE - 1000

Faaa di

voncimangs:  PAURIEI - 10:m

Feona de Ressersa: B Se resereo

Tta pack & nn pusds cer

comancinlizads

Carrar

Pack Reservado

= jHola, Ala Manchadal

Pack Sandwiches
Bra: 01

Estodn: Picearvach
Fatha i ata:  2EAEE - 1710
Facha Reesna:

Lisdign rebrs ISDEET

Prezara ol pack pars bu
cliente?

Entrgsgar
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Pack Entregado Pack En Espera Pack Deshabilitado

jHola, Ala Manchadal

[Hola, Ala Manchadal = {Hola, Ala Manchadal

Pack Sandwiches Pack Sandwiches Pack Sandwiches
. Hraz 0 ' Wro: 01 . . Mre: 01
y  Eslid Entregade 1 y Estas Ere | § e | Dashabiltade
i Fecha de ala: 36/20/23 - 01:0d A Fachia diallas 2000595 - 1000 p Fechadedta: 2R3 - 10:00
"~ Fechade A ~ Fechade " | ~ Fetade Py —
B wencimienio: T - 1140 | wencimntn: S CAER - 10 B wncimiame:  CWUHED 1600
) 23-1400 B B

0] FochaResarac 250 - ] S0 pack 2 peedt se | N Deshabllitaste este pack

" Facheeraregs: PRS2 - 1600 § ramrcialicadu? s ew an a 2 DCmnrars azler 4 3
L et o hahilftalo en dia mds i bl sabltarlo?

. el desperdicio de alimentos! N | N

- . .

: Corrar S0 Descartar 5 Descarar

e uR Y U I, T

llustracion 108: Prototipo User Story #49

#99 - Pasar de consumidor a establecimiento.
Como consumidor quiero poder pasar a mi perfil de establecimiento para poder
ofrecer mi excedente de alimentos.

Criterios de Aceptacion:

Un usuario con perfil de consumidor podra convertirse en establecimiento,
desde su menu en la opcidn “Iniciar como establecimiento”.

Si es la primera vez que el consumidor desea convertirse en establecimiento
debera registrarse y validar su identidad, por lo que se navegara a la pantalla de
registro de establecimiento.

Si el consumidor ya creé su perfil de establecimiento anteriormente,
directamente se navegara a su menu de establecimiento para que pueda
comenzar a ofrecer su excedente de alimentos.

Se debe hacer el cambio de perfil, ya que cada tipo de perfil tiene
responsabilidades diferentes.

SP:

Pruebas de Usuario:
Probar convertir un perfil en establecimiento por primera vez y la navegacién no es

correcta [Falla].

Probar pasar a establecimiento una vez que se valido la identidad y la navegacion no

es correcta [Falla].
Probar pasar a establecimiento y la navegacion es correcta [Pasa].

Probar pasar a establecimiento y no se hace el cambio de perfiles en el usuario

[Falla].

Probar pasar a establecimiento y se hace el cambio de perfiles en el usuario [Pasa].

Prototipo asociado:
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Mend del consumidor Inicio - Tra vez Inicio - Identidad validada

Mi Impacto

Mi%

Mis direcciones

Inicia
establecimienio

B m <O

Elagir

Enplorar Fawziilira

£ Reglstrar establecimiento

= [Hola, Ala Manchadal

Ofrece tus Pachs

el O

'*L '—'r_‘L‘W'

llustracién 109: Prototipo US 99

Burndown Chart

El total de puntos de historia quemados durante este Sprint fueron de 28 sobre 28 puntos de
historia. A continuacién, se detalla el Burndown Chart correspondiente:

le historia

Puntos

e e s o e T
23
20
15
10
3
0
Sep29 Oct01 Oct 05 Oct 09 Oct 13 Oct 17
Fecha

llustracién 110: Burndown Chart Sprint 6

En el inicio del sprint se detectaron bugs, por lo que se crearon tareas para solucionarlos, lo
qgue llevd a aumentar los puntos de historia, como se puede visualizar en la parte de

crecimiento del trazo color rojo.
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Calculo de velocidad del equipo

El cdlculo de la velocidad se basa en la suma de los puntos de historia de las tareas
completadas durante un sprint. En el presente Sprint el equipo obtuvo una velocidad de 28
puntos de historia. Se adjunta el informe de velocidad en donde se compara con los sprints
anteriores:

30
25
PFISI Sprint 2 PFISI Sprint 3 F

PFISI Sprint 1

Confirmado Completado

nt

llustracion 111: Grdfico de velocidad Sprint 6

Se puede observar que, a diferencia de los sprints anteriores, el equipo logré una velocidad
superior, esto se debe a que el equipo ya cuenta con mdas conocimiento de si mismo y
experiencia con las herramientas y tecnologias que esta trabajando, logrando en un mismo
sprint desarrollar nuevas funcionalidades, crear documentaciéon y corregir bugs que se
presentaron. Esto permite al equipo definir cual es el rango de puntos de historia a
completar en los préximos sprints, decidiendo comprometerse a completar de 20 a 30
puntos de historia por sprint.

Calculo de la velocidad promedio: El cdlculo de la velocidad promedio consta de sumar la
velocidad de los sprints ya finalizados y dividirlo por la cantidad de sprint que el equipo ya
realizd. En nuestro caso, la velocidad promedio es de 18.

Velocidad promedio = (5+20+16+22+17+28)/6 =18

Esta velocidad sirve como una guia y parametro al equipo para ver a qué cantidad de trabajo
comprometerse en futuros sprints.

Workflow de Requisitos

Anadlisis de estadisticas

En el presente sprint, el equipo dedicd parte de su capacidad a llevar a cabo un
planteamiento y analisis de las estadisticas que podriamos brindar en la aplicacién, lo que
nos ayudara a definir aquellos requerimientos relacionados con la gestion de las
estadisticas.
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En este andlisis el equipo planted aquellas estadisticas que se le podrian brindar tanto a los

consumidores como a los establecimientos, a continuacion, se presenta un resumen:

Usuario Estadisticas
e Cantidad de paquetes salvados.
e Cantidad de dinero ahorrado.
Consumidores . .
®  Kilogramos de alimentos salvados.
e  Contribucion a los ODS (Objetivos de Desarrollo Sostenible).
e Cantidad de paquetes salvados.
e Cantidad de dinero recuperado (ganancias extras).
Establecimientos e  Contribucién a los ODS.
En préximas versiones de este analisis se plantean mejoras como por ejemplo presentarlo
mediante un dashboard y que el usuario pueda consultar en detalle desde ahi.
Se plantean estadisticas que permitirdn obtener una retroalimentacién para la toma de
decisiones y generar campafias de concientizacion, marketing, entre otras. Por ejemplo:
Administradores e Cantidad de paquetes de comida salvados por zona geografica.

e Cantidad de nuevos consumidores/establecimientos por mes.
e  Contribucion mensual a los ODS a nivel general de la aplicacién.

A continuacidn, se muestran algunos de los prototipos disefiados en este analisis:

= Milmpacto Zoy, Eder = Mi Impacto Zoy, Eder = Milmpacto Zoy, Eder = Milmpacto Zoy, Eder
—

@ 4 Packs
E 57500
@ 52 kg.

&% ops
g2

-8

pinero ahorrado Objetivos de Desarrollo Sostenible mos de comida salvada

$7500 i i ey S2kg.

1% Packsorpresa 20deoct $1400 pres
Saberes Patr 1 x Pack sorpresa 1 2kg.
CONS

1 Pack sorpresa — s3500 12, PRODUCCIGN Y CONSUMO RESPONSABLES .

Haancaca x Patk sorpresa ) oo The
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llustracion 112: Prototipos estadisticas.

Se aclara que esto es una primera version, el equipo seguird refinando los prototipos en el

proximo sprint para terminar de definir los requerimientos relacionados con la gestidon de

estadisticas y poder desarrollarlas luego.

154




Tomo lI: Gestion del Producto

Workflow de Analisis

El diagrama de clases no presenté modificaciones en este sprint, por lo que solo se adjunta el
diagrama afectado por la funcionalidad implementada.

class Modelo de andlisis )

I

StateEntity Pack PaymentType
- name: String % actualPrice: Double - name: String
- previousState: StateEntity |1 0.* |- discountRate: Double
- limitTimePublication: LocalDateTime
- previousPrice: Double 1
—- publlcastmn’me LocalDateTime
- state: State 0
FoodTy
L3 - template: TemplatePack
- om Stril = Reservation
name xog - caleulatelimitTimeFublication() LocalTime |
+  getFinalPrice: Double - addressReservation: Address
- consumer: Concumer
. L. delivery: boolean
- notes: String
0% 1. packReserve: List<Packs

- paymentType: PaymentType
TemplatePack - price: Double

- reservationDate: LocalDateTime
- reserveCode: String

- state: State

"

- acuwalPrice: Double 1 Establishment
- description: String

- estimatedWeight: Integer 1(—

- foodTy

nam .
- previous| |
W - Address
- templatelmage: String —>,_ {
- city:City
R v Ciy o
- floar: String ity
bl 05 - lanString - codeiSting
- day: WorkingData - long . 1= 7| name: String
wr:eFi'kU From: Strin - nam ShIE - province: Province
: " - numberiprtament String _ shortName: Sring

- timePickUpTo: String

- numberStreet String
- strest: String

v
1

Profile Province
enumerations Consumer
e * loginf: void [ — o
bt =1 : - address: Address —---

- shortName: String

1%

- birthdate: Date

User
1 - dateRegistration: Date
- email: String
Valuation
Sector
- comment: String

- description: String = COnSUmer: COSTEr
 MameSEEg - establishment: Establishment

- stars: Integer

llustracion 113: Diagrama de clases v1.6

En color verde, las clases afectadas a la funcionalidad de consulta de paquetes con sus
estados por parte del establecimiento y el manejo de estados de la reserva.

En color amarillo, las clases afectadas a la funcionalidad del cambio de perfil de
establecimiento a usuario.

Analisis del manejo de estados de reservas.

Debido a que en el presente sprint se refinaron cuestiones asociadas a la gestion de reservas
y los posibles estados que se podian tomar, la maquina de estados planteada en sprints
anteriores fue modificada, especificando los diferentes estados y sus posibles transiciones.
Puede ampliar este analisis en la tabla de estados en el apartado de Workflow de Andlisis del
presente documento: Maquina de estado — Clase Reserva
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Workflow de Diseno

El equipo se dedicé en este workflow a la implementacién de patrones de disefio para el
manejo de los estados de la reserva.

Disefo en la implementacion de estados

Durante el desarrollo de esta tarea se implementd el patrén State. Esto proporciona un
enfoque estdndar y estructurado para resolver problemas comunes de manera efectiva y
haciendo que la aplicacién que estamos desarrollando sea mds mantenible y robusta.

Patron State

El patrén de State sugiere crear nuevas clases para todos los estados posibles de un objeto y
extraer todos los comportamientos especificos del estado en estas clases. En nuestro caso,
fue implementado para manejar de una manera mas organizada el flujo de estados por el
gue puede pasar una reserva desde que se crea en la aplicacion.

Partiendo desde la siguiente maquina de estados:

Preparing OnDelivery
e readyldelivery: true.._
Initial
deliver{)
i
WaitingForPickUp Delivered
ready(deliveryfalse) deliver() ~
cancel(}
cancel{)
S| 1N
[ W Wy
cancel) - Canceled S
. Final

llustracion 114: Mdquina de estados de la clase “Reserva”.

Se logré implementar el patron State para que cada estado tenga su comportamiento
asociado en su propia clase. Para realizar esto se cred una interfaz llamada State, que va a
tener la cantidad minima de métodos para representar todas las transiciones del estado. Por
cada estado identificado existird una clase concreta que encapsule el comportamiento de la
clase a partir de ese estado especifico. A la vez, se utiliza la clase StateEntity para poder
almacenar toda la informacion del estado en nuestra base de datos.
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Modelo de disefio del patron State:

class State - Reserve )

=abstract=
StateEntity

id: Long =interface=
previousState: State State
—Cil -  reservation: Reservation
state: StateEntity I = cancel(}: State
cancel(}: State 1 elierll Stk

+  ready(): State

Preparing

+  ready(): State

Canceled

+ cancel{): State
WaitingForPickUp Delivered = deliver(): State
+  ready(): State

+ cancel{): State + cancel(): State +

ready(): State

llustracion 115: Modelo de diserio Patron State de la clase “Reserva”

La clase "Reservation" sera representada con su estado correspondiente, y dicho estado
tendra el control sobre la reserva en caso de que sea necesario realizar alguna modificacién

en su estado.

Workflow de implementacion

En el presente sprint, el equipo continud con la implementacién del producto tanto en el
backend como en el frontend. Se trabajé de la misma manera que en sprints pasados,
dividiendo al equipo en dos sub equipos, donde cada uno tenia asignada cierta
responsabilidad. A continuacion, se representa esto con una tabla:

Miembro del : : Estado de la User
equipo Tecnologia Sub equipo User Story / Task implementada
Implementacion de funcionalidad #45
Zoy, Eder Frontend del establecimiento. #92 Completada.
Arias, Matias Full Stack #49 Completada
’ : : #102 .
Alvarez, #99
Joaquin. Backend #105 Completada.
: Frontend - Implementacion de funcionalidad Manejo de flujo
Alvarez, Anibal DevOps del establecimiento y consumidor de datos y #101 Completada.

Workflow de pruebas

Se realizaron las pruebas asociadas al backend en las User Stories incluidas en el presente
sprint. Los defectos presentados en el transcurso del sprint, ya sea en las pruebas unitarias,
de integracién o de aceptacidn, se indicaron en la planilla de defectos: Planilla de defectos

reportados - Rakoon
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En el presente sprint se llevé a cabo un caso de prueba para las User Story #45 - “Consultar
Listado de paquetes” y #49 - “Consultar paquete (establecimiento)” debido a la complejidad
de su implementacion en la tabla de paquetes y el modal de consulta segun el paquete
seleccionado (diferente informacion segun el estado del paquete).

Puede acceder al mismo desde el siguiente enlace: CU3 — User Stories #45 y User Stories #49

También se llevd a cabo un caso de prueba para las User Story #99 - “Pasar de consumidor a
establecimiento” para el caso en que el establecimiento ya esté registrado, es decir, el
consumidor ya cuenta con perfil de establecimiento debido a que el pasaje a establecimiento
cuando el consumidor no tiene ese perfil ya fue validado. Puede acceder al mismo desde el
siguiente enlace: CU4 — User Stories #99

4.7.7. Monitoreo de riesgos

Identificacion de riesgos ocurridos
No ocurrieron riesgos en el presente sprint.

Riesgos modificados
No se modificaron riesgos en el presente sprint.

Nuevos riesgos identificados
No se identificaron nuevos riesgos en el presente sprint.

4.7.8. Sprint Review

Fecha de realizacion: 18/10/23
Duracion: 30 minutos, desde las 18:30 hs. hasta las 19:00 hs.
Scrum Master: Zoy, Eder.

Comentarios: No se contd con la presencia de interesados, la Review se llevé a cabo
solo con el equipo y los avances se mostraran a los docentes en la demo
correspondiente a la segunda presentacion formal de avances.
Temas tratados:
e Se presentd y aceptd la funcionalidad implementada en el presente sprint.
e Se plantean aquellas tareas pendientes en este sprint que se finalizaran el siguiente,
estas son:

o Realizar una segunda version del analisis estadistico, con mayor énfasis en el
establecimiento, posterior a la correcciéon de dicho analisis por parte de los
docentes.

o Corregir en la funcionalidad de pasar a establecimiento los errores de
navegacion.

e Se definieron los temas y el enfoque a mostrar en la préxima presentacion de
avances.
e Se dio por finalizado el RELEASE 1 con base en lo definido por el equipo.
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4.7.9. Sprint Retrospective

e Fecha de realizacion: 18/10/23
e Duracién: 20 minutos, desde las 19:10 hs hasta las 19:30 hs.
Lo bueno del Sprint:

e Se continud con la implementacion del manejo de flujo de datos del lado del frontend
implementando Redux. Cada vez se abarcan mas funcionalidades.

e Laimplementacion de patrones de diseno en la gestion de reservas.

e Lafinalizacion del RELEASE 1, contando con un flujo basico de la aplicacion.

Lo malo del Sprint:

e Debido a la ausencia de miembros del equipo en diferentes ocasiones no se llevaron
a cabo algunas reuniones.

e El Scrum Master se ausentd la Ultima semana del sprint, por cuestiones laborales que
no estaban previstas.

Lo que mejoramos para el préximo Sprint:

e Como punto a mejorar para el proximo sprint es mantener la rama de desarrollo
principal con los nuevos cambios integrados correctamente, nos sucedié qué al
agregar nueva funcionalidad se estuvo chocando con funcionalidades anteriores.
Ademas, el hecho de mantener una rama mas estable nos permitird implementar
tareas de QAT de mejor forma

e La intencidon es proximamente manejar dos bases de datos (Una para probar
funcionalidades en tiempo de desarrollo y otra con datos mas cercanos a lo que seria
la aplicacion de forma productiva) para evitar mostrar datos de pruebas u incorrectos
en exposiciones formales.

