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RESUMEN

La acelerada evolucion de la web ha generado una creciente demanda por sitios web gue no solo sean funcionales, sino
también rapidos, accesibles y optimizados para los motores de blsqueda

El objetivo de este proyecto es facilitar el analisis continuo del rendimiento web, proporcionando una herramienta flexible
y extensible que nos permita hacer un seguimiento periodico de estas métricas y ver su evolucion a lo largo del tiempo,

Para esto se desarrollé una aplicacién la cual debe obtener los valores sobre performance web de los sitios que se
quiera medir, basando su desemperio utilizando los parametros que evalla la suite de Google Lighthouse

Palabras Claves Conclusiones
o  Performance Web Encontramos con una manera de medir y monitorear a
e Métricas lo largo del tiempo como se comportan los flujos mas
»  Google Lighthouse importantes de nuestro sitio.
. Presets
*  Receivers Identificamos fluctuaciones, encontramos las causas y
e Pages las corregimos. Nos dimos cuenta hacer una
e  Comparador comparacién con los sitios de la competencia, no era
s  Tableros BI tan relevante como creimos, sirviendo como
. Eg:: comparador de nosotros mismos en el pasado
L
. Score
Trabajos Realizados Trabajos Futuros
Se creo un servidor web capaz de ejecutar 1.  Actualizacion de Angular a su version 16
continuamente pruebas de Lighthouse sobre las 2. Utilizacion de imagenes por defecto para los
paginas objetivo, reportar los resultados a un lugar primeros resultados
centralizado y se generaron tableros para el 3. Cambiar la arquitectura en la solicitud de
seguimiento y mejora de las métricas resultados de hoteles, mejorando Ila

experiencia de usuario
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Introducciodn

Motivacion

La acelerada evolucion de la web ha generado una creciente demanda por sitios web que
no solo sean funcionales, sino también rapidos, accesibles y optimizados para los motores
de busqueda. El rendimiento web es un factor crucial que influye directamente en la
experiencia del usuario y en el éxito de una pagina. En este contexto, surge la necesidad de
herramientas que permitan evaluar y mejorar continuamente estos aspectos.

Objetivo

El objetivo principal de este proyecto es facilitar el analisis continuo del rendimiento web,
proporcionando una herramienta flexible y extensible que nos permita hacer un seguimiento
periddico de estas métricas y ver su evolucién a lo largo del tiempo.

Para esto se desarrollé una aplicacion llamada “Performance Comparator” la cual debe
obtener los valores sobre performance web de los sitios que se quiera medir, basando su
desempefno utilizando los parametros que evalua la suite de Google Lighthouse

Definimos que estas métricas deben tener las siguientes caracteristicas:

e Accesibles: Deben poder ser consultadas por cualquier equipo en un lugar
centralizado.

e Representativas: Deben tener el volumen y la diversidad de contextos suficientes
para representar el universo de casuisticas, para generar confiabilidad
Periédicas: Deben basarse en muestras obtenidas de manera periddica.
Trackeables: Se debe poder ver su evolucién en el tiempo.

Este desarrollo sefala un norte para que todos los equipos de desarrollo las puedan
consultar, en pos de evaluar mejoras y velar por la estabilidad/correctitud de las mismas.

También implica disponibilizar estos valores para ser presentados mensualmente ante
inversores, dando visibilidad tanto de mejoras sobre el sitio como también poder informar
sobre la degradacion en el mismo y encontrar qué lo esta causando.

Luego en un segundo plano es poder obtener estas mismas métricas para los sitios de la
“competencia” y de esta forma tener un indicador, que en consecuencia nos permita definir
objetivos para trabajar.



Proyecto realizado

La aplicacion desarrollada, consta de un servidor implementado en TypeScript utilizando
Node.js y Express.js la cual utiliza como librerias principales Puppeteer para correr
instancias de Chromium automatizadas y Google Lighthouse. Para una pagina dada,
ejecute las pruebas de performance y arroje los resultados, el cual es el foco principal de
este proyecto.

El servidor tiene la finalidad actuar como un “supervisor” de la ejecucion de las pruebas
automatizadas. Es el encargado de, a partir de una configuracion, establecer un cron para
mantener de manera continua la ejecucién de las pruebas.

Ademas es el encargado de gestionar el estado actual de la ejecucion y de su resultado
previo. Dentro de esta gestion se encuentra poder informar si se esta ejecutando una
prueba en un momento dado, si la Ultima ejecucion fue exitosa o no y lo mas importante es
implementar un mecanismo de bloqueo para evitar mas de una corrida simultanea de las
pruebas, dado que es una tarea demandante a nivel de uso de CPU y red, donde la
multiplicidad de instancias llevaria a resultados transgiversados.

Servicios expuestos por el servidor

e /health-check: Servicio GET, retorna una respuesta HTTP 200, indicando que la
aplicacion esta funcionando, esto es utilizado por la infraestructura para el monitoreo
de aplicaciones

e /run-status: Servicio GET, retorna una respuesta HTTP 200 y en su body un JSON
con el estado actual de la ejecucion, lo que incluye si esta corriendo o no, su
periodicidad y el estado de la ultima ejecucion.

"status": 200,
"running": true,

"last_run_status™: "SUCCESS
"scheduled": "10m"

(Respuesta)

e /stop-schedule: Servicio PUT, retorna una respuesta HTTP 200 con un mensaje del
resultado de la operacion, este servicio se encarga de cancelar el cron, de forma que
al terminar (si la hay) una ejecucion en curso no siga ejecutando.



"status": 200,

"message': "Schedule stopped”

(Respuesta)

e /schedule-run: Servicio PUT, retorna una respuesta HTTP 200 o 400, con un
mensaje del resultado de la operacion, este servicio recibe un body con el tiempo y
la unidad para crear el cron.

“timer": 10,

"unit": "m

(Cuerpo de la peticion)

“status": 200,
"message': "Run scheduled at every 10m"

"status': 400,
"message”: "The body is mandatory"

“"status': 400,

"message': "Invalid timer, needs to be greather than 0"

"status": 400,

"message": "Invalid unit, it has to be one of [ ms, s, m,

(Respuesta)

e /run-evaluation: Servicio PUT, Retorna una respuesta HTTP 200 o 400 con el
resultado de la operacion, su funcion es poder ejecutar una prueba utilizando la
especificacion base, haciendo una sobreescritura de las propiedades indicadas en el
body, el mismo no es mandatorio, en caso de la ausencia de alguna propiedad se
utiliza el default.



“players": ["DESPEGAR"],
"products": ["HOTELS"],

llstepsll: :IIRES'JL cn
"presets": ["mobile

(Cuerpo de la peticion)

“status': 200,

"message": "Run star

"overrided_config": {
“"players": ["DESP 3
"products": ["HOTELS"],
“"steps": ["RESULTS"],
“"presets": ["mobile"]

AN_TINVALID_VALUE']

"status": 4¢

“message: "Ir

"status": 4@

"message": '

(Respuestas posibles)

lunlock: Servicio PUT, Retorna una respuesta HTTP 200, con el resultado de la
operacion, su funcion es en caso de que por algun error desconocido, no se esté
ejecutando ninguna prueba pero haya quedado el bloqueo activo.



"status": 200,

"message": "Lock cleared successftully"

(Respuesta)

Especificacion de las pruebas

Se cred una especificacion para indicarle a la herramienta como es la estructura de las
pruebas a ejecutar y la misma incluye.
e Dispositivos: Se le especifican las resoluciones a utilizar, perfil de dispositivo,
calidad de red.
Frecuencia: Cada cuanto tiempo debe ejecutar la suite
Envio de datos: A donde debe enviar los resultados obtenidos
Paginas: En qué sitios y con qué configuraciones debe hacerlo.

