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Abstract

Velocity Partners es una empresa que cuenta con casi 500 empleados, repartidos por
varios paisede latino américa. Este numero trae consigo un problema al momento de
conocer emuéproyectose encuentran los mismos)g existe un proceso establecido, ni

documentadoque permita verificar si es posible asignarlos a un proyecto.

El objetivo del proyectaconsistié enla creacion de un proceso para gestionar las
rotaciones de los empleados dentro de la empresa y un sistema que soporte dicho proceso.
El producto brindado a la empresa permite la centralizagdas tareas y la informacién
relacionadasl proceso de ratr un empleado,ggmitiendo a la emprascontinuar con su
crecimiento de manera ordenagapsibilitandola toma dedecisionegon datos actuales

y validados.

El desarrollo del proyectoconstdé dedos fases. La primei@nsgtio eninvestigarcomo
seencaltraba trabajando la empresaear un proceso para las rotaciones, investigar las
herranientas y tecnologias a utilizardgfinir un proceso que ayude y ordene al equipo

en el desarrollo y gestion del proyecto. En esta fase se ggalodnjunto con lamepresa,
guétecnologiagran mas convenientes para resolesmproblemasdentificadosy entre

ellas las que mejor salecuaban a la arquitectura de software deseada por la empresa y
al proceso de trabajo &rumde la mismala segunda fase involucrdaaaplicacion de

TDD y Scrumpara el desarrollo del producto, el cual quedé en produccion y se encuentra
funcionando actualmente, ayudando a recursos humanos en la tarea de rotacion de

empleados.

El fin de este documentesdetallar las actividdes y los esultados obtenidagesde la
perspedva del producto y del proceso, asi coemumerar las decisiones de las distintas

areas del proyecto que marcaron el camino seguido.

Es nuestra opinidn y la de Velocity Partners que el resultado de este proyectoesatisfa
los objetivos trazados al principio del mismo. El Proyeeatizado cumple con todos los
requerimientos establecidos por el cliente. Destacamos a &l apendizaje obtenido

por los integrantesn nuevas tecnologias y metodolsgla trabajo en eqpo.
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1. Introduccioén

Se describe eontinuaciorel contexto donde fue realizado el proyecto, el cual se enmarca
dentro del laboratorio de Software Factory de la unidadgeEnieriade Software de la

carreralngenieriaen Sistemas de la Universidad ORT Uruguay.
1.1. Software Factory y sus objetivos

Dado que el proyecto involucradanstrucciorde un producto de software, el laboratorio

seleccionado para fsuwesentacidifue Software Factory.

Haber trabajado en estaboratoriopermiti- téner soporte en ciertaseasclave del
proyecto de la mano de los distintos tutoresaden entre las cuales se destacan:

arquitecturagestionde proyectos, calidaihgenieriade requerimientos testing

A continuacion se dedlla lamision visiony objetivos del mismo.
1.2. Mision

"El laboratorio ddngenieriade Software es unarganizaciorabocada a lformaciénde
profesionales que desarrollen productos que satisfagan a sus clientes, focalizando la
atenciéren laproducdédn de software de forma industrial y en provieenologigrobada

al mercado"
1.3. Vision

"Serlideresen lageneraciore conocimiento sobre faoducciérde software de calidad.
Ser un referente dentro de la Universidad, en el mediorgdi&n en lacreaciony
aplicacionde practicasde ingenieriade software para lproduccionde productos de

calidad"
1.4. Entorno Conceptual de Software Factory y sus objetivos

El Laboratorio ddngenieriade Software de la Universidad ORT Uruguay, denominado
ORT Software Factory (ORTsf) se dedica arlaefianzdelngenieriade Software y a la

produccionde software en forma industrial [1].
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ORTsf estyabocada fundamentalmente a desarrollar en los alulasdsbilidades que

un profesional de laBecnologiagle laInformaciondebe dominar y aplicar. Para esto se
hadisefiadainmétododeensefanzpara estudiantes de fin de carrera, que apoyados por
tutores especializados, trabajan en equipos de desampbtaralopracticasavanzadas

de Ingenieriade Software en proyectos reales. Estos proyectos surgeslagoracion

con la industria o como apoyo a ldseasde investigaciéndel departamento. Buscan
construir productos que satisfagan a sus clientes, memsb aprendizaje deracticas

reales déngenieriade software y provedecnologigprobada al mercado.
SegunSoftware Factory, sus objetivos son los siguientes:

- Formar en lgproducciénregida por un Proceso de Software ytéonicas
herramientay métodosde Ingenieriade Software.
- Promover el trabajo en equipo.

- Transferencia deecnologiaa la industria.
1.5. Contenido del CD

VelocityPartnersVPTalentPool.pdf
Anexosi Anexol.pdf
Anexosi Anexo2.pdf
Anexosi Anexo3.pdf
Anexosi Anexo4.pdf
Anexosi Anexo5.pdf
Anexosi Anexo6.pdf
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1.6. Organizacion del documento

El documento se encuentra dividido ®d capitulos. A continuacién describimos los

mismos:
Glosario

En él se presentan definiciones y siglas utilizadas en el presente documento, claves para

el entendimiento de este documento.
Introduccion

Se describe el problema encontrado en la empresa, el andlisis del mismo y los objetivos
planteados para resolverlo. Asinoo la motivacion para realizar el proyecto, las

oportunidades encontradas, la descripcion del proyecto, los objetivos, personas de la
empresa que colaboraron y el equipo de proyecto. Finalmente se describen los distintos

capitulos que contiene el documento
Marco metodoldgico

En este capitulo se describe el proceso de software utilizado en el proyecto, se explica la
eleccion de la metodologia utilizada, la forma de trabajo y las diferencias entre SCRUM,

TDD y lo implementado.
Ingenieria de requerimientos

En esta seccion describimos la fase de ingenieria de requerimientos, las actividades de
relevamiento de los mismos, como se llevaron a cabo, los resultados obtenidos,
finalizando con la explicacion de los requerimientos funcionales y no funcionales del

sigema.
Arquitectura

En estecapitulose analizan los requerimientos no funcionales que definen como debe ser
la arquitectura. Los problemas a resolver, y como el equipo se tuvo que integrar a lo
planteado por el cliente y a su entorno de desarrollo. $zaremmbién un estudio de las

tecnologiasnalizadas y seleccionadas para resolver las distintas partes del sistema y se

16



detallan algunas decisiones tomadas.
SQA

Se explican las distintas actividades realizadas durante el proyecto en lo que refiere a
calidad de codigo y proceso, como se realizé y que estandares se siguieron. Sedescribe
también &s herramientas, procedimientomgtricas de calidadtilizadasa lo largo del
proyecto.

SCM

Describe cdmo fue realizada la gestion de configuracionteamnskcursalel proyecto, los
objetivos, metodologias, herramientas, tecnologias, el ciclo de control y la gestion de

cambios.
Gestion

El capitulodescribe como fue gestionadbproyecto. Enlése describe el cronograma
seguido, las estimaciones, descripaérresponsabilidades, capacidagéamificaciony
desarrollo de loSprints métricas obtenidas, su andlisis y evaluacion gléassionesjue

se fueron tomando a lo largo del proyecto.

Lecciones aprendidas

Se describen las lecciones aprendidas pajwepe a lo largo del proyecto.
Conclusiones

Las conclusiones obtenidas sobre el proyecto.

Estructura de la documentacién en medio 6ptico

En este capitulo se muestra una guia de como esta creado el contenido magnético.
Bibliografia

Material bibliogréafico utizado en el proyecto.

Anexos
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Los documentos complementarios que forman parte del proyecto y completan el

documento.
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2. Resumen ejecutivo

El presente documento tiene como objetivo describir el proytteity Partners Talent

Pool realizado en gberiodo comprendido entre Abril de 2016 y Marzo de 2017, con el
objetivo de la obtencion del titulo de grado de la carrera Ingenieria en Sistemas. En €l se
detallan los objetivos planteados, analisis del problema y la solucion propuesta, las

distintas fass del proyecto y la gestién del mismo.
2.1. Objetivos del proyecto

Los objetivos del proyecto fueron varios, logramos dividir los mismosuatro

categorias:

Objetivos del producto
Objetivos académicos

Objetivos del proceso

= =4 =4 =

Objetivos del equipo

Estos puntoson detallados a continuacion.
2.1.1.0bjetivos del producto

El objetivo propuesto al comienzo del proyecto fue el de crear un producto
completamente funcionajue fuera utilizadgoor el cliente. El producto debia estar
funcionando correctaménen el ambiente deroducciény sin fallas. Con estdograr

que la empresa mejore los tiempos de reaccion al querer rotar a un empleado y mejorar la

toma de decisiones al tener métricas sobre cada paso de la rotacion.

Desde la perspectiva del producto, el proyecto tuvoocolnjetivo principal resolver los
problemas referentes a las rotaciones de empleados dentro de la empresa. El sistema
ordena y brinda datos para una mejor coordinacion entre las areas involucradas en la
creacion desoftware de la empresa. El mismest4d comuesto por el modulae
rotaciones, quasiste ercada paso necesario para que un empleadwie de proyecto

de manera clara y ordenagla su vez brinda apoydas decisiones tomadas, proveyendo

métricagrelativas a las rotaciones

19



2.1.1.1. Satisfaccion del cliate

Era primordial tanto paral grupo como para el cliente queteese sintiera conforme con

el producto realizado, por lo qes cada iteracion (sprint) llevada a caaorealizaron
encuestapara medir la satisfaccion del clienBichas encuestase amaron en base a lo
indicado en elibro [7]. cada pregunta hecha era evaluada en una escala numérica del 1

al 5 que se detalla a continuacion:

Valor | Significado
1 Malo
2 Regular
3 Medio
4 Bueno
5 Excelente

Al valor 1 asignamos un 20%, al 2 un 40%, 3 un 60%, 4 un 88P5 yn 100%.
El promedio general fue & %y el detalle de las mismas se encuentreagitulo 8
2.1.1.2. Sistema puesto en produccién

Era fundamental que el sistema fuera utilizado en la empresa y no quedara como una
prueba de concepto, el objetivo aqui era tener el sidiemsaonando e servidores de
produccion en una margen que fuera desde la mitad del tiempo total del proyeato y el f

del mismo, el siema fue puesto en produccion, con la funcionalidad implementada hasta

el momento, a los nueve meses. Previo a eso, a partir del sexto mes, el sistema estuvo
montado en el ambiente de desarrollo de la emgré@seluso se conté con umaiente

de pruebas el cual era utilizado por los usuarios de la empresa que asistian a las demos y

eran nuestros referentes para el producto desarrollado.

2.1.1.3. Ausencia de fallos criticos en produccion
Definimos una escala de fallos para las funcionalidadesegfueeron desarrollando, bajo,
medio y altoLa categorizacién de fallas y un resumen de las mismas se encuentran en el
capitulo8, pero lo importante de este punto es remarcangue encontro ninguna falla

critica / severa en produccion.
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2.2. Objetivos académicos

2.2.1.Aprobacioén del proyecto

Uno de los primeros puntos planteados por el equipo era el de lograr un buen proyecto y
por ende obtener una calificacion de cien o lo mas cercana posible. Al finalizar el sistema
los objetivos de proceso, equipo y produtiteron cumplidos por lo que estamos

conformes con nuestro trabajo.
2.2.2.0bjetivos del proceso

Desde la perspectivdel procespse definidé un plan para la creacion de software, el cual
evolucion6 y se adapt6 al proyecto para lograr asi un mejor funcionamiento entre la
metodologia agil elegida, los procesos de gestion, el disefio de los distintos componentes

de software, la creaaidy posteriottestsdel mismo.
2.2.2.1. Llegar a un proceso ideal de trabajo

El equipo empezd con un proceso inicial el cual quizas era demasiado complejo y fue
mutando a un proceso mas simple el cual fue el establecido mayormente desde el tercer
sprint, para esteprint a sprint se hicieron reunionesrdeiewy retrospectiva. La idea

que teniamos aqui era llegar con un proceso estable entre el comienzo del proyecto y la
mitad del mismo, siendo que el mismo duré diprints (sin contar el sprint cero) y

conseguims esto en el tercer sprint pudimos completar el objetivo.

Tambiénes importante destacar qakre trabajo en el esfuerzo total del proyecto no
supero el quince por ciento del trabajo, habiéndonos planteado un maximo del treinta por

ciento.Estamétricase puede veenel capitulo 10de gestid.
2.2.3.0bjetivos del equipo

2.2.3.1. Aprendizaje de nuevas tecnologias

El equipo tenia como objetivo al menos poder utilizar una tecnologia nueva para el
desarrollo del proyecto, esto fue superado con creces ya que gracias a tener un sistema

dividido en pequefios servicios pudimos trabajar con tecnologias nuevas para nosotros
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comoRuby on Rails.NET Corey Angular JScon ES6, por cada nueva tecnologia que
se utilizd primero se implementaron pruebas de concepto antes de integrarlas en un

modulo real del proyecto.
2.3. Seleccion del proyecto

Inicialmente el equipo tuvo la voluntad dear un producto propio, pero este necesitaba

la intervencidn de estudiantesldgenieriaen electronica y el aporte por el equipo no era
suficiente para proyecto de fin de carrera. Dos de los compafieros trabajaban para la
empresaVelocity Partnersy se decidio investigar si la misma contaba con alguna
necesidad que pudiese ser solucionada por un proyecto de fin de carrera por nuestra parte.

Una vez reunidos con la empresa, se llegé a la conclusidon de que existia un problema real,
referente a lasotacones de proyectos de sus empleados y la organizacion de las mismas.
Esta idea de proyecto surgio de una necesidad, la cual exigié al equipo crear documentos,
reuniones y buscar consenso sobre qué se esperaba del proyecem tagterimientos

como en ofetivos. Finalmente decididgmr estegroyecto, formalizamos el mismo par

gue pueda ser aceptado [Bwftware FactoryConsideramos que el alcance del mismo

era suficiente para nuestra carrera, por ser de un tamafio considerable para el grupo, con
sus reds tecnoldgicos y de gestion. Al contar con dos comparieros dentro de la empresa
y asegurarnos el apoyo de la misma con el proyecto, confrmamos nuestro interés es

realizar el proyecto, ya que el desafio era muy interesante para el grupo y la empresa.
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3. Descripcion del proyecto

3.1. Andlisis del problema

Velocity Partners es una empresa de desarrollo agil de software que realiza proyectos a
medida para multiples clientes, cuenta con mas de 500 empleados, desarrollando
internamente los sistemas internos y coacioniento a futuro. Los empleados se
encuentran asignados a un unico cliente y proyecto y se desea que los mismos puedan

rotar en caso de ser pedido por el empleado o la empresa misma.

Actualmenteno existe un proceso ordenado ni documentadorptaede proyectaa un
empleado realizar seguimientode en qué proyecto se encuentra cada empleado o
comunicala necesidad de asignar una persona a un proyecto. Todo esto hace que la toma
de decisiones skaseen opiniones personales, sin el uso de niumerosaalen las
mismas. Finalmente, la informacion de jm®cesos internos de la empresamunica

verbamentey de manera informal

Todo estdrae consigo grameficiencia al momento detar de proyecto a los empleados

y dificultala comunicacién de los procesos y la gestion de los mismos.
3.2. Solucioén al problema

La motivacion dé/elocity Partnergs que con la ayuda del sistepugedancrementar la
productividad de sus empleados sin proyectos asignados, maximizar las ganancias,
agilizar el proceso de rotaciones, mejorar la visibilidad y gestion de sus proyectos internos

y permitir el crecimiento continuo de la empresa de manera organizada.

Teniendo en cuentas necesidadsmencionadas en el parrafo anters®,construy@n
sistema gese comunic&on los servicios@uales de la empresa y se adapédios para

brindar mayor control e informacion a las rotaciones de empleados.

Rotar a m empleado dentro de la empresenta con varios pasos y roles que deben
interactuar para llevaesta tarea a cabo. Para esto realizamos un analisis de como se
encontraba la empresa en ese momento y definimos un plan de procasal, fak

implementado para su posterior utilizacidon por recursos humanos. Existen diferentes
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estados por losuales unaatacion debe pasartravésde su ciclo de vida. El sistema
encargdo de la gestion de este cigiceserd de manera amigable al usudde datos

que el mismo debe cargar para poder avanzar con el proceso de rotacion. Una vez
aprobado los pasos previos, e informa al rol asociado que debe tomar accion en el
proceso de rotacion de un empleadisi, se avanza en las distintas tareas hasta obtener

la resolucién de la rotacion, que tiene 3 resultados posibles, a saber, el empelado es
asignado a otro proyeaxtel empleado es mantenido en el mismo proyecto, o el empleado
es puesto ehench esto es, fuera del proyecto en el que estaba pero sin ningun proyecto

asignado.

La seguridad es una parte clave del proyecto, ya que existen varios raleeigotian
con el sistema. La informacién que cada uneddes roles tiene permitido \&r actualiza
a medida que las rotaciones avanzan o necesitan accidn por la persona registrada con ese

rol especifico.
3.3. Personas externas involucradas

Desde el comienzo del pregto contamoson el apoyo de varias persoga® estuvieron
involucradas en la definicion del problema, avances en creacion de requerimientos, casos

de uso y validaciones.

En la siguiente tabla detallamos los mismos con sus roles:

Barnaby Sheridan Senior Partner
Leticia Chajchir Gerente de RRHH Relevamiento de requerimientos.
Documentacion interna de procesos y
. . validacion de documentos. Relevamiento
Marianela Mata Coordinadora de RRHH .. o
de requerimientos. Usuario final del
proyecto con rol definido en QA.
. . . Guia en creaci6n e integracion a
Juan Roperto Arquitecto sistemas internos .
arquitectura actual de la empresa.
Valentin Gadola Solution Manager Apoyo tecnolégico y de infraestructura.

llustracion 1Personas externas involucradas en el proyecto
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3.4. Equipo de proyecto

El equipo fue integrado por Mauricio Sambarino, Roberto Assandri, Sebastian Bene y
Simén Berton. Al momento de comenzar a trabajar en el proyecto, Roberto y Sebastian
trabajaban en VelocityPartnersy tenian experiencia trabajando juntos en un mismo
proyecto En contrasteSimon y Mauricio se conocian sélo presencialmente, sin haber
compartido materias u obligatorios en la carrdajo estas condicionel®gramos
aprender a trabajar en equipdaptarnos a distintos horarios y tiempos de cada integrante

y metodologias de trabajo.