4.7.10. Conclusion del sprint

Durante este sprint, el equipo estuvo muy enfocado en realizar mejoras en la calidad y
robustez de la aplicacion, y desarrollar funcionalidades que nos permitieran completar los
principales flujos que ya veniamos desarrollando (del lado del consumidor y del
establecimiento). Durante el transcurso del mismo, prestamos mucha atencién a detectar y
solucionar todos los bugs que nos iban apareciendo, sin que esto afecte el alcance del sprint
al que nos habiamos comprometido. Pudimos afrontar con agilidad cada uno de los desafios
gue se nos presentaron, y colaborar con todos los integrantes del equipo para lograr cumplir
con el objetivo planteado. Nos sentimos muy satisfechos con el desempefio que tuvimos
durante este sprint, y estamos orgullosos de habernos animado a ir un poco mds alla de la
capacidad que veniamos registrando sprints anteriores, para lograr mostrar la aplicacién lo
mas completa posible en la Segunda Presentacion Formal, y cerrar el RELEASE 1. Seguimos
motivados en seguir mejorando la aplicacidn, y desarrollando funcionalidades que ofrezcan
valor de cara a los usuarios finales.
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4.7.11. RELEASE 1

Concluido el presente sprint, 18 de octubre de 2023, el equipo dio por finalizado el RELEASE
1 de la aplicacion, el cual tenia un alcance enfocado en la gestién de los paquetes, logrando
generar un flujo sélido para el perfil de consumidor y establecimiento que permita registrar,
consultar y reservar paquetes. A continuacién, se especifican qué funcionalidades abarca
este release.

Sprints

Publicaciones

» [ RAK-39 Gestién de paquetes
» RAK-65 Gestion de usuarios

> RAK-60 Gestién de reservas

llustracion 116: Progreso Release 1

RAK - Gestion de Usuarios [60%]
e Registrar Usuario.
e Iniciar Sesién.
e Registrar Ubicacion.
e Pasar de consumidor a establecimiento gastrondmico.
e Registrar establecimiento gastrondmico.
e Completar perfil de establecimiento gastronémico.
e Cargar jornadas laborales.

RAK - Gestion de Paquetes [80%]
e Consultar paquetes disponibles (listado por sectores)
e Consultar un paquete.
e Consultar establecimientos gastronémicos (listado)
e Consultar un establecimiento gastronémico.
e Registrar plantilla de paquete.
e Editar plantilla de paquete.
e Habilitar paquete.
e Consultar listado de paquetes con sus estados.
e Consultar estado de paquete.

RAK - Gestion de Reservas [10%]
e Reservar paquete.

El Release 2, que comenzara en el sprint 7, estara enfocado en continuar con la gestién de
los usuarios (validaciones de usuarios), hacer mayor hincapié en la gestién de las reservas y,
desarrollar las estadisticas en la aplicacion. También se busca incluir aspectos de soporte y
legales, como los términos y condiciones.
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4.8. Sprint 7
4.8.1. Objetivo del Sprint

El equipo continua avanzando en el desarrollo del producto, dando inicio al Release 2, y se

compromete a:

Continuar con la implementacién de la gestién de la reserva, permitiendo que los
establecimientos puedan consultarlas para cerrar el flujo con el cambio de su estado.
Esta gestion requiere prototipar las pantallas de ambos usuarios e implementar las
funcionalidades.
Continuar con el analisis de las estadisticas que brindara la aplicacidn, haciendo
mayor foco en el usuario establecimiento, dejando por sentado cdmo se generaran
estas estadisticas para su posterior implementacién en futuros sprints.
Comenzar a implementar la légica en el backend para generar las estadisticas de los
consumidores (estadisticas de ahorro, kilos de comida y cantidad de packs salvados).
Corregir bugs presentes en la aplicacion:

o Registro del establecimiento (error en la ubicacién).

o Asignar cambios de estado a los modales de consulta de pack.

o Suposicién del modal de habilitar paquetes y la tabla de consulta.

o Obtencidn de los packs por sectores.
Refactorizar peticiones en el frontend de la aplicacion y en el cambio de usuario
(consumidor a establecimiento).
Desarrollar el plan de seguridad, en el cual se especificara lo implementado hasta el
momento y lo que nos falta en aspectos de seguridad del producto.
Continuar desarrollando nuevas funcionalidades, implementado:

o User Story 117 - Gestionar reserva (establecimiento).

o User Story 47 - Consultar estadistica de cantidad de paquetes salvados

(establecimiento).

En resumen, el objetivo de este sprint es comenzar el desarrollo del Release 2 del producto

mediante un breve acercamiento a las distintas épicas, centrandonos en la implementacion

de la gestién de reservas para establecimientos. Ademas, se continuara con el analisis

detallado de estadisticas, la correccidn de bugs y refactorizaciones necesarias para mejorar el

producto, ya pensando en la ultima demo que realizaremos para las partes interesadas.

Ademas, nos enfocaremos en elaborar un plan de seguridad para documentar las

implementaciones realizadas y abordar aspectos pendientes en términos de seguridad del

producto.
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4.8.2. Participantes y estimacion de la capacidad

Participantes del Sprint

Integrante del equipo

Rol en el sprint

Alvarez, Anibal.

Equipo de desarrollo.

Alvarez, Joaquin.

Equipo de desarrollo.

Arias, Matias.

Scrum Master. (Cambio)

Zoy, Eder.

Equipo de desarrollo.

Estimacion de la capacidad

Cantidad de horas dedicadas al sprint, se estima por cada integrante del equipo un rango

minimo y maximo de horas que le dedicara por semana:

Alvarez, Anibal. Alvarez, Joaquin. Arias, Matias. Zoy, Eder. Total Horas
Semana 1l 6-8 6-8 6-8 8-10 26-34
Semana 2 10-12 10-12 12-14 10-12 42 -50
Semana 3 10-12 10-12 12-14 12-14 44 - 52
Total Horas 26-32 26- 32 30-36 30-36 112 - 136

4.8.3. Calendarizacion del Sprint

e Duracion del Sprint: comenzo el dia 25/10/2023 y finalizé el dia 15/11/2023, con una

duracion de 21 dias.

e Daily Meeting: Se llevaron a cabo los dias lunes y viernes desde las 15:00 hs. hasta las

15:30 hs.

e Sprint Planning: Se llevo a cabo el 24/10/2023, luego de finalizar la presentacién de

avances hasta el dia de la fecha, la misma tuvo una duracién de 60 minutos, desde las

22:00 hs. a las 23:00 hs. y se definieron los objetivos a cumplir en el presente sprint.

e Sprint Review: Se realizé el dia 13/11/2023, con una duracion maxima de 30 minutos,

desde 18:40 hs. a 19:10 hs.

e Sprint Retrospective: Se realiz6 el dia 15/11/2023, con una duracién de 20 minutos,

desde 20:00 hs. a 20:20 hs.

Calendarizacion mediante el User Story Mapping

estidn de reservas Estadisticas Gestidin de paquetes

o  ~ ] [« |
PFISI Sprint 7
PFISI Sprint 7 |CIRIG Retrospectine m 23 Epl- Consultar estadisifca aharmo de dineng
2
Gestionar reserva stica de
(Establecimierto setes onsAr eFk - 0F Be comida Savada
& - :
3 Ak ‘ Refaclor & o e gdel firo
0 iz A
Sratot - S
1
Dezanrollar Plan de Seguridad
2 A
Codiga de ressnce
= B

llustracion 117: User Story Mapping Sprint 7
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ID User Story / Task Descripcion SP
Consultar estadistica de Como consumidor, quiero poder consultar estadisticas de mis paquetes
47 cantidad de paquetes salvados para entender y visualizar el impacto ambiental positivo 3
salvados. generado al evitar el desperdicio de alimentos.
. Como establecimiento, quiero poder gestionar mis reservas de paquetes
117 Gestlona.r rgserva con sus estados, para consultarlos y cambiar su estado segln sea 5
(establecimiento). .
necesario.
Corregir el error relacionado con la suposicion de modal (Proveniente de
la funcionalidad de habilitar paquete) y la tabla de todos los paquetes del
Suposicion de modal y establecimiento. Este error provoca que se muestren ventanas
109 tabla en establecimiento. | emergentes (modales) de manera inesperada o incorrecta en 1
[Bug] combinaciéon con una tabla de datos. Esta suposiciéon de elementos
visuales puede causar confusién y afectar la experiencia del usuario en el
mddulo de "Establecimiento."
Se debe retornar desde el backend el mismo listado de templates que se
Refactor en . . .
. esta retornando actualmente en el endpoint de pack/get/card-info pero
getPackCardInfo - Lista - . . .
106 por sectores. agrupado por sector de establecimiento. Es decir, una lista mas grande 3
[Bug] que agrupe las plantillas que tengan packs habilitados, diferenciados por
sector de establecimiento.
Asignar cambios de Asignar a los botones de los modales de consultar pack la funcionalidad
111 estado a los modales de de cambio de estado segun corresponda. 1
pack. [Bug]
Esta tarea implica el desarrollo de un Plan de Seguridad integral y sélido
para la aplicacidon Rakoon. El objetivo principal de este plan es garantizar
Desarrollar plan de la confidencialidad, integridad y disponibilidad de los datos, asi como
113 seguridad del producto. proteger la aplicacién y a sus usuarios contra posibles amenazas y 2
[Task] vulnerabilidades de seguridad. Ademas, el plan busca asegurar el
cumplimiento de las regulaciones de privacidad y proteccién de datos
aplicables.
Mejorar y estandarizar la funcionalidad que permite a los usuarios
. cambiar su rol de "Consumidor" a "Establecimiento" y viceversa dentro de
Refactor en cambio de ., . . S .
114 usuario. la aplicacion Rakoo.rf. Ademas ’de mejorar Ia.experlenua del ustfa'rllo en 2
[Bug] este proceso, también abordara los bugs relacionados con la transicién de
roles, en particular la correccion de la solicitud en el registro del
establecimiento y los reducers asociados.
Corregir el error cuando un establecimiento gastrondmico intenta
Registro de registrarse en la aplicacién en el frontend. En el proceso de envio de
. direcciones en la solicitud (request) al servidor. Este error impide que las
establecimiento . . . .
118 (Frontend). direcciones proporcionadas por el establecimiento se almacenen 1
[Bug] correctamente en la base de datos o se procesen adecuadamente. Como
resultado, el registro del establecimiento no se completa con éxito, lo que
afecta la funcionalidad principal de la aplicacién.
En el sistema de generacién de cddigos de reserva de la aplicacién
Rakoon, se ha identificado un problema de seguridad. Actualmente, los
Codigo de retiro en codigos de reserva se generan y almacenan de forma aleatoria, lo que
119 reserva. puede representar un riesgo en términos de seguridad y privacidad de los 1
[Bug] usuarios. Para abordar este problema, es necesario implementar un

proceso de hasheo en la generacion y almacenamiento de los cddigos de
reserva.
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ID User Story / Task Descripcion SP

Tarea que implica realizar una revisién y mejora en el prototipo existente
de la funcionalidad de gestion de reservas en la aplicacion Rakoon. El

Prototipado de la gestidn L . L . L .
P & objetivo es optimizar la experiencia del usuario y la eficiencia operativa al

120 de reserva. . . .
interactuar con las reservas de paquetes de alimentos. El prototipo actual 1
[Task] . L . s . .
presenta posibles deficiencias en términos de usabilidad y funcionalidad
que se deben abordar.
. Tarea que implica la optimizacion de las peticiones en el front-end de la
Refactor en las peticiones o, o
121 del frontend aplicacion Rakoon con el objetivo de reemplazar los datos de prueba 2
[Task] ’ actuales por datos auténticos y relevantes, sin hacer referencia explicita a

la sustitucidn de datos simulados en la comunicacion.

Tarea que tiene como objetivo desarrollar una funcionalidad en el

. backend de la aplicacién Rakoon que permita consultar estadisticas

Consultar estadistica de I . . .

. . relacionadas con la cantidad de alimentos salvados a través de la

122 kilos de comida salvada. . . . . 2

[Task] plataforma. Estas estadisticas son esenciales para medir el impacto y el
progreso de los usuarios en la reduccion del desperdicio de alimentos y

para motivar su compromiso continuo.

Tarea que tiene como objetivo desarrollar una funcionalidad en el
backend de la aplicacion Rakoon que permita a los usuarios,
especificamente a los consumidores, consultar estadisticas detalladas
sobre el ahorro de dinero que han logrado al utilizar la aplicacion. Estas
estadisticas ofreceran informacidn valiosa sobre sus habitos de compray
el impacto financiero de su participacién en la plataforma.

Consultar estadistica de
123 ahorro de dinero.
[Task]

4.8.5. Matriz RASCI

.. Alvarez, | Alvarez, Arias, Zoy,

Actividad Anibal. | Joaquin. | Matias. | Eder.
Refinar el diagrama de clases C S R C
Implementacién en el Frontend de la US 47 - Consultar estadistica de cantidad R S c
de paquetes salvados.
Implementacién en el Backend de la US 47 - Consultar estadistica de cantidad de C R S |
paquetes salvados.
Implementacion en el Frontend de la US 117 - Gestionar reserva c S R
(establecimiento).
Implementacién en el Backend de la US 117 - Gestionar reserva c R c
(establecimiento).
Refactor en getPacklinfo - Lista por sectores. | R C s
Suposicién de modal y tabla en establecimiento. S | | R
Asignar cambios de estado a los modales de pack. C | S R
Refactor en cambio de usuario. R | C S
Analisis de estadisticas de la aplicacion. | R S C
Registro de establecimiento (Bug Frontend). R | C S
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Codigo de retiro en reserva. | S R |
Desarrollar plan de seguridad del producto. C | R S
Prototipado de la gestidn de reserva. C R S |
Refactor en las peticiones del frontend. R C C S
Consultar estadistica de kilos de comida salvada. S R C |
Consultar estadistica de ahorro de dinero. S R C |
Documentar Sprint 7. | C S R
4.8.6. Desarrollo del Sprint
User Stories
En el desarrollo del sprint se va a centrar en las siguientes funcionalidades:
#117 - Gestionar reserva (establecimiento).

SP:

Como establecimiento, quiero poder gestionar mis reservas de paquetes con sus
estados, para consultarlos y cambiar su estado segln sea necesario.

Criterios de Aceptacion:

Se debe permitir a los establecimientos gestionar reservas de paquetes de
alimentos con cuatro estados distintos:

o "OnPreparing" (En Preparacion),

o "OnbDelivery" (En Entrega),

o "WaitingForPickUp" (Esperando Recogida), y

o "Commited" (Confirmada).
Se debe permitir desde el menu del establecimiento consultar el listado de
reservas de paquetes con su estado.
Se debe permitir que el establecimiento consulte cada una de las reservas,
mostrando su informacién (estado, pack reservado, datos del consumidor,
delivery, etc.).
Al consultar una reserva se deben mostrar botones para cambiar el estado de
la reserva segun el estado actual. Los botones cambiardn el estado de la
reserva y el paquete segin corresponda.
Segun el estado del paquete:

o Estado en preparacion — Botdn cancelar reserva y listo para retirar (si

es retiro en el local) o Enviar (si es delivery).
o Estado en entrega o esperando recogida — Botdn cancelar reserva y
pack entregado.
o Estado confirmada/finalizada — Botdn de cerrar consulta.
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Pruebas de Usuario:

Probar consultar el listado de reservas y no muestra datos o no son los correctos
[Falla].

Probar consultar el listado de reservas y muestra correctamente las reservas del
establecimiento [Pasa].

Probar consultar una reserva y no muestra todos los datos requeridos [Falla].

Probar consultar una reserva y muestra todos los datos requeridos [Pasa].

probar consultar una reserva y no presenta las opciones de botones requeridas
[Falla].

Probar consultar una reserva y presenta las opciones de botones requeridas [Pasa].
Probar cambiar el estado de una reserva y los botones no realizan las acciones
esperadas [Falla].

Probar cambiar el estado de una reserva y los botones realizan las acciones esperadas
[Pasa].

Prototipo asociado:

FB & m1

Lusess Dalary

Entregar
Ensmic Detallos del pedida -
¥1 Pack Sarpresa
harmss 26 de oct, W00k I ®
Pack Sorprosa
53500

IWIR0

=)

T
Luscas ‘ Dalivery

Tiga-de smrega
»

......
@ Las Heras 2634 Depto T

e II:U‘&aS‘-‘.ISW’SRO

Detalles del pedide Rl [
|17:—| ko funciona el timbne
[Rasumen v
RGN -
Total E3500
Tatal 43500
Forma de pago e
0 Forma de pago -
L Syuda y L _‘

llustracion 118: Prototipo User Story #117

#47 - Consultar estadistica de cantidad de paquetes salvados.
Como consumidor, quiero consultar estadisticas de mis paquetes salvados para
entender vy visualizar el impacto ambiental positivo generado al evitar el desperdicio 3

de alimentos.