Esta especificacion se construye al momento de iniciar la aplicacion, permitiendo luego en
tiempo de ejecucion si es necesario por una APl REST ajustar algunos de sus parametros.

Este es el diagrama de clases, que luego, se va a ir desarrollando cada componente
individualmente a lo largo de esta tesis.

RunEspecification

+Presel]] presets

+Recewer] raceivers

+MeasurablePage(] pages

+humber samplir P _
+slring[] 1ags

+stringl] onfyCategories

ordsing Renkaing

MeasurablePage corJain»s
Receiver
+atring name
+Player player <=abstract=>
:;;E::[:S'-;?:E"“”"C' P J Preset > +CONSt NAME: string
+TargetSite target +string name

+TargetEnhancements enhancements +string lormFactor

+5erpenEmulatonSetlings

sereenEmulation

+ThrottlingSettings throttling

+string throttlingMethod

+receive(report: PerfResult, config: LighthouseRunOptions): Promise<uvaids
+afterEvaluation(): Promise<void=

Los componentes mas importantes son

Presets
Receivers
Pages
Tags



Componentes de la especificacion

Presets

Los presets definen el como ejecutar la prueba, este es su diagrama UML vy sus atributos
principales

ThrottlingMethod PresetNames
<<enumeration=> <<enumeration>>
deviools DESKTOP_DEFAULT
simulate Lo ey Proset ¢ == MOBILE_FAST
provided MOBILE_DEFAULT

preset: PresetNames
i formFactor: String
screenEmulation:

uHEH

lr————v — — ScreenEmulationSettings e -{
throttling: ThrottlingSettings
ThrotlingSettings | throttlingMethod: String t
EES “S{Es ScreenEmulationSettings

rths: number 1
throughputkbps: number 1 t width: number
requestLatencyMs; number " height: number
download ThroughputKbps: number < L —"» deviceScaleFactor: number
uploadThroughputkKbps: number mobile: boolean
cpuSlowdownMultiplier. number disabled: boolean
e name: El nombre para identificarlo
e formFactor: Indica si se va a correr como un dispositivo mévil o de escritorio
e screenEmulation: Permite especificar la resolucion y escalado de la pantalla
e throttling: Especifica la forma en la que se va a hacer la simulacion de las

capacidades del dispositivo, al estar corriendo sobre maquinas no comparables con
lo que utiliza un usuario final, se puede simular rendimientos inferiores y redes mas
lentas
e throttlingMethod: Permite especificar la herramienta que se va a utilizar para
aplicar las throttilingSettings, los valores pueden ser
o devtools: Utiliza las “DevTools” de Chromium para aplicar la limitacién de red
y CPU.
m Ventajas
e Proporciona una simulacién precisa y confiable ya que utiliza
las herramientas internas del navegador.
e Amplio soporte y documentacion.
m Desventajas:
e Puede ser mas intensivo en recursos en comparacion con
otros métodos.
o provided: Utiliza las capacidades nativas de la API proporcionada por el
entorno de ejecucion particular que se esté utilizando
m Ventajas
e Puede ser mas rapido y menos costoso en términos de
recursos si no se utiliza Chromium como entorno
m Desventajas:
e La precisién puede variar dependiendo del entorno y la
implementacion.
o simulate: Simular condiciones de red y CPU sin utilizar las capacidades
internas de DevTools. Para la red, puede interceptar solicitudes y aplicar



retrasos artificiales, mientras que la CPU, puede ejecutar ciclos de
procesamiento intensivo para imitar una CPU lenta.
o Ventajas:
m Util en entornos donde DevTools no esta disponible o es limitado.
m Puede ser mas flexible en términos de personalizacién y ajuste fino.
o Desventajas:
m La precision y confiabilidad pueden no ser tan altas como con el
método devtools.

Receivers

Los receivers son los encargados de recibir el resultado de la ejecucion de la prueba e
implementar qué hacer con los mismos.

Este es el diagrama UML del receiver y los que la herramienta implementa.

HermesReceier P s DirectoryRecelver NewRelicReceiver
rna?w.s g sname: string :gwnc slnngh. 7 t:::’:ﬁlﬁ:?;grmg
+urk: string iy Sy +accountld: string
+apikiey: string
eriREcull, o S . Pa N " wort: Perd .
rrcﬁwc(ncmlt. ::5;:?;_;&:“.. wl.\r!g Lrece.vt(rclpTijrl::ro.:?:]mllll. l:lul.\hg_ : L;;gx::émo:(‘a;:‘:ﬂ;:;nﬁzﬁmm* :‘EICLlﬂwiffﬂofl;ﬁ"?f:ﬁfl‘iulll- :"Iu;”h‘"
+afterEvaluation(): Promise<yvoids= safterEvaluation(): Promise-<void:= +afterEvaluation{): Promise-<void= *afle[l—\raluatinn[lj: Pt
1 [ I [
1 i | |
1 ! | |
i £ | |
! ; | I
1 ; | |
1 ! | |
1 t | I
i f | |
| o FEEREHTAL, o e s sors bt i sosn sosns s s wupgan sosts sovin sovss s e FUEBIEEOMer we s v L |
Redlization ™
j
v
Recaiver

<<abstract=>
+const name: string

+recelve(report: PerfResult, config: LighthouseRunOplions): Promese=yvoid=
+afterEvaluaton(); Promése<void=

Como se vé en el diagrama deben implementar 3 miembros

name: Un nombre para identificar el receiver
receive: Es una funcién que recibe como parametro el resultado de la ejecucion y la
configuracion para esa ejecucion en particular.

e afterEvaluation: Es una funcién para el caso que se necesite hacer alguna limpieza
luego del envio de datos, como por ejemplo cerrar una conexion a una base de
datos.



A su vez, la herramienta implementa 4 receivers basicos con diferentes utilidades
e ConsoleReceiver: Imprime en consola el resultado, Util en ambientes locales y
productivos para ver a simple vista las métricas mas relevantes.

e DirectoryReceiver: Se encarga de guardar en disco el resultado de la ejecucion,
junto con el reporte que genera Lighthouse para ser visualizado luego

o NewRelicReceiver: NewRelic es una herramienta de monitoreo en tiempo real para
aplicaciones web, muy utilizada dentro de la organizacion, este receiver nos permite
enviar los resultados a esta plataforma para luego mediante una query NRQL (New
Relic Query Language) visualizar los resultados, fue nuestra primera implementacién
para poder ver resultados promediados y/o porcentuales en una plataforma externa.

e HermesReceiver: Hermes un servicio REST, para el cual se le da de alta un tépico
y nos permite postear la informacion resultante de la prueba y alojarla en un
datastore, para luego poder crear tableros y graficos con herramienta de Bl
(Business Intelligence) llamada Metabase. Este es el mas importante,es el
encargado de persistir los resultados productivos.