Las responsabilidades del proceso de ingenieriaoftevare fueron distribuidas con
distintos roles, logrando asi definir encargados de las distintas areas y sointeolas

tareas que engloban a todo el proyecto.

El siguiente cuadro detalla los roles asignamicsda integrante:

Rol Encargado Suplente

Funcional Sebastidn Bene Roberto Assandri
Arquitectura Mauricio Sambarino |Sebastidn Bene
Proceso Roberto Assandri Sim6n Berton
Gestion Sim6n Berton Mauricio Sambarino

llustracion 2 Roles en el equipo
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4. Marco metodolégico

4.1. Introduccion

En estecapitulodescribimos el ciclo de vida creado y utilizado pargroyecto, la
eleccion de la metodologia de trabajo y un andlisis del marco elegido para el proyecto en
especificoen conjunto con la evolucién del proceso de gestion.

4.2. Ciclo de vida

Decidir qué ciclo de vida utilizdlevo al equipo a analizadesde arios puntos de vista,
cualse adaptaba mejor al proyecida metodologiale trabajoy cultura de la empresa

a las metodologias de trabajo conocidas por el equipo.

El ciclo de vida elegido fue el incremental iteratieo,el cual se especifican y rebav

los requerimientos en una vuelta inicial, para darle paso a la construccion del saftware

las siguientes iteraciones, haciendo foco por cada iteracién en lo que el equipo necesita
para tener los requerimientos definidos y poder avanzar con el profevntaida que el
proyecto avanza, los requerimienfmseden modificarse o pueden incorporarse nuevos

requerimientosl proyecto.

Este ciclofue elegido ya que se adecua correctamentengetadologiade trabajo del
grupo y mediante cada iteracion, se ieben entregables de valor tanto para el cliente
como para el equipo y el proyecto. A su vez estas iteraciones permiten éddeback

del cliente y todos los involucrados en el m®m, para mejorar el proceso misgno
adaptarlo en caso de que existasviiciones en la manera de trabajaejorandoel

proceso en cada iteracion.
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En el siguiente diagrama se muestra el ciclo de vida y posteriormeatgsgiesaada tarea que lo integra:

Product Owner

Product Owner - Solution Manager - Scrum Team

Scrum Team

Team Member

Product Backlog
[Pre sprint]

—_——————

N
Pick and prioritize stories [~ — —

Product Backlog

_____ - [Without stories] 1

[Initial)

|
|
|
|
— — — — - Sprint stories :
I
|
|
|

[ set capacity for sprint

it should

be noted that before going into

development all stories must have sl the tass

]

9
|
|

Sprint stories [With responsibilities]

e

Sprint stories

T
|
1
]
|
|
[Planned] 1

Product Backlog
[Without planned stories]

Create tasks for assigned story
o

2

ale

Sprint stories [With tasks]

llustracién3 Ciclo de vida Inicial




Antes de comenzar a programar en el proyecteazouna primera iteracion del ciclo
de vida, pero poniendo foco en la fase de relevar requerimientos, definir el producto con
el cliente, definitecnologiay herramientas a ser utilizadas y la arquitectura a la cual nos

tuvimos que adaptar.

Una vez terminada esta primera iteracion de egtegnto, se comenzaron las iteraciones
de cadasprint, las cuales duraban 3 semanas y estaban compuestas por las siguientes

actividades:

(@4

Requerimientos.

Disefio.

O«

O«

Desarrollo e integracion.

O«

Testing

Dentro de cada iteracidon se realizaba la tarea de reqaptosj variando la dedicacion
por la necesidad existente de relevar requerimientos paramaaaPara el proyecto se
definieron tregeleaseslos cualesontabarcon una cantidad variable dprints Se le
asigno un mayor esfuerzo atéaiea de relevaequerimientos en el primsprintde cada
reléase reduciendo luego el esfuerzo relativo a esa @mreadida que se avaitesen el

release

El ciclo de vida inicial sufri6 grandes cambios, ya a lo largo del proyeatoos
descartando lo que no apdréaal proyecto y adaptando y reforzando logju@btuvimos

asiun ciclo de vidanassimple, el cual se describe en el siguiente diagrama:
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Proceso de ingenieria de alto nivel

Comienzo

n-DC y DCP se
realizan en paralelo

Necesita Disefo o influye en la Arquitectura ?

Sl

a DCy DCP se
realizan en paralelo

L Se realizan muchas instancias de estos procesos )

Si

Pasa la prueba?

llustraciéon 4 Ciclo de vida Final
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Durante la vida del proyecto se realizan las restantes tareas, lasseuddssribeen el

capitulodiez,degestion.
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5. Metodologia de trabajo

Al realizar el proyecto para una empresa que trabaja con metodologias réugles,
preguntamos séstasse adaptabaa nuestro proyecto ei era necesariadaptar un

enfoque distinto

La empresa utiliza SCRUM en muchos de sus proyeetolys cuales trabajan equipos
distribuidosparaun cliente externo a la ubicacion en dersg desarrollan los practos.
A su vez, bs equipos no suelestar constituidos panés de 10 personas.

Los integrantes detquipo tenia experienciatrabajando con metodologias agiles
inclusodosde ellostrabajabarpara el clientelo cual facilito la decision de adoptar

metodologia de trabajo derum utilizada por la empresa.

Mediantescrumlogramos generar entregables y obtefleedbackpara avanzar en el
proyecto y a su vez contamos con el apoyo de un arquitecto en la empresdinifuz
arquitectura a la cudebimogntegranos.De esta manera, contamos con artpiitectura
estable a lo largo del proyecto, ya que si bienr&zgierimientos podian varjala
arquitectura con la que trabaja la empresagtaba sujeta a cambios.

Scrumpuro no era suficiente, ypie era deseable tener ciertos estéeslde codificacion

como urtestingcon 9% decoveragealel cddigo para poder ser aceptado por el arquitecto

de la empresa. Contar con pruebas exhaustivas de codign erquisito y por esto se

utilizé test driven dvelopmen{TDD). TDD nos permitié obtener un cédigo probado y

con el comportamiento deseado, ademas de asegurar que luego de realizar cambios al
codigo, el mismoigue funcionando como debe. Asi, utilizansasumcomo manera de

organizar el trabajo y TDiBomo nuestra manera de desarrollar.

La empresa es encargada de definir las prioridades dsmadialuego el equipo asigna
tareas acordes al tiemponque cuenta y se asignan las mismas a spdat.
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5.1. Forma de trabajar

5.1.1.Proceso de desarrollo

SCRUM FRAMEWORK

Retrospective
H L]
[{1

Product Sprint
Backlog Backlog

Sprint
Execution

Daily
Scrum

O

7 Scrym Tea™

Sprint
Review

Increment

Scrum Framework © Scrum.org

Sprint Execution

llustracion 5 Proceso de desarrollo utilizado con scrum
A lo largo del proyecto se realizaron las siguientes actividades dentro dspoatia
Preparacion delsprint

Previo a cada inicio de l@printsse realizé una preparacion de los mismos, detendma
con el cliente la prioridad dasstories evaluando los riesgos actuales y como mitigarlos
en caso de ser necesario, asignastdoy pointsa lasstoriesy un responsable a cada una.
Las reuniones se realizaban de manera remota en su mayoria,cgntglian con una
parte realizada en la locacion del cliente, priorizandstasges y otra con el equipo
completo, para su asignacion al sprint.

Una vezpriorizadas lastories seestimabael esfuerzanecesario para cada umediante
la herramienta de estimacidhlanning Poker comparando corstories realizadas
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anteriormenteUna vez estimadas, sesolviaque stories tomar en el sprint, incluyéndolas

al sprint backlogy se daba comienzad sprint
Tareas de SCRUM realizaddsrante la planificacion:
Priorizar tareas del product backlog

En este pas@l equipg con la ayuda desolution managerdel proyecto,asignaba
prioridadesa las storiepara el siguientsprint, creando la lista de tareas a asignarse, las

cualesgen conunto con las pendientes del sprint antegonstituian las tareas dsgrint
Creacion sprint backlog

Finalizada la etapa de validacién gebduct backlogseproseguiaon la asignacion de
tareas deproductbacklogal sprint backlog conformado potas tareas pendientes del

anteriorsprinty las nuevasareas

La asignacion de tareas nuevas para un sprint, se encuentran definidas por la capacidad
de tiempo disponible por el equipo para el mismo y a su vez por la velocidad del equipo
al desarrollar las tareas, la cual se va actualizando a medida que transiempcely

mejora las estimaciones de tareas. El equipo ha sido ambicioso al asigsirynasints

a cadasprint, en relacion a las horasglando asi un desafio en mejorar constantemente

el flujo de informacién dentro del equipo, el apoyo a los compafiando es necesario

y la propia codificacién para cada lenguaje utilizado. Con esto se logré tener una
velocidad cercana a las 3 horas gimry point y con ello mejorar en las estimaciones y

Su posterior asignacion para kwints

Es importante alcar que al comienzo del proyecto, no existian métricas de velocidad,
por lo que seealiz6el primer sprint sin este dato, asignando tareas de inaeistigy
codificacion de pruebas (Capitulo 10.6yi)de esta manera se pudo establecer una
velocidad que luego fue utilizada paestimar el esfuerzo. También se establecio la carga
horaria minima semanal realizada para cada sprint, la cual es de 3 horas diarias por

integrante.
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Ejecucion y seguimiento desprint

Utilizando la herramienta de gestion TAIGA&] para el seguimiento de las tareas del
sprint, se tuvo seguimiento del estado en el que se encuentran las tareas a lo largo de cada
sprint, documentar cada una adecuadamente para obtener datos de velocidad, retrabajo y
en caso de ser necesario ayuda meamparero para desarrollar las tareas. El sistema
permite asignar los siguientes estadt@satoriesdentro de cadsprint

New El estado inicial de cada tarea dentro del sprint, aparecen en esta columna. Son las
tareas que aun no han sido iniciadas @l integrante asignado a la misma, una vez
comenzado el sprint, cada integrante toma sus tareas y una vez comenzada una cambia de

estado al siguiente nivel llamado:progress.

In progress Estado en el que se encuentra siway, queestasiendo trabada por un
compafero. Dentro de cad#ory, se crean sub tareas, necesarias para explicar mejor el
trabajo que Istorynecesita. Una vez todas las tareas se encuentran terminada. La misma
pasa al estado d&one o si requiere accion externa ya sea deampariero o edolution

manager pasa al estaddlocked

Blocked Aqui se encuentran las tareas que requiar&sinformacion o se encuentran
blogueadas por algin aspecto técnico. En ella se describe lo que se necesita y se le asigna
el nuevo responsabl®e esta manera la segunda persona sabe que tiene una tarea que

requiere su atencion.

Done Las tareas que cumplen con el funcionamiento requerido psi@ygy han sido

probadas y cumplen las pruebas de integracion.
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PROYECTO VP SPRINT 4 15 AUG 2016-04 SEP 2016 °

I /3% V490 27 pme™ =138 24%E° e 0&r

USER STORY NEW >< IN PROGRESS >< DONE >< BLOCKED ><
Spoints # |0/ AGregar vanaies a 10s #1 /U FILT@00 POr 1040s 105
filtros campos, textos y selectores
¥ #122 Bisqueda de + = #140 Hacer que funcionen de g #1 37 Levantar los distintos #‘WVEE Levantar en Projecty #146 Buscarcqn texto por el
empleados auno filtros del controlador Cllent los datos que ya nombre y apellido
vienen. Traerlos del
5Spoints #141 Todos juntos con el 2% 4166 Mejorar controlador para luego poder
AND funcionamiento filtrar

#139 Darle estilos a los filtros

ge :1 #165 Correciones varias

X #123 Crear alertas cuando se + = ne :1 #157 Crear alerta al ne :1 #156 ?rear alerta al crear
) A aceptar/rechazar paso de ~4 rotacién
asigna un paso de la rotacién rotacién
Spoints
ge :1 #169 Refactor en Ul para
“4 mostrar alertas y ejecutar
accion
¥ #124 Seguridad en += N #1‘59 Aplic.arseguridad en m #1‘58 Aplic.arseguridad en
" : vmu microservicio ADP Importer vmu microservicio ADP
microservicios de ADP
Spoints
— . . s . T
¥ #125 Subir archivo de ADP += n: ;I #172 Correcciones varias ﬁ #145 Crear pagina upload ﬁ #1 |42 Srear componente
’ uploa
8points

[ﬂ #144 Mostrar resultado m #173 Testing

llustracion6 Sprint en ejecucion

Para el segimiento del sprint, se realizaberunionesortasdiariamente, en las que cada

integrante del equipo contestdha siguientes preguntas

0 ¢En qué ha estado trabajando desde la Ultima reunion?
0 ¢Qué va a hacer una vez terminada la reunion?
0 ¢Requiere ayuda externa para podenplir con sus tareas asignadas?

Andlisis del sprint

Sprint retrospective

Una vez terminado el sprintealizabamosel sprint retrospectiveal fin de semana
siguiente con el objetivo de encontrar oportunidades de mepmaal funcionamiento
del equipo. En una reunién que caaiaproximadament® horasanalizabamok manera
de trabajardel equipo a lo largo del sprint. Y se busaaesponder las siguientes

preguntas:

0 ¢ Qué cosas han funcionado bien ?
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O«

¢, Cudles hay que noear ?

(@4

¢, Qué cosas hay que agregar para la siguiente iteracion ?

O«

¢, Qué cosas hay que quitar para la siguiente iteracion ?

Con la ayuda del clientmntestabamos la pregunt@ug¢ cosas debemos tener en cuenta

para el siguiente sprint que puedan afectegsalltado esperado ?

Gracias a este analidegrabamogjue elequipo funcionar&n sinergia, y skmaran las
asperezas que pudieraargir en elsprint, y que en el afarde cumplircon lasstories
prometidas, se dejabate lado hasta terminarEsto también lograba que hubiera
honestidacentre los compafieros, ya que haciamos conocer nuestra opiniondadarca
maneraen que veni&rabajando el equipse reconocian lasosasque cada compafiero

estabahaciendo bien un glentdbamosa que los camportamientos positivos mejoren.

Una vez terminado alprint retrospectiverealizabamosgl sprint review.

Empezar a hacer Continuar
e Planificar futuros releases. o Documentar horas de documentacion
e  Finiquitar primer release. e Educando al cliente con el uso del sistema.

e  Mejorar coordinacién de reuniones presenciales.

e  Evaluar posibles cambios con el cambio de
arquitecto interno de VP.

aAlpadsonay / uuds

Dejar de hacer Felicitaciones
. Tener sdlo reuniones por skype. e  Seba por terminar con el desarrollo del workflow basico de

rotaciones.

. Roberto por mediar entre el Product Owner, Solution
Manager y equipo.

. Mauricio y Simén por hacer demo del producto sin
pertenecer a la empresa.

llustracion7 Sprint retrospective 7
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Sprint review

El mismo se realizeaen una reunion en la qarticipabarel solutionmanager y otra
personanasde la empresaon conocimiento dgbroyecto El objetivo de esta reunién
eramostra el avance obteniden elsprint, los riesgos quaubieran impedidoealizar
todo lo estimadg@en caso de que existierapyealizar la prueba del sistema, para obtene

la validacion.

En caso de quexistierandiferencias entre lo programaddoyque el cliente esperabeld
requerimiento, semmaba nota de la causa del problema, creando una story para resolverlo

a la cual se lasigndauna altgprioridad.

Cuandoexistianavances significativos que pedianmostrar, elequipo realizaba una
demo, en la que se mostraba para el funcionamiento del sistema y se validaban los

resultados de lastoriesestablecidas en product acklog

En elanexo 2se muestran las mentacionesealizadas la empresa.
5.2. Explicacion de eleccion de SCRUM con TDD

5.2.1.Caracteristicasgenerales

Decidimos adoptar una metodologia de trakigjo principalmente pordos motivos,
siendoel primero qudos requerimientos no estaban claros por patelantey era por

tanto muy probable que cambiaran. De esta manera, podiamos entregar avances del
producto de manera temprana y ayudar al cliente a validar y refinar los requerimientos
del producto. El segundo motivo es que el equipo ya tenia exparigttdjando de esta
manera y, aln mas importante, se sentia comodo trabajando asi. Adicionalmente, el
cliente también preferia que adoptaramos una metodologia agil, ya que asi estariamos

alineados a la manera de trabajar de la empresa
5.2.2.Test driven develgpment

[2] Desarrollo orientado a pruebas (TDD) (Beck 2003, Astels 2003), es un enfoque

evolutivo del desarrollo que combina el desarrollo de prueba en el que se escribe una
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prueba antes de escrifinicamentegl cddigo de produccion suficiente para cungin

esa prueba jpegorefinar medianteefactorizacion.

Para complementar el desarrollo agil de software med&urtem se decidié agrega
enfoquede Test Driven DevelopmeftDD), con el que obtuvimos como beneficios el
disefio del proyecto, ya que utilizan@rum, esto no se encuentra especificado en
ninguna tarea de ImetodologialLa utilizacion de TDD nos permitié generar codigo de
valor para el clientegumpliendo cond cobertura de cédigo del 90% esperada por el
misma La utilizacion ddJnit Testy de herramientas complementarias en cada lenguaje

utilizado nos permitiénedir esta cobertura.

Complementand8crumcon TDD, el programador se enfoca primero en entregagaddi
funcional y que complete correctamente las pruektiaidasie lasuser storiesy luego

se realizaefactoring con el fin de mejorar el cédigo creado, siempre realizandedts
correctamente. También simplifico la tarea de los programadores,eyal daco se
encontraba en realizar codigo que realice las pruebas con éxito, y una vez que se tiene el
codigo funcional, se lo mejora. Avanzando asi en pequefios pasos incrementales que van

sumando valor en cada etapa de las iteraciones.