Criterios de Aceptacion:

SP:

Se debe navegar desde el menu principal del consumidor, en donde se muestra
el resumen de estadisticas, al detalle de la cantidad de paquetes salvados.
En este detalle se debe mostrar lo siguiente:
o Cantidad de packs rescatados y debajo el detalle de esos packs
(Nombre, fecha y establecimiento al que se le compré).
o Un ranking de las 5 categorias que mas packs salvaste, diferenciando
con colores el top 3.
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Pruebas de Usuario:

e Probar consultar las estadisticas y no contienen todos los datos requeridos [Falla].
e Probar consultar las estadisticas y contiene todos los datos requeridos [Pasa].
e Probar consultar las estadisticas de un consumidor y los datos mostrados son

erroneos [Falla].

e Probar consultar las estadisticas de un consumidor y los datos mostrados son

correctos [Pasa].

Prototipo asociado:

Pantalla Principal

Tabla de paquetes

= MiImpacto = Mi impacto
@ 4 Packs
E’ 57500

@ 52 kg

" oDs

llustracién 119: Prototipo User Story #47

Burndown Chart

El total de puntos de historia quemados durante este Sprint fueron de 21 sobre 26 puntos de

historia. A continuacién, se detalla el Burndown Chart correspondiente:

Trabajo restante Directriz

25

20

Puntos de historfa

Oct 29 MNow 01 Now 05 MNow 09

echa

llustracién 120: Burndown Chart Sprint 7

Podemos notar que no se lograron quemar todos los puntos de

Now 12

historia debido a la

implementacién de las funcionalidades de estadisticas, las cuales no se completaron en su

totalidad.
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Calculo de velocidad del equipo

El cdlculo de la velocidad se basa en la suma de los puntos de historia de las tareas
completadas durante un sprint. En el presente Sprint el equipo obtuvo una velocidad de 21
puntos de historia. Se adjunta el informe de velocidad en donde se compara con los sprints
anteriores:

Confirmade. Completade

20
15
10
5
.

PFISI Sprint 1 PFISI Sprint 3 PFISI Sprint 5 PFIS] Sprint 7

Punto de historia

llustracion 121: Grdfico de velocidad Sprint 7

Célculo de la velocidad promedio: El cdlculo de la velocidad promedio consta de sumar la
velocidad de los sprints ya finalizados y dividirlo por la cantidad de sprint que el equipo ya
realizdé. En nuestro caso, la velocidad promedio es de 18.4 puntos de historia.

Velocidad promedio=(5+20+16+22+17+28+21)/7=18.4

Esta velocidad sirve como una guia y pardmetro al equipo para ver a qué cantidad de trabajo
comprometerse en futuros sprints.

Workflow de Requisitos

En el presente sprint se llevaron a cabo tareas de prototipado correspondientes a este
Workflow de Requisitos, en donde se prototiparon las pantallas correspondientes a la gestion
de la reserva para su posterior implementacion en este y futuros sprint.

Preparing OnDelivery WaitingForPickUp Delivered

Con y sin delivery

llustracion 122: Prototipos Gestion de reserva

168



Tomo lI: Gestion del Producto

Analisis de estadisticas - Establecimiento

En el presente sprint el equipo dedicd parte de su capacidad a continuar con el analisis de las
estadisticas que podriamos brindar en la aplicacion, pero haciendo foco en los
establecimientos. Esto nos ayuda a definir aquellos requerimientos relacionados con la
gestion de las estadisticas.

Se planted que el establecimiento pudiera consultar sus estadisticas mediante un resumen
estilo dashboard en donde podra, por periodos de tiempo, visualizar las diferentes
estadisticas de ganancias, paquetes salvados, desperdicio evitado, rendimiento en la
aplicacién, comentarios y valoraciones de los consumidores. De esta manera podra tener un
resumen seguln el periodo y a la vez consultar individualmente cada estadistica si asi lo
desea.

Los rendimientos se plantean mostrarlos mediante graficos, permitiendo ver en el periodo
los picos de ganancias, brindando una comparacion entre los que tuvieron mayor ganancia y
menor ganancia.

A continuacién, se muestran los prototipos desarrollados para la validacion del
requerimiento con los interesados y que serviran como guia para su futura implementacién.

< Estadisticas

Ala Manchada

el | o

Tus logros
Cllentes

18
e
8
Paqustes aalvadan

H10K:
p-?.-ﬁdullmmum

Tu rendimiento

€3 Inaquin

-

Laer mds cginia s =

Campart| este logra

.

18

llustracion 123: Prototipos Dashboard Establecimiento
Workflow de Analisis
El diagrama de clases no presenté modificaciones en el presente sprint.
Workflow de Disefio

El equipo no se dedicd en este sprint a realizar tareas en el Workflow de Disefio, debido a
que las funcionalidades, mejoras o correccidon de bugs implementados no lo requerian.
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Workflow de implementacion

En el presente sprint el equipo continud con la implementacién del producto tanto en el
backend como en el frontend. Se trabajé de la misma manera que en sprints pasados,
dividiendo al equipo en dos sub equipos, donde cada uno tenia asignada cierta
responsabilidad. A continuacidn, se representa esto con una tabla:

Miembro del . - User Story / Estado de la User
equipo Tecnologia Sub equipo Task implementada
Zoy, Eder Frontend ﬁﬁz Completado.
Implementacién de funcionalidad
del establecimiento.
Arias, Matias. Full Stack. ﬁﬂg Completado.
#47
Alvarez, Joaquin. Backend ﬁ%%% #ﬁ,‘;l?zgﬁgyo
Implementacion de funcionalidad
£ d del establecimiento y consumidor 447
Alvarez, Anibal BJQJS%S B #121 #47 No finalizada.

Las user o tareas no finalizadas serdn tomadas como tareas en el proximo sprint. El presente
sprint tuvo mayor hincapié en realizar refactor y correcciones de bugs que quedaron una vez
finalizado el Release 1 en el sprint anterior.

Workflow de Pruebas

Se realizaron las pruebas asociadas al backend en las User Stories incluidas en el presente
sprint. Los defectos presentados en el transcurso del sprint, ya sea en las pruebas unitarias,
de integracién o de aceptacidn, se indicaron en la planilla de defectos: Planilla de defectos
reportados - Rakoon

Ademas, el equipo decidié iniciar tareas de QA en las funcionalidades de la aplicacion, lo que
permitird identificar y corregir posibles defectos o problemas en el producto, asegurando
que este funcione de manera eficiente, sea confiable y cumpla con las expectativas del
usuario. En caso de presentarse alguna inconformidad en alguna funcionalidad, el miembro
del equipo encargado del QA debera reportarlo en la siguiente planilla: Reporte QA - Rakoon

4.8.7. Monitoreo de riesgos

Identificacion de riesgos ocurridos:

ID Riesgo Descripcion

Si alguno de los miembros del equipo cuenta con menos tiempo disponible para dedicarle al proyecto,

17 .
entonces el proyecto se retrasara.
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El riesgo N ° 17 se identifica como ocurrido, ya que en este sprint uno de los miembros del
equipo comenzd a trabajar tiempo completo, por lo que sus tareas se vieron afectados
debido a que contaba con menos tiempo para realizarlas, cayendo en que otro miembro del
equipo deba tomar esa tarea o que quede pendiente para otros sprints. Esto se tendrd en
cuenta para las estimaciones del tiempo de trabajo de ese miembro en los préximos sprints.

Riesgos modificados
No se modificaron riesgos en el presente sprint.

Nuevos riesgos identificados
No se identificaron nuevos riesgos en el presente sprint.

4.8.8. Sprint Review

e Fecha de realizacién: 13/11/23

e Duracion: 30 minutos, desde las 18:50 hs. hasta las 19:10 hs.

e Scrum Master: Arias, Matias.

e Comentarios: Se contd con la presencia de un interesado categorizado como docente
de la catedra: Christian Villafafie.

Temas tratados:

e Se presentd y aceptd la funcionalidad implementada por el equipo. Las partes
interesadas quedaron conformes con los avances y motivaron a seguir trabajando de
la misma manera.

e Se hizo hincapié en las estadisticas que se brindaran en la aplicacidn, principalmente
del lado del establecimiento, recibiendo recomendaciones por parte del interesado.

e Se habld sobre lo que se espera que el equipo desarrolle en los proximos sprints, los
cuales se llevaron a cabo en el receso de verano y hasta dénde debe llegar el
desarrollo del producto.

e Se habld sobre la ultima presentacion formal de avances y el contenido a incluir en la
misma.

4.8.9. Sprint Retrospective

e Fecha de realizacion: 15/11/23
e Duracion: 20 minutos, desde las 20:00 hs. hasta las 20:20 hs.
Lo bueno del Sprint:
e Se destaca en este sprint la resolucidn de bugs en la aplicacidn.
e Las mejoras de performance implementadas, permitiendo tener una aplicacion mas
funcional para los usuarios.
e Se concluye en que el avance en la implementacién es notorio, cada vez se esta mas
cerca de alcanzar un producto con un flujo basico que brinde estadisticas.
Lo malo del Sprint:
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Debido a la falta de tiempo y cambios de horarios en algunos miembros del equipo,
en el presente sprint se realizaron menor cantidad de dailys.

Inconsistencias en el frontend por falta de comunicacién en los responsables de dicho
desarrollo.

Las deudas técnicas que quedaron para el préoximo sprint en la implementacion de
estadisticas.

Lo que mejoramos para el préximo Sprint:

Implementar un rol de QA permitiendo encontrar y reportar bugs o aspectos que se
pueden mejorar, tanto de performance o visualmente, ya pensando en la entrega
final del producto.

Realizar una prueba de integracion en la transaccidn principal de la aplicacién.
Plantear nuevos dias y horarios para las dailys, debido a la limitacién de tiempo en
uno de los miembros del equipo.

Plantear una meta, es decir, definir hasta dénde vamos a implementar, lo que va a
permitir planificar los préximos sprints con base en la fecha estimada en la que
presentaremos el producto finalizado.

4.8.10. Conclusidn del sprint

Durante este sprint, nos centramos en corregir y mejorar los errores remanentes del RELEASE

1y comenzar con la gestion de la reserva del lado del establecimiento, lo que ha resultado en

una aplicacién altamente eficiente y con buena performance. Estamos cerca de completar el

flujo basico con la introduccién de las estadisticas. Aunque quedan dos tareas pendientes, las

abordaremos en el proximo sprint, ya que estan directamente relacionadas con las

funcionalidades de estadisticas, cuyos detalles definimos con éxito en este sprint.

Al mirar hacia atrds, celebramos el notable crecimiento de Rakoon en estos meses y estamos

orgullosos de nuestra clasificacion en UTN Emprende 30 - 2023. Este reconocimiento nos

impulsa a continuar mejorando la aplicacidn, acercandonos cada vez mas a la fase final del

proyecto.
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4.9. Sprint 8
4.9.1. Objetivo del Sprint

El equipo continta avanzando en el desarrollo del producto, y se compromete a:

Continuar con la implementacién de las funcionalidades relacionadas a estadisticas
que brindara la aplicacidn.
Finalizar las deudas técnicas que quedaron pendientes del sprint anterior. (User Story
47 - Consultar estadistica de cantidad de paquetes salvados).
Desarrollar el plan de negocio.
Correccidn en el registro de una reserva permitiendo que permita asociar la direccién
del consumidor a las reservas que requieran delivery.
Implementar tareas de QA de algunas funcionalidades de la aplicacion (Reserva y
Habilitar paquetes) que permitiran identificar aspectos a mejorar.
Migrar los endpoints de la aplicacién a RTK (Redux Toolkit) lo que permitira mejorar la
estructura y el rendimiento de las API y las solicitudes al backend debido a los
requisitos cambiantes de la aplicacién.
Continuar desarrollando nuevas funcionalidades, implementado:

o User Story 42 - Consultar estadistica de dinero ahorrado. (Consumidor).

o User Story 48 - Consultar estadistica de cantidad de kg. salvados

(consumidor).
o User Story 125 - Consultar listado de reservas (establecimiento).
o User Story 128 - Cerrar Sesion.

En resumen, el objetivo de este sprint es continuar avanzando en el desarrollo del producto,

destacando la implementacién de funcionalidades relacionadas con estadisticas y la

finalizacion de deudas técnicas pendientes. Se abordaran correcciones en el registro de

reservas, se realizardn tareas de QA para identificar mejoras, y se migraran los endpoints de

la aplicacidn a Redux Toolkit (RTK) para mejorar la estructura y el rendimiento.

4.9.2. Participantes y estimacion de la capacidad

Participantes del Sprint

Integrante del equipo Rol en el sprint
Alvarez, Anibal. Equipo de desarrollo.
Alvarez, Joaquin. Equipo de desarrollo.

Arias, Matias. Scrum Master.
Zoy, Eder. Equipo de desarrollo.

Estimacion de la capacidad

Cantidad de horas dedicadas al sprint, se estima por cada integrante del equipo un rango

minimo y maximo de horas que le dedicard por semana:
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Alvarez, Anibal. Alvarez, Joaquin. Arias, Matias. Zoy, Eder. Total Horas
Semana 1l 10-12 2-4 2-4 6-8 20-28
Semana 2 10-12 6-8 6-8 10-12 32-40
Semana 3 6-8 12-14 12-14 8-10 38-46
Total Horas 26-32 20-26 20-26 24 -30 90-114

4.9.3. Calendarizacion del Sprint

e Duracion del Sprint: comenzo el dia 16/11/2023 vy finalizara el dia 07/12/2023, con
una duracion de 21 dias.

e Daily Meeting: Se llevaron a cabo los dias lunes y viernes desde las 19:00 hs. hasta las
19:30 hs.

e Sprint Planning: Se llevd a cabo el 15/11/2023 y se definieron los objetivos a cumplir
en el presente sprint.

e Sprint Review: Se realizé el 08/12/2023, con una duracion maxima de 30 minutos,
desde 19:00 hs. a 19:30 hs.

e Sprint Retrospective: Se realiz6 el dia 08/12/2023, con una duracién de 20 minutos,
desde 19:30 hs. a 19:45 hs.

Calendarizacion mediante el User Story Mapping

Gagtidn de resenes Estadisticss Gestitn de usuanas
o A0 A-51
PFIS! Sprint 8
PRI Sprint 8 EEEE O Relrospeclive Compiete Sprint [EERE 1 7 0 S S P S
2
Consullar istady de Consullar estadislia de
din —— R N— Plan e regarin
[E5EVAS dinera aharado E
) . o A1 ‘ 3
» @ one  wel
Recarngar componants
Consullar estadistica e 2
cantidad de Kg sabvadcs Bslivar resents
> el

Habwiikar paquete
Cansultar estadistica de
canbidzad de paquetes
sakmdns beazizr Direesian a las Reseraas con Delivery

g E o I

inrsmidn Ae andreeie 1 BTE

llustracion 124: User Story Mapping Sprint 8
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ID User Story / Task Descripcién SP
Consultar estadistica de | Como consumidor, quiero poder consultar estadisticas de mis paquetes
47 cantidad de paquetes salvados para entender y visualizar el impacto ambiental positivo generado al )
salvados. evitar el desperdicio de alimentos.
[Deuda Técnica]
Consultar estadistica de | Como consumidor, quiero poder consultar estadisticas de cantidad de comida
48 cantidad de Kg de salvada para tener un parametro de mi compromiso con la reduccién del 2
comida salvados. desperdicio de alimentos.
Consultar estadistica de | Tarea que tiene como objetivo desarrollar una funcionalidad en el backend de
kilos de comida salvada. | la aplicacion Rakoon que permita consultar estadisticas relacionadas con la
122 BACKEND cantidad de alimentos salvados a través de la plataforma. Estas estadisticas son 2
esenciales para medir el impacto y el progreso de los usuarios en la reduccién
[Deuda Técnica] del desperdicio de alimentos y para motivar su compromiso continuo.
Como consumidor, quiero poder visualizar una estadistica sobre el dinero que
42 Consultar estadisticade | he logrado ahorrar con el uso de la aplicacién, para poder tener un 2
dinero ahorrado. seguimiento y ser consciente del impacto que genera el uso de la misma en
términos econdmicos.
. Como establecimiento, quiero consultar mis reservas mediante un listado para
Consultar listado de ) . e
125 reservas informarme de las mismas y poder consultar una en especifico para su 3
’ posterior gestion.
Como usuario, quiero salir de la aplicaciéon cerrando mi sesién para proteger
128 Cerrar Sesion. mi privacidad y seguridad, evitando accesos no autorizados a mi cuenta cuando 2
no estoy utilizando la aplicacidn.
Esta tarea implica el desarrollo de un Plan de negocio para la aplicacion
Desarrollar plan de Rakoon. El objetivo principal de este plan es definir |la estrategia empresarial y
126 negocio. las metas a largo plazo de la aplicacién Rakoon. Se abordaran aspectos como el 2
[Task] modelo de negocio, estrategias de marketing, analisis de mercado vy
competencias.
Tarea que permite implementar re-fresh en la aplicacion, lo cual permite:
127 Recarga de componentes | Recargar un componente: actualizando el estado para forzar una nueva 2
y pantallas. representacion del componente.
Recargar la pantalla: volver a cargar datos al navegar a una pantalla especifica.
Asociar direcciones a las | Correccion de bug en el registro de una reserva, permitiendo que permita
93 reservas con delivery. asociar la direcciéon del consumidor a las reservas que requieran delivery. 1
[Bug]
Migracion de endpoints a | Tarea que implica migrar los endpoints de la aplicacion a RTK (Redux Toolkit) lo
120 RTK. que permitird mejorar la estructura y el rendimiento de las APl y las solicitudes 1
[Task] al backend debido a los requisitos cambiantes de la aplicacion.
. Tarea de QA en el registro de una reserva que permitird identificar aspectos a
129 Realizar Reserva. mejorar
[QA] '
130 Habilitar Paquete. Tarea de QA en la funcionalidad de habilitar paquetes que permitira identificar

[@A]

aspectos a mejorar.
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4.9.5. Matriz RASCI

Actividad Alvarez, | Alvarez, Arias, Zoy,
Anibal. | Joaquin. | Matias. | Eder.