Hermes

(url: string) {

L = url

- receive({report: PerfResult, config: LighthouseRunOptions): Promises<
lermesReport({report, config)

st opti
method:
headers: {

jas:', errorBody)

c afterEvaluation(): Promise<void> {
return Promise.resolvel

(Ejemplo: HermesReceiver)



Pages

La especificacion para pages, esta compuesta por una coleccion de objetos donde cada
uno tiene la informacién correspondiente a una pagina que se quiere medir, se lo nombré
MesurablePage, cada una puede descomponerse en dos partes, una parte de
identificaciéon y una parte datos

e Identificacion:
o name: Nombre asignado la pagina a medir
o player: Representa la compafia/duefio de la pagina a medir, por ejemplo
“‘Despegar”
o product: Representa el producto asociado a esa pagina, por ejemplo
“Hoteles”
o step: Representa el paso en el flujo de la pagina, por ejemplo “Resultados”

A partir de la combinacién de player, product y step podemos establecer un punto de
comparacion, donde para mismo product y step podemos comparar el resultado entre los

distintos players.

e Datos:

o target: Dentro de este objeto tenemos lo mas importante, la url que en
definitiva queremos medir, el target esta compuesto principalmente por:

home: La url de la home del sitio, es util para poder setear valores en
la sesion antes de iniciar a medir.

url: La URL completa que se va a medir, con todos sus parametros
preheat_url: Es una URL adicional, parecida a la que se va a medir,
con algunos parametros alterados para evitar caches de los servicios,
es util dado que al correr cada vez se instancia un navegador nuevo,
se debe descargar todos los recursos estaticos del sitio, generando
aumentos en los tiempos que los usuarios que frecuentan el sitio no
sufren.

o enhancements: La funcion de este objeto es albergar configuraciones
adicionales para enriquecer la prueba, contiene la posibilidad de:

Agregar headers: Muchas veces, para hacer pruebas internas, una
serie de headers nos permiten acceder a funcionalidades de debug o
funcionalidades que se encuentran en ambientes de testing.

Esto nos permite hacer pruebas prematuras sobre estos ambientes
inestables.

Agregar entradas al local storage: Como se mencioné
anteriormente, al iniciar un navegador limpio nos encontramos con
distintas comunicaciones que se le muestran a los usuarios la primera
vez que navegan, como por ejemplo el banner de consentimiento de
cookies, promociones, etc.

Esto afecta al resultado de las pruebas, incluso no permitiendo medir
adecuadamente lo que nos interesa. Por eso mediante entradas en el
localstorage podemos evitar la renderizacion de ciertos elementos.
Agregar A/B Testings: Esto es una funcionalidad mas interna, nos
permite de forma facil agregar headers necesarios para forzar



distintas ramas de un A/B Testing y asi poder medir la performance
entre la rama control y test.

Este es el diagrama UML correspondiente a una “MesurablePage”

TargetSite

+string home
+string url

+string domain
+string protocaol
+string preheat_url

SiteStep

<<enumeration=>
RESULTS
DETAIL

MeasurablePage

+string name

Association  +Player player
+SiteProduct product
+SiteStep step
+TargetSite target

Association

+TargetEnhancements enhancements

Association

N

4

TargetEnhancements

+Map<string, string> headers
+Map<string, string> localStorage

+Map<string, ABTes

Construccion del “Target”

t> abs

e

Assaciation

Asgociation

—>

Association

R

SiteProduct

<<enumeration>>
HOME

HOTELS
FLIGHTS
LANDING

Player

<<enumeration>>
DESPEGAR
EXPEDIA
ALMUNDO
BOOKING

GOL

LATAM

ABTest

+string branch
+string value

La parte central de esta especificacion son los Targets, dado que son los sitios que se
quieren medir, para eso se definié una serie de “Builders” que encapsulan la légica para
armar los componentes del target, dandole dinamismo entre cada ejecucién

Por ejemplo, para una busqueda de Hoteles, los atributos clave son

Destino

Fecha de check in
Fecha de check out
Cantidad de personas

Si bien no podemos asegurar que para esta combinacién siempre tengamos resultados en
todos los sitios, se utilizan destinos populares y fechas promedio en las que los usuarios
buscan para el producto, para este ejemplo se utilizan fechas al azar, dentro de 4 meses
hacia adelante y con una estadia no mayor a 5 noches.



5t DESPEGAR_HOTELS_RESULTS = (): MeasurablePage => {
translator = new DespegarHotelsParameterTranslator()

site = SiteRandomizer.get()
t destination = translator.translateCity(CityRandomizer.get())
t travelers = translator.translateTravelers(TravelersRandomizer.get())

rn {
name: “DESPE HOTEL SULTS",
player: Player.DESPEGAR,
product: SiteProduct.HOTELS,
step: SiteStep.RESULTS,
enhancements: { ...DEFAULT_ENHANCEMENTS },
target: TargetSiteBuilder.build(
DespegarUrlBuilder.buildHotelsUr1l(
site,
destination,
translator.translateDateRange(DateRangeRandomizer.get(5)), /
travelers.distribution
} (]
DespegarUrlBuilder.buildHotelsUr1l(
site,
destination,
translator.translateDateRange(DateRangeRandomizer.get(5)),
travelers.distribution

(Ejemplo de del “Builder” para resultados de “Hoteles” y player “Despegar”)



Construccion de los parametros

Cuando hablamos de generar dinamismo en las busquedas, necesitamos un método para
obtener valores al azar para cada una de las ejecuciones, para esto se hicieron una series
de clases utilitarias que se las llamé Randomizers.

CityRandomizer {
get(exclude?: CityParameter): CityParameter {
let allCities = ALL_CITIES
if(exclude) A
allCities = ALL_CITIES.filter(city => city !== exclude)

randomCityIndex = Math.floor(Math.random() * allCities.length)
return allCities[randomCityIndex]

export enum CityParameter {
MIAMI = 'miami’,
BUENOS_AIRES = 'buenos-aires',
NEW_YORK = 'new-york',
RIO_DE_JANEIRO = 'rio-de-janeiro',
CANCUN = ‘cancun',
MADRID = 'madrid’,
BARCELONA = 'barcelona’,
PARIS = 'paris',

st ALL_CITIES: CityParameter[] = Object.values(CityParameter)

(Ejemplo de CityRandomizer)

Mediante el método get(exclude?: CityParameter): CityParameter obtiene una ciudad al
azar permitiendo, opcionalmente, excluir la que se le pasa por parametro, es util para los
productos como Vuelos que tienen un origen y un destino que no pueden ser el mismo.

Este esquema nos lleva al concepto de parametro canénico. Estos nombres de ciudades
(y todos los parametros que provee un randomizer) son canénicos.

Un parametro canodnico refiere a un formato de datos genérico y estandarizado que se
utiliza como base comun para la generacion de datos.

Actlan como una representacion intermedia que no depende de casos especificos, lo que
permite una mayor flexibilidad y reusabilidad del cédigo. Posteriormente, estos parametros
son transformados a formatos especificos segun las necesidades particulares de cada caso
de uso.

Este concepto nos facilita la abstraccién y simplificacion de los procesos de generacién de
datos, promoviendo una arquitectura modular y adaptable.

Ademas, permite que las clases utilitarias operen de manera uniforme, asegurando
consistencia, coherencia en la manipulacion y procesamiento de datos en la aplicacion.



Como se puede ver en la imagen de ejemplo existen los que llamamos
ParameterTranslators, estos componentes tienen como responsabilidad traducir del
parametro canonico a un parametro especifico, el cual es el que se utiliza para construir la
URL final a la que se va a testear.