En el siguiente idgrama se explica el flujo realizado por el equipo para programar una

tarea:
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Correr prucbas

Agregar un test ]q

Falla
Hacer corrcmoncs]

Ok. Continua
desarrollo tareas

Falla ]
Correr pruebas nucvas,

R s A

Ok. Se termina el desarrollo

Copyright 2003-2006 Scott W. Ambler

llustracion 8Pasos de TDD

Otra ventaja que nos brindé la utilizacién de TDD, fue la de seguridad al momento de
tener que modificar cddigo realizado por otro compafiero, yalogentar con pruebas
correctas en el cédigo, sabemos que funciona correctamente y si existen errores luego de
realizar modificaciones, estas fueron ingresadas por nosotros y no son previas, ya que
para que el codigo pueda ser ingresado al repositori@ plabar todas las pruebas

correctamente.
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6. Definicion de requerimientos

6.1. Introduccion

A continuacion describimos el proceso aifinicion de requerimientos realizado para
relevar los mismos durante el proyecto, las actividades utilizadas durante el piayecto,
metodologia, asi como la descripcidbn de las personas de Velocity Partners que
contribuyeron al relevamiento de los mismos. Concluyendo con el listado de los

requerimientos funcionales y no funcionales relevados.
6.2. Relevamiento y especificacion

El problema inicial que teni equipo era que la empresa contaba con un problema para

el cual necsitaba una solucién, pero no tenia clargue sequeria ni cualera la mejor

manera de solucionarlo. Pasto inicialmente se opté por tener varias reuniones
presenciales en la empresa, para evaluar la manera en la cual se realizaban las tareas
actualmente y de ahi encontrar los problemas que esta manera de comunicar los distintos

pasos tomados para la toma deisienes afectaba a las personas involucradas.

Una vez que aprendimos wntendimos el problema, procedimos al desarmébflujo

que define el proceso de una rotacién de un empksadonjunto con la empresal cual

fue evolucionando reunion tras rédmhasta lograr el definitivo que es el cual la empresa
utiliza hoy en diaEl diagrama del proceso del flujo de rotaciones se encuentra en el

Anexo 8, Flujo de Rotaciones.

Con esto se crearon prototipos de ventavetspara mostrar el flujo y los datosi€ se

iban a manejar en el sistema. Con el flujo y las ventanas validadas por el cliente, se
prosiguid a evaluar la arquitectura actual de la empresa acorderayestos internos,

ya quedebimos adaptaps a la misma para que sistemapudierafunciona en su
infraestructura actual una vez terminadqudieraser mantenido por empleados de la
empresa. Con esto obtuvimos tanto los requerimid¢atesonales y no funcionaled

cuales fueron verificados y validados por la empresa.

Una vez terminado ehddulo de rotaciones, geocedida relevar los requerimientos del
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mddulo debench realizando los mismos pasos anteriores pero de maréseficiente,

ya que ahoraontdbamogsonun mejor conocimiento del funcionamiento de la empresa.

Una vez relevamaes requerimientos, ggocedioa la especificacion de los mismos. Y

esto lo realizamos medianiser storiexon la complementacion de casos de uso como

manera de describirlos y aportar un grado mayor de entendimiento del mismo. Para los

requerimientos ge necesitaban mayor descripcion se utilizé diagrama de iteracion para

definir el funcionamiento de una manenasclara.

La utilizacion de prototipos de las ventanas, dio soporte en el momento de especificacion,

ya que gracias a ellos, se fue evoluciomalo$ requerimientos hasta lograr lo que el

cliente necesitaba. A continuacion se muestra un ejemplo de uno de estos prototipos.

A Web Page
OQ X{} [htp77 ) @
Employee Detall -
- Basic Information - Assignments
Employee Name Employee 1 Project CoStar - Framework Team
Hiring Date 10 /107 2015 Date 12 7/ 01/ 2016 - Now
Current Project CoStar - Framework Team
Job Title: Developer Sr 1 Project CoStar - Coil
Location Montevideo - Uruguay Date 10/10/2015-12/01/ 2016
Email employeei@velocitypartners.net
- Skills — Evaluations
English Project CoStar - Coil
NET Period 10 /1072015 -31/12 /2015
Database Evaluated By Valentin Gadola
Frontend Result View Evaluation
Leadership

llustracion 9Mockupventana de detalle de empleado

6.3. Validacion

Para la validacion de los requerimientos, se ejecutaba uni@mecon eproduct owner

del Proyecto y la persona encargada de utilizar el sistema (La mayoria de las veces

Marianela Mata ofici6 como tgl para validar los requerimientos relevados y
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especificads y contrastar si los mismasflejabanlo que la empres necesitia del

sistema.

De esta reunion podian surgir cambios sobre los requerimientos, los cuales implicaban

realizar nuevamente el proceso de relevamiento y especificacion de requerimientos.
6.4. Priorizacion

Una vezdocumentdo un requerimiento, el misnevaingresado gbroduct backlogy se

le asigndaun nombre, id, descripcidn y pridad por parte del cliente. Asi, tenianuvs

orden para realizar los mismos. A su vez el eqteép@aasignada una cantidad de horas
fijas por sprint,y en relaciéon a estéiempo, con la demanda que lldva cada
requerimiend, se re ordenabdns mismos para el sprifacklogacorde a prioridad y
tiempo de desarrollo estimado. El equipo definié en un principio como objetivo, lograr la
mayor cantidad de requerimientos conaas y terminados por cada sprint, con esto
logramos no tomar requerimientos que no pueden ser completados en un sprint

dividiéndolospara poder afrontarkaacode al tiempo con el que contabamos
6.5. Usuarios del sistema

El sistemdue pensado para ser mamkgj@or un usuario expert&i bien se identificaron
distintos roles en el sistema, las acciones djggan a cabono difiere mucho y el
funcionamientgeneraks similapara todos ellos. El sisteragtuvoorientado a personas
que utilizan a diario herrammtas similares comé&xcel y tienen buen manejo de
navegadoreweby lo masimportante favorecen el usde la plataforma ofrecida ya que

la misma reduce el tiempmpue conllevan sus tareas
6.6. Requerimientos funcionales
6.6.1.Modulo de workflow

Este modulesla base para el manejo del workflow que debe seguir uaeiéot una vez

ha sido iniciada, cuenta con un flujo que se define para la toma de decisiones.
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RF1 WorkflowGenérico

RF2 Proyecto Base

RF3 Publicarworkflow

RF4 Notificaciones

RF5 Almacenamientavorkflowgenérico
RF6 Aprobar/Rechazaworkflow

RF7 Informacionworkflow

RF8 Evaluacion del cliente del candidato
RF9 Plan de Rotacion

RF10 Blusqueda de reemplazo

6.6.2.Modulo de notificaciones

El médulo de notificaciones es el encargado de la comunicquese desprende luego
de tomar una accion en cada paso del proceso de rotacion.

RF11 Notificaciones

RF12 Alerta rotacion

RF13 Alerta cambio estado rotacion
RF14 Mostrar notificacion nueva

6.6.3.Microservicio ADP

El microservicio de ADP, cuenta con todaitdormacion de la empresa sobre sus

empleados, clientes y proyectos. Es el encargado de brindar la misma a nuestro proyecto.

RF15 ABM Clientes

RF16 ABM Empleados
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RF17 ABM Skillsempleados
RF18 Importar empleados desde ADP
RE19 Crear cliente/proyectmexistente
temporal
RE20 Importar clientes y proyectos desde
ADP
Mantenimiento e importacion de
RF21 .
skills de empleados
RF22 Exponer datos de clientes
RF23 Exponer datos de empleados
RF24 Exponer datos de proyectos

6.6.4.Microservicio rotaciones

El médulo de rotaciones es el encargado de manejar los estados por los que pasa un
empleado cuando se encuentra dentro del proceso de rotacion. Notificar a las distintas
partes que deben tomar acciones y ejecutarlas.

RF25 Creacién de pedido de rotaciéon
RF26 Listado de empleados

RF27 Listado de rotaciones

RF28 Validar factor de rotacion

RE29 E\c;g:ltjiggol\r/]lanager y Senior Partner
RF30 Busqueda de rotaciones

RF31 Busqueda de empleados

RF32 Subir archivo de ADP

RF33 Evaluacion interna del candidato
RF34 Detalle de empleado

RF35 Evaluacion del cliente del candidaty
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RF36 Blsqueda de reemplazo

RF37 Completar y cancelar rotacion

RF38 Crear nuevo proyecto

RF39 Pausar y continuar rotacion

RE40 Descargar CV de empleado en
formato VP

RF41 Asignarproyecto a rotacion

RE42 Apropamon deSenior partnery
Solution manager

Para ver el total de los requerimientos funcionales dirigirse al anexo 5.

6.7. Requerimientos no funcionales

ID Requerimiento Descripcion
Debido a que el proyecto va a perdurar en el tie
dentro de la empresa, y el mismo va a sufrir canm
o una vez haya sido entregado por nuestro equip
RNF1 Mantenibilidad

vital que el mismo sea lmasmantenible posible.
con esto lograr que en un futuro la funcionali

pueda ser extendida sin mayores contratiempos
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RNF2

Usabilidad

Si bien el sistema va a ser utilizado por usug
expertos y los mismos se encuentran motivadog
utilizacion. Es importante que el mismo tenga
interfaz amigable y que los pasos a ejecutar
realizar una accién sean intuitivos y sencillos
proceso que se ejecuta es largo y por esto es neg

gue el sistema tenga una usabilidad elevada.

RNF3

Seguridad

Con el motivo de que el sistema maneja los datg
sus empleados, proyectos y clientes. Es vital q
mMismo sea un sistema seguro, comejade usuario
atravésde losmecanismogya existentesen velocity
y cada uno con sus roles y acciones definidas p4
rol. También es necesario la seguridad de los dz
gue los mismos no puedan ser accedidos de

RNF4

Interoperabilidad

Ya que Velocity Partners actualmente cuenta
varios sistemas, y los mismos se encuer
desarrollados en diferess lenguajes y arquitectur
es necesario que el sistema se comun
correctamente con los sistemas externgsmrecise
Ademas, es necesariemmitir la interoperabilidad d
sistemas futuros con los médulos que compong

sistema a desarrollar.

RNF5

Portabilidad

Es deseable que el sistema funcione correctame
distintos ambientes. Si emfuturo se necesita mov,
el codigo de servidor o cambiar las plataformas
microservicios deben funcionar correctamente

comportamiento también.
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RNF6

Escalabilidad

Como el motivo de lamepresa para realizar el siste
es el de seguir creciendo y con ello temeds
empleados, clientes y proyectos. Es necesario ¢
con un sistema que tenga la habilidad de escal

un futuro cercano.

RNF7

Testeabilidad

Velocity Partners es una empresa agil, en la cug
proyectos crecen y se modifican por persq
distintas a las que crearon el proyecto. Por esto
mantener la calidad del cédigo poducido
mantenido por ella,senecesario la testesabilidad
todos los proyectos en los cuales se encug

involucrada.

RNF8

Reusabilidad

Es requerido que los componentes del soft

puedan ser reusables con otros proyectos.

RNF9

OAUTH2

El sistema debe ofrecer seguridad entre
microservicios y los usuarios girgeractiarcon los

mismos, dravés del protocolo OAUTH2

RN10

SMTP

El protocolo utilizado para el envio de emails d
ser a través de SMTP.

RNF10

Docker

El sistema debe utilizar Docker como herramig

para hacer aleploydel cédigo fuente en produccid

RN11

AngularJS

La Ul debe estar desarrollada en AngularJs con
ya que facilitard el cambio cuando se actualice

version 2.0 de AngularJS.
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RNF11

Layout Amigable

El sistema debe contar con un layout con n
simple, layout amigable, informacién descriptiv

entendible.
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7. Arquitectura

7.1. Introduccion

Para documentar la arquitectura nuestro enfoque estara dividido en diferentes partes.
Primero se explicaréa la arquitectura general del sistema, la cuali¢utas restricciones

dadas por el cliente y otras que se desprenden de los requerimientos funcionales. Luego
de este analisgado que la arquitectura es orientada a Micro Servicios se hara un analisis
individual de la arquitectura, tecnologia en la geeasarrolld, disefio l6gico a nivel de
diagrama de clases del mismo y un modelo conceptual de entidad relacional de la base de
datos, para cada Micro Servicio realizado para la solucion.

7.2. Arquitectura general

El cliente nos planted que la arquitectura hasestaba disefiada, lo cual por un lado nos
ahorroé tiempo, pero evidentemente nos quitd libertades a la hora de tomar decisiones y

nos condiciond a estudiar este tipo de solucion que era nueva para el equipo.

Por encima de si en nuestro caso hubiéramagdelér por una arquitectura orientada a
componentes, usar el patron Model View Controller o Model View View Model la
mayoria de las aplicaciones terminan siendo de un disefio monolitico si hacemos un
analisis de las mismas con una capa de presentaciodeuregocios y finalmente una

de datos, para aplicaciones de porte pequefio a mediano esto funciona (y deberia de
funcionar ya que a la fecha de hoy la mayoria de las aplicaciones empresariales son
monoliticos) pero tiene sus contras a medida que una@plicerece, por ende se ven

afectados atributos como escalabilidad y rendimiento entre otros.

También surge el problema de que se pierde optimizacién en tiempos de desarrollo ya
gue a medida que la solucién es mas grande los tiempos de compilacion sas mégo
coordinaciéon entre los desarrolladores al estar tocando los mismos recursos del codigo
fuente debe ser mayor por mas que existan procesos definidos para realizar cambios o se

utilicen herramientas de control cambios como puede ser Git, SVN o Haamdation
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Server.

Una arquitectura orientada a micro servicios plantea que las aplicaciones deben ser los
mas pequefias pbodes, independientes entre si y que exponganprotocolode

comunicaciérabierto y lo mas liviano posible.

Al igual que la solucid con un monolitico esto trae pros y contras, por un lado, se debe
tener cuidado al agregar nuevas funcionalidades al sistema, podemos confundir el tener
aplicaciones pequefias con intentar hacer nuevas aplicaciones por cada nhueva
funcionalidad que tengamds que generaria una solucion escalable si, pero demasiado
dispersa y con demasiada division de responsabilidades ademas de generar una pérdida
de recursos y rendimiento por estar constantemente accediendo a la capa de comunicacion
entre un servicio y ob. Por ende, es muy importante si mantener la idea de aplicaciones
pequefias, pero agruparlas por una cierta abstraccidon de responsabilidad y de esta manera
estaremos favoreciendo atributos tales comaecalabilidad rendimiento e
interoperabilidad.

Otra ventaja que nos brinda esta arquitectura comparado a lo que mencionamos antes es
gue es mucho mas mantenible, al tener pequefios servicios separados por responsabilidad
el codigo de cada servicio es mucho mas sencillo de mantener que una gran solucion con
varias interdependencias entre médulogdefas es claro que la coordinacion entre
equipos o personas de desarrollo puede ser mucho mas limpia al trabajar diferentes
personas en distintos micro servicios. En lo particular de nuestro sistema el cliente al ser
una software Factory que cuenta al dia de hoy con quinientos empleados activos que
trabajan en diferentes proyectos con distintas tecnologias es que si un empleado se
encuentra sin proyecto se puede encontrar mas facilmente una actividad que realice para
estos proyectos internos dado que los micro servicios pueden ser desarrollados en
lenguajes independientes uno de otros, incluso esto fue una restriccion para el equipo del
proyecto, dado que querian que los micro servicios los desarrollaramos en diferentes

lenguajes de los que se trabaja en la empresa por este punto.

Obviamente al existir mayor distribucion en la l6gica de la aplicacion esto genera otros
problemas tales como menor rendimiento al necesitar un dato que esté en otro micro

servicio distinto al de origen ya que se debe ir a buscar al mismo y pasar par duea
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comunica los micro servicios.

A su vez esmportanteaclarar que tenemagdundancia controladaen los datos, al

tener una base de datos por cada microservicio tenemos datos repetidos, esta es una
restriccion que nos genero tener que hacer algonansoles extra para mantener la
integridad en los datos.
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7.2.1.Esquema general de la arquitectura
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llustracién40 Diagrama de arquitectura
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7.2.2.Diagrama de componentes

A continuacion presentamosn diagrama de componentes simplificado de la logica de
negocio. Cada componente es independiente y eghbserviceque expone una API
REST, las interfaces provistas por losnggonentes representan a &gpointsde los
web services y los nombres wdidos representan la funcionalidad de los mispas,

ver el detalle de cadandpoint por cada servicio se incluye una carpeta con la

documentacion hecha enHarramienta Apiary y ademas estan impresos en el anexo 8

Intakes —Feed Employes Data—(:O—_r_'ad Employee Data E‘ ——Client CRUD Operations—— {7

ADP L
—Froject CRUD Operat ms—-—@

List Employees

Employes Detail

Té

Rotations

———Consume Project data

——~Consume Client dat

Motifacations —5end EmaiI—Q:}—New naotification

Consume waorkflow engine

‘Workflow CRUD Operations

Workflows

llustracionll Diagrama de compontss

7.3. Requerimientos no funcionales

7.3.1.Usabilidad

El sistema esta orientado a que el mismo sea usado por el personal de Recursos Humanos
de la empresa para tareas y procesos (que incluso fueron redefinidos por el equipo) muy
especificos de la empresa por lo que a pedido de este sector, Product Owners y el
Arquitecto de proyectos internos de la empresa deberian ser sencillos e intuitivos para
usarlos. El enfoque tomado al respecto debia sesinglepageapplication(SPA) y fue

un requerimiento impuesto por la empresa.

[2] Unasinglepageapplication(SPA) es una aplicacion web o un sitio que es una sola
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paginaweb con el objetivo de proveer una experiencia de usuario similar a la de una
aplicacién de escritorio. En una SPA, todo el c4digo necesario para la pagina (sea HTML,
JavaScript, y CSS) se cargaua sola vez o los recursos se cargan dinamicamente y son
afadidos a la pagina web a medida que es necesario dadas las acciones dgBlisuario
La pagina no se vuelve a cargar en ningin momento en el proceso ni se le da el control a
otra pagina en el preso, aunque se pueden usar localizaciones basadas en hash o usar el
historial de la api de HTML5 para dar una sensacion de navegacion légica dentro de la
aplicacion. Para que el usuario interactie con la légica en si normalmente se utiliza una
comunicaciéndinamica con los servicios que ofrecen dicha légica, en nuestro caso
utilizamos Nglnx y esto va de la mano con que el sistema sea escalable y la descripcién

se encuentra en el punto de requerimientos no funcionales de escalabilidad

Las tecnologias utiliadas para llevar a cabo este apartado fueron un requerimiento

impuesto por el cliente y son ECMA Script 6 y Angular 1.5.