Refinar el diagrama de clases. C S R C
Implementacién en el Frontend de la User Story 47 - Consultar estadistica de c S R
cantidad de paquetes salvados.
Implementacién en el Backend de la User Story 47 - Consultar estadistica de c R S
cantidad de paquetes salvados.
Implementacion en el Frontend de la User Story 42 - Consultar estadistica de c S R
dinero ahorrado.
Implementacién en el Backend de la User Story 42 - Consultar estadistica de c R S
dinero ahorrado.
Implementacion en el Frontend de la US48 - Consultar estadistica de cantidad de c S R
kg. salvados de comida.
Implementacidon en el Backend de la US48 - Consultar estadistica de cantidad de C R s
kg. salvados de comida.
Implementacién en el Frontend de la US 125 - Consultar listado de reservas. C s R
Implementacion en el Backend de la US 125 - Consultar listado de reservas. C S R |
Implementacién de la User Story 128 - Cerrar sesion. R | S C
Asociar direccion a las reservas con delivery. R | C S
Desarrollar plan de negocio del producto. C | R S
Tarea QA - Realizar reserva. C [ R S
Tarea QA - Habilitar paquete. C R S |
Migracion de endpoints a RTK. R C C S
Documentar Sprint 8. | C S R

4.9.6. Desarrollo del Sprint

User Stories

En el desarrollo del sprint se va a centrar en las siguientes funcionalidades:
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#42 - Consultar estadistica de dinero ahorrado.

Como consumidor, quiero poder visualizar una estadistica sobre el dinero que he
logrado ahorrar con el uso de la aplicacién, para poder tener un seguimiento y ser
consciente del impacto que genera el uso de la misma en términos econémicos.

Criterios de Aceptacion:

e Se debe navegar desde el menu principal del consumidor, en donde se
muestra el resumen de estadisticas, al detalle de la cantidad de dinero
ahorrado.

e En este detalle se debe mostrar lo siguiente:

o Cantidad de dinero ahorrado y debajo el detalle de algunos de los
packs (Nombre, fecha, establecimiento al que se le comprd y precios).
o Un gréfico de torta que muestre los gastos por categorias de packs.

SP:

Pruebas de Usuario:

e Probar consultar las estadisticas y no contienen todos los datos requeridos [Falla].

e Probar consultar las estadisticas y contiene todos los datos requeridos [Pasa].

e Probar consultar las estadisticas de un consumidor y los datos mostrados son

erroneos [Falla].

e Probar consultar las estadisticas de un consumidor y los datos mostrados

correctos [Pasa].

son

Prototipo asociado:

Pantalla Principal Estadistica

= Milmpacto Tay, Eder = Milmpacto

Di~ea aharsd o
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llustracion 125: Prototipo User Story #42
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#48 - Consultar estadistica de cantidad de Kg de comida salvados.

Como consumidor, quiero poder consultar estadisticas de cantidad de comida salvada
para tener un parametro de mi compromiso con la reduccion del desperdicio de
alimentos.

Criterios de Aceptacion:
e Se debe navegar desde el menu principal del consumidor, en donde se muestra
el resumen de estadisticas, al detalle de la cantidad Kg salvados.
e En este resumen se debe mostrar lo siguiente:
o Kilogramos de comida y debajo el detalle de algunos de los packs
(Nombre, fecha, establecimiento al que se le comprd y los kilos del
paquete).
o Mostrar equivalencias mas visuales, es decir, la comparacion segun el
rango de kilos salvados con datos ambientales buenos para el medio
ambiente. Ver las comparaciones en el archivo de andlisis estadistico.

SP:

Pruebas de Usuario:

e Probar consultar las estadisticas y no contienen todos los datos requeridos [Falla].

e Probar consultar las estadisticas y contiene todos los datos requeridos [Pasal.

e Probar consultar las estadisticas de un consumidor y los datos mostrados son

erroneos [Falla].

e Probar consultar las estadisticas de un consumidor y los datos mostrados

correctos [Pasa].

son

Prototipo asociado:
Pantalla Principal Estadistica

= Milmpacks Zoy, Edar = Milmpacto Zony, Eder

@ 4 Packs
'EI 57500
@ 52 kg

™% oos

[ 43

llustracién 126: Prototipo User Story #48

Erslones de carbeng

3684 kg. * Pepra e

M m <

Emgir  [Cxplorar  Fasocitor
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#125 - Consultar listado de reservas.
Como establecimiento, quiero consultar mis reservas mediante un listado para 3
informarme de las mismas y poder consultar una en especifico para su posterior

gestion.

Criterios de Aceptacion:

SP:

Se debe mostrar en el menu del establecimiento la opcidn de consultar las
reservas y navegar desde ahi hacia este listado.

El listado se debe mostrar en orden descendente desde la fecha actual a la de
la ultima reserva.

Las reservas se mostrardn como tarjetas, permitiendo que si se desea
consultar una especifique se navegue a la pantalla de la gestion de dicha
reserva.

En la tarjeta de la reserva se debe mostrar los datos: Estado de la reserva,
nombre del consumidor, fecha y hora de reserva, pack reservado y tipo de
entrega.

Pruebas de Usuario:

Probar consultar el listado de reservas y no se ordena desde la mas actual [Falla].
Probar consultar el listado de reservas y se ordena desde la mas actual [Pasa].

Probar consultar el listado de reservas y no contienen todos los datos requeridos
[Falla].

Probar consultar el listado de reservas y contienen todos los datos requeridos [Pasal.
Probar consultar una reserva en especifico y no navega a la gestién de la reserva
[Falla].

Probar consultar una reserva en especifico y navega a la gestion de la reserva [Pasa].

#128 - Cerrar Sesion.
Como usuario, quiero salir de la aplicacion cerrando mi sesion para proteger mi 2
privacidad y seguridad, evitando accesos no autorizados a mi cuenta cuando no estoy

utilizando la aplicacion.

Criterios de Aceptacion:

SP:

Se debe mostrar en el mend del usuario la opcion de cerrar la sesidn,
permitiendo al usuario confirmar que cerrara sesion y llevdndolo a la pantalla
de inicio.

Al cerrar la sesidon se debe invalidar el token asociado con la sesién del usuario.
Eliminar los datos de dicha sesién del Storage de Redux.

Pruebas de Usuario:

Probar cerrar sesién y no se muestra la opcién en el menu [Falla].
Probar cerrar sesién y se muestra la opcidén en el menu [Pasa].
Probar cerrar sesién y no se navega a la pantalla de inicio [Falla].
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Probar cerrar sesidon y se navega a la pantalla de inicio [Pasa].
Probar cerrar sesién y no se invalida el token asociado [Falla].
Probar cerrar sesién y se invalida el token asociado [Pasa].
Probar cerrar sesién y no eliminan los datos del storage [Falla].
Probar cerrar sesién y se eliminan los datos del storage [Pasa].

También se deben finalizar las funcionalidades pendientes del sprint anterior.

[Finalizar] #47 - Consultar estadistica de cantidad de paquetes salvados. SP:

Como consumidor, quiero consultar estadisticas de mis paquetes salvados para 2
entender y visualizar el impacto positivo generado al evitar el desperdicio de
alimentos.

Burndown Chart

El total de puntos de historia quemados durante este Sprint fueron de 20 sobre 19 puntos de
historia. A continuacion, se detalla el Burndown Chart correspondiente:

Trabajo restante Directriz

¥ 000

llustracion 127: Burndown Chart Sprint 8.
Calculo de velocidad del equipo

El calculo de la velocidad se basa en la suma de los puntos de historia de las tareas
completadas durante un sprint. En el presente Sprint el equipo obtuvo una velocidad de 20
puntos de historia. Se adjunta el informe de velocidad en donde se compara con los sprints
anteriores:

180




Tomo lI: Gestion del Producto

llustracion 128: Grdfico de velocidad Sprint 8

Calculo de la velocidad promedio: El célculo de la velocidad promedio consta de sumar la
velocidad de los sprints ya finalizados y dividirlo por la cantidad de sprint que el equipo ya
realizd. En nuestro caso, la velocidad promedio es de 18 puntos de historia.

Velocidad promedio = (5+20+ 16 +22 + 17 + 28 +21 +20) /8 = 18

Esta velocidad sirve como una guia y parametro al equipo para ver a qué cantidad de trabajo
comprometerse en futuros sprints.

Workflow de Requisitos

No se llevaron a cabo tareas de requerimientos en el presente sprint.
Workflow de Analisis

No se llevaron a cabo tareas de andlisis y el diagrama de clases no presentd modificaciones
en el presente sprint.

Workflow de Diseno

No se llevaron a cabo tareas de disefio en el presente sprint.

Workflow de Implementacion

En el presente sprint el equipo continué con la implementacién del producto tanto en el
backend como en el frontend.

Miembro del . . User Story / Estado de la User
equipo Tecnologia Sub equipo Task implementada
Zoy, Eder Frontend Completado.
#42
#48
#47
#125
Alvarez, Joaquin. Backend Completado.
Implementacién de funcionalidad
del consumidor y establecimiento.
Arias, Matias. Full Stack. ’;19235 Completado.
#127
Alvarez, Anibal Frontend - #128 Completado.
DevOps #131
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Workflow de Pruebas

Se realizaron las pruebas asociadas al backend en las User Stories incluidas en el presente
sprint. Los defectos presentados en el transcurso del sprint, ya sea en las pruebas unitarias,
de integracidon o de aceptacion, se indicaron en la planilla de defectos: Planilla_de defectos
reportados - Rakoon

Ademas, el equipo continud con las tareas de QA en las funcionalidades de la aplicacidn, lo
que permitird identificar y corregir posibles defectos o problemas en el producto,
asegurando que este funcione de manera eficiente, sea confiable y cumpla con las
expectativas del usuario.

4.9.7. Monitoreo de riesgos
No ocurrieron ni se identificaron o modificaron riesgos en este sprint.

4.9.8. Sprint Review

Fecha de realizacion: 08/12/23
Duracion: 30 minutos, desde las 19:00 hs. hasta las 19:30 hs.
Scrum Master: Arias, Matias.

Comentarios: Se realizd la ceremonia de manera interna presentando avances por
cada uno de los integrantes.
Temas tratados:
e Se presentd y aceptod la funcionalidad implementada por el equipo.
e Se mostré como funcionalidad extra una APK (Android Application Package) de la
aplicacion.
e Se hablo sobre probables funcionalidades a implementar/mejorar en un futuro.

4.9.9. Sprint Retrospective

e Fecha de realizacion: 08/12/23
e Duracion: 15 minutos, desde las 19:30 hs. hasta las 19:45 hs.
Lo bueno del Sprint:
e Setermind con la cursada y regularizacidn de la materia “Proyecto Final”
e Se tomaron las primeras pruebas de QA de manera formal y fueron positivas para el
equipo, ya que se identificaron varios puntos a mejorar dentro de la aplicacion.
e Sefinalizé con el ultimo documento para la documentacién del proyecto.
Lo malo del Sprint:
e El ritmo posterior a la finalizacion del cursado fue menor al que se presentaba
anteriormente.
e Debido a que hubo cambios en los horarios y nuevos compromisos por parte de los
integrantes del equipo, se dificulta la coordinacion de algunas ceremonias
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(especialmente la daily).
Lo que mejoramos para el préximo Sprint:
e Nueva coordinacidn para las reuniones entre integrantes
e Menor carga de tareas para alivianar la carga de trabajo

4.9.10. Conclusion del sprint

En el Sprint 8, el equipo ha demostrado un compromiso continuo con el avance del producto
Rakoon. La implementacién de funcionalidades relacionadas con estadisticas refleja la
atencion a la mejora constante de la experiencia del usuario y la eficacia de la plataforma. La
finalizacion de deudas técnicas, como la consulta de estadisticas de cantidad de paquetes
salvados, contribuye a la estabilidad y rendimiento del sistema. Ademads, el desarrollo del
plan de negocio es crucial para definir la direccidn estratégica de Rakoon. La correccién en el
registro de reservas, la implementacién de tareas de QA y la migracién de endpoints a RTK
demuestran un enfoque en la calidad y eficiencia del cédigo, respaldando la evolucidn
constante de la aplicacidon. La incorporacién de nuevas funcionalidades, incluyendo la
consulta de estadisticas de dinero ahorrado y cantidad de Kg salvados, asi como la
posibilidad de consultar el listado de reservas para establecimientos y cerrar sesion, reflejan
el dinamismo y la respuesta a las necesidades cambiantes de los usuarios. En sintesis, el
Sprint 8 ha sido un paso adelante integral para Rakoon, marcado por mejoras técnicas,
desarrollo de nuevas caracteristicas y una vision estratégica sélida para el futuro.
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4.10. Sprint 9
4.10.1. Objetivo del Sprint

En este sprint, el equipo se centrara en desarrollar nuevas funcionalidades dentro de la

aplicacién y mejorar su integridad. Los objetivos especificos incluyen:

Incorporar nuevas funcionalidades como lo son el registro y consulta de valoraciones
de los establecimientos gastrondmicos

Continuar con la épica gestion de reservas, en esta ocasién en la consulta del historial
de reservas y una reserva especifica para el usuario Consumidor.

Mejorar el cdlculo de generacién de estadisticas por parte del consumidor para
motivar al usuario en cuanto a su impacto con el medio ambiente.

Asegurar la integridad de los usuarios dentro de la aplicacion con la validacion de
establecimientos y usuarios.

Generar la primera versién de la documentacion del proyecto.

4.10.2. Participantes y estimacion de la capacidad

Participantes del Sprint

Integrante del equipo Rol en el sprint
Alvarez, Anibal. Equipo de desarrollo.
Alvarez, Joaquin. Equipo de desarrollo.

Arias, Matias. Scrum Master.
Zoy, Eder. Equipo de desarrollo.

Estimacion de la capacidad

Cantidad de horas dedicadas al sprint, se estima por cada integrante del equipo un rango

minimo y mdaximo de horas que le dedicard por semana:

Alvarez, Anibal. Alvarez, Joaquin. Arias, Matias. Zoy, Eder. Total Horas
Semanal 6-8 6-8 6-8 6-8 24 -32
Semana 2 6-8 6-8 8-10 8-10 28-36
Semana 3 6-8 6-8 6-8 6-8 24 - 32
Total Horas 18-24 18-24 20-26 20-26 76 - 100

4.10.3. Calendarizacion del Sprint

Duracién del Sprint: comenzé el dia 11/12/2023 vy finalizara el dia 31/12/2023, con
una duracion de 20 dias.

Daily Meeting: Se llevaron a cabo los dias viernes desde las 19:00 hs. hasta las 19:30
hs.

Sprint Planning: Se llevé a cabo el 08/12/2023 y se definieron los objetivos a cumplir
en el presente sprint.
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e Sprint Review: Se realizarad el 02/01/2024, con una duracion maxima de 30 minutos,
desde 18:40 hs. a 19:10 hs.

e Sprint Retrospective: Se realizé el dia 02/01/2024, con una duracién de 20 minutos,
desde 20:00 hs. a 20:20 hs.