Estos Translators tienen el siguiente diagrama UML

ParametarTranslamnr<TCity, TTravelers, TDateRange, TSie>

==ahsiract>>

HranslateCiy(city: CityParameter): TCity

¥ TTrovelers
TranslateD : neParameter): TO o
HranslateSite{site: SiteParameter): TSie
A A,
LA VA
T “
penar terT I w, Di i ion, O il ing, stnng= ExpediaTransiaiorcstring, sting, DateRangeAsSiring, stng=
Hranslate City(city: CityParamater): string +transiateCity(city: CHyParametar): string
traresa T lersk : Distriby anskateT fers: Traveler meter): string Ti
- Translator por cada
+HranslateD, gl Al geParamater): AsSiring 1eD E arameter); D W g Pl P
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parametra

ParameterTranslator es una clase abstracta que define 1 método por cada parametro
posible y para su construccion necesita de el tipo de retorno de cada método. De esta forma
se implementa un translator por cada Player y podemos llevar nuestros parametros
canonicos a cualquier formato que necesiten los sitios particulares.

Incluso como se ve en el diagrama, podemos subclasificar para hacer una implementacion
especifica para un producto, como es el caso de Hoteles donde el destino utiliza un formato
distinto a Vuelos.

export st 5 ParameterTranslator <
TCity = any,
TTravelers = any,
ThateRange = any,
TSite = any

- translateCity(city: CityParameter): TCity
translateTravelers(travelers: TravelersParameter): TTravelers
translateDateRange(dates: DateRangeParameter): TDateRange

t translateSite(site: SiteParameter): TSite

(Definicion de ParameterTranslator)



translateTravelers(travelers: TravelersParameter): DistributionInformation
switch(travelers)
case TravelersParameter.COUPLE:
return {
adults: 2,
children: @,
infants: @,
distribution: "2"
}
case TravelersParameter.FRIENDS:
return {
adults: 4,
children: @,
infants: @,
distribution: "4"
}
case TravelersParameter.FAMILY:
return {
adults: 2,
children: 2,
infants: @,
distribution: "2-2:6-11"
}
default:
return {
adults: 1,
children: @,
infants: @,
distribution: "1"

translateDateRange(dates: DateRangeParameter): DateRangeAsString {
return {
start: dates.start.format("YYYY-MM-DD"),
end: dates.end.format("YYYY-MM-DD")

translateSite(site: SiteParameter): string 4
return site

(Implementaciéon de DespegarParameterTranslator)




export c s DespegarHotelsParameterTranslator DespegarParameterTranslator {

eturn “"CIT_ 1
case CityPar er.MADRID:
return "CIT

return
default:

return "CIT_982"

(Implementacion de DespegarHotelsParameterTranslator)

En este ultimo se puede ver como se redefine unicamente el método translateCity para
utilizar el formato numérico en vez del IATA del destino.

Tags

Los tags son marcas que se incluyen dentro del envio de la métrica como metadata con el
fin de poder aislar ciertos escenarios o incluso poder versionar las métricas.

Se utilizé en las primeras versiones de la herramienta donde todavia las métricas estaban
en un estadio experimental, de forma de saber que esos niumero provenian de una version
temprana y que podian no ser del todo confiables.

Las métricas que se trackean

Como resultado de la ejecucion de las pruebas obtenemos las métricas en las cuales nos
basaremos para ver su evolucion en el tiempo, establecer valores de referencia con el
objetivo de determinar si es necesario mejorar y para poder comparar con los otros sitios.
(Los valores de referencia fueron obtenidos desde las fuentes citadas en la bibliografia)

Estamos trackeando las siguientes métricas:



INP (Interaction to Next Paint )

Evalua la capacidad de respuesta general de una pagina ante las interacciones del usuario
mediante la observacion de la latencia de todas las interacciones de clic, presion y teclado
que ocurren durante la visita del usuario a una pagina.

El valor final de la INP es la interaccién mas larga observada, sin tener en cuenta los
valores atipicos.

Para clarificar esta definicion podemos usar este grafico:
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En la imagen vemos el ciclo de una interaccion, la primera parte gris muestra tareas que
estan corriendo en el hilo principal, como puede ser requests HTTP, parseo de JSON, logica
de la aplicacion, etc.

Cuando se genera un click, tenemos un tiempo marcado como “Input delay” que es el
tiempo entre que el hilo principal termina lo que esta ejecutando, para poder atender la
interrupcion del sistema por el clic y finalmente disparar todos los eventos correspondientes,
luego el renderizado del resultado del click, el pintado y por ultimo la presentacion en
pantalla. Esta métrica va a tomar como valor la suma desde el inicio del “input delay”
hasta la finalizacion del “presentation delay”

Esta métrica nos indica qué tan rapido reacciona nuestra aplicacion ante eventos del
usuario, es un indicador de capacidad de respuesta.

Valores de Referencia

e Bueno: menor a 200 milisegundos
e Mejorable: Entre 200 y 500 milisegundos
e Malo: Mayor a 500 milisegundos

TTFB (Time To First Byte)

Mide el tiempo entre la solicitud de un recurso y el momento en que comienza a llegar el
primer byte de una respuesta, esta compuesto por la suma de las siguientes fases de la
solicitud:

Hora del redireccionamiento

Tiempo de inicio del service worker (si corresponde)

Busqueda de DNS

Conexion y negociacion de TLS

Solicitud, hasta el momento en que llega el primer byte de la respuesta

Es una métrica que representa las capacidades del servidor para responder ante
navegaciones



Valores de Referencia

e Bueno: menor a 800 milisegundos
e Mejorable: Entre 800 milisegundos y 1,8 segundos
e Malo: Mayor a 1,8 segundos

FCP (First Contentful Paint)

Mide el tiempo que transcurre desde que el usuario navega a una pagina por primera vez
hasta que se renderiza en la pantalla cualquier parte del contenido de la pagina. Para esta
meétrica, "contenido" hace referencia al texto, las imagenes (incluidas las de fondo), los
elementos <svg> o los elementos <canvas> que no son blancos.

El FCP incluye el tiempo de descarga de la pagina anterior, el tiempo de configuracion de la
conexion, el tiempo de redireccionamiento y TTFB.
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En la imagen se pueden ver 5 pasos de la carga del sitio, el recuadro rojo marca el FCP, es
la carga del primer contenido.

Es una métrica centrada en medir la velocidad de carga percibida por el usuario, ya que
marca el primer punto en el que el usuario puede ver algo en pantalla. Un FCP rapido ayuda
a la percepcion de progreso en el usuario.

Valores de referencia

e Bueno: menor a 1,8 segundos
e Mejorable: Entre 1,8 y 3 segundos
e Malo: Mayor a 3 segundos

LCP (Largest Contentful Paint)

Informa el tiempo de renderizacién del bloque de imagen o texto mas grande visible en la
pantalla, en relacién con el momento en que el usuario navego a la pagina por primera vez,
esto quiere decir que la métrica incluye el tiempo de TTFB y FCP.



Cuando decimos “bloque de imagen o texto mas grande” la métrica toma en cuenta los
siguientes tags HTML

Elementos <img>

Elementos <image> dentro de Elementos <svg>

Elementos <video> (Se utiliza el tiempo hasta que se dibuja la miniatura)

Un elemento con una imagen de fondo cargada con la funcion url() de CSS
Elementos de bloque con texto como <p>, <h1>
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Tomando como referencia el mismo ejemplo del FCP, en este caso el LCP esta indicado con
el recuadro rojo, donde se ve dentro de la pantalla el primer bloque grande de texto, las
imagenes en este caso no serian tomadas en cuenta.

Valores de referencia

e Bueno: menor a 2,5 segundos
e Mejorable: Entre 2,5 y 4 segundos
e Malo: Mayor a 4 segundos

TBT (Total Blocking Time)

Mide la cantidad total de tiempo después del FCP durante el cual el hilo principal se bloqued
durante el tiempo suficiente para evitar la capacidad de respuesta de la entrada.