[4] [5] JavaScript es un lenguaje de alto nivel, dinamico, sin tipar y con programacion

interpretativa. El estandar de JavaScript esfgecificacion ECMA Script

[6] AngularJS es un framework para programar aplicaciones web dinamicas permitiendo
usar HTML como un lenguaje de plantillas permitiendo extender las sintaxis de HTML
para expresar el comportamiento de los componentes diciacam. Angular permite

hacer asociaciones con los datos y utilizar inyeccion de dependencias de esta manera
simplificando y reduciendo el cédigo que se debe escribir. Todo esto pasa dentro de un

navegador web por lo que compatible con cualquier tecizotpg el servidor web.
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llustracién 13 Ventana del sistem@mpleados

En las imagenes podemos observar como el sistema le muestra al usuario rotaciones y
empleados, ambaoson servicios independientes, pero para el usuario del sistema la

experiencia de manejar una funcionalidad u otra es muy similar.
7.3.2.Mantenibilidad, Testeabilidad

El sistema luego de terminado por el equipo del proyecto va a ser continuado por
empleados de Velocity Partners que se encuentren sin proyecto, por lo que el mismo debe
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ser mantenible.

La utilizacion de micro servicios nos permite tener codigo compacto araskp por
responsabilidad ademas de ser facilmente extensible. Esto ya fue detallado en la
descripcion general de la arquitectura de micro servicios, pero queremos notar que

utilizamos técnicas que favorecen la mantenibilidad.

Para que ademéas el cédigo riuenantaible se utilizé el estandar adean codey se
utilizaron inspectores de codigo por cada tecnologia diferente para optimizar el codigo en

si y utilizar nomenclaturas que respetaran el estandar propio de cada lenguaje.

Cada micro servicio cuentartcsu propio repositorio ademas de una pagina web con una
descripcion de las herramientas que son necesarias para poder llevar acabo el desarrollo

del mismo.

Otro punto a importante a destacar, si bien es una caracteristica de calidad en si misma es
que cad micro servicio fue desarrollado para que la cobertura de test unitarios que
tuvieran los mismos fuera mayor al noventa por ciento, utilizando herramientas para
medir que permiten obtener estas métricas de punto y haciendo revisiones entre pares por
cadaunidad de cbdigo que iba a subida al repositorio logramos este propdsito y por ende
ademas nuestro software es testeable, incluso es valido resaltar que existen pruebas sobre

la interface gréfica.
7.3.3.Escalabilidad

El sistema debe ser escalable dado que esbliesque si el uso del mismo aumenta debe
seguir proporcionando el mismo funcionamiento, Velocity Partners creci6 de trescientos
a quinientos empleados en tan sélo un afio por lo que es espera que la misma siga con este

patrén, por ende, el trabajo de resms humanos cada vez sera mayor.

Existen dos técnicas para poder satisfacer esto, escalabilidad horizontal o escalabilidad
vertical. Con escalabilidad horizontal veremos a nuestros sistemas como nodos, dichos
nodos son los servidores en los cuales seesnia la aplicacion, la idea aqui es que si

tenemos varios nodos los mismos sean vistos como un solo nodo o pc para un cliente que

haga una peticion sobre el sistema. La forma mas comun de hacer esto es teniendo un
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balanceador de carga que sea el quepoeaee los pedidos del cliente y los distribuya
segun diferentes algoritmos entre los nodos que tiene a disposicion.

La otra técnica mencionada es la escalabilidad vertical, aqui tomamos el concepto de
servidores como nodos al igual que en escalabilideddmal, pero en lugar de agregar
mas nodos para distribuir las peticiones se actualizan los nodos existentes por otros

muchos mas potentes.

Dado que el cliente nos puso como requerimiento utilizar la tecnologia Nglnx
directamente estamos trabajando cdastering, este término es un sinénimo de
escalabilidad horizontal, ademas de lo antes dicho esta técnica da como beneficio mayor

rendimiento, confiabilidad y costos mas bajos.

Si bien un servidor 0 nodo mas potente sea mejor en ciertos escenariosapiBOGUS

de menor rendimiento a la hora de paralelizar la atencion de pedidos de los clientes varios
nodos menos potentes siempre se van a comportar mejor que pocos nodos mas potentes.
En cuanto a costos es ver que es mas facil agregar hardware poce, platéotque ha

pasado a ser urtmmaodityque un costoso servidor mas potente.

NgInx que es una tecnologia que fue desarrollada especificamente para satisfacer todos

estos requerimientos.

Ademas, utilizando una arquitectura orientada a micro servicios) sendetalla en la
descripcion general de la arquitectura ayudamos a la escalabilidad agregando nuevos

MmICro servicios.
7.3.4.Interoperabilidad

Dado que estamos lidiando con una arquitectura de sistemas distribuidos como es micro
servicios es esencial que lossmios operen entre si, Micro Servicios propone que esto
sea de la manera mas liviana y sencilla posible, por ende, cada micro servicio tiene una

arquitectura REST para comunicarse con los demas micro servicios.

Hoy en dia la tendencia mas comun es utiN¥ab Services sobre otros mecanismos de

comunicacion de sistemas tales como Sockets, colas de mensajes o llamadas de a

57



procedimientos remotos. Dentro de Web Services hay dos estilos, SOAP que utiliza un
contrato para comunicar servidores con clientes genenée a través del protocolo
HTTP (puede usar también SMTP u otros protocolos, emisieoncepciomgeneral que
SOAP Lutiliza exclusivamente HTTP) o REST que es un estilo de arquitectura para

interconectar sistemas a través del protocolo HTTP.

Como ademéde interoperabilidad los micro servicios deben ser lo méas independientes
posible decidimos ir por REST porque no dependemos de contratos (por ende, no
dependemos de los mismos para agregar o modificar funcionalidades entre sistemas) y

porgue es el estandque se recomienda para micro servicios por Martin Fowler.
7.3.5.Seguridad

Dado que el cliente es una empresa que como se detall6 anteriormente cuenta con
quinientos empleados la misma cuenta con una estructura jerarquica la cual se debe

trasladar a diferentessibilidades y servicios que el sistema debe brindar.

Como requerimiento dado teniamos que integrarnos a usar la tecnologia OAuth2, dicha
tecnologia nos ofrece para un set de credenciales dado un acceso temporal a recursos

designados.

De esta manera luege un relevamiento de requerimientos hecho en las primeras etapas
del proyecto delimitamos los grupos de usuarios que iba a tener el sistema y la visibilidad
gue por ende tendrian dichos grupos sobre recursos del sistema integrandolo con el
sistema de griridad de usuario gasswordjue la empresa utiliza actualmente, en este
caso se trata de un servidor Windows con Active Directory (tecnologia de Microsoft para
Windows Server que permite definir grupos de usuarios dandoles un nombre de usuario,

una contasefia y recursos a los que tiene acceso).

Por ende, el sistema tiene los grupos de usuario de developers (desarrolladores y team
leads) talent coordinatorgencargada de recursos humanos de gestionar las rotaciones),
solution managers (encargados de pctyginterinos de la empresa) y adp importer que

es la encargada de suministrar y subir al sistema los datos de la plataforma ADP que es

la que contiene los datos de los empleados y proyectos.
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(L) Velocity HoME  news )

Velocity Partners is an innovative global nearshore software development company. We offer cost-
effective business solutions to companies of all sizes. Effective use of local talent at our development
centers allows us to provide a superior final product to all industries.

Distributed Agile is part of our DNA, core to our business model and engrained in our technology
processes. With years of experience under our belt, we understand what it takes to drive efficiency and
output for our clients- and we make this a priority for every project.

We offer our clients the unique combination of software development prowess, Agile expertise and
personal accountability. We are question people - interested in engaging in two-way dialogue and
understanding our client’s challenges so that we can propose the best business solutions.

llustracién 14 Ventana del sistename

En laimagenpodemosrer que cuando accedemos al sistema inicialmente sin proveer las
credenciales necesarias sélo tenemos acceso a la pagina de inicio del mismo y a un

modulo de noticias que es ajeno a nuestra aplicacion.

(Gj Velocity HOME  NEws Q%

And you are...

LOGIN
llustracion 15 Ventana del sistema login
@Ve]qmty HOME NEWS EMPLOYEES ROTATIONS @ TALENTCOORDINATOR ‘

llustracion 16 Usuario logueado

En estas tres ultimas imagenes vemos la pantalla de ingreso de credenciales de la
aplicacion y luego dos barras de menus donde se ingresé como Adp Importer y Talent
Coordinator, como se muestra en estas capturas del siseeaayerdo los permisos del

usuario se proveen distintas funcionalidades.
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7.4. Descripcion general de disefio
A continuacion, se detallara por cada Micro Servicio diferentes puntos:

1 Descripcion generalel mismo.

1 Justificacion de tecnologia utilizagara implenentar dicho servicio.

En el caso del dltimo itemdetallanos un resumen de la discusioro Wstudio que
realizaron los integrantes del equipo para selecclartacnologia para desarrollar cada

micro servicio.

Primero se seleccionaba una lista de posidenguajes y sobre cada lenguaje

seleccionado se tomaban en cuenta las siguientes consideraciones:

Facilidad para crear APIs Rest

1 Conocimiento del o de los integrantes del equipo que iban a comenzar con el
desarrollo.

1 Interés del o de los integrantes @mesnder la tecnologia si era desconocida.

1 Facilidad de aprendizaje de la misma en base a investigaciones en foros de
desarrollo.

1 Facilidad para luego poder utilizar el servicio como un componente de Docker.
Viabilidad en Velocity Partners, dado que la eesar desarrolla en un namero
finito de lenguajes no todos son viables para que luego alguien continué con el
desarrollo.

1 Facilidad para resolver el problema dada la responsabilidad que tiene el servicio.

1 Escalabilidad que ofrece dicho lenguaje.

1 Media de pdormance que tienen las aplicaciones desarrolladas para un lenguaje
segun pruelscalificadas.

1 Velocidad de desarrollo que tiene el servicio estudiando diferentes herramientas
para programar para el mismo.

1 Facilidad de integracién con el protocolo de sz OAuth2.
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7.4.1.Notificaciones

Descripcion General

El servicio de notificaciones tiene como responsabilidad enviar mails, las funcionalidades
gue se ofrecen son las de poder enviar correos a varias direcciones (ademas con copia u
ocultas) desde una direcciahada, la cual se puede cambiar en un archivo de
configuracién. Ademas de esto es posible enviar los mensajes de correo como mensajes
simples donde sélo se envia un texto o poder hacer enviar mensajes con imagenes y
sonidos mediante plantillas HTML con uexto pre establecido, pero se permite

modificar el mismo utilizando un sistema de sustitucion bastante flexible por cada

plantilla.

Tecnologia utilizada para implementacion

Lenguaje Python Ruby .NET JAVA
Facilidad para crear APIs|Bajo Bajo Alto Alto
REST

Conocimiento del equipo Bajo Nulo Alto Medio
Interés en aprenderlo Medio Alto Bajo Bajo
Facilidad de aprendizaje Bajo Bajo Medio Medio
Facilidad de deploy conl Alto Alto Bajo Alto
Docker

Viabilidad en VP Nulo Alto Alto Alto
Facilidad para resolver el| Media Alto Alta Alta
problema

Facilidad para parsear XML | Alto Alto Alto Alto
Escalabilidad Alto Alto Alto Alto
Performance Alto Alto Alto Alto
Velocidad de desarrollo Medio Medio Alto Medio
Facilidad para OAuth2 Alto Alto Alto Alto
Costos de servidor Bajo Bajo Bajo Bajo
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En el caso de este servicio el mismo luego fue migrado a .NET Core para mantener la
mayor cantidad de servicios corriendo con Docker, si bien la integracion con Docker
viene creciendo dia a dia con diferetéeguajes la misma todavia no es buena con .NET
per sepero silo esan .NET Core, como en este caste micro servicio fue desarrollado

por un integrante del equipo con altos conocimientos de .NET la migracion a .NET Core

sumado a la idea de aprendetdcnologia npresentdnayores problemas.
7.4.2.Rotaciones y Workflow

Descripcion General

El servicio de rotaciones tiene como responsabilidad interactuar con el matmkflew

para poder llevar aabo las rotaciones con todos sus pasos y exponerlo adeavés
interface web. El servicio deorkflow funciona utilizandowvorkflow foundation no se

incluye un diagrama de clases del mismo que ya este representa directamente el flujo de

las rotaciones descripto enpebceso de rotaciones.

El servicio de rotdones /workflow debe permitir iniciar una rotacion, hacer todos los
pasos intermedios, por lo que se desprende que la coordinadora de talentos de la empresa
y los encargados de la solucién interactuaran con €l. Asimismo, por caguymse

tenga de unaotaciénse deberguardar datos de la mismadicionales a los que se
guarden en el motor de workflywara poder mostrar los pasos l6gicos de negoaimen
historial de cada rotaciénambién debe ser posible que por cada paso que se realice de

una rota®n se envielos correos electronicosorrespondientes.

Tecnologia utilizada para implementacion

En este caso la comparacion fue doble, primero se debid seleccionar un motor para

workflow, las opciones a ver fueron las siguientes:
Workflow Foundation:

1 Integrado con .NET facilmente
1 Se integra con Office 365

1 Algo de experiencia en el equipo
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1 Supuestamente se puede customizar por el usuario
(https://msdn.microsoft.com/ars/library/dd489451.aspx)

1 Puede tener demasiadas prestacipaesa lo que necesitamos

Workflow Engine:

http://workflowenginenet.com/
Tiene interfaz muy amigable para customizar los workflows

)
)l
1 Se integra bien con .NET
1 Es pago y sale caro

Objectflow:

1 No tiene interfaz grafica

1 Es simple de entender y usar

Comparativa de las 3 herramientasps://workflowengine.codeplex.com/

En basea que la mejor opcion a nuestro juicio fue workflow foundation tuvimos que
utilizar .NET dado que se necesita esta tecnologia (excluyentemente) para comunicarse

con este motor.
7.4.3.ADP

Descripcién General

El micro servicio deADP encarga de guardgrdar acceso s datos de loslientes,
proyectos yempleadosasi como lasasignaciones a proyectos de los empleafibs
nombre hace referencia al sistema donde la empm#aba con estos datos, también
llamado ADP.Este mddulopermite utilizardiferentes filtros para buscar empleados,
como nombre, cargo y ubicacion entre otfek.modulo rmite también identificar
empleados que son buergndidatos para un proyecto en badas habilidades que el
mismo requiere y las habilidades que el empleado posee. De manera similar, permite

identificar los proyectos para los cuales un empleado es un buen candidato.
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Tecnologia utilizada para implematacion

Lenguaje PHP Python [ Ruby | Elixir .NET
Symfony

Facilidad para crear|Alto Alto Alto [ Alto Alto

APIs REST

Conocimiento del| Alto Alto Nulo | Medio/Bajo | Medio/Alto

equipo

Interés del equipo en| Bajo Medio [ Medio [ Medio Bajo

aprenderlo

Facilidad de | Bajo Bajo Bajo | Medio/Alto | Medio

aprendizaje

Facilidad de deploy con| Alto Alto Alto | Desconocidd Bajo

Docker

Viabilidad en VP Baja Nulo |Alto | Nulo Alto

Facilidad para resolver| Alto Alto Alto | Alto Medio

el problema

Facilidad para parsear| Alto Alto Alto | Alto Alto

XML

Escalabilidad Alto Alto Alto | Alto Alto

Performance Medio Alto Alto | Alto Alto

Velocidad de desarrollo| Alto Alto Medio | Medio Alto

Facilidad para OAuth2 | Alto Alto Alto | Desconocidq Alto

Costos del servidor Bajo Bajo Bajo | Bajo Bajo

La decision fue entre Ruby y Phyton pero dado que Velocity Partners no tenia
desarrolladores ni proyectos en dicha tecnologia y Ruby era visto como una muy buena
opcion por la empresa porque contrastaba con lo anterior se fue por esta tecnologia.

Base de Dais: PostgreSQL

Justificacion por PostgreSQEI equipohatrabajado con M8QL pero solo Mauricio
conoce PostgreSQL, teniendoebgperienciade que existen casos en donde postgreSQL
funciona mejor que ¥YBQL y que al equipde interesa aprender esta otegnologia,
vamos con ella.

64



65



7.4.4.ADP Importer

Descripcion General

La responsabilidad de este servicio es la transformar los datos del sistema ADP que es el
gue actualmente tiene todos los datoslumtes, proyectos y empleados e importarlos a

la base de dasa un formato que sea correcto para los requerimientos de nuestro sistema,
a su vez debera validar que datos de ADP son incorrectos o faltantes dadas diferentes
reglas légicas dadas por la empresa y enviar notificaciones de estos datos erroneos.

Tecnologa utilizada para implementacion

Lenguaje PHP Python | Ruby | Elixir NET
Symfony

Facilidad para crear|Alto Alto Alto [ Alto Alto

APIs REST

Conocimiento del| Alto Alto Nulo | Medio/Bajo | Medio/Alto

equipo

Interés del equipo en| Bajo Medio | Medio [ Medio Bajo

aprenderlo

Facilidad de | Bajo Bajo Bajo | Medio/Alto | Medio

aprendizaje

Facilidad de deploy con| Alto Alto Alto | Desconocidd Bajo

Docker

Viabilidad en VP Baja Nulo Alto | Nulo Alto

Facilidad para resolver| Alto Alto Alto [ Alto Medio

el problema

Facilidad para parsear | Alto Alto Alto [ Alto Alto

XML

Escalabilidad Alto Alto Alto [ Alto Alto

Performance Medio Alto Alto [ Alto Alto

Velocidad de desarrollo| Alto Alto Medio | Medio Alto

Facilidad para OAuth2 | Alto Alto Alto | Desconocidq Alto
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Costos del servidor Bajo Bajo Bajo | Bajo Bajo

Decidimos utilizar la misma tecnologia que en el micro servicio de ADP puesto que este
micro serviciolba a estar muy retéeonado con el mismo
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8. SQA

8.1. Introduccion

Es el fin de esteapituloel de explicar las actividades realizadas a lo largo del proyecto,
para el aseguramiento decilidad Esto refiere al conjunto de actividades definidas para
lograr entregarle al cliente un producto que colmeesip&ctativagy sea de la calidad
deseadaor el equipo y que supone un proyecto de grado como este.