Calendarizacion mediante el User Story Mapping

Gestién de usuarios Gestién de paquetes Gestién de reservas Soporte y legales Estadisticas Transacdones
[+] RAK-68 0 RAK39 @ RAK-60 0 RAK-E2 @ RAK-61 0 RAK-67
PFISI Sprint 9 S - Primera version de valoraciones - Gestion reserva (Consumidor]
Validar establecimiento Consultar resena Refactor de calculo de Registrar valoracion
gastroror‘"cc CONsSUMIgor 2 RAK-14 a
2 RAK-32 g 2 rak-41
Consultar valoraciones
\alidar creacién de Consultar historial de del establecimiento
usuario reservas realizadas .
2 RAK-116 a
3 RAK-35 g 2 rak-23
llustracion 129: User Story Mapping Sprint 9
4.10.4. Sprint Backlog
ID User Story / Task Descripcion SP
Como consumidor quiero poder visualizar los datos asociados a una reserva
Consultar reserva L e ; o
41 . que realicé, para poder verificar si es correcta y poder visualizarla cuando 2
consumidor .
necesite.
Como consumidor, quiero tener acceso a un historial de mis reservas
23 Consultar historial de anteriores y detalles de compra, incluyendo la lista de packs rescatados y el 2
reservas realizadas valor total de los productos, para llevar un registro de mis acciones de
reduccién de desperdicio de alimentos y mis gastos.
. . Como sistema, quiero un proceso de validacidon para los establecimientos
Validar establecimiento . .
32 astrondmico gastrondmicos que deseen unirse a nuestra plataforma, para asegurarme de 2
& que sean establecimientos reales.
95 Validar creacion de Como sistema, quiero un proceso de validacién para los interesados en unirse 3
usuario a nuestra plataforma, para asegurarme de que sean personas reales.
Como consumidor, quiero poder dejar comentarios y valoraciones sobre los
. L, establecimientos después de adquirir sus paquetes para compartir opiniones
14 Registrar valoracion L P . 4 p g p . P P . 3
y experiencias con la comunidad de usuarios y contribuir a la transparencia y
calidad de los establecimientos.
. Como usuario, quiero poder ver y consultar las valoraciones y reseias de
Consultar valoraciones . L - .
116 e otros usuarios sobre ese establecimiento, para tomar decisiones informadas 2
del establecimiento . . ., .
sobre la calidad y la satisfaccion de los productos ofrecidos.
. Esta tarea implica el refactor de la funcidn o algoritmo encargado de calcular
Refactor de calculo de . . ) . .
L las emisiones de CO, que necesita una revision y mejora. Este célculo es
133 emisiones de CO2. . ) . o ; 2
[Task] importante para evaluar el impacto ambiental positivo que tienen los
usuarios al reducir el desperdicio de alimentos.
Documentacion del Tarea para generar toda la primera version de la documentacién final del
134 proyecto proyecto. 5
[Task]
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4.10.5. Matriz RASCI

Actividad Alvarez, Alvarez, Arias, Zoy,

Anibal. Joaquin. Matias. | Eder.
Consultar reserva consumidor. C I S R
Consultar historial de reservas realizadas. C | S R
Validar establecimiento gastrondmico. S C R |
Validar creacién de usuario. S C R I
Registrar valoracion. R C | S
Consultar valoraciones del establecimiento. R C I S
Refactor de cdlculo de emisiones de CO2. C R C |
Documentacién del proyecto. I S C R
Documentar Sprint 9. | C S R

4.10.6. Desarrollo del Sprint

User Stories
En el desarrollo del sprint se va a centrar en las siguientes funcionalidades:

#41 - Consultar Reserva del Consumidor
SP:
Como consumidor, quiero poder visualizar los datos asociados a una reserva que

realicé, para poder verificar si es correcta y poder visualizarla cuando necesité. 2

Criterios de Aceptacion:
e Desde el menu principal del consumidor, debe ser posible navegar a la seccién
de "Reservas".
e En la seccion de "Reservas", se deben mostrar los datos asociados a la reserva
realizada, incluyendo detalles del pack, fecha y establecimiento.
e Los datos mostrados deben ser correctos y coincidir con la reserva realizada.

Pruebas de Usuario:

e Probar navegar desde el menu principal del consumidor a la secciéon de "Reservas"
[Pasa].

e Probar visualizar los datos asociados a una reserva y verificar que sean correctos
[Pasa].

e Probar visualizar los datos asociados a una reserva y verificar que no contengan todos
los datos requeridos [Falla].

e Probar visualizar los datos asociados a una reserva y verificar que los datos mostrados
son erroneos [Falla].
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Prototipo asociado:

Casaro Falirg

Detalle del pedido -

Pack Sorpresa

202
I Pack Sorpresa 5133},

- o e [
x1 Pack Sorpresi
281 22023 ﬂ m..“ e,
s
Extablecimients oG8 entrega i
= Ao 094NLs 0
Caasva Rt |_;:_|
Detalle del pedido -
Resumen -
I Pack Sorpresa suar}r
0 casero - ooanis
MO petre Tots 51300
@ @
Yo i
] L] 4 L] i 4

llustracion 130: Prototipo User Story #41

#32 - Validar Establecimiento Gastronémico
SP:
Como sistema, quiero un proceso de validacion para los establecimientos

gastrondmicos que deseen unirse a nuestra plataforma, para asegurarme de que sean 3
establecimientos reales.

Criterios de Aceptacion:
e Los establecimientos gastronédmicos deben pasar por un proceso de validacion
antes de ser admitidos en la plataforma.
e El proceso de validacidon debe incluir la verificacién de la autenticidad del
establecimiento y su conformidad con las regulaciones locales.
e Se debe proporcionar una comunicacién clara a los establecimientos sobre el
estado de su validacion.

Pruebas de Usuario:

e Probar el proceso de validacidn para un establecimiento gastrondmico y verificar que
sea exitoso [Pasa].

e Probar el proceso de validacién para un establecimiento gastrondmico y verificar que
falle debido a informacion incorrecta [Falla].

e Verificar que los establecimientos validados correctamente aparecen en la plataforma
[Pasa].

e Verificar que los establecimientos cuya validacion ha fallado no aparecen en la
plataforma [Pasa].
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Prototipo asociado:

=)

Estamos validando tu
establecimiento

Una vez validado recibiras por correo el
cbdigo para ingresar a continuacién y
comenzar a ofrecer tu excedente de
comida

llustracion 131: Prototipo User Story #32

#95 - Validar Creacidn de Usuario
SP:
Como sistema, quiero un proceso de validacidon para los interesados en unirse a

nuestra plataforma, para asegurarme de que sean personas reales. 2

Criterios de Aceptacion:
e Los usuarios deben pasar por un proceso de validacién durante la creacién de
sus cuentas.
e El proceso de validacion debe incluir la verificacion de la autenticidad de la
informacidn proporcionada y la existencia del usuario.
e Se debe proporcionar una comunicacién clara al usuario sobre el estado de su
validacién.

Pruebas de Usuario:

e Probar el proceso de validacién durante la creacidon de un usuario y verificar que sea
exitoso [Pasa].

e Probar el proceso de validacién durante la creacién de un usuario y verificar que falle
debido a informacién incorrecta [Falla].

e Verificar que los usuarios validados correctamente pueden acceder a la plataforma
[Pasa].

e Verificar que los usuarios cuya validacion ha fallado no pueden acceder a la
plataforma [Pasa].
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Prototipo asociado:

Bienvenido a Rakoon

Registrate

Te enviamos un codigo a tu correo electrdnico.

Ingresa el cédigo aqui

Reenviar codigo

¢Yatenés cuenta? Ingresa

llustracion 132: Prototipo User Story #95

#14 - Registrar Valoracion

Como consumidor, quiero poder dejar comentarios y valoraciones sobre los
establecimientos después de adquirir sus paquetes para compartir opiniones y
experiencias con la comunidad de usuarios y contribuir a la transparencia y calidad de
los establecimientos.

Criterios de Aceptacion:
e Los usuarios deben poder dejar una valoracién y un comentario después de
adquirir un paquete.
e Lavaloracidn debe ser un sistema de estrellas (por ejemplo, de 1 a 5 estrellas).
e Los usuarios deben tener la opcion de dejar un comentario adicional para
detallar su experiencia.
e Las valoraciones y comentarios deben ser visibles para otros usuarios.

SP:

Pruebas de Usuario:

e Probar dejar una valoraciéon y comentario después de adquirir un paquete [Pasa].

Probar dejar una valoracién sin seleccionar la cantidad de estrellas [Falla].

[}
e Verificar que las valoraciones y comentarios son visibles para otros usuarios [Pasa].
e Probar dejar multiples valoraciones y verificar que todas se registran correctamente

[Pasa].
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Prototipo asociado:

@ Buscar | = Todas v | 4 pedidos

24/05/2023

X £Qué opinas?

Junior B Ver Pedido

1 Pack Sorpresa

Entregado Opinar |:E I Q Déjale tu comentario y valoracién a este
-

establecimlento,

18/05/2023

Calificacion: i % # % %

Junior B Ver Pedido
1 Pack Sorpresa Comentario:
Entregado Opinar

Pedi un pack sorpresa y estaba muy rs
buena, recomiendo...

30/04/2023
Ala Manchada Ver Pedido
1 Pack Sandwich
Entregado Opinar
15/04/2023

La Abuela Ver Pedido
Q 1 Pack Empanadas
Entregado Opinar

1de Pedidos a mostrar[m -

Guardar opinion

llustracion 133: Prototipo User Story #14

#116 - Consultar Valoraciones del Establecimiento
Como usuario, quiero poder ver y consultar las valoraciones y resefias de otros 2
usuarios sobre ese establecimiento, para tomar decisiones informadas sobre la calidad

y la satisfaccidn de los productos ofrecidos.

Criterios de Aceptacion:

SP:

Los usuarios deben poder ver las valoraciones y comentarios de otros
consumidores sobre un establecimiento.

Se debe mostrar la puntuacion promedio del establecimiento basada en las
valoraciones.

Debe ser posible filtrar las valoraciones por estrellas y ver los comentarios
asociados.

Las valoraciones y comentarios deben ser visibles en el perfil del
establecimiento.

Pruebas de Usuario:

Probar ver las valoraciones y comentarios de otros consumidores sobre un
establecimiento [Pasa].

Filtrar las valoraciones por estrellas y verificar que los comentarios coincidan con la
calificacion [Pasa].

Verificar que la puntuacién promedio se actualiza correctamente conforme se afladen
nuevas valoraciones [Pasa].

Comprobar que las valoraciones y comentarios son visibles en el perfil del
establecimiento [Pasa].
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Prototipo asociado:

< ' LaAbuela

. JoseLuis Wk dk  21/05/2023
Excelente comida, en excelentes

condiciones
. Maria * %k ok 18/05/2023

Estaba rico pero no tenia casi nada
desal:{

a

3 La Abuela - Casa de Empanadas

La mejor calidad en: ".Empanadas®
Pizzas, »=Lomos, £Hamburguesas.

(9 Horario: 18:00 a 20:00
@ Rivadavia 430 - Villa Maria, Cba.

. Viviana L. % % % 06/05/2023

Considerando que era comida a
desechar esta aprobado, dejo que
desear las empanada de humita,

LuisTr. ks k& 30/04/2023

Muy buen paguete, me guste mucho
las empanadas y s un costo re bajo

* Opiniones

Ver comentarios y valoraciones

LuzS. L 8 & 02/04/2023
Packs que ofrece

Compre un pack sorpresa y la verdad
re completo, quito una estrella por
que no ofrece delivery

No cuenta con packs
disponibles en este momento

llustracion 134: Prototipo User Story #116

Burndown Chart

El total de puntos de historia quemados durante este Sprint fueron de 11 sobre 20 puntos de
historia. A continuacidn, se detalla el Burndown Chart correspondiente.

Fecha - 11 de diciembre de 2023 - 1 de enero de 2024
Objetivo del sprint - - Primera version de valoraciones - Gestion reserva (Consumidor)

Trabajo restante Directriz

=]

untos de histor

F

Dec 13 Dec 17 Dec2 Dec 25 Dec 29 Jam 0

Fecha

llustracion 135: Burndown Chart Sprint 9
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Se puede notar que en este sprint al equipo le costé finalizar sus tareas, esto debido a las
circunstancias del terminado de la cursada y las semanas de las fiestas de diciembre. El
equipo se compromete a terminar estas tareas en el préximo sprint.

Calculo de velocidad del equipo

El calculo de la velocidad se basa en la suma de los puntos de historia de las tareas
completadas durante un sprint. En el presente Sprint el equipo obtuvo una velocidad de 11
puntos de historia. Se adjunta el informe de velocidad en donde se compara con los sprints
anteriores:

Commitment . Completed

& ameur e sprnt when # began e amount of work cor

20
w I I I I
5
0

PFISI Sprint 3 PFISI Sprint 4 PFISI Sprint 5 PFISI Sprint 6 PFIS| Sprint 7 PFIS| Sprint 8 PFISI Sprint 9

Story peint

llustracion 136: Grdfico de velocidad Sprint 9

Calculo de la velocidad promedio: El cdlculo de la velocidad promedio consta de sumar la
velocidad de los sprints ya finalizados y dividirlo por la cantidad de sprint que el equipo ya
realizd. En nuestro caso, la velocidad promedio es de 18 puntos de historia.

Velocidad promedio = (5+20+16+22+17+28+21+20+11)/9=18

Esta velocidad sirve como una guia y pardmetro al equipo para ver a qué cantidad de trabajo
comprometerse en futuros sprints.

Workflow de Requisitos
No se llevaron a cabo tareas de requerimientos en el presente sprint.
Workflow de Analisis

El diagrama de clases sufrid la siguiente modificacion:
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Pack Reservation PaymentType

- publicationTime: LocalDateTime

Date: LocaiDateTime - name: String
.

PaymentType
tion: Address

+ cakulatelimitTimerublication(): LocalTime

1

senumerations
WorkingDay

MONDAY Profile

WEDNESDAY L {4+ login{): void
THURSDAY
FRIDAY Sector
SATURDAY

SUNDAY —=

- validate: boolean
- code: String
- generationDate: LocalDEteTime

llustracién 137: Diagrama de clases v1.7

Se agrega la clase VerificationCode, la cual poseera la informacion pertinente de los codigos
de verificacion. Esta clase tiene una relacién 1 a 1 con el usuario. Los atributos que posee son
el cddigo, la fecha de generacioén del codigo y el estado de la verificacién.

Workflow de Disefio

El equipo no se dedicé en este sprint a realizar tareas en el Workflow de Disefio, debido a
que las funcionalidades, mejoras o correccién de bugs implementados no lo requerian.

Workflow de Implementacion

En el presente sprint el equipo continud con la implementacién del producto tanto en el
backend como en el frontend. A estas alturas, el equipo ya no trabaja seccionado en dos sub
equipos, sino que todos realizamos tareas tanto del usuario consumidor como de
establecimientos. A continuacidn, se representa esto con una tabla:
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Miembro del . . Estado de la User
equipo Tecnologia Sub equipo User Story / Task implementada
#41 Completada
Zoy, Eder Frontend
#23 Completada
#134 No completada
Alvarez, Joaquin. Backend
Implementacion de #133 No completada
funcionalidad del consumidory
establecimiento. #32 Completada
Arias, Matias. Full Stack.
#95 No completada
#116 Completada
Alvarez, Anibal Fﬁ’é’\fs%‘z -
#14 Completada

Workflow de pruebas

Se realizaron las pruebas asociadas al backend en las User Stories incluidas en el presente
sprint. Los defectos presentados en el transcurso del sprint, ya sea en las pruebas unitarias,
de integracién o de aceptacidn, se indicaron en la planilla de defectos: Planilla de defectos

reportados - Rakoon

Ademas, el equipo continud con las tareas de QA en las funcionalidades de la aplicacion, lo
que permitird identificar y corregir posibles defectos o problemas en el producto,
asegurando que este funcione de manera eficiente, sea confiable y cumpla con las
expectativas del usuario.

4.10.7. Monitoreo de riesgos

Identificacion de riesgos ocurridos:

ID Riesgo Descripcion

3 Si los integrantes del equipo no cumplen con las tareas que tienen asignadas, el proyecto se atraso.

La ocurrencia de este riesgo se debidé en gran medida por ser el primer sprint posterior a la
finalizacion del cursado, al mismo tiempo que fue atravesado por dos fechas festivas
importantes. El contexto en el cual se encontré el equipo durante este sprint fue diferente a
los anteriores, y esa diferencia fue la que ocasiond que la gestion de los tiempos de cada
integrante comprometa el cumplimiento de las tareas asignadas. Fuimos conscientes de esta
situacion, y el resultado del sprint lo refleja; por ello, para los préximos sprints vamos a
ajustar las estimaciones considerando la capacidad del equipo en este nuevo periodo.

Riesgos modificados
No se modificaron riesgos en el presente sprint.

Nuevos riesgos identificados
No se identificaron riesgos.
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4.10.8. Sprint Review
e Fecha de realizacion: 02/01/2024
e Duracién: 30 minutos, desde 18:40 hs. a 19:10 hs.
e Scrum Master: Arias, Matias.
Temas tratados:
e Se presentd y acepto la funcionalidad implementada por el equipo.
e Se analizé las funcionalidades que no se llegaron a entregar.
e Se discutid sobre la fecha de finalizacién del proyecto con base en la capacidad del
equipo en este sprint.

4.10.9. Sprint Retrospective

e Fecha de realizacion: 02/12/2024
e Duracion: 20 minutos, desde 20:00 hs. a 20:20 hs.
Lo bueno del Sprint:
e Se presentd un avance a pesar de las desviaciones ocasionadas por el periodo del afio
que se atraveso.
e El equipo pudo coordinarse en el periodo de vacaciones, pudiendo organizar los
sprints siguientes con base en los periodos de descanso de cada miembro.