Se considera que esta "bloqueado” cada vez que exista una “Tarea larga” que se ejecute en
el hilo principal durante mas de 50 milisegundos.

Decimos que el hilo principal esta bloqueado porque el navegador no puede interrumpir una
tarea en curso, Por lo tanto, en caso de que un usuario si interactue con la pagina en medio
de una tarea larga, el navegador debe esperar a que esta finalice para poder responder.



Supongamos esta organizacion en la ejecucion de tareas en el hilo principal

250 a0 35 30 155

Cada barra amarilla representa una tarea y su duracion en milisegundos, si a cada barra le
restamos 50 milisegundos obtenemos el tiempo en el que el hilo esta bloqueado

200 40 105
I { A P

- ———_—_—.——

Luego, sumamos estos valores (200 + 40 + 105 ) y obtenemos el TBT de 345 milisegundos.

Esta métrica tiene como obijetivo evidenciar si el usuario puede sufrir que sus interacciones
no tengan una respuesta acorde en el tiempo en diversos momentos del uso de la
aplicacion

Valores de referencia

e Bueno: menor a 200 milisegundos, esto teniendo en cuenta el hardware movil
promedio.

CLS (Cumulative Layout Shift)

Mide el acumulado de los movimientos de los elementos en una pagina, cuanto mas se
‘mueva” la vista mas alto es el valor.

Un elemento se considera como que se movié cuando de un fotograma a otro esta en una
posicion distinta, cada movimiento se le da una puntuacion respecto a que tanto se movié.

Esta métrica es importante dado que un numero alto genera que el usuario esté sufriendo
de cambios en la pantalla que no espera, generando interacciones erréneas o llevando a
gue tenga que esperar mas tiempo para poder interactuar correctamente. Es muy comun
con la carga asincrénica de elementos, por lo que se recomienda, en caso de agregar
elementos que empujen a otros hacia abajo, representar este elemento en un estado de
carga para que una vez cargado podamos reemplazar este elemento por el real y evitar los
movimientos, ademas de darle informacion al usuario de que algo estara disponible en esa
seccion.

Por ejemplo, en estas imagenes podemos ver este fendmeno, en la primera se carga el
sitio, mostrando los resultados de los hoteles, al fondo se puede ver el uso de un “skeleton
para indicar que la barra de abajo esta cargando y que no aparezca repentinamente. Pero
en la segunda imagen en el recuadro rojo, podemos ver como cargé un banner por encima
de los resultados, generando un salto en la vista, este comportamiento es penalizado por la
métrica.
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Valores de referencia

e Bueno: menora 0,1
e Mejorable: Entre 0,1 y 0,25 segundos
e Malo: Mayor a 0,25

Speed Index

Mide la rapidez con la que el contenido se visualiza en una pagina web durante la carga de
la misma, Especificamente, el Speed Index calcula que tan rapido se renderiza el contenido
dentro del “viewport” (lo que se ve sin hacer scroll) durante la carga de la pagina.

Un Speed Index bajo indica que la mayor parte del contenido se carga rapidamente,
mientras que un Speed Index alto sugiere que el contenido tarda mas en aparecer.

Valores de referencia

e Bueno: menor a 3,4 segundos
e Mejorable: Entre 3,4 y 5,8 segundos
e Malo: Mayor a 5,8 segundos

Score

Esta métrica sirve para asignar un numero al conjunto de estas métricas, generando un
puntaje, donde cada métrica tiene un peso particular en la ecuacion.

Para el caso de Lighthouse 10 estas son las ponderaciones



FCP: 10%
Speed Index: 10%
LCP: 25 %
TBT: 30%
CLS: 25%

Nos da un punto de referencia general de nuestro sitio, pero es necesario mirar en detalle
cada una de ellas para identificar los puntos de mejora.

Dom Size

Simplemente es la cantidad de nodos que tiene nuestra pagina, cuanto mas y con mas
profundidad tenga, peor sera la performance, dado que cada renderizado debe barrer todos
los elementos para modificarlos 0 comprobar si necesitan ser modificados.

Esta métrica nos evidencia la complejidad del maquetado de nuestro sitio, donde un nimero
muy grande puede significar un mal maquetado o que el sitio tiene una carga cognitiva muy
grande para el usuario, dado que tiene muchos elementos en pantalla.

Valores de referencia

e Bueno: menor a 800 nodos
e Mejorable: Entre 800 y 1.400 nodos
e Malo: Mayor a 1.400 nodos

Como es una ejecucion

La ejecucién de las pruebas sigue un ciclo que se repite todo el tiempo con el objetivo de
recolectar muestras y minimizar errores en los datos por la variabilidad de los resultados.
Como vimos antes en el apartado de Especificacion tenemos un cron que dispara la
ejecucion de la prueba.

Al dispararse este cron, se toma como la especificacion por defecto configurada, es enviada
a un método que asegura mediante un lock que no exista otra ejecucion en curso, si no
existe una, empieza la prueba



server.listen(PORT, () => {
LOGGER. info( Listening on Port: ${PORT}")
if(TIMER) {
runEvaluation(runConfig)
LOGGER. info( " Scheduled to run at every ${TIMER_STRING}')
INTERVAL = scheduleRun{runConfig) .

15t runEvaluation = async (runConfig: RunConfiguration): Promise<void> =>
if (RUNNING_LOCK) {
LOGGER.debug('Already running, skipping this run.') *

return Promise.resolve()
} else {
RUNNING_LOCK = true . _
return evaluate(runConfig).then(() = {
LAST_RUN_STATUS = 'SUCCESS'
}).catch((err) == {
LOGGER.error(err)
LAST_RUN_STATUS = 'FAILURE'
}).finally(() == {
RUNNING_LOCK = false -

onst scheduleRun = (runConfig: RunConfiguration): NodelS.Timeout => {
return setInterval(() = {
runEvaluation(runConfig)
t, TIMER)

Para cada page y target configurado se instancian las propiedades necesarias para la
ejecucion de Puppeteer y Lighthouse.

fur on evaluatelconfig: RunConfiguraticn): Promise<void> {
dRunCount = @
: = {config.pages.length % Object.valuesiconfig.presets).length
= Date.nowl }
config.pages} {

ge.name}: ${page.target.url
values(config.presets)) |

reset ${preset.preset}

Date()

options: LighthouseRunOptions = { preset, page, runStartedAt, tags: config.tags, onlyCategories: config.onlyCategories}

it Lighthouse.run(config.receivers, options
{e: any) {

LOGGER.warni ' Skipping n of ${page.name}: ${page.target.url} with preset: S{preset,preset}’)

skippedRunCount = skippedRunCount +

st totalTime = (Date.now(| - startTime}
LOGGER, infol " dokthon ")
LOGGER. infa( | F shed 1ig se runs, it took: ${Utils.toNearestMagnitude(totalTime]} )
LOGGER. infol Total runs : S{totalRunsToExecute - skippedRunCount
LOGGER, infol L ski skippedRunCount} |
LOGGER. info{ #———— —dokokk——— i = - e
if {skippedRunCoun
LOGGER.error{"AlL runs

receiver of config.receivers
er.afterEvaluation




Se crea una instancia de BrowserManager donde su funcioén es gestionar la creacion de
instancias de Chromium, configurar ciertos aspectos del mismo con el fin de deshabilitar
ciertas funciones que no afectan al resultado pero si a la velocidad de ejecucion de las
pruebas.