Se detallan a continuacion las actividades realizadas para asegurar que el proceso y el
producto cumplan los estandares definidos para garantizar la satisfaccion del cliente.
Acompafiado de una defpcion de los estandares, procedimientos, herramientas y

métricas realizadas a lo largo del proyecto.
8.2. Objetivos de calidad

A continuacion se enumeran los objetivos de calidad que el equipo trazé cuando comenzo
el proyecto. Comenzamos primero analizarmdodbjetivos del proceso de desarrollo del

proyecto y finalizamos con los objetivos del producto entregado al cliente.
8.3. Objetivos del proceso

El objetivo principal de proceso fet de lograr un proceso de desarrollo tasditarala
entrega de todos loequerimientos del cliente. Tambi@ebiadefinir las tareas y
procesos quomentarana sinergiadel equipo para entregar de la manaiseficiente
un cédigo de mayor calidad, mejorando todas las actividadesaegtodel proceso de
produccion ybuscando actualizaciones al proceso en toda oportunidadmgreciera

hacerlo en bien del proceso.

Con el motivo de asegurar la calidad en el proceso, evaluamos lo siguiente:

O«

¢, Qué metodologia es mejor para este proyecto ?

O«

¢, Acuerdo a la metodologia, cual esielo de vida acorde para el proyecto ?

O«

¢, Cémo definir los roles del equipo ?

O«

Definir el plan de calidad.
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0 ¢ Qué proceso de desarrollo utilizar y como adaptarlo al proyecto ?

Para dar soporte y saber si realmentesséobteniendo la calidad deseadeutilizaron
métricas. Con #tas se establecieron objetivos a lograr y se analizaron las mismas a lo
largo del proyecto, para ver si el procesbiaser modifcado para mejorar el resultado.

Los indicadores utilizados en las métricas fueron los siguientes:

Métricas de fallas.

(@4

Métricas de satisfaccion.

O«

O«

Métricas de valor del producto.

Métricas de velocidad.

O«

O«

Métricas de retrabajo.
8.3.1.0bjetivos del producto

El cliente y todas las personas de la empresa que utilizan el sistema, deben estar
satisfechos con éincionamiento global del producto. EI mismo debe realizar todas las
funciones evaluadas por los requerimientos y reuniones con la empresa. El objetivo

trazado al principio del proyecto con respecto a este tema fue el siguiente:

Entregar un producto sinlfas criticas, facil de usarobtener un resultado positivo en

las encuestas de satisfaccion.

Para lograr estos objetivos fue necesario que el equipo ejecute las tareastdddéogia
elegida para el proceso y asi asegurarse la calidad en todosrégmbles generados de

cada iteracion y las tareas asociadas a la produccién de cédigo y materiales.

Este objetivo es verificado con las encuestas de satisfaccion que se realizaron a lo largo
del proyecto y cuyo objetivo es medir la usabilidad y satgfageneral sobre el sistema
funcionando en produccion. La primer encuesta se realizd con el proyecto en etapa de
construccion y una vez puesto en produccion se realizaron dos encuestas adicionales para

validar este objetivo.
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8.3.2.0bjetivos del proyecto

Con elobjetivo primordial de salvar el proyecto de fin de carrera y el de aprender nuevas
tecnologias es como el equipo arranco el proyecto. A su vez se agrego el de crear un
proceso efectivo y quacilitarala comunicacion interna y con el cliente para dedlarr

un codigo de calidad que cumplidéaa expectativas del cliente y la universidad.

8.4. Descripcion del proceso

A continuacion detallamos el proceso utilizado para asegurar la calidad en el proyecto.
Se muestra un diagrama con las distintas fases imaolag en el proceso, las tareas de

Scrum su interaccion y los resultados que se obtienen de cada una de ellas.
8.4.1.Pruebas

Tomando como base la definicién de la historia en la que cada integrante iba a trabajar,
seprocediade creaipruebas por las diferentamcionalidades a implementdmuego se

corren dichas pruebas verificando que se obtengan eg@rmggsealnno se encuentra
implementada la logica. Se procedeingplementar la funcionalidagy se prueba
nuevamente hasta lograr pasar exitosamente las miséna vez se ha completacmn,

caso de ser necesarse realizaun refactoring en donde sea necesario y se corren

nuevamente las pruebas.
8.4.2.Documentacion

En todo el proyecto se realiz6 el relevamiento de informacién y se gestion6 el mismo en
un repositoriaentral, que va a ser explicado en el siguieagdtula Con el fin de lograr
documentos dealidady que sirvan para obtener dat@idosy corroborados, explicando

en ellos la manera en que se realizaron las pruebas de concepto, evaluaron reqggrimient

las horas trabajadas, riesgos, errores, etc.
8.4.3.Definicion de hecho

Para gue etlesarrolladorconozca cuandbabiaterminado de trabajar en una tarea y
pueda tomar otra, se realiza el siguiente cuestionario:
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O« O«

O«

ejemplo ?

(@4

fueron exitosas ?

~

¢, Puedo ejecutar la funcidn especificada dmskaria en mi navegador web ?
¢, La tarea que realicé, funciona perfectamente integrada al sistema actual ?
¢, En caso de haber trabajado en Ul, se ve y funciona acorde a las ventanas de

¢ Corri todas las pruebas de verificacion de sintaxis diga@ integracion y

0 ¢ Un comparfero me valido el codigo que acabo de terminar ?

En caso de haber obtenido un si en todas las preguntas, el compariero puede dar por

finalizada su tarea y tomar otra dekint backlog

Documentacién

Desarrollo

Inicio

+ Definicion estandares
de programacion

« Proceso de desarrollo.

+ Metodolégia de
pruebas

 Defincién criterios de
aceptacion

Todo el proyecto

Pruebas de Aceptacion

Pruebas de Usabilidad

Antes del sprint

+ Defincion de objetivos
+ Criterios de aceptacion
de tareas

llustracién 4 TaremSQA

Pruebas de estandares de usabilidad

Durante el sprint

+ Reuniones
« Pruebas

Finalizado el sprint

+ Retrospective

« Correcciones

+ Lecciones aprendidas
+ Evaluacién sobre el
cumplimiento de los es-
tandares definidos.

En el diagrama se muestra como durante todo el ciclo de vida del proyecto, se fueron

realizando tareas y obteniendo resultados que brindaban apoyo a las tareas de

aseguramiento de calidad. Las misrmdsractiarentresi, y prevéndatos para que el

equipo pueda tomar acciones para corregir el rumbo si es necesario. A su vez asegura que

seestéproduciendo el producto con las especificaciones que el cliente definio y el equipo

aceptd y que la manera de lograrlas sea manteniendstéovglares definidos al principio

del proyecto. Y que indeleblemente fueron cambiando y se tuvo que corregir el rumbo

para asegurar la calidad.
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Al iniciar el proyecto se definieron los estandares con los que se iba a trabajar y los planes
para llevarlos a cabo. A medida que avanzamos en iteraciospsials se realizaban
reuniones previas para definir los objetivos para cada una y los crderaseptacion

con los que contaba cada tarea asignada al sprint enedtgbamasSiempre realizamos
pruebas de integracion y validacion, ya que la metodologia elegida y el cliente, asi lo
requieren. Al finalizar losprints se realizaban dos reunianda retrospectivey la

review Lareviewse realiza con el cliente y se muestra lo desarrollado en cada iteracion
y se valida el cumplimiento o no de las tareas asignadas al sprint. Finalmente la
retrospective sirve para validar el funcionamiento delugxp, si existieron problemas

que requieren atencion para seguir cumpliendo con los objetivos, si se siguieron los

estandarede desarrollo, correcciones y lecciones aprendidas por el equipo.

A lo largo del proyecto y apoyando cada iteracion, se reatizzctividades que tienen
como foco dar apoyo a todas las tareas del proceso, como: verificar que se este
documentando las horas trabajadas, las incidencias, gestionar riesgos, reuniones y

documentacion general de manera correcta.
8.5. Entregables

En el siguiete capitulose explican los entregables acordes a calidad, que surgieron de

las distintas actividades del proceso de SQA.
8.5.1.Estandar de desarrollo

El cédigo entregado a la empresa, cumple por definicidoakteristicadefinidas en

cada historia deproduct backlog y a su vez para poder ser integrado mediante
integracion continua al repositorio central, debe cumplir con estandares de codificacion

y coveragale codigo. Una vez la tarea que se estaba programando, pasa nuestras pruebas,
se realiza la compkion del codigo y se cam las pruebas de integraciéas kualese

considerarexitosa si cumplenlos siguientes requisitos

O«

El cddigo no puede contener errores de sintaxis.

O«

Se valida los espacios entre métodos, variables y funciones.

O«

El testinglograal menos un 90% dsoveragedel cédigo.
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Al contar con un cédigo probado y coverage tan elevado de pruebas, se asegura que el
cadigo que se encuentra funcional, ha sido proleatiaustivamentg funciona como

debe hacerlo, lograndasique si una segunda&sona tiene que realizar modificaciones

a ese codjo y el mismo deja de funcionaal, errores nuevo También da seguridad al
cliente de que se cumpli6 coestandaresde desarrollo y el sistema funciona

correctamente cada vez que se integra una nueva version al repositorio.
8.5.2.Estandar de SCM

Seultilizé gitlab para mantener el versionado y correcto orden del codigo en conjunto con
cadamerge requede los integrantesetlequipo. Con la utilizacion de esta herramienta

nos aseguramos contar con el codigo centralizado, probado y validado; a su vez provee
un mecanismo para salmpriénfue el responsable de cada cambio introducido en la rama

central
8.5.3.Reuniones de equipo

Lasreuniones de equipo se realizavdainternet y personalmente. Todos los integrantes
gestionaban una planilla donde cargaron el estado de sus tareas actuales, si precisaban
ayuda opodian También se trataron temas personales para mejorar la comunicaciéon
interna del equipo, ya que al existir personas trabajando en la empresa, se tratd siempre

de que la carga horaria sea pareja para todos los integrantes.

El fin de estas reuniones era el de lograr sinergia con las actividades que el equipo tenia
para cadéeracion y resolver los problemas que surgian entre todos, siempre colaborando

para que el equipo entregue lo que se habia planificado al iniGgprddl
En ellas se respondian las siguientes preguntas:

- ¢ Qué tareas finalicé ?
- ¢ Qué problemas tengorcmi tarea ?
- ¢ Qué tareas tengo para hoy ?

- ¢ Puedo ayudar a alguien hoy ?
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8.6. Meétricas de SQA

8.6.1.Fallas

Las siguientes gréaficasflejanel desempefio del equipo en oteaa fallas encontradas

Fallas por Sprint

10

0 2 4 6 8 10 12

Leves Medias Severas Total

llustracion 16-allas porsprint
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Fallas por Story Points

10

Leves Medias Severas Total

H55 W16 m36 W46 W63 W13 W42 E52 E6E0

llustracionl7 Fallas porstorypoint

De estas dos ilustraciones, se obtuvo que el equipo al contamsetotiologiale trabajo
aprendida y ya con varios meses de trabajo, con las historias bien definidas también, se

logré eliminar las fallas del sistema.
8.6.2.Usabilidad

La encuesta de satisfaccion de usabilidad, realizada a Marianela antes dealghemser

la cual sirvigpara contar con una vision global de si los objetivos del cliente que el equipo
sehabiaestablecido estaban cerca de la realidad establecié ebbjetivodel 95% de
satisfaccion del cliente con el producto. Obtuvimos en primera instancia un 92% de
satisfaccion por parte de ella, que era el usuario principal del sistema, y con el que

validamos las historias una vez terminadas.

En segunda instancge decidio realizar la encuesta de usabilidad al QA que la empresa
asigno al proyecto contester Este fuanascritico al momento de evaluar el proyecto,
pero brind6 seguridad de ghabiamosealizado un producto dmalidad Al obtener en
primera instan@ un 75% de aceptacion en la encuesta. Finalmente se le pidido a

Marianela, una vez entregado el printeteasey con el proyecto funcionando en
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produccion, que realice nuevamente la encuesta. Satisfactoriamente obtuvimos el
resultado esperado por parteatla,la cual evalud el proyecto en un 96% de satisfaccion,

logrando asi uno de los objetivos principales del proyecto.

A continuacion se muestran en conjunto el resultado de las encuestas realizadas para

medir la usabilidad. En el anexo 3 se muestratllid de cada una.

Soy capaz de llevar a cabo mi trabajo, con este software (3 responses)

® 1 No estoy en absoluto acuerdo.

® 2 Estoy en desacuerdo.

» 3 No estoy de acuerdo, ni tampoco en desacuerdo
@ 4 Estoy de acuerdo

® 5 Estoy muy de acuerdo.

El software, al conseguir que pueda hacer mi trabajo, cumple mis
especificaciones.

(3 responses)

@ 1 No estoy en absoluto acuerdo.
® 2 Estoy en desacuerdo.
» 3 No estoy de acuerdo, ni tampoco en desacuerdo
@ 4 Estoy de acuerdo
® 5 Estoy muy de acuerdo.
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Me es posible ejecutar funciones con precisién. (3 responses)

® ' No estoy en absoluto acuerdo.

® 2 Estoy en desacuerdo.

66.7% @ 3 No estoy de acuerdo, ni tampoco en desacuerdo
® 4 Estoy de acuerdo

@ 5 Estoy muy de acuerdo.

El software me permite ejecutar funciones, con exactitud y precision.

(3 responses)

® 1 No estoy en absoluto acuerdo.

@ 2 Estoy en desacuerdo.

@ 3 No estoy de acuerdo, ni tampoco en desacuerdo
® 4 Estoy de acuerdo

® 5 Estoy muy de acuerdo.

Es fécil localizar un error en el programa. (3 responses)

® 1 No estoy en absoluto acuerdo.

® 2 Estoy en desacuerdo.

@ 3 No estoy de acuerdo, ni tampoco en desacuerdo
® 4 Estoy de acuerdo

® 5 Estoy muy de acuerdo.

La comprobacién del programa ocupd un corto espacio de tiempo (3 responses)

@® 1 No estoy en absoluto acuerdo.

@ 2 Estoy en desacuerdo.

@ 3 No estoy de acuerdo, ni tampoco en desacuerdo
® 4 Estoy de acuerdo

® 5 Estoy muy de acuerdo.
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Es facil localizar un error en el programa. (3 responses)

@ 1 No estoy en absoluto acuerdo.

@ 2 Estoy en desacuerdo.

@ 3 No estoy de acuerdo, ni tampoco en desacuerdo
® 4 Estoy de acuerdo

® 5 Estoy muy de acuerdo.

La comprobacién del programa ocupd un corto espacio de tiempo (3 responses)

® 1 No estoy en absoluto acuerdo.

@ 2 Estoy en desacuerdo.

@ 3 No estoy de acuerdo, ni tampoco en desacuerdo
® 4 Estoy de acuerdo

® 5 Estoy muy de acuerdo.

Fue facil comprobar el programa para asegurarnos de que ejecuta todas sus
funciones.

(3 responses)
@ 1 No estoy en absoluto acuerdo.

® 2 Estoy en desacuerdo.

© 3 No estoy de acuerdo, ni tampoco en desacuerdo
® 4 Estoy de acuerdo

® 5 Estoy muy de acuerdo.

El sistema se comunica bien con otros sistemas. (3 responses)

@ 1 No estoy en absoluto acuerdo.

® 2 Estoy en desacuerdo.

@ 3 No estoy de acuerdo, ni tampoco en desacuerdo
® 4 Estoy de acuerdo

® 5 Estoy muy de acuerdo.
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El sistema funciona correctamente con diferentes browsers. (2 responses)

@ 1 No estoy en absoluto acuerdo.

® 2 Estoy en desacuerdo.

@ 3 No estoy de acuerdo, ni tampoco en desacuerdo
@® 4 Estoy de acuerdo

® 5 Estoy muy de acuerdo.

El sistema permite una conexién sencilla entre sistemas. (2 responses)

® ' No estoy en absoluto acuerdo.

® 2 Estoy en desacuerdo.

© 3 No estoy de acuerdo, ni tampoco en desacuerdo
® 4 Estoy de acuerdo

® 5 Estoy muy de acuerdo.

La comunicacién entre los componentes del sistema es sencilla. (2 responses)

@ 1 No estoy en absoluto acuerdo.

® 2 Estoy en desacuerdo.

@ 3 No estoy de acuerdo, ni tampoco en desacuerdo
@ 4 Estoy de acuerdo

@ 5 Estoy muy de acuerdo.

Estoy muy contento con el sistema. (2 responses)

\ Y

@ 1 No estoy en absoluto acuerdo.

® 2 Estoy en desacuerdo.

@ 3 No estoy de acuerdo, ni tampoco en desacuerdo
@ 4 Estoy de acuerdo

® 5 Estoy muy de acuerdo.
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El sistema cumple mis expectativas. (3 responses)

® 1 No estoy en absoluto acuerdo.

@® 2 Estoy en desacuerdo.

3 No estoy de acuerdo, ni tampoco en desacuerdo
@ 4 Estoy de acuerdo

® 5 Estoy muy de acuerdo.

8.7. Tests e integracion

El proyecto fue creado utilizandon@etodologiade Test driven developmergor lo que
en todos losprints el equipaeniala obligacién de realizar pruebas que validen que el
cadigo realiza la daicion de la misma. Las mismas validan la definicién de hecho que

el equipo definié y la funcionalidad quedtorytiene como obijetivo.

Para las pruebas se definieron 3 etapas, las cuales se explican a continuacion:

DESARROLLO TESTING PRODUCCION

llustracion 19%Etapas déesting
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La etapa de desarrollo es cuando nos encontramos desarrollando la tarea y réadicando
atravésde lametodologiaUna vez que hemos superado las pruebas y la tarea realiza
todo lo que la define y cumple con nuestra definicion de hecho, pasa al esesting

el cual es cuando realizamos merge requesy se lo asignamos a un compafiero. Este

tiene ahora la responsabilidad de testear el codigo y comprobar que la funcionalidad es
acorde a lo especificado. Pasando esta etapa el codigo pasa a estar en produccién y si aqui
el test lo realiza el usuario fin@arianela y un QA, que fue asignado por la empresa en
Diciembre, con el fin de aportar apoyo y asegurar la calidad del proyecto). El objetivo del
equipo de no contar con ninguna falla en esta ultima etapa y con el apoyo de la encuesta
al QA, pasando safectoriamente logestssin encontrar evidencia de fallas graves en esa

etapa, dimos como superado ese segundo objetivalidaddel producto y proyecto.
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9. SCM

9.1. Introduccion

Es el fin de esteapituloexplicarcémo el equipo gestiono las modificaciones que se

realizaron sobre el codigo y sobre los documentos manejados a lo largo del proyecto.