Lo malo del Sprint:
e Se presentaron desviaciones en el objetivo del sprint debido a la incorrecta

estimacion respecto al periodo del afio que se atravesd. No se tuvieron en cuenta las
caracteristicas propias del contexto festivo, que de una u otra manera afectaron a la
capacidad del equipo.
Lo que mejoramos para el préximo Sprint:
e En las ceremonias de planificacidn, se prestara mads atencidn a la capacidad real del
equipo, tomando como experiencia el sprint pasado, de forma que el compromiso
que se tome al inicio del sprint pueda ser cumplido al finalizar el mismo.

4.10.10. Conclusion del sprint

El presente sprint fue diferente a los demads, y sumé nuevas experiencias y aprendizajes al
equipo, que se van a tener en cuenta para el desarrollo de los siguientes. Fue el primero que
se desarrollé posteriormente a la finalizacién del cursado, y representé nuevos desafios para
los integrantes del equipo, tales como la gestidn del tiempo en ausencia del compromiso de
ir a clases. Esto, sumado al contexto de las fiestas, ocasiond que el equipo pusiera en riesgo
el compromiso tomado al inicio del sprint respecto a las historias de usuario a desarrollar. El
resultado del sprint refleja directamente esta situacion, por lo que el equipo tomard esta
experiencia para poder ajustar mejor los objetivos de cada iteracion con base en la capacidad
del equipo en el periodo que corresponda. Sin embargo, rescatamos que a pesar de todas las
contingencias que se dieron, el equipo pudo entregar valor a los interesados, avanzar con la
documentacidn del proyecto, y presentar un incremento de producto.
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4.11. Sprint 10
4.11.1. Objetivo del Sprint

En este sprint, el equipo se centrard en terminar las deudas técnicas del sprint anterior,
desarrollar nuevas funcionalidades dentro de la aplicacién y mejorar su integridad. Los

objetivos especificos incluyen:

Incorporar nuevas funcionalidades como lo son la consulta general de las estadisticas
del establecimiento, consultar el listado de favoritos y consultar las valoraciones del
establecimiento.

Completar las deudas del sprint anterior: El refactor de cdlculo de emisiones de CO, y
validar el establecimiento gastrondmico.

Mejorar el cdlculo de generacién de estadisticas por parte del consumidor para
motivar al usuario en cuanto a su impacto con el medio ambiente.

Terminar la primera versién de la documentacién del proyecto.

4.11.2. Participantes y estimacion de la capacidad

Participantes del Sprint

Integrante del equipo Rol en el sprint
Alvarez, Anibal. Equipo de desarrollo.
Alvarez, Joaquin. Equipo de desarrollo.

Arias, Matias. Scrum Master.
Zoy, Eder. Equipo de desarrollo.

Estimacion de la capacidad
Cantidad de horas dedicadas al sprint, se estima por cada integrante del equipo un rango

minimo y maximo de horas que le dedicara por semana:

Alvarez, Anibal. Alvarez, Joaquin. Arias, Matias. Zoy, Eder. Total Horas
Semana 1 4-6 4-6 4-6 4-6 16-24
Semana 2 4-6 4-6 8-10 6-8 22-30
Semana 3 6-8 8-10 8-10 8-10 30-38
Total Horas 14-20 16 - 22 20 - 26 18-24 68 - 92

4.11.3. Calendarizacion del Sprint

Duracion del Sprint: comenzo el dia 03/01/2024 vy finalizara el dia 24/01/2024, con
una duracion de 20 dias.

Daily Meeting: Se llevaron a cabo los dias viernes desde las 19:00 hs. hasta las 19:30
hs.

Sprint Planning: Se llevé a cabo el 02/01/2024 y se definieron los objetivos a cumplir
en el presente sprint.
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Calendarizacion mediante el User Story Mapping

—

Gestidn de umanas Estadisticas Transaocianes i |

PFI51 Sprint 10
— - =
PFISI Sprint 10 m Ratrospacthm m B m u . Documentacion del proyeclo
3
“alidar estalacimiento Refactor g calculo de Reqistrar
qastronomicon amisiones ge C02 establesmients como
" favanto
;e sz . G @

¢

Consultar estadistica

asiablecimiento

[ O ‘ - j_ -a

llustracion 138: User Story Mapping Sprint 10.

4.11.4. Sprint Backlog

Sprint Review: Se realizd el 24/01/2024, con una duracién maxima de 30 minutos,
desde 18:40 hs. a 19:10 hs.
Sprint Retrospective: Se realizé el dia 24/01/2024, con una duracién de 20 minutos,
desde 20:00 hs. a 20:20 hs.

ID User Story / Task Descripcion SP
. . Como consumidor, quiero poder guardar establecimientos como favoritos
Registrar establecimiento . . L. L e .
15 . en mi perfil para acceder rdpidamente a ellos y recibir notificaciones 2
como favorito. . .
cuando haya paquetes disponibles.
Consultar estadistica Como establecimiento, quiero poder consultar estadisticas generales para
26 general del obtener informacién sobre cémo estd impactando el uso de la aplicacién en 5
establecimiento. el medio ambiente y en mi negocio.
Validar establecimiento Como sistema, quiero un proceso de validacion para los establecimientos
32 gastrondmico. gastrondmicos que deseen unirse a nuestra plataforma, para asegurarme 2
[Deuda Técnica] de qué sean establecimientos reales.
. Como consumidor quiero poder consultar mis establecimientos favoritos,
Consultar listado de L. s e
51 . para tenerlos como un acceso rapido y en un futuro recibir notificaciones 2
favoritos. .
de los mismos.
. Como establecimiento, quiero consultar mis valoraciones y comentarios de
Consultar mis . . L.
115 . parte de los consumidores para obtener una retroalimentaciéon del 2
valoraciones. N L
desempefio en la aplicacidn.
, Esta tarea implica el refactor de la funcién o algoritmo encargado de
Refactor de célculo de .. . . . .
.. calcular las emisiones de CO, qué necesita una revision y mejora. Este
133 emisiones de CO,. . ) ; . . 2
L. calculo es importante para evaluar el impacto ambiental positivo que
[Task - Deuda Técnica]] ) . . - .
tienen los usuarios al reducir el desperdicio de alimentos.
Documentacion del Tarea para generar toda la primera version de la documentacion final del
134 proyecto proyecto. 5

[Task - Deuda Técnica]]
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4.11.5. Matriz RASCI

Actividad nbar | Josaur. | mats. | cae
Registrar el establecimiento como favorito. S C R |
Consultar estadistica general del establecimiento. C | S R
Validar establecimiento gastrondmico. S C R |
Consultar listado de favoritos. S C R I
Consultar mis valoraciones. R C I S
Consultar valoraciones del establecimiento. R C I S
Refactor de calculo de emisiones de CO,. C R C |
Documentacion del proyecto. | S C R
Documentar Sprint 10. | C S R

4.11.6. Desarrollo del Sprint

User Stories
En el desarrollo del sprint se va a centrar en las siguientes funcionalidades:

#15 - Registrar establecimiento como favorito.
SP:
Como consumidor, quiero poder guardar establecimientos como favoritos en mi perfil

para acceder rapidamente a ellos y recibir notificaciones cuando haya paquetes 2
disponibles.

Criterios de Aceptacion:
e Desde la tarjeta de un establecimiento se debe marcar como favorito un
establecimiento (botdn de corazén).
e En la seccidon de “Mis favoritos” se debe ver el listado de los favoritos, mostrar
las tarjetas de los establecimientos.

Pruebas de Usuario:

e Probar marcar un establecimiento como favorito, se marca el corazén y aparece en el
listado de favoritos [Pasa].

e Probar marcar un establecimiento como favorito, no se marca el corazén y aparece
en el listado de favoritos [Falla].

e Probar marcar un establecimiento como favorito, se marca el corazén y no aparece
en el listado de favoritos [Falla].

e Probar marcar un establecimiento como favorito, no se marca el corazén y no
aparece en el listado de favoritos [Falla].
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Prototipo asociado:

PACKS QU Ofracen, ¥algracionas ¥y mucho mas

Verduleria Arias
ario: 0D a 1.3:00
800 m

La Abuela
Hararo: 12200 8 150
Distancia: 1Km

llustracion 139: Prototipo User Story #15

#26 - Consultar estadistica general del establecimiento.
Como establecimiento, quiero poder consultar estadisticas generales para obtener
informacion sobre cémo esta impactando el uso de la aplicacion en el medio ambiente 5

Yy en mi negocio.

Criterios de Aceptacion:

SP:

Desde el menu principal del establecimiento, debe ser posible navegar a la
seccioén de "Estadisticas".

En la seccion de “Estadisticas” se deben mostrar las estadisticas generales del
establecimiento (Ganancias generadas, Paquetes salvados, Desperdicio de
alimento evitado).

Los datos mostrados en cada estadistica deben ser correctos y coincidir con la
actividad del establecimiento.

Se debe poder indicar el lapso de tiempo de esas estadisticas, es decir, Desde
el inicio o indicar un rango semanal, mensual, anual.

Pruebas de Usuario:

Probar navegar desde el menud principal del establecimiento a la seccion de
"Estadisticas" y se muestra dicha pantalla [Pasa].

Probar navegar desde el menu principal del establecimiento a la seccion de
"Estadisticas" y no se muestra dicha pantalla [Falla].

Probar visualizar las estadisticas y se muestran correctamente segun el rango
indicado [Pasal].

Probar visualizar las estadisticas y no se muestran correctamente segun el rango
indicado [Falla].
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Prototipo asociado:

< Estadisticas

Ala Manchada

Desde slimicin v I TIRErty

Tus logros

$126.000
Cananciss generadas
Paguetes salvades

410Kgs
Despardicio de alimento avitade

Tu rendimiento

:/\\,/ AJ/

[T
-

W mids detalks = |

llustracién 140: Prototipo User Story #26

#51 - Consultar listado de favoritos.
SP:
Como consumidor quiero poder consultar mis establecimientos favoritos, para

tenerlos como un acceso rapido y en un futuro recibir notificaciones de los mismos. 2

Criterios de Aceptacion:
e En la seccidon de “Mis favoritos” se debe ver el listado de los favoritos, mostrar
las tarjetas de los establecimientos.
e Desde la tarjeta de un establecimiento favorito se debe poder desmarcar como
favorito (botdn de corazén) y debe desaparecer del listado.

Pruebas de Usuario:

e Probar consultar los establecimientos favoritos de un consumidor y se muestran
[Pasa].

e Probar consultar los establecimientos favoritos de un consumidor y no se muestran
[Falla].

e Probar desmarcar un establecimiento como favorito, no se desmarca el corazén vy
sigue apareciendo en el listado de favoritos [Falla].

e Probar desmarcar un establecimiento como favorito, se desmarca el corazén y sigue
apareciendo en el listado de favoritos [Falla].

e Probar desmarcar un establecimiento como favorito, se desmarca el corazén y ya no
aparece en el listado de favoritos [Pasal.
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Prototipo asociado:

-

Junior B
Horario: 12:00 a 15:00
D a: 1TKm

H M ®

Elegir Explorar Yo

llustracion 141: Prototipo User Story #51

#115 - Consultar mis valoraciones SP:

Como establecimiento, quiero consultar mis valoraciones y comentarios de parte de 2
los consumidores para obtener una retroalimentacién del desempefio en la
aplicacién.

Criterios de Aceptacion:
e Desde el menu principal del establecimiento, debe ser posible navegar a la
seccion de "Estadisticas".
e En la seccidn de “Estadisticas” se debe mostrar una seccién de comentarios y
valoraciones.
e Se debe mostrar la valoracién promedio.

Pruebas de Usuario:

e Probar navegar desde el menu principal del establecimiento a la seccién de
"Estadisticas" y se muestra dicha pantalla [Pasa].

e Probar navegar desde el menu principal del establecimiento a la seccién de
"Estadisticas" y no se muestra dicha pantalla [Falla].

e Probar visualizar la valoracién promedio y se muestra correctamente junto a los
comentarios [Pasa].

e Probar visualizar la valoracidn promedio y no se muestra correctamente junto a los
comentarios [Falla].
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Prototipo asociado:

Clientes

9 Joaguin Q

—_— p—

L mis apinicnes =

Comparti este logro
llustracion 142: Prototipo User Story #115

Deuda Técnica:

#32 - Validar Establecimiento Gastronémico
Como sistema, quiero un proceso de validacion para los establecimientos | SP:
gastrondmicos que deseen unirse a nuestra plataforma, para asegurarme de que sean

establecimientos reales. 2

Burndown Chart

El total de puntos de historia quemados durante este Sprint fueron de 20 sobre 20 puntos de
historia. A continuacion, se detalla el Burndown Chart correspondiente:

Trabajo restante Directriz

Puntos de historia

Jan 05 Jan 08 Jan 13 Jan 17 Jan 21 Jan 25
Fecha

llustracion 143: Burndown Chart Sprint 10
Calculo de velocidad del equipo

El calculo de la velocidad se basa en la suma de los puntos de historia de las tareas
completadas durante un sprint. En el presente Sprint el equipo obtuvo una velocidad de 20
puntos de historia. Se adjunta el informe de velocidad en donde se compara con los sprints

anteriores:
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PIS! Sprint 4. PFISI Sprint 5 PRSI Sprint 6 PFISH Sprint 7 PRISI Sprint B PEIS) Sprint PFISI Sprint 10

llustracion 144: Grdfico de velocidad Sprint 10

Calculo de la velocidad promedio: El cdlculo de la velocidad promedio consta de sumar la
velocidad de los sprints ya finalizados y dividirlo por la cantidad de sprint que el equipo ya
realizd. En nuestro caso, la velocidad promedio es de 18 puntos de historia.

Velocidad promedio = (5+20+16+22+17+28+21+ 20 +11 + 20) /10=18

Esta velocidad sirve como una guia y parametro al equipo para ver a qué cantidad de trabajo
comprometerse en futuros sprints.

Workflow de Requisitos
No se llevaron a cabo tareas de requerimientos en el presente sprint.
Workflow de Andlisis

El diagrama de clases sufrid las siguientes modificaciones:

class Modelo de andlisis )
\l/‘ |
StateEntity pack Reservation PaymentType
- name:sting - publicationTime: LocaloateTime - resenvatonCate: LocaloateTime N - name:sving
- previousState: StateEntity 1 0.%|- FmitTimePubi aDateTime - state:State o L
—-
(X
+ gewFinalPrice(): Double Address
+  caloulateLmiTimepubication]): LocalTime: T
- numberapanament sting
0. - foon
- iatsting
|- enesens
Pl
ConsumerFaveriteEstabishment S
1
- consumer: consumer
— N - emabishment: establizhment
- activity: sting
- bihpate: sving ot
- cuit:String Workbay
- - tmePickUpFrom: String
- s - tmePicklpTo: String =
- gengersuing - day:workingpa -
- id:swing
- KeyTape:string S
- lastiame: String
- legalrorm: sting
- name:sving )
- personType: String.
e senumerations
- postalcode: sting ‘workingoay
- stateKey:String MONDAY
- TuESDAY
WEDNESDAY
THURSDAY
FRIDAY
SATURDAT
sunpay

llustracion 145: Diagrama de clases v1.8
203



Tomo lI: Gestion del Producto

Por un lado, se cred la clase ConsumerFavoriteEstablishment para persistir los
establecimientos marcados como favoritos por parte del usuario. Se genera una clase
intermedia qué posee la referencia a ambas entidades.

Por otro lado, al realizar la validacién del CUIT del establecimiento se guardan todos los datos
pertinentes recibidos de la API de AFIP.

Workflow de Diseno

Para el Workflow de Disefio se realizé una modificacion de la vista de despliegue con la
incorporacién de la APl de AFIP.
deployment vista de Despliegue /J

AFIP cliente Mobile Servidor Google Maps Firebase Storage cliente Web

‘ — G- ==3| =9[—7

Servidor Mobile Servidor Web
Userpresweb
Interfaz E] APIGoogieMaps E] E]
UserPreshobile E] PackPresmMobile E]

ReportPreswel E]

AddressPresMobile 3:] ReservationPresMobile 3:]
Servidorwen E]
RepartPresMabile g] EstablichmentPresMobile g]
Servidor Backend
wsubsystems E] GestionEstablecimientos S:] wsubsystens E]
‘GestionUsuarios GestionPaquetes
e wsubsystems 2] el |
‘GestionReportes-Estadisticas

Servidor Base de Datos

llustracion 146: Vista de despliegue modificada
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Workflow de Implementacion

En el presente sprint, el equipo continud con la implementacién del producto tanto en el

backend como en el frontend. A continuacidn, se representa esto con una tabla:

Miembro del equipo Tecnologia Sub equipo User Story / Task E?:?gggcee:‘ataliisaer

#26 Completada
ZOy, Eder Frontend m COmp|etada
Implementacion de #51 Completada

funcionalidad del

Alvarez, Joaquin. Backend consumidory
establecimiento. #133 Completada
Arias, Matias. Full Stack. #32 Completada
Alvarez, Anibal Frontend - #11 Completada
’ DevOps p

Workflow de pruebas

Al igual que en las iteraciones anteriores, se realizaron las pruebas asociadas al backend en

las User Stories incluidas en el presente sprint y se contintda con tareas de QA que permiten

mejorar al frontend en aspectos visuales y de usabilidad.