Una vez instanciado Chromium se configuran los interceptores para que en cada peticion se
agreguen los headers proporcionados para la prueba y luego se hace una primer
navegacion hacia la URL de preheat, con el fin de cachear recursos estaticos, para simular
al momento de hacer la prueba realmente, que el usuario que navega es uno que al menos
ya entrd en el sitio una vez. Esto es importante, dado que no tener ningun recurso afecta
negativamente a la prueba y pudimos corroborar que la gran mayoria de los usuarios que
navegan ya lo hicieron con anterioridad.

nts?.abs)
.abHeader} -

=dRequest, options.page.target.domain, he
${options.page.target.domain} this t will be .1 N.

reheat_url

1ts?. localStorage) {

addToLocalSto loptions.page.enhanceme alStorage]

storag ${JSON.stringify{options.page. nts. localStorage)




Haciendo un doble click sobre el BrowserManager:

s BrowserManager {
iva BROWSER_DPTIONS! Puppe ons = A
headless: config.has{‘lighthouse d ') 7 (config.get(
executablePath: config.has!' E h'} 7 config.get
args:

instance
debugPaor

ync taunch{l: se<Browsers
if{!BrowserManager. instance
puppeteer. launch{BrowserManager. BROWSER_OPTIONS) ;

r.debugPort = this.setDebugPortiBrowserMan r.instance);

instance =
debugPort

-instance

Luego usando la libreria de Lighthouse se corre la prueba sobre la pagina objetivo, se
extrae el resultado y mediante el BrowserManager se destruye la instancia de Chromium.

flags:
port,
throttling: options.preset.throttling,
throttlingMethod: options.preset.throttlingMethod,
formFactor: options.preset.formFactor,
screenEmulation: options.preset.screenEmulation,
disableStorageReset: true
skipAboutBlank: true,
onlyCategories: options.onlyCategories
}
LOGGER. info('R ing 1: ouse')
o flow!: UserFlow = await startFlow(page, { flags }}
await flow.navigate(options.page.target.url, flags)
‘ 2r.closeBrowser()
1 wait flow,createFlowResult()
it flow.createArtifactslson()).gatherSteps[@].artifacts
Low.generateReport()
t lhr = Result.steps[@].lhr
LOGGER. info(  Finished lighthouse run for ${options.preset.preset}’)
return {
artifacts,
html,
lhr,
json: flowResult
+i
catch(e: any
LOGGER.errorie);
await manager.closeBrowser();
Promise.reject(new Error{e))




Para finalizar, para cada receiver configurado, se le envia el resultado obtenido para que lo
reporte donde corresponda.

run{receivers: er[], options: LighthouseRunOptions): Promise<w
sult it Lig e.evaluate(options)
ult

Por ultimo veamos un diagrama de secuencia ilustrando el flujo completo.
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Tableros

Una vez terminada la ejecucion como mostramos anteriormente, los resultados se envian a
una base de datos para su posterior procesamiento.

Este procesamiento esta a cargo de una herramienta de Bl llamada Metabase que nos va a
permitir generar tableros en base a consultas sobre la tabla de esta base de datos.

Actualmente tenemos dos tableros, cada uno muestra 3 graficos, éstos son:

e Evolucion en el tiempo
e Acumulado en el tiempo

(Para todos los graficos se tomé como periodo de tiempo, el rango desde el 1ro de Agosto
al 24 de Agosto del 2024 y se utilizaron valores promedio.)

Una pregunta que surge es ¢ por qué usar promedios y no percentiles ? Dado que nuestras
pruebas ejecutan una simulacién en la navegacion, los valores resultantes tienen una
dispersidon mas grande, si utilizaramos percentiles nos estariamos quedando con los valores
donde las pruebas arrojaron métricas que tuvieron peores resultados y no representan bien
a toda la muestra.

( Por confidencialidad de los datos, las leyendas de a qué player pertenece cada valor
fueron censurados en todos los gréficos )

Evolucion en el tiempo

Estos tableros nos permiten hacer un seguimiento temporal de las métricas, poder
monitorear desviaciones de la misma y buscar las causas en los casos que lo ameriten.

A veces debido a una funcionalidad nueva que se deploya, las métricas pueden verse
afectadas, esto nos permite saber cuando ocurrié y simplificar la busqueda de la causa

FCP Evolucion

3.49 148 3.48 349 2.49 3.49 as 349 148 3.48 148 249 148 249 155 3.5% 3.59
: 38 i ; 247 ~ 249 - = z s 305 303 3 g ; 104 158
337 348 5 349 349 347 342 3AB 349 oo 4o, 199 348 301 302 0

254 a1 311 2.57 285 2.59 253 254 3.01

FCP Promedia

agoste 122024 agesto 19, 2024

Fecha

(FCP en el tiempo para 3 Players)



LCP Evolucion
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(Score en el tiempo para 3 Players)

A modo de ejemplo, la consulta que se ejecuta para obtener los datos, el ejemplo muestra
para FCP pero es analogo para el resto de las métricas

SELECT

count(*) AS TOTAL_SAMPLES,

m.event.ployer,

m.event.product,

m.event.step,

m.event,preset,

SUBSTRING(m.dotetime, 1, 12} os eventDats,
Covglm. event. Fop)/ 10020 AS AVG_FCP_TN_SECONDS se—— Pari cada grupo caloula el promedio y lo conviare a segundos
FROM "dota”.sot. front_perf_metrics m

chas, producto, player, paso y

WHERE date( SUBSTRING(m. dotetime, 1, 1)) == 1te{ SUBSTRING(m. dutetine, 18)) <= {{fimisl
AND m.event . score » @ AND m_oevent_product = luct} D m.event.presst = [{presei}} AND m:event.step'= f{
GROUP BY m.event.ployer,m event, product,m. ew eset, m,event,step, SUBSTRING(m.dotetime, 1, 183
ORDER BY SUBSTRINGCM,dotetime, 1, 180 ASC
LIMIT ALL N > )
Agrupa los resulfados por player, producta, plataforma, paso y fecha

Acumulado en el tiempo

Estos tableros nos permiten ver un valor promedio de un rango de tiempo en un solo valor,
estos graficos son utiles para generar reportes mensuales y establecer un valor promedio
para nuestra métrica.
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A modo de ejemplo, la consulta que se ejecuta para obtener los datos, el ejemplo muestra
para FCP pero es analogo para el resto de las métricas

SELECT

count(*} A5 TOTAL_SAMPLES,

m.event player,

m.event. product,

o.event step,

M. EVERL, preset

Covglm. event, frp) @) AS AVG_FOP_IN_SECONDS se— Caicula para cada grupo &l promedio v i ransiorma a sequndas

FROM “cl .

WHERE i (S:IBSTRI»\IF Jdatetime, 1, 1800 = ntel) AND dote(SUBSTRING(m dnrcnm 1, 18) --_-_ Filtra los aventos por un rango de lechas. producto, plataforma y paso
BND m.event,score = @ AND m, event, prrd it = ::- 1} erJ m.event.preset = {[preset}} AND m solsccionado

GROUP BY m.event.player,m.event . product ,m.evant. preset moevent. step _., Agrupa por piayer, producta, platalamma y paseo

LIMIT ALL

Infraestructura y deploy

El ultimo paso es el empaquetado y deploy de la aplicacion, para esto se utilizé6 como
herramienta Docker, para generar una imagen que luego es deployada en un contenedor
dentro de Kubernetes, para automatizar este proceso de generacion del empaquetado y su
posterior deploy se utilizé Github Actions.