9.2. Repositorio

El mismo fue establecido por la empresa, ya que es el utilizado internamente y al contar

con la infraestructuragyfuncionando para esta plataforma, se decidié también utilizarlo

en el proyecto. El mismo g#laby permite accederteavésde internet en todo momento

para realizar cambios, bajar cédigo y realizanetgecuando era necesario.

9.3. Documentaciéon del cédyo y funciones

Para explicar el funcionamiento de las APIs que se iban a crear, se utilizé la herramienta

apiary. La cual nos aporta lo siguiente:

0

(@]

Genera documentacion interaetigue es facil de navegar y emder.

Utiliza un standard abierto de docunamiébn de API's (APIBlueprint) que nos
permite integrarnos con otras herramientas, por ejemplo de generacion automatica
de tests que permiten validar que la documentacién no difiera de la
implementacion.

Genera de manera automatica un server que actla owuk de la API

documentada, el cual aloja gratis en sus servidores.

9.4. Gestion del repositorio

Este se divide en el repositorio utilizado para el codigo del proyecto y la documentaciéon

del mismo.

9.4.1.Caodigo

Utilizando la herramienta Gitlab, se cre6 un usupéra cada integrante del equipo. El
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cual en el caso de Mauricio y Simoén al no ser parte de la empresa, tuvieron que firmar un
deslinde por seguridad interna para poder tener un usuario con acceso a la infraestructura
de la empresa. Luego que todos losgraates contaban con acceso a la VPN de velocity,

se realizaba una conexién por maquina a la red interna y de ahi se accedia al repositorio

central. A continuacion se muestrebeanch mastey como se dividié una tarea con su

branchparticular a modo exjgativo.

llustracién20 Branch de Gitlab

Para ver con detalle el trabajo realizado con integracion continua, pruebas de integracion

y tareas de trabajo para publicar el cédigo, dirigirse al anexo

Una vez que se comenzaba a trabajar en una tarea, se crémbaadwton la siguiente
nomenclatura: CODIGOTAIGALUGTAREA. Asi si nogncontrdbamaotsabajando en

la tarea de id 140 con nombre, crea@dulode rotaciones, diranchse llamaba 140
moduloroaciones. Una vez que se valida por el desarrollador que la tarea cumple con la
definicion de hecho y pasa exitosamente las pruebas, se realizergm requesty se
asigna a otro compafiero para que valide el codigo y hagergédel nuevo codigo a la

ramamaster

9.4.2.Documento

Para gestionar los cambios y la creacion de todos los documentiiliz 8&oogle Drive
Se separ0 la carpeta en cuatro sub carpetas para agrupar mejor los documentos. Las

mismas son;

0 Técnico
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Revisiones

O«

™

Proceso

(@]

Funcional

O«

9.4.3.Control de cambios

Al contar con los requerimientos validados y las ventanas todas disefiadas en el Sprint O,
ocurrieron pocos cambios en los mismos a lo largo del proyecto. Sin embargo igualmente
se definié un procedimiento para aceptar nuevos cambios, agregaipsextesprint

y resolverlos.

1
2
3
4
5

Surge el cambio.

Velocity valida el mismo.

Se asigna gbroduct backlog

Se le asigna prioridad.

Si la prioridad es alta se asigna al siguiesptiént backlog
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10. Gerencia

Es el fin de esteapitulg explicar el procesodvado a cabo para gerenciar el proyecto.
Contamos con la gerencia de los recursos humanos y la manera en que estos se
comunicaron. El cronograma inicial y las desviaciones que se fueron dando en conjunto
con la explicacion para cada caso, asi como logasede cadaprinty el analisis de los

diez sprintsrealizados. Analizamos todos estos puntos, llegando a conclusiones acerca

del camino tomado y sus motivos.
10.1. Recursos humanos
Explicaremos a continuacion la gestion de los RRHH y la planificacion de los mismos.

El equipo fue gestionado internamente a lo largo del proye@ara todos los roles
definidos todos los integrantes realizaron tareas de todos los distintosSidbésn al

iniciar se establecieron roles de equipo, estos fueron cambiando y cuando a un comparfiero
le tocaba ayudar a otro en una tarea, para cumplir con las tareaspientise ayudaba

al resto para logrdos objetivos Esto sevio sobre todo cuando tuwios que aprender
AngulardScon ES6 y el equipo no tuvo problemas en trabajar por un mes fines de semana
de 14 horas y entre semana sumando hasta 4 horas, logsaadibar el retrabajo para

los siguientessprints y aprendiendo lo necesario para manterleritmo al que se
acostumbro al cliente. Otro ejemplo de cambio de roles fue cuando Sebastian dej6é de
trabajar eVelocity Partnery Roberto tuvo que tomar todas las tareas que se encontraban
divididas entre él y Sebastian. Hubo momentos en que un éenapse dedicaba a ser
interlocutor cuand@xistiandiferentes opiniones de cédmo trabajar o como realizar las
tareas. Siempre con el objetivo de lograr que el equipo entregue loliplEag@opuesto
entregar en cadaprint, tanto en cantidad comoalidad Estas tareas no estaban
planificadas pero son inherentes a las relaciones humanas y por lo tanto se iba turnando

ala persona responsable de ayudar a que siempre haya comunicacion, para no desgastarla.

Los integrantes del equipo intercambiaron los raledargo del proyecto y en cada sprint
se dividian las tareas de gestibn que cada tediaque asumir, en funcion de las
experiencias previas y con lo aprendido en el proyecto, es que podemos afirmar que se

cumplié con un objetivo de aprender a trabaja equipo, gestionando la comunicacion
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interna y con la empresa, estableciendo foco en mantener una relacion de valor con el
cliente, para que siempre exista sinergia entre el cliente y el equipo. Fue un proceso que
si bien desgasté mucho a los compasepee trabajaban en la empresa, hizo que Simén

y Mauricio aprendieran y ayudaran a Roberto y Sebastidn a llevar tareas que
complementen y reduzcan la carga que estos dos ultimos llevaron gestionando la relacion

interna erVelocity Partnerson todos los dores involucrados.
10.2. Trabajo en equipo

Una de las aristas en las que el equipo siempre intent6 obtener el mayor retorno fue en el
trabajo en conjunto y en lograr la cantidad de tareas establecidas al comienzo de cada

sprint con la calidad deseada.

Ya queexistianareas técnicas en las que el equipo se encontraba sin conocimiento o el
mismo no era suficiente para un proyecto de tanto porte, se decidié real&aninif.

En él se decidi6 reducir la incertidumbre acercdaosoft Workflow Foundatigno

cual se atacO mediante la realizacion de pruebas de concepto. Y aprender Rarbpién

on Rails.Gracias a este analisis y puesta a punto fue que el equipo decidié modificar el

plan inicial de trabajo y comenzarlo desde otro punto de vista.

En un principiose habiaestablecido que lo primero a realizar iba a ser la Ul, ya que el
equipocontaba con un poco de experienci®dagular]S ya que sasumiagueMicrosoft
Workflow Foundatiorera demasiaddificil para que sea lo primero. También se decidi6
por pare de la empresa utiliz&CMAScript6 en conjunto coAngularJS asi que la parte
que el equipo supuso iba a semassencillahabiadejado de serlo.

Las pruebas de concepto tuvieron un resultado muy positivo, tiEerolégicamente

como personalmente porque el equipo obtuvo un aprendizaje de comportamiento ante una
situacion desconocida. El hecho de realizar pruebas de concepto antes de asumir
dificultades o dar prioridades tacnologiaso sistemas que no comprendemos es el

resultad de esto.

También se realizaron varias reuniones con el cliente para bajar a tierra todos los

requerimientos ynockupge todas las ventanas que iba a contar el sistema. También se
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definié el proceso que actualmente utiliza la empresa para rotar apleadode un
proyecto a otro. Este proceso fue validado, aceptado y ejecutado por la empresa. En el
ANEXO 4 se muestra mail de un socio de la empresa explicando el logro del equipo con

respecto a este punto.
10.3. Gestion del equipo

Debido a lo largo del proy&axy a que el equipdebiaestar en constante comunicacion
con la empresae decididealizar un seguimiento del rendimiento de los integrantes del
equipo con el fin de entregar siempre lo prometido al cliente. Se crearon diferentes tareas

para controlar €0, las cuales enumeramos a continuacion:
10.3.1. Gestion de conflictos

Debido a que se trabajé mucho tiempo en un mismo proyecto, con un cliente demandante
y a su vez el equipo establecid el objetivo de siempre cumplir enspadé con las

entregas , surgienoconflictos entre los compafieros de equipo. Por esto se asignaba
naturalmente un mediador para poder conversar y limar asperezas y lograr consensos
entre los compafieros para asi avanzar y superar estos conflictos. Se crearon reuniones de
no mas de mediaoha de duracién cuando un conflicto aparecia y se realizaban de manera
personal, evitando asi generar que el problema aumente por el problema que trae consigo

comunicarse via mensajes de texto o emails.
10.3.2. Reuniones de equipo

Las mismas se realizaron med&r8kype o presenciales en caso de que existiese un
problemael cual se resolvia mejor personalmente. Al comienzo del proyecto se
gestionaba una planilléxcel medianteGoogle Drive la cual terminé siendo poco

utilizada por el equipo, lo que llevo a queltdizacion de Taiga sea mas eficiente y todos

los comparieros carguen en ella las horas trabajadas, descripcion de las tareas y en caso

de necesitar ayuda Blockee estlaablmicma ede eassiad

compafero para que este ultimo edga 0 ayude a resolverla.
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10.3.3. Comunicaciondel equipo conotros actores

Velocity Partners

Al contar con la empresa predispuesta a que el proyecto sea exitoso, ya que el mismo
brindaba apoyo fundamental a la toma de decisiones y a ordenar la misma emola rotac
y control de sus empleados, siempre existi6 mucha predisposicion al dialogo y al avance

del proyecto.

Al finalizar los sprints se realizaba una reunion en las oficinas de la empresa, para
informar y actualizar a todos los involucrados del avancezagla y hacia donde iba el
proyecto, para que en caso de que exista diferencias o cambien prioridades, dar esa

instancia como posibilidad de introducir esos cambios.

Tutor

La comunicacion con el tutor se realizé siempre de manera personal, en lasonstalac
de la facultad. El tutor tomaba el rol de lider de las reuniones para guiar al equipo sobre

el camino tomado y qué se podia mejorar o poner mas foco para la siguiente iteracion.
10.3.4. Proceso

A continuacién comparamos los distintos roles y procesos ienamlas en SCRUM puro
y como el equipo adopto técnicas de desarrollo agil y TDD para crear un proceso que se

adapte mejor al proyecto y al cliente.

10.3.4.1. Product owner
Es unstakeholdedel producto, y es el representante del cliente. Barnaby y Marianela
cumpligon con este rol a lo largo del proyecto y el rol es el encargado de priorizar las
tareas que se ibandesarrollaren cadasprint En su rol realizaba tareas de facilitar
documentos al equipo de desarrollo, para que este ultimo contara con la informacion

necesaria y asi tomar las decisiones correctamente.

[1] Segun la definicion de ScrumalliancEcrum Values [Online]. Available:
https://www.scrumalliance.org/whkscrum/corescrumvaluesroles , los roles que

cumple el product owner son los siguientes:
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(@4

Definir las caracteristicas del producto.

Decidir sobre las fechas de lanzamiento y contenido.
Ser responsable de la rentabilidad del producto (ROI).
Priorizar las caracteristicas segun el valor del mercado.

Ajustar las caracteristicas y prioridades por iteracg@gun sea necesario; y

aceptar o rechazar resultados del trabajo.

10.3.4.2.

Scrum master

Este rol clave en el equipo de desarrollo fue intercambiando entre los miembros del

equipo a lo largo del proyecto. Si bien al principio del proyecto Robe8ebgstian

trabajaban en la empresa. Fue Roberto quien tomaé este rol la mayor parte del proyecto.

Al evolucionar el proyecto, este rol fue variando entre los integrantes y cada uno se dedico

a ayudar en lo posible al equipo y asi avanzar en las tareas que stalizdh e

El rol deScrum masterse encarga de facilitar que los procesos de produccién corran sin

problemas y remover los obstaculos que impactaban al equipo en la produccion. Tareas

realizadas por este rol:

O«

O«

10.3.4.3.

Llevar reuniones con éProduct Owner para matenerlo al tanto del
avance del proyecto, priorizar tareas, mostrar avances, realizar cambios de
requerimientos.

Asignar reuniones de equipo para mejorar la productividad y hablar los
problemas que tiene el equipo. Se realizan reunionBetlespectiven

las cuales se tratan estos temas, pero existieron casos en los que se tuvo
gue reunir al equipo para charlas los problemas y asi unir objetivos y lograr
la cooperacion y dedicacion para seguir produciendo sin problemas.
Mantener informado a todos los invorados en el proyecto sobre el

progreso del equipo.

Equipo

El equipo se encuentra integrado por 4 personas, los cuales dividieron el trabajo, segun

los distintos lenguajes y sistemas que se fueron programando a lo largo del proyecto. Los
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integrantes eraresponsables de gestionar su tiempo, como mejor les convenia, ya que al
trabajar todos los integrantes en empresas, era dificil lograr una coordinacion en un lugar
fisico para trabajar durante leprints Los fines de semana se lograba juntar el equipo,
pero con el fin de realizar una reunion para organizar las tareas, problemas que existan

para desarrollar, analizar los riesgos y de ahi dividir el trabajo.

Al comienzo del proyecto se dividié al equipo para aprovechar el conocimiento de
Roberto y Sebastn en Microsoft .NET, y con esto atacar la incertidumbr&\ekflow.

Mientras que Mauricio y Simon aprendief@aby on Rails

Luego se afadio el aprendizaje de AngularJS con ESB6, el cual fue estudiado por Simén,
Roberto y Sebastidn. Finalmente sumandblauricio para que también aprenda el

lenguaje y se sume en el desarrollo de la Ul.

En todo el proyecto, el equipo realizé pruebas de conaepttkupsy aprendio a utilizar

los frameworkggue el proyecto utilizaba, y léscnologiagjue este utiliza
10.3.4.4. Product backlog

La lista que contiene lasser storiesrelevadas y priorizadas conRyloduct Owner El
mismo facilita una visién global de todo lo que el proyecto requiere realizar y la prioridad
que tiene para el cliente. También ayuda a que el equipeteessn prioridad y seato
disciplinadg ya que es él el que negocia coPelduct Ownerla dedicacion y el orden

que esas tareas tienen en cgpiant A su vez permite imprevistos para que el cliente

pueda ir cambiando esas historias tanto en padri@mo en comportamiento.

El cliente nos ayudoé en la creacion y priorizacion de las mismas a medida que el proyecto
avanzaba. En ella se definen ls®r storiesse priorizan, y se asigna un sprint tentativo

en el cual la misma va a ser realizada. Luzgmdo nos encontramos realizand8paint
Planning priorizamos nuevamente segun el tiempo con el que el equipo cuenta para
trabajar, y asignamos nuevamente prioridad acorde a ese numgrodiidt backloge

encuentr&omoanexo lproduct backlog
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10.3.5. Sprint backlog

Es la lista de tareas que se crea luego de realiZprait Planning elegidas para la
siguiente iteracion de trabajo que cuentan con el compromiso del equipo de desarrollo
para ser entregados en la finalizacion Sjetint Cada historiawenta con tareas que la
componen, las cuales son asignadas a un desarrollador, también cuentan con el numero

de Story Pointsasignado en &print Planning
10.3.6. Incremento del producto

Son todas las tareas realizadas eéppeint las cuales entregan comoswuéado un
incremento en el producto que se le entrega al cliente. Son las tareas terminadas segun la

definicion de terminado que se definié para las tareaSpt@it
10.3.6.1. Daily meetings

Las reuniones diarias, tienen como fin reunir al equipo virtualmenteiones viskype

de una duracion maxima de 30 minutos, con el fin de informar a los compaferos de
proyecto, que tareas nos encontramos realizando, si hecesitamos ayuda para resolver un
problema o si todo bien segun lo planeado. El fin es informar yceoeo que esta cada
integrante y a su vez evaluar constantemente los riesgos por si es necesario tomar acciéon

y realizar cambios durante $print
10.3.6.2. Sprint planning

Estas reuniones se llevaban a cabo luego de haber termin&goirglanterior. Las
mismas se realizabarfisicamente luego de tener las historias con las prioridades

actualizadas por el cliente.
10.3.6.3. Sprint review

Esta reunion tiene como objetivo analizémole ha ido al equipo en la realizacion del
altimo Sprint. Cémo el equipo entrega un codigo probado y que realiza el funcionamiento
definido por las historias que lo definen, es el objetivo de esta reunién realizimuma

con el cliente, para mostrar enfcionamiento implementadAnexo2 sprint reviews.
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Seevallaal equipo en desempefio en conjunto cdcellim Mastey el Product Owner
En caso de que hayan surgido riesgos que no estaban contemplados, se explica el impacto

que tuvo en eBprint, para caregir en las siguientes iteraciones.
10.4. Cronograma

En este capitulo se muestra el cronograma inicial y el final, resultado de los cambios de

prioridades y avance natural del proyecto.
10.4.1. Cronograma inicial

El mismo contaba conr@leasesel primero de ellose encontraba definido y priorizado
segun los requerimientos iniciales, pero no estaba claro el flujo que realiza una persona a

rotar y las acciones que se toman en ese camino.