4.11.7. Monitoreo de riesgos

Identificacion de riesgos ocurridos
No se identificaron riesgos en el presente sprint.

Riesgos modificados
No se modificaron riesgos en el presente sprint.

Nuevos riesgos identificados
No se identificaron riesgos.

4.11.8. Sprint Review

e Fecha de realizacion: 24/01/2024
e Duracién: 30 minutos, desde 20:30 hs. a 21:10 hs.
e Scrum Master: Arias, Matias.
e Comentarios: -
Temas tratados:

e Se presentd y aceptod la funcionalidad implementada por el equipo.

e Se hablaron de posibles mejoras o potenciales caracteristicas qué podrian mejorar a

la aplicacién
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4.11.9. Sprint Retrospective

e Fecha de realizacion: 24/01/2024
e Duraciéon: 20 minutos, desde 21:10 hs. a 21:30 hs.
Lo bueno del Sprint:
e Elequipo logré cumplir con el objetivo del sprint y todas las tareas comprometidas.
e El equipo logrd realizar una conexion exitosa con la APl de AFIP sin tener experiencia
previa y con una incertidumbre alta de la tarea.
e El equipo se comprometid a entregar valor agregado en la realizacién de las tareas.
Lo malo del Sprint:
e La comunicacién del equipo fue escasa, lo que dificulta en el progreso de las tareas y
la coordinacién de las ceremonias.
e Ladistribucidn de la entrega de valor se acumulé al final del sprint.
Lo que mejoramos para el préximo Sprint:
e Mejorar la comunicacién asincrdonica entre los integrantes del equipo.

4.11.10. Conclusion del sprint

Durante este sprint, el equipo se enfocd en abordar las deudas técnicas del sprint anterior,
desarrollar nuevas funcionalidades dentro de la aplicacién y mejorar su integridad. Logramos
incorporar nuevas caracteristicas, como la consulta de estadisticas del establecimiento, la
gestion de favoritos y la revisién de valoraciones. Ademas, completamos las tareas
pendientes del sprint anterior, como el refactor del calculo de emisiones de CO, y la
validacion de establecimientos gastronémicos. También mejoramos el calculo de generacién
de estadisticas para motivar a los usuarios en cuanto a su impacto ambiental.

En resumen, el equipo demostré compromiso y capacidad para enfrentar desafios técnicos y
completar las tareas comprometidas. Nos mantenemos enfocados en mejorar Ia
colaboracidn y la eficiencia para alcanzar nuestros objetivos en el proximo sprint, el cual serd
el ultimo.
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4.12. Sprint 11
4.12.1. Objetivo del Sprint

Para el equipo este es el Ultimo sprint, por lo que el objetivo es finalizar todas las
funcionalidades del backlog que conforman el alcance del producto como primera versiéon
funcional para los usuarios. Los objetivos especificos incluyen:
e Incorporar nuevas funcionalidades como aceptar y consultar términos y condiciones,
cancelar reserva, deshabilitar paquetes y registrar pago.
e Corregir bugs presentes en la aplicacién.
e Realizar la primera versién de la documentacion del producto.

4.12.2. Participantes y estimacion de la capacidad

Participantes del Sprint

Integrante del equipo Rol en el sprint
Alvarez, Anibal. Equipo de desarrollo.
Alvarez, Joaquin. Equipo de desarrollo.
Arias, Matias. Equipo de desarrollo.
Zoy, Eder. Scrum Master.

Estimacion de la capacidad
Cantidad de horas dedicadas al sprint, se estima por cada integrante del equipo un rango
minimo y maximo de horas que le dedicard por semana:

Alvarez, Anibal. Alvarez, Joaquin. Arias, Matias. Zoy, Eder. Total Horas
Semana 1 4-6 7-8 8-10 6-8 25-32
Semana 2 4-6 7-8 8-10 6-8 25-32
Semana 3 4-6 7-8 8-10 8-10 27-34
Total Horas 12-18 21-24 24 - 30 20-26 77 - 98

4.12.3. Calendarizacion del Sprint

e Duracion del Sprint: comenzo el dia 29/01/2024 y finalizé el dia 19/02/2024, con una
duracién de 20 dias.

e Daily Meeting: Se llevaron a cabo los dias viernes desde las 19:00 hs. hasta las 19:30
hs.

e Sprint Planning: Se llevo a cabo el 28/01/2024 y se definieron los objetivos a cumplir
en el presente sprint.

e Sprint Review: Se realizé el 20/02/2024, con una duracion maxima de 30 minutos,
desde 18:40 hs. a 19:10 hs.

e Sprint Retrospective: Se realiz6 el dia 20/02/2024, con una duracién de 20 minutos,
desde 20:00 hs. a 20:20 hs.
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Calendarizacion mediante el User Story Mapping

Estadisticas Transacciones Gestion de paquetes Gestion de reservas Soporte y legales

RAK-61 RAK-67 RAK-59 RAK-60 RAK-62

Retrospective v Complete Sprint 2] oo £

PFISI Sprint 11 [EIE + Addsp

Consultar estadisticas de Registrar pago Deshabilitar paguete Cancelar reserva Aceptar términos y
ventas - I - - condiciones (Consumer)
[ L RAK-12 u& [n L RAK-78 & O a RAK-43 ﬁ
0 e rak-2s @ o0& raks @

Consultar términos y
condiciones (Consumer)

e @

Aceptar términos y
condiciones
(establecimiento)

PFISI Sprint 11
Cargar loz horarios de retiro de packs corractamente
[+ | RAK-110
Documentacién - Gestion del Producto

3 RAK-143
Mangjo de errores al usuario en los errores de |3 aplicacion
ge RAK-141
Cargar direccién (Consumidor)
[« RAK-142
Disefio responsive en |2 aplicacion

3 RAK-144

Backlog

0 &

Consultar términos y
condiciones

(establecimiento)

o @

llustracion 147: User Story Mapping Sprint 11

4.12.4. Sprint Backlog

ID User Story / Task Descripcion SP
. Como consumidor, quiero aceptar los términos y condiciones de uso de
Aceptar términos y L .
06 .. . la aplicaciéon antes de registrarme para asegurarme de entender y 1
condiciones (Consumidor). . V. .
cumplir con las politicas y reglas establecidas por Rakoon.
R Como consumidor, quiero consultar los términos y condiciones de uso
Consultar términos y L . e
07 . . de la aplicacion, para poder estar enterado de la informacion relevante 1
condiciones (Consumidor). .
gue tengo que tener en cuenta sobre el uso de la misma.
Aceptar términos y Como establecimiento, quiero poder aceptar los términos y condiciones
63 condiciones de uso de la aplicaciéon antes de registrarme para asegurarme de 1
(Establecimiento). entender y cumplir con las politicas y reglas establecidas por Rakoon.
Consultar términos y Como establecimiento, quiero consultar los términos y condiciones de
64 condiciones uso de la aplicacion, para poder estar enterado de la informacién 1
(Establecimiento). relevante que tengo que tener en cuenta sobre el uso de la misma.
. Como consumidor quiero registrar el pago de los paquetes que reservo
12 Registrar pago. , orqu & Pag > paquetes 3
a través de la aplicacién, para poder reservar su disponibilidad.
Consultar estadisticas de Como establecimiento, quiero consultar mi rendimiento en la aplicacién
25 rendimiento graficamente para tener una vision facil y rapida del uso y los beneficios 3
(Establecimiento). que se esta generando con Rakoon.
Como consumidor quiero cancelar la reserva de un paquete, para poder
tener un mayor grado de flexibilidad la oportunidad del
43 Cancelar reserva. - v .g - y P . 1
arrepentimiento, evitando desperdicios y que otro usuario pueda
reservar el paquete.
. Como establecimiento, quiero deshabilitar un paquete habilitado para
78 Deshabilitar paquete. 9 paq P 1

evitar que aparezca visible a los consumidores.

208




Tomo lI: Gestion del Producto

ID User Story / Task Descripcion SP
. . En la pantalla de consulta de packs por parte del consumidor, se debe
Cargar los horarios de retiro | . . .
implementar la légica correspondiente para cargar en cada pack-card el
110 de packs correctamente. . . . , 1
horario de pickUp correspondiente al dia en curso para cada
[Bug] o
establecimiento.
. . Se debe brindar mensajes al usuario sobre el error ocurrido, ya que
Manejo de errores al usuario. 2 ,
141 actualmente solo se estd mostrando un modal de que se presentd un 2
[Bug]
error.
Cargar direcciones del Se debe corregir la problemdtica al momento de cargar las direcciones
142 consumidor. del consumidor (no se muestra el mapa que indica la ubicacién 3
[Bug] seleccionada).
Documentacion del producto. | Tarea para generar la primera version de la documentacion final del
143 3
[Task] producto.
Disefio responsive en la Agregar estilos al frontend para permitir mayor adaptabilidad a las
144 aplicacion. pantallas de los celulares. 3
[Task]
4.12.5. Matriz RASCI
o Alvarez Alvarez Arias Zoy,
Actividad Anibal.’ Joaquin. | Matias. Eder.
Implementacion en el Frontend de la User Story 06 - Aceptar términos y C s | R
condiciones (Consumidor).
Implementacion en el Backend de la User Story 06 - Aceptar términos y R C S
condiciones (Consumidor).
Implementacion en el Frontend de la User Story 07 - Consultar términos y C S R
condiciones (Consumidor).
Implementacion en el Backend de la User Story 07 - Consultar términos y R C S
condiciones (Consumidor).
Implementacién en el Frontend de la User Story 63 - Aceptar términos y C S R
condiciones (Establecimiento).
Implementacién en el Backend de la User Story 63 - Aceptar términosy R C S
condiciones (Establecimiento).
Implementacién en el Frontend de la User Story 64 - Consultar términos y C s R
condiciones (Establecimiento).
Implementacién en el Backend de la User Story 64 - Consultar términos y | R C 5
condiciones (Establecimiento).
Implementacién en el Frontend de la User Story 12 - Registrar pago. | C R S
Implementacién en el Backend de la User Story 12 - Registrar pago. C S R |
Implementacién en el Frontend de la User Story 25 - Consultar
estadisticas de rendimiento (Establecimiento). S S C R
Implementacién en el Backend de la User Story 25 - Consultar
estadisticas de rendimiento R s c
(Establecimiento).
Implementacién en el Frontend de la User Story 43 - Registrar pago. c R S
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Implementacion en el Backend de la User Story 43 - Registrar pago. c S R
Implementaciéon en el Frontend de la User Story 78 - Deshabilitar
paquete. C R S
Implementacion en el Backend de la User Story 78 - Deshabilitar
paquete. c S R
Resolver Bug - Cargar los horarios de retiro de packs correctamente. | R S C
Resolver Bug - Manejo de errores al usuario. R C S |
Resolver Bug - Cargar direcciones del consumidor. R C | S
Disefio responsive de la aplicacion. R C C S
Documentacién del producto. | S C R
Documentar Sprint 11. | C S R

e R:Responsable. Responsable de la tarea.

e A: Accountable. Quién rinde cuentas.

e S:Support. Apoyo para realizar la tarea.

e C:Consulted. A quien se le consulta.

e | Informed. A quien se le debe informar.
4.12.6. Desarrollo del Sprint
User Stories
En el desarrollo del sprint se va a centrar en las siguientes funcionalidades:
#07 - Consultar términos y condiciones (Consumidor).

SP:

Como consumidor, quiero consultar los términos y condiciones de uso de la aplicacién,
para poder estar enterado de la informacidn relevante que tengo que tener en cuenta
sobre el uso de la misma.

Criterios de Aceptacion:
e Desde la pantalla de registro de un consumidor las palabras deben tener un
hipervinculo a la consulta de los términos y condiciones.
e Desde el menu del consumidor se puede acceder a los términos y condiciones.
e La consulta debe abrir un archivo PDF con la informacidn actualizada.

Pruebas de Usuario:

e Probar consultar los términos y condiciones desde el hipervinculo y no se abre el PDF

[Falla].

e Probar consultar los términos y condiciones desde el menu y no se abre el PDF [Falla].
e Probar consultar los términos y condiciones desde el hipervinculo y se abre el PDF

[Pasa].

e Probar consultar los términos y condiciones desde el menu y se abre el PDF [Pasa].
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#06 - Aceptar términos y condiciones (Consumidor).
SP:
Como consumidor, quiero aceptar los términos y condiciones de uso de la aplicaciéon

antes de registrarme para asegurarme de entender y cumplir con las politicas y reglas 1
establecidas por Rakoon.

Criterios de Aceptacion:
e Desde la pantalla de registro de un consumidor se debe proporcionar un check
gue permite aceptar los términos y condiciones.
e Las palabras deben tener un hipervinculo a la consulta de los términos y
condiciones.
e No se debe completar el registro si el consumidor no le da al check y acepta los
términos y condiciones.

Pruebas de Usuario:
e Probar marcar el check para aceptar los términos y condiciones y no funciona [Falla].
e Probar registrar un consumidor sin marcar el check de términos y condiciones [Falla].
e Probar registrar un consumidor marcando el check de términos y condiciones [Pasa].

Prototipo asociado:

Bienvenido a Rakoon

Registrate

Ingresa el correo y la contrasefia

Estoy de acuerdo con los Términos y

iones y la Politica de

d de rakoon

iYa tenés cuenta? Ingresa

llustracion 148: Prototipo User Story #06
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#64 - Consultar términos y condiciones (Establecimiento).

Como establecimiento, quiero consultar los términos y condiciones de uso de la
aplicacién, para poder estar enterado de la informacién relevante que tengo que tener

en cuenta sobre el uso de la misma.

Criterios de Aceptacion:

e Desde la pantalla de registro de un establecimiento las palabras deben tener un

hipervinculo a la consulta de los términos y condiciones.

e Desde el menu del establecimiento se puede acceder a los términos vy

condiciones.
e La consulta debe abrir un archivo PDF con la informacion actualizada.

SP:

Pruebas de Usuario:

e Probar consultar los términos y condiciones desde el hipervinculo y no se abre el PDF

[Falla].

e Probar consultar los términos y condiciones desde el menu y no se abre el PDF [Falla].
e Probar consultar los términos y condiciones desde el hipervinculo y se abre el PDF

[Pasa].

e Probar consultar los términos y condiciones desde el menu y se abre el PDF [Pasa].

#63 - Aceptar términos y condiciones (Establecimiento).

Como establecimiento, quiero aceptar los términos y condiciones de uso de la
aplicaciéon antes de registrarme para asegurarme de entender y cumplir con las
politicas y reglas establecidas por Rakoon.

Criterios de Aceptacion:
e Desde la pantalla de registro de un establecimiento se debe proporcionar un
check que permite aceptar los términos y condiciones.

e Las palabras deben tener un hipervinculo a la consulta de los términos vy

condiciones.
e No se podra utilizar la aplicacidn si el establecimiento no le da al check y acepta
los términos y condiciones.

SP:

Pruebas de Usuario:

e Probar marcar el check para aceptar los términos y condiciones y no funciona [Falla].
e Probar comenzar a utilizar la aplicacion como establecimiento sin marcar el check de

términos y condiciones [Falla].

e Probar comenzar a utilizar la aplicacion como establecimiento marcando el check de

términos y condiciones [Pasa].
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Prototipo asociado:

Bienvenido
jGracias por sumarte a
Rakoon!

Ya podes comenzar a configurar tu
perfil y asi poder ofrecer tu
excedente.

Estoy de acuerdo con los
Y

Términos y condiciones de

rakoon.

llustracion 149: Prototipo User Story #63

#25 - Consultar estadisticas de rendimiento (Establecimiento).
Como establecimiento, quiero consultar mi rendimiento en la aplicacion graficamente 3
para tener una visidn facil y rapida del uso y los beneficios que se esta generando con

Rakoon.

Criterios de Aceptacion:

SP:

Desde el menu principal del establecimiento, debe ser posible navegar a la
seccion de "Estadisticas".

En la seccién de “Rendimientos” se deben mostrar las estadisticas en gréficos
(Ganancias generadas, Paquetes salvados, Desperdicio de alimento evitado).
Los datos mostrados en cada estadistica deben ser correctos y coincidir con la
actividad del establecimiento.

Se debe visualizar graficamente, en el eje de las x el tiempo y en de las y las
cantidades.

Pruebas de Usuario:

Probar navegar desde el menu principal del establecimiento a la seccion de
"Estadisticas" y se muestra dicha pantalla [Pasa].

Probar navegar desde el menu principal del establecimiento a la seccién de
"Estadisticas" y no se muestra dicha pantalla [Falla].

Probar visualizar las estadisticas y se muestran correctamente segun el rendimiento
indicado [Pasal].