Dockerfile

apk add dumb-—init

‘| grep —qE *'* " e ‘; then npm —n t A NBL_SERVICE_TAG;

node:18.18-alpine3.18 a
N apk upgrade —no—-cache —
&& apk add ——no-cache
chromium '
ttf-freefont
font-noto-emoji
&& apk add —no-cache
——repository=https://dl-cdn.alpinelinux.org/alpine/edge/community
font-wqy-zenhei

—from=build /usr/bin/dumb-init /usr/bin/dumb-init

UN addgroup id 2001 system nebula-group &&
adduser —uid 2000 ngroup nebula-group ystem nebula

NODE_OPTIONS=——max-http-header-size=16600

UN mkdir -p /home/nebula/app/node_mo

le_modules/ /hc nebula/app/node_modules
json /Jhome/nebula/app
: le build la z
—from=build .
~—from=build /src/build/ /home/nebula/app/
—from=build fusr/src/public/ /home/nebula/app/public

R /home/nebula/app/
N chown =R nebula:nebula-group /home/nebula/app
2000
UN chmod +x /home/nebula/app/entrypoint.sh

el
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Resultados obtenidos

Como mencionamos anteriormente, buscamos medir mejoras que se observen al modificar
el comportamiento de la pagina de distintas maneras. Concretamente, estudiamos la
performance reportada por Performance Comparator en los siguientes escenarios:

Limitar la disponibilidad a tres (3) hoteles.

Solicitar la disponibilidad usual, pero solo dibujar tres (3) hoteles.

No dibujar la galeria de imagenes de cada hotel, optando por una imagen default.
No dibujar banners.

Para obtener el reporte de Lighthouse sobre nuestra aplicacion con cada variante,
utilizamos una serie de headers para cada prueba, que incluimos en Performance
Comparator. Por ejemplo basté con agregar el header
x-aloha-debug-request-limited-clusters = true para la prueba planteada en el primer
escenario

¢, Como medimos?

Dado que las métricas obtenidas pueden variar entre cada ejecucion, porque dependen no
solo de la aplicacién a ser medida sino del estado de la maquina que ejecuta Performance
Comparator, como puede ser el uso de CPU por parte del sistema operativo, variaciones en
tiempos de red, etc. Es necesario tomar varias muestras para aproximar lo mejor posible el
valor

Sin embargo, utilizamos un método estadistico estandar para obtener el nimero de
muestras minimo que nos de un grado de confianza aceptable de que la estimacion
obtenida corresponde a las métricas reales. Para ello vamos a utilizar como referencia la
métrica de Score. El proceso para esto es el siguiente:

1. Obtener un conjunto inicial de muestras y calcular el desvio estandar muestral, que
notaremos “o”. Intuitivamente, esto nos dara una idea preliminar de la varianza de
los datos, y servira para determinar un numero de muestras 6ptimo.

2. Definir un intervalo de confianza y computar su Z-Score. Por ejemplo, si queremos
tener una confianza del 95% de que la estimacion del Score corresponde al real,
obtenemos un Z-Score de 1.96. Este niUmero es necesario para una férmula que
usaremos al final.

3. Determinar un margen de error “E” aceptable. Por ejemplo, si queremos que la
estimacion del Score no difiera en mas de 1 punto del real, nuestro margen de error
es 1.

Finalmente, dado un desvio estandar muestral “o”, un Z-Score “Z”, y un margen de error
“E”, la cantidad de muestras 6ptima esta dada por:

2

n= (5



Con un intervalo de confianza del 95 %, un margen de error de 1, y el desvio estandar
muestral obtenido luego de 40 corridas preliminares, obtuvimos un valorden = 76, que

redondeamos a 80.

Finalmente, teniendo un numero de muestras que ofrecen confianza en que los resultados
obtenidos son representativos de la realidad, utilizamos Performance Comparator para
obtener las métricas para cada escenario planteado.

Adicionalmente, medimos las métricas sin ningun header para obtener una cifra base de

referencia para poder hacer una comparacion.

Aqui los graficos con los resultados.
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Luego de las pruebas con el Score, decidimos eliminar de la prueba el caso de “No mostrar
banners” dado que no nos dio buen resultado y ademas no era un cambio que realmente
pudiéramos hacer sobre el sitio de una forma sencilla.



Para el resto de los escenarios, se ve que todos los ajustes tienen un impacto observable y
positivo. En particular, la mayor ventaja se presenta al limitar la cantidad de hoteles
dibujados.

En este caso, se puede ver una similitud entre limitar la cantidad devuelta por la APl y no
limitar pero dibujar pocos. Dado que ambos escenarios tienen el efecto de mostrar una
cantidad de hoteles limitada, y que pedir la cantidad usual no parece empeorar el
rendimiento significativamente, podemos concluir que el escenario que nos aporta una
oportunidad de mejora es el renderizado de una menor cantidad de resultados.

Lineas de trabajo futuros

Una observacién en relacion a la prueba fue el gran impacto que tuvo la utilizacion de una

imagen por default en cuanto a la métrica de LCP. Dado que este desarrollo tiene un costo
bajo comparado con el resto, fue lo que decidimos agregar a nuestro backlog como mejora
a corto plazo.

Luego tenemos dos oportunidades mas de mejora en este aspecto planeadas para el futuro

e Actualizacion de Angular a su version 16: El frontend de Alojamientos utiliza
Angular 15 como framework, la version 16 incorpora cambios en la forma de
renderizar componentes y promete una mejora de performance con respecto a su
version anterior, debido a dependencias compartidas con otros equipos, la
actualizacién no es algo que se pueda hacer de forma trivial, estamos planificando
Su ejecucion en lo antes posible

e Llamado condicional a la “Full”: Esta iniciativa tiene un doble objetivo, por un lado
es reducir costos operativos y como efecto secundario creemos que puede mejorar
la performance del sitio. A continuacion voy a hacer un resumen de qué se trata
brindando un poco de contexto.

Llamado condicional a la Full

Hoy en dia por cada busqueda del usuario, la API de Alojamientos hace 2 llamados a la API
de Disponibilidad de Alojamientos, identificadas con el nombre de:
e Quick: Corresponde a la disponibilidad de 42 Alojamientos, no genera informacion
para filtrar, con el objetivo de mostrar al usuario resultados rapidamente.
e Full: Responde con toda la disponibilidad de Alojamientos para el destino, fechas y
pasajeros solicitados, junto con informacion para filtrar, ordenar y paginar esos
resultados

En el 3er cuarto del 2023 se ejecuto un AB Test en la vista mobile, el cual consistio en que
al momento del usuario interactuar por primera vez con los elementos de ordenamiento,
paginacion y filtros, en vez de mostrar el resultado de la interaccién instantaneamente se lo
hizo esperar entre 5 y 8 segundos en un estado de carga, con el fin de simular lo que
ocurriria si s6lo hubiésemos solicitado la Quick.



Esta prueba arrojé como resultado que el 50% de nuestros usuarios nunca interactué con
estos componentes, es decir no tuvo la necesidad de consultar la Full y con la Quick le fue
suficiente.

Dentro del universo que si interactudé con estos componentes no se vieron afectadas las
métricas de conversion o de detail success. Lo que nos dejé como conclusién que
podiamos ahorrarnos este 50% de las llamadas a la Full.

Este ahorro puede traducirse en mejoras respecto al costo en tiempos de carga inicial de la
aplicacion frontend de Alojamientos sobretodo si llevamos esta solucion al sitio en su vista
Desktop, pasando de esta secuencia de renderizado
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( Fase Full: El sitio terminé de cargar completamente)

Este desarrollo planificado, eliminaria la Fase Quick, pasando directamente a la Fase Full,
pero utilizando la disponibilidad de la Quick.