Release 1

Rotaciones | Empleados | Clientes | Proyectos

Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4 Sprint 5 Sprint 6

Release 2 Release 3
Bench Proyectos internos | Métricas y
reportes
Sprint 1 Sprint 2 Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3

Este es el cronograma que se realizé en conjunto con Velocity Partners, y el mismo
contaba con varios supuestos. Los cuales explicaremos en el cronograma final, el cual
brind6 aprendizaje sobre ciertos puntos que enumeraremos en el capitulo final del

docunento.
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10.4.2. Cronograma final

Release 1

Sprint 0 Rotaciones | Empleados | Clientes | Proyectos

Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4 Sprint 5

Release 1 Release 2

Rotaciones | Empleados | Clientes | Proyectos DY
reportes
Sprint 6 Sprint 7 Sprint 8 Sprint 9 Sprint 10

Al iniciar el proyecto se asumia que un sistema que el equipo iba a utilizar, estaba
completo y el mismo brindaba la informacién que necesitariamos. También se contaba
que la empresa no tenia definido el flujo de una rotacion completa, sumando también la
falta de conocimiento acerca de tecnologias, llevo a que el equipo realice un sprint 0, de
forma en que se trabajé para nivelar conocimientos sobre lenguajes y tecnologias,
realizando pruebas de concepto, fines de semana de estédigudarJSy Ruby orrails.

Varias reuniones con la empresa para contar con mockups sobre todos los pasos de la
rotacion de un empleado de un proyecto inicial a uno final. Y lo mas importante en el
comienzo del proyecto, lo cual brindé al equipo una confianza absoluta epriezsam

sobre el compromiso que el equipo tenia con el proyecto, fue la definicién del proceso de

rotacion, que como ya mencionamos y se muestra en el anexo 4 Mail a socios de VP.

Todo esto llevo a que para poder arrancar a trabajar en el codigo, sealegiant 0 con

los siguientes trabajos:

O«

Definir el producto

O«

Establecer prioridades.

O«

Definir y documentar proceso prioritarios.

O«

Detalle de requerimientos funcionales.
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O«

Prototipos.

(@4

Crear proceso de trabajo del equipo.

O«

Definir plan de proyecto.

(@4

Investigary seleccionar tecnologias.

(@4

Definir arquitectura.

También se decidié crear nuevamente el sistema de ADP (Empleados) de la empresa. El
cual en un principio ya existia y no precisaba implementarse funcionalidad extra. Esto
trajo consigo que el equipo cambie prioridades y agregue este microsercebeas 1.

Agregar este microservicio y los posteriores agregados de funcionalidad hicieron que se
descarte el microservicio deenchy se asigne al mismo las métricas y reportes de

rotaciones.
10.5. Definicién de requerimientos

En el sprint 0 y a lo largo de todo pftoyecto se fue realizando y refinando los
requerimientos del proyecto. Antes de comenzar a producir se realizaron reuniones
diarias, llevadas a cabo por Sebastian y Roberto, con Marianela encargada del proyecto y
Juancon su rol de Arquitecto. El equipealizomockupsde todas las ventanas con las

que iba a contar el sistema, definié el proceso y con él, se goeddeict backlogjue

luego fue transferido a Taiga.

En todo momento del proyecto, se realizaron reunionesspoists en las cuales se
evallaba lo creado hasta el momento y lo que aun faltaba. Siempre ajustando los
requerimientos si era necesario. Logrando con esto que el retrabajo que el equipo realizé
sea casi nulo, ya que antes de comenzar el sprint se tenian las prioridades claras y una ve
terminado se validaba con el cliente. Esto fue un objetivo que el equipo no esperaba
superar con tanta facilidad, pero el trabajar con una empresa que desarrolla todos sus
proyectos en forma agil y contar con dos comparieros trabajando en ella, apoutztion

a este objetivo.
10.6. Sprints

En el proyecto se realizaram total de 10sprints los cuales tenian duracion de 3
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semanas, en el trayecto se cambiaron algunos para que duren 2 semanas, asi poder ajustar
al equipo con su trabajo y que el mismo no serpapga. Para la asignacion de tareas a
cada sprint, se priorizaba con el cliente, se creaban tareas para cada historia y mediante

planning pokerse asignaba la cantidad stery points

En total se realizaron 10 sprints de programacion y 1, el sgparaQubicar en un contexto
al proyecto ante el cliente y al equipo frente al problema que iba a estar solucionando a

lo largo de todo el afio.

Como ya mencionamos anteriormente, hubo cambio de prioridades y un médulo nuevo
realizado, pero todo esto no inftuen el retrabajo, que no existio, todo esto se debi6 en
gran parte a que el equipo conocia la metodologia y la predisposicién de la empresa para
apoyarnos en todo momento con servidores, un arquitecto (Juan) y un usuario final

(Marianela) que siempre vdaba y constantemente aportébedbaclksobre usabilidad.
10.6.1. Sprint0

Realizado al comenzar el proyecto, con el fin de evaluar el proyecto, sus tecnologias y

lenguajes, definir requerimientos y procesos con el cliente.

Se decidié qué herramienta de ges8ériba a utilizar, decidiendo por Taiga. En ella se
carga eproduct backlogse creasprintsy se asignan tareas a cada sprint, para que cada

integrante las realice.

Comienzo: 05 0571 2016

Fin: 267 0671 2016

En este sprint se realizaron las siguisnéeas:

Definir el producto
Establecer prioridades
Definir y documentar procesos prioritarios.

Detalle de requerimientos funcionales.

= =4 =4 A =

Prototipos.
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Crear proceso de trabajo del equipo.
Definir plan de proyecto.

Investigar y seleccionar tecnologias.

= =2 =4 =2

Definir arquitectura.

Entre los prototipos se realizaron pruebas de concepto sobre Ruby on Rails y Microsoft
Workflow foundation. Esto llevo a cambiar la planificacion inicial que el equipo pensaba
tomar para resolver el proyecto, y era primero atacar la Ul,ugasg contaba con
experiencia en ella y luego resolvenerkflowya que sin conocer el mismo, se estimaba
como lo més dificil. Una vez que se conoci6 la manera en que esta tecnologia trabaja, se
cambio el rumbo y esto paso a ser lo primero que el eqgsptvid. Primero se realizaron

los microservicios dbackendpara posteriormente tomar la Ul.

10.6.2. Sprint1

Comienzo: 27 0671 2016
Fin: 177 0771 2016

Primer sprint de codificacion, al no contar con una métrica pastoligspoints el equipo
se baso en asignaioras por story point, ya que en la empresa es una media utilizada en

proyectos.
Objetivos:

Microservicio Workflow Genérico
Almacenamiento Workflow Genérico
Aprobar/Rechazar Workflow
Microservicio Notificaciones
Microservicio Clientes

Microservicio Empleados

=A =2 =4 =4 -4 -4 -

Seguridad en microservicios

Se cumplieron todos los objetivos trazados para este sprint. Logrando la totalidad de los

55story points Finalmente se cumplio que la media de horastooy point fue acertada.
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A partir de este momento se tomé como media oficial ese numero.

Sprint Burndown Chart

Sprint 1 Burndown Chart Dias de Sprint / Story Points
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llustracion21 SprintBurndown chart

Release Burndown Chart

Release 1 Burndown Chart Sprints / Story Points
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llustracion22 Release burndown chart
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10.6.3. Sprint 2
Comienzo:187 0771 2016
Fin: 2771 077 2016
Este sprint se realizé de una semana de duraciorajuestar el proyecto con el trabajo
de cada uno de los integrantes. Para asi lograr que las entregas no se solapen.

Objetivos:

Solution Manager y Senior Partner Evaluation
Validar factor de rotacién
Importar empleados desde ADP

=A =4 =4 =4

Crear nuevo cliente groyecto

Se cumplieron todos los objetivos trazados en este dRadtciendo el promedio de

~ar

Sprint Burndown Chart
Sprint 2 Burndown Chart Dias de Sprint / Story Points

= Curva ideal Trabajo pendiente

horas postory pointsa 2.38.

llustracion23 Sprint Burndown chart
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Release Burndown Chart

Release 1 Burndown Chart Sprints / Story Points

= Curva ideal Trabajo pendiente

100

llustracion23 Release Burndown chart

10.6.4. Sprint 3
Comienzo25i 071 2016
Fin: 147 0871 2016
En este sprint se realizaron las siguientes tareas:
Importar clientes y proyectos de ADP.
Deploy con docker de servicio de ADP.
Creacion de pedido de rotacion
Validacién de pedido de rotacién.

Solution manager y senior partner evaluation.

Listadode rotaciones.

= =4 4 -4 a4 -—a -

Listado de empleados.

Se cumplieron nuevamente todos los objetivos, logrando un promedio de 3.17 horas por

story point A su vez fue el primer sprint en el cual se tomaron bugs, reportando 9 de
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incidencia baja. El listado de bugs se muestral anexo 7.

ey
Sprint Burndown Chart
Sprint 3 Burndown Chart Dias de Sprint / Story Points

= Curva ideal Trabajo pendiente

llustracién24 Sprint burndown chart

Release Burndown Chart

Release 1 Burndown Chart Sprints / Story Points
f= Curva ideal Trabajo pendiente
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llustracién25 Release burndown chart
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10.6.5. Sprint 4
Comienzo:157 08i 2016
Fin: 047 0971 2016
En este sprint se realizaron las siguientes tareas:

Busqueda de rotaciones.

Busqueda de empleados.

Crearalertas cuando se asigna un paso de la rotacion.
Seguridad en microservicio de ADP.

Importar archivo de ADP.

Seleccionar proyecto destino.

Evaluacion interna del candidato.

Ajustar importacion de datos de ADP segun XML recibido.

= =4 4 4 A4 -4 -4 -4 -2

Unificar aprobaciéon de SM $P.

En este sprintse completaron todas las tareas, realizando una media de 3,02 horas por

story points y se relevaron 4 bugs.
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Sprint Burndown Chart

Sprint 4 Burndown Chart Dias de Sprint / Story Points
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llustracion26 Sprint burndown chart

Release Burndown Chart

Release 1 Burndown Chart Sprints / Story Points
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llustracién27 Release burndown chart

10.6.6. Sprint5
Comienzo0571 091 2016

Fin: 257 0971 2016
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En este sprint se realizaron las siguientes tareas:

Detalle de empleados.

Evaluacion del cliente del candidato.

Plan de rotacion.

Usar .NET Core para servicio de notificaciones.
Refactor Unit Tests ADP y ADP importer.
Mantenimiento e importagn de skills de empleados.
Busqueda de reemplazo.

Agregar tipo de rotacion en grilla y filtro de rotaciones.

= 4 -4 -4 A4 A -5 -2 -2

Agregar seniority level al job title.

Nuevamente se realizaron la totalidad de las tareas, manteniendo el promedio de horas

T ?
Release Burndown Chart

Release 1 Burndown Chart Sprints / Story Points
—— Curva ideal Trabajo pendiente
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llustracion28 Release burndown chart

10.6.7. Sprint 6

Comienzo0371 10i 2016
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Fin: 167 107 2016
En este sprint se realizaron las siguientes tareas:

9 Unit tests de servicio de notificaciones.
1 Ver habilidades en detalle de empleado.

1 Query paradentificar datos errbneos en ADP.

Se completaron todas las tareas con un promedio de 3.6 hora®mopoint Y no
encontramos bugs.

e
Release Burndown Chart

Release 1 Burndown Chart

— Curva ideal Trabajo pendiente
300
250\

200

Sprints / Story Points

150

100

50

llustracion29 Release burndown chart

10.6.8. Sprint 7
Comienzo:147i 11i 2016
Fin: 1871 127 2016
En este sprint seealizaron las siguientes tareas:

1 Completar rotacion (Ul y microservicio).
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91 Detalle de rotacion.
1 Documentacion de proyecto.

1 Presentacion de proyecto.

Se cumplieron con todas las tareas, logrando un promedio de homstenggoointde

2.55.
g

Release 1 Burndown Chart Sprints / Story Points
Curva ideal Trabajo pendiente

Release Burndown Chart

llustracién30 Release burndown chart

10.6.9. Sprint 8
Comienzo:197 12i 2016
Fin: 087 017 2017
En este sprint se realizaron las siguientes tareas:

Asignar usuarios reales a rotaciones.
Creacion de proyectos temporales.

Integracion con servicio de notificaciones.

= =4 A -

Filtro deempleados en bench.
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i Cancelar rotaciones.

1 Documentacion de proyecto.

En este sprint el equipo mejoré notoriamente la manera de trabajar y confirmé que la
produccion de cédigo habia evolucionado, ya que se termina de afianzar el promedio en
2.10 horas pastory point Una vez superados los problemas de comunicacion del equipo

y el cansancio natural que lleva un proyecto de tanta duracién, el equipo se vio afectado

positivamente y nuevamente comenzo a producir con mayor eficiencia.

10.6.10. Sprint 9
Comienzo: 16 01i 2017
Fin: 051 0271 2017
En este sprint se realizaron las siguientes tareas:

Documentacion.
Pantallas para carga y modificaciong#dls de empleado.

Pantallas para carga y modificaciéns#dls de proyecto.

= =2 =4 =

Matcheo de empleado para un proyectogides.

Completando todos las tareas, terminamoslehsel, ya creando la documentacion final
y a su vez creando la base paraetdase2. No se encontraron bugs y el promedio de

horas postory pointsse mantuvo en la media del sprint anterior.

10.6.11. Sprint 10
Comienzo: 05 0271 2017
Fin: 267 0271 2017
En este sprint se realizaron las siguientes tareas:

9 Documentar.

1 Programacion métricas UL.
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9 Disefio métricas.

Aqui también se realizaron todas las tareas, en este sprint no se tenia una buena estimacion
para la parte de documentacion, lo cual la realidad termind siendo similar al promedio

que veniamos realizando en fwintsanteriores.
10.7. Gestion de riesgos

Se déinieron 5 niveles para los riesgos, los cuales van de 0 a 10, 0 menos grave y 10 muy
grave. A su vez para cada riesgo se lo asoci6 al impacto que este puede llegar a tener en

caso de que ocurra.
También se le asigna un tipo al mismo que podian ser:

Técnim
Operacional

Proceso

=4 =2 =/ =

Gestion

Los mismos contaban con una fecha de asignados, un titulo, el problema en si, quien era
responsable, posibilidad de que ocurra, el impacto que podia tener, como fue mitigado

con su fecha y el estado. En el anexo 7 se muedstiabalh de registro de riesgos.

Los mismos eran evaluados al terminar cada sprint, y se analizaba si los mismos iban a
variar y en caso afirmativo, se tomaba una accién para reducir su impacto. Dentro de los
riesgos elevados contamos con el acceso afaestfuctura que surgio a raiz de que
Mauricio y Simén no eran empleados de Velocity Partners, por lo que para acceder al
repositorio y poder programar, se trabajoé por un tiempo con los usuarios de Roberto y
Sebastian, pero finalmente se tuvo que firmadD N\ para contar con usuarios dentro de

la empresa y a su vez tener trazabilidad de lo que cada integrante habia trabajado.
Siguiendo con el andlisis de esto contamos que Sebastian dejo la empresa a fin de afio,
por lo que para mitigar este riesgo, asignaua®oberto para que sea la voz dentro de la

empresa y comunique todo lo referente al proyecto y su avance.

Al comenzar el proyecto, en el sprint cero, se intentaron identificar la mayor cantidad
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posibles de riesgos que se pudieran tener al comienzagietpiy ademas de riesgos que
pudieran aparecer en el futuro, luego se realizé un listado de los mismos y una escala para

medir la gravedad de los mismos.

Luego esta lista de riesgos iba cambiando iterativamente junto con cada sprint dado que
en cada planng meeting se evaluaban que riesgos de la lista podian afectar al sprint
actual o si podian aparecer nuevos riesgos para agregar a la lista.

Al tener la lista de riesgos identificada para el sprint se realizaba un analisis cualitativo,
de los mismos parad gprint que iba a comenzar, se analiza la probabilidad de ocurrencia,
impacto, ocurrencia en el tiempo y magnitud, luego en base a esto el equipo evaluaba la
gravedad del mismo en una especie de planning poker del riesgo en si.

En el final del sprint enal retrospectiva se evaluaba si el analisis de los riesgos era el

correcto a fin de poder ajustar el analisis cualitativo futuro.

Gravedadde riesgos por sprint

e/

Aprendizaje de tecnologias nuevae==Acceso a infraestructura

g
S
ge
©
>
S
Q)

== Contraparte funcional e Contraparte técnica

e Baja dedicacion horaria Estado de animo del equipo

llustracion31 Gravedad de riesgos por sprint

En la imagen de arriba podemos ver el analisis de riesgos de todo el proggctesgos
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gue aparecen en cero que indican que en un principio no eran un problema o no fueron
considerados para los primeros sprint y finalmente es importante destacar que al final del

proyecto los riesgos fueron llevados a cero.
10.8. Métricas
10.8.1. Horas totales

Programacion: 1020 horas
Gestiéon:763 horas.

Documentacién286 horas.

Horas Trabajadas

® Programacion ™ Gestion ™ Documentacidn

llustracion32 Distribucidn de horas por area

Conun 49,3 % seealizo la tarea de programacion. Si bien esta fue la que més tiempo
demandé, fue acompafiada muy de cerca de gestién, que con un casi 37% es la segunda
tarea, y aqui recalcamos la labor que tuvo que llevar a cabo el equipo para evaluar
requerimientos y defir el proceso de rotacion de los empleados. Finalmente para la
documentacioén se utilizé un 14% del tiempo total.
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10.8.2. Horas / Story Points

Horas/Story Points

3,5

3
2,5
1,5
0,5

0

Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4 Sprint 5 Sprint & Sprint 7 Sprint 8 Sprint 9 Sprint 10

~N

=

llustracion33 Evolucién de horas / story point

En la ilustradn se puede ver cdmo fue variando esta métrica, pero siempre muy cercana

al valor objetivo de las 3 horas pEiory point
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Story Points/ Sprint

70

Sprint1 Sprint2 Sprint3 Sprint4 Sprint5 Sprint & Sprint7 Sprint8 Sprint9 Sprint 10
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M Estimados M Terminados

llustracion 34Story points estimados / terminados

Se focaliz6 en siempre terminar todo lo estimado. Con esto logramos tengresém

cliente contento y a su vez esto brind6 que la comunicacion con €l sea siempre excelente.
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11. Conclusiones

11.1.1. Regqgistro de horas

Cuando tuvimos la tercera revision del proyecto notamos que nuestro promedio de horas
era bastante inferior al que debeger para la cantidad de integrantes con la que
contaba el grupo, esto se podia deber a dos cosas; o habiamos trabajado menos horas de
las requeridas o no estdbamos poniendo los datos correctos. Lo que sucedié aqui
fue que so6lo mdamos las horas de desarrollo y no estabamos sumando las horas
de gestion, tuvimos la suerte de sitener registradas dichas horas, a partir de esto
nuestro promedio de horas para lo que pide habitualmente la universidad para
proyecto de ingenieria de estas dimensiones se dispard favorablemente y nos hizo ver a
nosotros como equipo lo importante de tener esto en cuenta para poder estimar y trabajar

en proyectos futuros.