Probar visualizar las estadisticas y no se muestran correctamente segun el
rendimiento indicado [Falla].
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Prototipo asociado:

< Estadisticas

Ala Manchada

Tus logros

$ 126.000
Cananciss generadas

38
Paquetes salvados

410K gs
Desperdicio de alimento evitado

Tu rendimiento

(
/

Wor mids detalbs > |

llustracién 150: Prototipo User Story #25

#12 - Registrar Pago.
SP:
Como consumidor quiero registrar el pago de los paquetes que reservo a través de la

aplicacion, para poder reservar su disponibilidad. 3

Criterios de Aceptacion:
e Una vez realizada la reserva se debe indicar el método de pago.
e El pago por mercado pago queda excluido de esta funcionalidad y del desarrollo
del producto, se debe mostrar un mensaje que el pago fue realizado con éxito.
e Luego de mostrar el mensaje del pago realizado se debe mostrar un resumen
del pago y la reserva realizada.

Pruebas de Usuario:

e Probar seleccionar el pago en efectivo y se muestran los carteles correspondientes y
el detalle [Pasa].

e Probar seleccionar el pago en efectivo y no se muestran los carteles correspondientes
y el detalle [Falla].

e Probar seleccionar el pago por mercado pago y se muestran los carteles
correspondientes y el detalle [Pasal.

e Probar seleccionar el pago por mercado pago y no se muestran los carteles
correspondientes y el detalle [Falla].
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Prototipo asociado:

= Pago Zoy, Eder = Pago Zoy, Eder = Pago Zoy, Eder

Selecciond el métade de pago Selecciond el método de pago Detalle de tu reserva figa de ratire
# 025RK0
27 de octubre 2023 - 13:45
Pago en efective Pago en efectivo
a5 it g relrar L paguete en ol Fagi al momenta de retirar t paquite en el
i, © &l delvery cuanda realice establecimiento, o al dellvery cuanda realice @
entrega. $7100
Mercado Pago - I Paguete reservato: Pack Sorpresa
@‘ Pag diree G o Pago realizada con éxta - ent Cantidad 2
e Precio c/u: § 3500
Establecimiento. Ala Manchada
Dia de entrega: 28 de oct.
Rango horario de pick up: 13:00 - 14:30
Método de pago: Efectivo
Con delivery: No
Costo de envio. $ 0
Tarifa de servicio:§ 100
m Q m <
Elegir  Explorar  Favoritos Elegir  Explorar  Favoritos
. s .
llustracion 151: Prototipo User Story #12
#43 - Cancelar Reserva. SP:

Como consumidor quiero cancelar la reserva de un paquete, para poder tener un 1
mayor grado de flexibilidad y la oportunidad del arrepentimiento, evitando
desperdicios y que otro usuario pueda reservar el paquete.

Criterios de Aceptacion:

e Desde la seccidon de mis pedidos se debe poder cancelar aquellos pedidos que
estén en estado: En preparacion, Listo para retirar.

Pruebas de Usuario:
e Probar cancelar una reserva en los estados correctos y se cancela [Pasa].
e Probar cancelar una reserva en los estados no permitidos y no se cancela [Pasa].
e Probar cancelar una reserva en los estados correctos y no se cancela [Falla].
e Probar cancelar una reserva en los estados no permitidos y se cancela [Falla].

Prototipo asociado:

[Q Buscar = Todas v |4 pedidos

| 24/05/2023

Junior B Ver Pedido

1 Pack Sorpresa

llustracion 152: Prototipo User Story #43
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#78 - Deshabilitar paquete. SP:

Como establecimiento, quiero deshabilitar un paquete habilitado para evitar que 1
aparezca visible a los consumidores.

Criterios de Aceptacion:
e Desde la seccidn paquetes se puede consultar aquellos paquetes habilitados y
deshabilitarlos.

Pruebas de Usuario:
e Probar deshabilitar un paquete en estado habilitado y se deshabilita [Pasa].
e Probar deshabilitar un paquete en estados no permitidos y no se deshabilita [Pasa].
e Probar deshabilitar un paquete en estado habilitado y no se deshabilita [Falla].
e Probar deshabilitar un paquete en los estados no permitidos y se deshabilita [Falla].

Burndown Chart

El total de puntos de historia quemados durante este Sprint fueron de 24 sobre 24 puntos de
historia. A continuacién, se detalla el Burndown Chart correspondiente:

Fecha - 29 de enerc de 2024 - 19 de febrero de 2024

Trabajo restante Directriz

llustracion 153: Burndown Chart sprint 11.
Calculo de velocidad del equipo

El calculo de la velocidad se basa en la suma de los puntos de historia de las tareas
completadas durante un sprint. En el presente Sprint el equipo obtuvo una velocidad de 24
puntos de historia. Se adjunta el informe de velocidad:
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Confirmado Completado

Punto de historia

PFISI Sprint 5 PFIS| Sprint & PFSI Sprint 7 PFIS] Sprint 8 PFISI Sprint @ PFISI Sprint 10 PFISI Sprint 11

llustracion 154: Grdfico de velocidad Sprint 11.

Calculo de la velocidad promedio: El cdlculo de la velocidad promedio consta de sumar la
velocidad de los sprints ya finalizados y dividirlo por la cantidad de sprint que el equipo ya
realizd. En nuestro caso, la velocidad promedio es de 18.5 puntos de historia.

Velocidad promedio = (5+20+ 16 +22+17+28+21+20+11+20+24)/11=18.5

El equipo ha logrado a lo largo de las 11 iteraciones una velocidad promedia de 18.5, la cual
nos sirvié de guia para comprometernos a lo largo de cada sprint entre 18 y 20 puntos de
historia. La velocidad del equipo en este proyecto puede ser de utilidad para proyectos
futuros, ya que, en caso de trabajar el mismo equipo, contamos con el conocimiento vy la
experiencia de como trabajamos.

Workflow de Requisitos

Se dan por cerradas las ultimas funcionalidades para esta primera version del producto, por
lo que en el backlog solo quedan aquellas funcionalidades que se implementaran en un
futuro, pero quedan fuera del alcance de este proyecto.

v Backlog {13 incidencias) 0 @@ Crearsprint
[ RAK-38 Consultar direcciones del consumidor GESTIONDE ... BACKLOG v - e e
] RAK-37 Eliminar direccién GESTIONDE . BACKLOG v . e
[ RAK-140 Editar direccidn GESTION DE..  BACKLOG ¥ - e
] RAK-27 Editar perfil de establecimiento gastranomico GESTION DE..  BACKLOG ¥ - e
] RAK-13 Notificar estado de reserva al consumidor GESTION DE..  BACKLOG ¥ - e
[ RAK-21 Notificar estado de reserva al establedmiento GESTION DE..  BACKLOG v . e
] RAK-39 Consultar establecimientos por rubro CONSULTA BACKLOG ¥ - o= e
[ RAK-21 Notificar novedades de paquetes al consumidor. CONSULTA BACKLOG v - e e
[ RAK-24 Consultar sistema de ayuda SOPORTEYLE..  BACKLOG v - = e
[ RAK-35 Realizar tutoria GESTIONDE .. BACKLOG v - o e
[0 RAK-10 Filtrar paquetes disponibles GESTION DEP..  BACKLOG v - o= e
[ RAK-3& Consultar paquete por rubro GESTION DEP..  BACKLOG v - o2 e

llustracién 155: Funcionalidades fuera del alcance.
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Workflow de Analisis

Se realizaron modificaciones en el diagrama de clases. En este caso, para la implementacién
de pagos se agregd una nueva clase “Pay” que definird el dia en qué se realizé el pago y el

monto del mismo.
dassMDddndeanﬁ)

e

Stateentiy Patk

- publcatonTime: LocaiDateTime

L 0.+|-  miTmepubicstion: LoclozteTime
- previousPrice: Double

- auerice: Doubie

- dscounthate: Double

Tempiaterack

WorkDay

1

senumeration»
WorkingDay

TMONDAY
TuesDaY
WEDNESDAY
THURSDAY
FRIDAY

SATURDAY
SUNDAY

llustracién 156: Diagrama de clases v1.9

A su vez, se tuvo que modificar el diagrama de comportamiento de la clase “Reservation”
para incorporar el estado en el qué una reserva esta pendiente de pago. A continuacion, la
version final de esta maquina de estados:

Preparing onDelivery

"™ pendingFay()
‘\3 PendingPay
‘commit(}

pendingFayl) commit(}

WaitingFarrickUp comitted
y commit])

cancel]}
Canceled
cancel])
A, J Fina

llustracién 157: Maquina de estado Reserva.

ready(defvery: true)

cancel(}

readyldelivery: false}
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Workflow de Diseno

En el presente workflow se diagramo la secuencia de la funcionalidad Consultar estadisticas
de rendimiento (Establecimiento) debido a que presentaba cierta complejidad en la
obtencion de datos y el procesamiento para generar el grafico dindmico de rendimientos

dependiendo de las opciones que el usuario seleccionaba.

=d Consultar-estadisticas-rendimiento /J

Eztakblecimiento

i finUS{)

DrawerEstablishment StatisticsScreen Backend
navigate{Satics5creen) .
getGetResumeStatisticsEstablishmentQuery
useEffect]) (zelectedValue)
getDatal) -
-
return dataResumeStatics])
e e e e e ]
setChartData
{processChartData Actualizacign
: {dataResumeStatics, del grafico
selectedValueRendimiento))
loop Seleccién de opciones
[Mientras =e selecciones opciones de consulta]
setSelectedValue{) - getGetResumeStatisticsEstablishmentQuery
Lo {selectedValue)
getData() .
return dataResumeStatics()
e e e T ]
setChartData
:l {processChartData Actualizacian
{dataResumeStatics, del grafico
selectedValueRendimiento])
setSelectedValueRendimiento() .
=
setChartData -
: {processChartData Actuslizacion
{dataResumeStatics, del grafico
selectedValueRendimiento])
back()
i

llustracién 158: Diagrama de secuencia User Story #25.
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Workflow de Implementacion

En el presente sprint, el equipo continud con la implementacién del producto tanto en el
backend como en el frontend. A estas alturas, el equipo ya no trabaja seccionado en dos sub
equipos, sino que todos realizamos tareas tanto del usuario consumidor como de
establecimientos. A continuacidn, se representa esto con una tabla:

Miembro del . . Estado de la User
equipo Tecnologia Sub equipo User Story / Task implementada
#06 Completada.
Zoy, Eder Frontend #07 Completada.
#63 Completada.
Alvarez, Joaquin. Backend Iy

’ Implementacion de
funcionalidad del consumidor iied Completada.

y establecimiento.
Arias, Matias. Full Stack. #25 Completada.
#12 Completada.
Alvarez, Anibal Frontend - #43 Completada
’ DevOps === :
#78 Completada.

Workflow de Pruebas

Se realizaron las pruebas asociadas al backend en las User Stories incluidas en el presente
sprint. Los defectos presentados en el transcurso del sprint, ya sea en las pruebas unitarias,
de integracidn o de aceptacion, se indicaron en la planilla de defectos: Planilla de defectos

reportados - Rakoon

Ademas, se llevaron a cabo casos de prueba para la funcionalidad Consultar estadisticas de
rendimiento (Establecimiento) debido a que presentaba cierta complejidad en la obtencién
de datos y el procesamiento para generar el grafico dindmico de rendimientos dependiendo
de las opciones que el usuario seleccionaba.

Puede acceder al mismo desde el siguiente enlace: CU5 — User Stories #25

4.12.7. Monitoreo de riesgos

En el monitoreo de riesgos, el equipo identifica aquellos riesgos ocurridos con base en cdmo
se finalizd el sprint. También se deben indicar las modificaciones realizadas sobre los riesgos
y si se identificaron nuevos.

Identificacion de riesgos ocurridos
No ocurrieron riesgos en el presente sprint.

Riesgos modificados
No se modificaron riesgos en el presente sprint.
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Nuevos riesgos identificados
No se identificaron riesgos.

4.12.8. Sprint Review

Fecha de realizacién: 20/02/2024
Duracion: 30 minutos, desde 18:40 hs. a 19:10 hs.
e Scrum Master: Zoy, Eder.

e Comentarios: -
Temas tratados:
e Se presentd y acepto la funcionalidad implementada por el equipo.
e El equipo dio por cerrado las iteraciones del producto, si bien quedan cosas por
refinar, son muy minimas, por lo que no se requiere realizar otra iteracién.
e El equipo decide realizar el APK de la aplicacién para poder probar el funcionamiento
de la misma y compartirlos con stakeholders.

4.12.9. Sprint Retrospective

e Fecha de realizaciéon: 20/02/2024
e Duraciéon: 20 minutos, desde 20:00 hs. a 20:20 hs.
Lo bueno del Sprint:
e Se finalizaron todas las funcionalidades del backlog para la primera version funcional
del producto.
e El equipo completé todas las iteraciones en el tiempo estimado. Se estimaba que el
equipo finalizaria esta primera version del producto en marzo de 2024.
Lo malo del Sprint:
e En el presente sprint el equipo no tuvo comunicacién de manera presencial.
Lo que mejoramos para el préximo Sprint:
e Si bien ya no hay préximo sprint, el equipo plantea cuales fueron aquellas lecciones
aprendidas a lo largo de estas 11 iteraciones y qué cambiariamos o incorporaremos
en el caso de volver a realizar un proyecto de esta indole juntos.

4.12.10. Conclusion del sprint

El sprint N ° 11 fue el ultimo sprint de desarrollo del producto que se llevé a cabo dentro del
ambito académico. En el mismo apuntamos todos los cafiones a finalizar las funcionalidades
con las que nos habiamos comprometido desde un inicio para la presentacion final. Al igual
que las anteriores, esta iteracion fue particular, debido a que la realizamos sin ningun
encuentro presencial, por motivos de distancia mas que nada. Nos hubiese gustado que no
fuera asi, ya que la dinamica del grupo funciona mejor estando cara a cara, pero a pesar de
ello pudimos desenvolvernos con total firmeza ante el objetivo establecido para el sprint.
Aprovechando al maximo los medios de comunicacion asincrénicos, el equipo pudo ser capaz
de organizarse y dividir las actividades, manteniendo un constante contacto para dar soporte
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ante cualquier duda que pudiera surgir. Tanto a nivel individual como grupal, nos sentimos
muy satisfechos al llegar a esta instancia, donde nuestro producto tiene un MVP
potencialmente entregable, y el proyecto estd practicamente finalizado. En el tiempo que
nos quede de aqui en adelante, comenzaremos a prepararnos de la mejor manera posible,
haciendo foco en todos aquellos detalles necesarios para poder lucir todo el trabajo
realizado frente a nuestra ultima instancia de evaluacién.

Como conclusion y cierre de los sprints, adjuntamos a continuacidn dos graficos que
representan el trabajo realizado por el equipo a lo largo de estas 12 iteraciones.

El Diagrama de flujo acumulado en el cual podemos observar los estados por los que fueron
pasando cada una de las user y tareas, podemos observar que la distancia entre las lineas
muestra cudnto tardan las incidencias en pasar de un estado a otro, pudiendo ver aquellos
puntos en los que una banda crece a una velocidad mas rapida que otra para localizar los
cuellos de botella. En nuestro caso, notamos que no se presentaron grandes distancias entre
las bandas, por lo que el trabajo no presentaba demoras. En la mayoria de los sprints se
lograba cumplir con los tiempos y no dejar User Stories o tareas atascadas en un estado.

Diagrama de flujo acumulado » Como leer este informe «%g
Filtro de fecha Fecha de inicio Fecha de finalizacion
Custom dates - 6/30/2023 L) 22202024 Q
Backlog To Do In Progress TESTING BLOCKED {4 Done

llustracion 159: Diagrama de flujo acumulado.

En el cronograma observamos la carga de trabajo de cada una de las épicas a lo largo de
estos meses, se puede visualizar que fueron completadas en su mayoria y que se cumplieron
los dos releases planificados para obtener la primera versién funcional del producto.

Las funcionalidades que quedaron sin realizar en cada una de las épicas son para una
segunda versién en donde el usuario tendra funcionalidades secundarias que haradn de la
aplicacion un poco mas completa, como son el caso de las notificaciones.
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Cronograma

a ‘b“e & (Ciegoriadeest. v  Veion v Epic v Efigueta v Tipo v filtros personaliz.. v

R-JUNZ JUL-SEP°23 0CT-Dic"2s ‘ ENE-MAR
Sprints PHISISpri.. PHSL. PRSIS._  PAISIS. PRSI PRISISp.  PRISIS. PRISISpr_ PRSIS.  PRISIS.  PHSIS.
Publicaciones RELEASE1 @ Reieasi2

» B RAK-61 Estadisticas _

» B RAK-67 Transacciones FINALIZADA _

» [ RAK-39 Gestion ce pagustes

» B RAK-60 Gestion ce reservas
» B RAK-62 Soportey legales -

» B RAK-66 Consulta

s [ RAK-SE Otros [ ] ‘

+ Crear Epic

llustracién 160: Cronograma de sprints.
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