Para esto se va a hacer el desarrollo para poder dibujar los filtros en esta fase, evitando el
parpadeo y movimiento de elementos de la pantalla por los cambios y dejando al usuario
disponible el sitio para su interaccion mas rapida.

Otra optimizacion importante de esta solucion es la posibilidad de reducir un 50% los costos
gue tenemos al consultar disponibilidad hacia la APl de proveedores externos, los cuales
nos establecen una cuota de consultas mensuales, donde el excedente se debe abonar
aparte.

Conclusiones

Ya habiendo hecho un recorrido de varios meses, empezando las primeras etapas de
estudio de qué queriamos medir, qué propiedades tienen que tener estas métricas, para
luego empezar una etapa de analisis de la solucion, su posterior implementacion, puesta en
produccién y validacion. Podemos decir que nos encontramos con una manera de medir y
monitorear a lo largo del tiempo como se comportan los flujos mas importantes de nuestro
sitio.

Permitiendo identificar fluctuaciones, encontrando la causa y corrigiendo para mantener
esta métrica en los limites que proponemos como aceptables. También nos encontramos
que mas alla de que Performance Comparator, en su inicio tuvo como objetivo hacer una
comparacion con los sitios de la competencia, este rasgo no fue tan relevante como
creimos. A la hora de comparar los sitios, no es tan trivial ni tan directa la comparacion, pero
nos aporta un grado de confianza al ver que tan lejos o cerca estamos de los numeros de la
competencia, pero resulté no ser tan relevante como creimos.



Hoy Performance Comparator hace honor a su nombre en una comparacion introspectiva,
sirviendo como comparador de nosotros mismos en el pasado, para ayudarnos a mantener
nuestro nivel y plantear objetivos a largo plazo que nos permitan mejorar.

A la vista de este trabajo esta esto, donde los analisis que se hicieron fueron centrados en
nuestros sistemas, encontrando puntos de mejora y estableciendo un norte claro hacia
donde asignar recursos.

Nos permitié cuestionar el status quo volviendo a analizar porqué hacemos las cosas como
las hacemos, buscando formas de hacer lo mismo de manera mas eficiente, ver qué
soluciones que antes no eran posibles, por limitaciones del momento, ya no lo son y pensar
en cambios de arquitectura que nos permitan llevar mayor calidad a nuestros clientes y
bajar nuestros costos de mantenimiento de soluciones complejas que ya no tienen un
sentido claro o incluso reduciendo costos en interacciones innecesarias con proveedores
externos.

En la forma que esta expuesto este trabajo da la sensacion de una linealidad al momento
del desarrollo de la herramienta, lo cual esta alejado de la realidad, donde fue en un trabajo
iterativo donde fuimos sumando funcionalidades, haciendo pruebas y validando resultados a
medida que veiamos que la herramienta estaba siendo realmente util.

Hubo momentos de cambios de prioridades donde se pausé su desarrollo, pero terminamos
encontrando el tiempo para dedicarle, sabiendo que nos otorgaba un valor agregado.

Glosario alfabético

1. A/B Test: Método de pruebas en el que se comparan dos versiones de una
aplicacion o pagina web para determinar cual rinde mejor.

2. Angular: Framework de desarrollo web basado en TypeScript para crear
aplicaciones de una sola pagina (SPA).

3. Backlog: Lista de tareas pendientes que deben completarse en un proyecto,
generalmente en un entorno agil.

4. Business Intelligence (Bl): Procesos y tecnologias que transforman datos en
informacion util para la toma de decisiones estratégicas.

5. Chromium: Proyecto de navegador web de cddigo abierto que es la base de
muchos navegadores, incluyendo Google Chrome.

6. Container: Entidad virtualizada que agrupa una aplicacién y sus dependencias,
asegurando que se ejecute consistentemente en diferentes entornos.

7. Conversion: Medida de cuantos usuarios realizan una accién deseada, como

completar una compra o registrarse en un servicio.

Cron: Herramienta que permite programar tareas automaticas a intervalos regulares.

9. Deploy: Proceso de colocar una aplicacion o sistema en un entorno de produccion
donde puede ser utilizada por los usuarios.

10. Deployment continuo: Practica en la que las actualizaciones del cédigo se
implementan automaticamente en produccion después de pasar pruebas.

11. Detail success: Métrica que mide cuantos usuarios, en relacion a la cantidad total
que navegaron los resultados, hacen clic en un resultado y acceden a la pagina de
detalle correspondiente
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DevTools: Herramientas de desarrollo incluidas en navegadores como Chrome para
depurar y optimizar aplicaciones web.

Docker: Plataforma que permite crear, ejecutar y administrar contenedores de
software.

Express.js: Framework web minimalista para Node.js, utilizado para construir
aplicaciones web y API de manera rapida y sencilla.

Github Actions: Herramienta de automatizacién de GitHub que permite crear flujos
de trabajo para tareas como la integracion continua y el despliegue.

Google Lighthouse: Herramienta automatizada de Google para medir el
rendimiento, accesibilidad, SEO y mas, de paginas web.

IATA: Asociacion Internacional de Transporte Aéreo, conocida por establecer
cbdigos de aeropuertos y aerolineas a nivel global.

Imagen: En Docker, un paquete completo que incluye el cddigo y las dependencias
necesarias para ejecutar una aplicacion.

Integracion continua: Practica de fusionar regularmente el cédigo de todos los
desarrolladores en un proyecto, generalmente acompanado de pruebas automaticas.
Kubernetes: Sistema de orquestacion de contenedores que automatiza el
despliegue, escalado y gestién de aplicaciones en contenedores.

Local storage: Aimacenamiento web del lado del cliente que permite guardar datos
localmente en el navegador.

Lock: Mecanismo utilizado para garantizar que solo un proceso tenga acceso a un
recurso compartido a la vez.

Metabase: Herramienta de cédigo abierto para analisis de datos y creacion de
dashboards interactivos.

New Relic: Plataforma de monitoreo y observabilidad para aplicaciones y servicios.
NRQL: Lenguaje de consulta de New Relic, utilizado para realizar analisis
personalizados sobre los datos monitorizados.

Node.js: Entorno de ejecucion para JavaScript del lado del servidor, construido
sobre el motor V8 de Chrome.

Pipeline: Conjunto de pasos automatizados que llevan el codigo desde su desarrollo
hasta su despliegue en produccion.

Preheat: Proceso de precalentamiento en sistemas distribuidos, usado para
optimizar el rendimiento antes de realizar una tarea intensiva.

Puppeteer: Biblioteca Node.js que proporciona una API para controlar navegadores
web de manera automatizada.

Renderizado: Proceso de convertir el codigo HTML, CSS y JavaScript en una
pagina web visible para el usuario.

Service worker: Script que el navegador ejecuta en segundo plano para manejar
funcionalidades como caché o notificaciones push, incluso cuando la pagina no esta
abierta.

Skeleton: Disefio provisional que se muestra mientras una pagina o aplicacion web
carga sus datos, proporcionando una representacion visual del contenido final para
mejorar la experiencia del usuario.

Tépico: En Apache Kafka, un canal en el cual se publican y se leen mensajes. Los
productores envian mensajes a los topicos y los consumidores los leen de ellos.
TypeScript: Lenguaje de programacién basado en JavaScript que anade tipado
estatico opcional y otras caracteristicas avanzadas.

Viewport: Area visible de una pagina web en la pantalla de un dispositivo.
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