Fue excelente el contar con un registro td&lhoras y lo que mejoramos a partir

de ese momento fue incluso en desmenuzar las horas de gestidbn por las diferentes
tareas que dievan a caboen un proyecto de software, la relacion de las horas
totales del proyectes que un sesenta por ciento fueron de desarrollo y cuarenta por
ciento fueron de gestion.

11.1.2. Manejo de Riesgos

A la hora de detectar un riesgo relativo a una tecnologia como puede ser el desarrollo de
una nueva aplicacién en una nueva tecnologia sieesprenveniente estimar el tiempo

de hacer una prueba de concepto simple (Spike o Proof of Concept, POC)
para disminuir laincertidumbre del desarrollo y poder dividir las tareas en varias
tareas pequefias, a modoegamplo, el disefiar un servicio nuevo en ruby on rails para

el equipo fue algo nuevo y el poder primero hacer una POC con un servicio simple fue
mas productivo que hacer el servicio desde cero contra los requerimientos reales, esto

nos permitio disinuir las horas de re trabajo necesarias para items como estos.
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Manejo de incertidumbre en aspectos funcionales, técnicos, de proceso, etc.

Dado que el proyecto iba a tener grandes marcos de gerencia y desarrollo y el equipo no
sabia bien por domdempezar con todo esto se definid hacer un sprint cero donde se
definieron los procesos de ingenieria iniciales para el proyecto ademas del marco de
trabajo. Esto fue de gran ayuda para marcar el rumbo inicial y le permitié al equipo
empezar aproducir a partir del primer sprint sin tener grandes incertidumbres,
incluso los procesos de ingenieria ya fueron pensados para ir evolucionando sprint a

sprint hasta que el equipo se pudiera consolidar.
11.1.3. Interaccion mediante plantillas

Inicialmente el equipo realizaba reuniones diarias no presenciales mediante plantillas, a
modo de poder hacer una especielai®y meetingesto al menos para nosotros no fue

atil ya que la comunicacién no era la mejor.

11.1.4. Restricciones 0 supuestos

Cuandoexisten supuestos en requerimientos o puntos en los que se interactia con
el cliente los mismos deben ser siempre validados con el cliente lo mas pronto posible a

modo de evitar disconformidad y el posterior re trabajo asociado a esto.
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Anexo1 Product backlog

Story Microservicio Empleados
Modulo Microservicio ADP
Story Points 13
Sprint 1

Tareas

Hacer deploy del microservicio en un servidor de prueba

Disefiar DB

Implementar endpoint de listado de empleados

Implementar endpoint de proyectos

Implementar endpoint de listado de clientes

Implementar endpoint de detalle de empleado

Implementaffiltros para busqueda de empleados en endpoint de listado

Story Microservicio Clientes
Modulo Microservicio ADP
Story Points 13
Sprint 1

Tareas

Instalar ruby on rails con framework que facilite la programacion

Crear BDD empleados con datos XML

Crear un médulo de cliente que liste los datos de la BDD

Listar proyectos de clientes

Filtrar proyectos de un cliente, buscando por nombre del proyecto
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Hacer los UNIT TEST

Listar clientes segun filtro

Devolver todos los datos de un cliente en concreto

Story Microservicio envio de mails
Modulo Microservicio Notificaciones
Story Points 8
Sprint 1

Tareas

Crear Soluciéon

Enviar email

Utilizar template para el body

Configurar servidor SMTP

Story

Aprobar/Rechazar workflows

Modulo

Workflow genérico

Story Points

8

Sprint

1

Tareas

Aprobar/Rechazar paso de workflow

Almacenar informacion de aprobacion o rechazo

Aplicarlo a workflow de rotaciones ejemplo

Story Seguridad en microservicios
Modulo Seguridad

Story Points 3

Sprint 1
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Tareas

Integrar seguridad OAUTH en servicios

Story Almacenamiento Workflow Genérico
Modulo Workflow genérico

Story Points 5

Sprint 1

Tareas

Disefiar almacenamiento de informacion genérico

Implementar almacenamiento de informacion genérico

Story Microservicio Workflow Genérico
Modulo Workflow genérico

Story Points 5

Sprint 1

Tareas

Crear proyecto base

Publicar workflows

Crear instancia de workflow

Enviar y recibir notificaciones de eventos

Url de servidor de workflow configurable

Story . . .
Solution Manager y Senior Partner Evaluation

Modulo Microservicio Rotaciones

Story Points 3

Sprint 2

Tareas

Crear endpoints
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Modificar workflow

Story Validar factor de rotacion
Modulo Microservicio Rotaciones
Story Points 3
Sprint 2

Tareas

Crear endpoints

Modificar workflow

Story Importar empleados de ADP
Modulo Microservicio ADP

Story Points 8

Sprint 2

Tareas

Crear endpoint para subir archivo

Setear ambiente ruby

Guardar datos parseados en la base de datos

Parseaarchivo XML de ADP

Story Crear cliente/proyecto inexistente temporal
Modulo Microservicio ADP

Story Points 3

Sprint 2

Tareas

Crear endpoint

Story Estudiar Angularjs
Modulo

Story Points 8

Sprint 2

Tareas
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Estudiar Angularjs

Story Solution Manager y Senior Partner Evaluation
Modulo Ul Rotaciones

Story Points 5

Sprint 3

Tareas

Refactor de rotation approval

Ver factor de rotacion

Reidigir desde listado de rotaciones

Disefio HTML

Invocar microservicio para aprobar/rechazar

Story Validar factor de rotacion
Modulo Ul Rotaciones
Story Points 5
Sprint 3
Tareas
Invocar microsericios para aprobar/rechazar
Disefio HTML

Invocar microsericios para aprobar/rechazar

Reidigir desde listado de rotaciones

Crear componente deotation Summary

Story Creacién de pedido de rotaciéon
Modulo Ul Rotaciones
Story Points 5
Sprint 3
Tareas
Invocar microsericios para aprobar/rechazar
Disefio HTML

Invocar microsericios para aprobar/rechazar

Reidigir desde listado de rotaciones

Crear componente de Rotation Summary
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Story Listado de empleados
Modulo Ul Rotaciones
Story Points 5
Sprint 3
Tareas
Crear item de menu
Disefio HTML

Invocar microservicio para obtener empleados

Crear pruebas

Story Listado de rotaciones
Modulo Ul Rotaciones
Story Points 5
Sprint 3
Tareas
Crear item de menu
Disefio HTML

Invocar microservicio y retornar rotaciones

Simplifcar respuesta de /rotations

Mostrar link a accién si la rotacion esta asignada al usuario logueado

Story Importar clientes y proyectos desde ADP
Modulo Microservicio ADP

Story Points 8

Sprint 3

Tareas

Devolver SM y SP actual como dato del empleado

Importar clientes desde el XML

Agregar job title del empleado

Importar proyectos desde el XML

BUG: Al importar empleados se carga mal el MiddleName

Adaptar importacion de empleados a los nuevos campos

Devolver cliente y proyecto actual del empleado

Cambios en microservicio de rotations por nuevos campos
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Story Deploy con Docker de servicio de ADP
Modulo Microservicio ADP

Story Points 3

Sprint 3

Tareas

Deploy de microservicio de ADP

Deploy de microsvicio adpnporter

Story Busqueda de rotaciones
Modulo Ul Rotaciones
Story Points 5

Sprint 4

Tareas

Agregar variables a los filtros

Filtro por full name

Filtrado por todos los campos, textos y selectores.

Story Busqueda de empleados
Modulo Ul Empleados
Story Points 5
Sprint 4
Tareas

Levantar en Project y Client los datos que ya vienen. Traerlos del controlador

luego filtrar

Levantar los distintos filtros del controlador

Buscar con texto por el nombre y apellido

Mejorar estilos y funcionamiento

Story Crear alertas cuando se asigna un paso de la rotacion
Modulo Microservicio Rotaciones

Story Points 5

Sprint 4

Tareas

Crear alerta al crear rotacion
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Crear alerta al aceptar/rechazar paso de rotacion

Refactor en Ul para mostrar alertas y ejecutar accion

Story Seguridad en microservicios de ADP
Modulo Microservicio ADP

Story Points 5

Sprint 4

Tareas

Aplicar seguridad en microservicio ADP

Aplicar seguridad en microservicio ADP importer

Story Subir archivo de ADP
Modulo Ul Empleados
Story Points 8
Sprint 4

Tareas

Crear componente upload

Crear pagina upload

Mostrar resultado

Testing
Story Seleccionar proyecto destino
Modulo Microservicio rotaciones
Story Points 2
Sprint 4

Tareas

Modificar workflow

Story Seleccionar proyecto destino Ul
Modulo Ul rotaciones
Story Points 3
Sprint 4
Tareas
Disefio HTML
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Invocar microservicio

Story Evaluacion interna del candidato Ul
Modulo Ul rotaciones
Story Points 3
Sprint 4
Tareas
Disefio HTML

Invocar microservicio

Story Ajustar importacion de datos de ADP segun XML recibido
Modulo Microservicio ADP

Story Points 8

Sprint 4

Tareas

Agregar filtro "Technology" en grilla empleados

Eliminar los campos manager, solution_manager y senior_partner en el emp

Almacenar mails de TL, SM y SP y enviarlos en respuesta en /projects

Cargar fecha de contratacién de empleado

No seesta cargando nada en assignment.notes, sacarlo y agregar los campos

ending notes.

Quitar assignments en el endpoint /employees y dejarlo en /employees/:m

Agregar el campo "Technology" en el empleado

Story Unificar aprobacién de SM y SP
Modulo Microservicio rotaciones
Story Points 3

Sprint 4

Tareas

Quitar aprobaciéon de SP

Agregar check de SM y Sp en aprobacion de SM

123



Story Evaluacion del cliente candidato
Modulo Microservicio Rotaciones
Story Points S

Sprint 5

Tareas

Modificar workflow

Story Evaluacion del cliente candidato
Modulo Ul Rotaciones
Story Points 3
Sprint 5
Tareas
Disefio HTML

Invocar Microservicio

Story Plan de rotacion
Modulo Ul Rotaciones
Story Points S
Sprint 5
Tareas
Disefio HTML

Invocar Microservicio

Story Busqueda de reemplazo
Modulo Ul Rotaciones
Story Points S
Sprint 5
Tareas
Disefio HTML

Invocar Microservicio

Story

Busqueda de reemplazo

Modulo

Microservicio Rotaciones
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Story Points

Sprint

Tareas

Modificar workflow

Story Agregar tipo de rotacién en grilla y filtro de rotaciones
Modulo Ul Rotaciones

Story Points 1

Sprint 5

Tareas

Agregar dato en grilla

Retornar dato en microservicio

Agregar filtro

Story Agregar seniority level al job title
Modulo Ul Rotaciones

Story Points 1

Sprint 5

Tareas

Utilizar nuevo campo en adp importer

Story Usar .NET Core y deploy con Docker de MS notificaciones
Modulo Microservicio notificaciones

Story Points 13

Sprint 5

Tareas

Investigacion inicial

Deploy en docker

Investigacion .net core con docker

Migrar servicio

.NET Core web api service poc

Pruebas del nuevo servicio

Story

Refactor unit Tests ADP y ADP Importer
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Modulo Microservicio ADP
Story Points 8
Sprint 5

Tareas

Refactor and unitesting

Story Mantenimiento e importacion de skills de empleados
Modulo Microservicio ADP

Story Points 8

Sprint 5

Tareas

Implementar endpoint de skills en microservicio de ADP

Importar skills en ADAmporter

Story Detalle de empleado
Modulo Ul Empleados
Story Points 8
Sprint 5

Tareas

Agregar link al empleado en rotaciones

Traer datos del empleado

Traer tareas y datos asociados al empleado

Crear controlador para el detalle

Crear vista de detalle

Crear pruebas

Story UT y Docker deMS notificaciones
Modulo Microservicio Notificaciones

Story Points 5

Sprint 6

Tareas

Investigacion inicial

Test con docker

Reescribir tests
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Story Ver habilidades en detalle de empleado
Modulo Ul empleados

Story Points 3

Sprint 6

Tareas

Ver habilidades en detalle de empleado

Story Query para identificar datos errones en ADP
Modulo Microservicio ADP

Story Points 5

Sprint 6

Tareas

Query para identificar datos errones en ADP

Story Completar rotacién
Modulo Microservicio Rotaciones
Story Points 2
Sprint 7
Tareas
Workflow
Servicio

Story Completar rotacién
Modulo Ul Rotaciones
Story Points 5
Sprint 7
Tareas
Disefio Ul
Invocar API

Story

Modulo

Detalle de rotaciéon

Ul Rotaciones

Story Points

8

127



Sprint 7
Tareas
Implementacion Ul
Tests Ul

Story Documentacion
Modulo Documentacion
Story Points 3
Sprint 7

Tareas

Documentar y recolectar datos

Story Cancelar rotacion
Modulo Ul Rotaciones
Story Points 3
Sprint 8
Tareas
Disefio HTML

Incocarmicroservicio

Story Cancelar rotacion
Modulo Microservicio Rotaciones
Story Points 3

Sprint 8

Tareas

Endpoint para cancelar rotacion

Modificar workflow para cancelar rotacion

Story Permitir modificar usuario asignado a WF
Modulo Ul Rotaciones
Story Points 3
Sprint 8
Tareas
Disefio HTML
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Invocar microservicio

Story Permitir modificar usuario asignado a WF
Modulo Microservicio Rotaciones
Story Points 5
Sprint 8
Tareas

Endpoint para modificar usaurio asignado al WF

Modificar workflow para cambiar usuario asignado

Story Utilizar usuarios reales en rotaciones
Modulo Microservicio Rotaciones
Story Points 2
Sprint 8
Tareas

Obtener usuario al que se debe asignar el paso del WF

Modificar usuarios hardcodeados peales

Story Enviar notificaciones
Modulo Microservicio Notificaciones
Story Points 8
Sprint 8

Tareas

Comunicar con servicio de notificaciones

Enviar notificaciones en paso de rotacion

Story Crear planilla con datos incorrectos de ADP
Modulo
Story Points 1
Sprint
Tareas

Correr consultas de datos erroneos y armar planilla con resultados
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Story

Crear nuevo proyecto

Modulo Ul Empleados

Story Points 5

Sprint 8
Tareas

Armar pantalla de creacion de nuevo proyecto

Crearcomponente de clientes

Story Filtrar por empleados en Bench
Modulo Ul Empleados
Story Points 3
Sprint 8
Tareas

Agregar funcionalidad para enviar requests en el servicio de proyectos y clie

Implementar

Story

Crear nuevo proyecto

Modulo

Microservicio Empleados

Story Points

2

Sprint

8

Tareas

Implementar endpoint de creacion de nuevo proyecto

Story Documentacion
Modulo Documentacion
Story Points 13
Sprint 8

Tareas

Documentacién

Story

Tareas relacionadas al release

Modulo
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Story Points

Sprint

Tareas

Preparacion release 1

Story Documentacion roles agil
Modulo

Story Points 3

Sprint 9

Tareas

Documentacion

Story Documentacion disefio
Modulo

Story Points 3

Sprint 9

Tareas

Documentacion

Story Pantallas para carga de skills de empleado
Modulo Backend y Ul
Story Points 8
Sprint 9

Tareas

Backend

Ul

Story Documentacion general
Modulo
Story Points 13
Sprint 9

Tareas

Documentacién
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Story Pantallas para carga y modificacions#tdls de proyecto
Modulo Backend y Ul
Story Points 5
Sprint 9

Tareas

Backend

Ul

Story Documentacion arquitectura
Modulo

Story Points

Sprint

Tareas

Documentacion
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Anexo 2Sprint reviews

Sprint 0

Agenda

he

Tareas Sprint 0

1.Tareas Sprint 0
2.Relevamiento Funcional

3.Relevamiento Técnico

s 4.Riesgos

Q@ Velocity

Definir producta

Establecer prioridades
«  Definir y documentar procesos prioritarios

* Relevamiento Funcional

Relevamiento Técnico

Proceso de trabajo del equipo

Definir plan de proyecto

Q@ Velocity

Relevamiento Funcional

Rotation Dashboard
e o
[l o C R R |

= a
[ R ST TR i e ey e
[ S R TR TRy YT NES -
R T Ty e comsre
N S T femenms

z

@Veloclty

PARTHERS

=
+ Refinamiento de requerimientos de alto nivel =
- -
+ Definicién de proceso de rotaciones -
+ Diagrama y descripcion del proceso de rotaciones - =
+ Backlog de release | 2
|+ Validacién de requerimientos y proceso . |
‘s Prototipado de pantallas -
p [
@Veloglty s QVYelosty
COXG— — —
O X0 =
Rotation Request Workflow
[ T ST, Validate Rotation Factor
.
et et B e e Gt
pev—————— SR e o
NN, R Ro— . e et e it b St Qe B
PRI Sy iy Oom ww v
N R i— - 0w v

ningracin con EYR pars

= el e e
o o o o T T
[ o o e e
) sl s il g = = e i S
s o e = g u =2
[l
 Carning QVelacity Q@ Velocity
7 8 9

Relevamiento Técnico

. it on de i no fi

+ Eleccibn de teenologias para los microservicios de

p clientes, workflow y

+ Pruebas de concepto sobre las tecnologias seleccionadas

+ Creacion de backlog téenico

+ Portabilidad: Uso de Dosker para correr ¢l sist

Requerimientos No Funcionales

Uso de clean code.

* Usabilidad: Interfiz web de estilo SPA con disciia responsive ¢ intuitivo.

+ Seguridad: Uso de OAuth 2 para mancjo de roles y permisos, comunicacion

mediante Hips

fice ios REST para facilitar bilidad

diferentes plataformas.

Usode o

<horizontal

Testeabilidad: TDD y mejores pricticas para ssegurar testeabilidad

Creacidn de comp ¥ s cusables.

@ Velocity

PARTHER

LI R T T
@ ® 8 8 ® ®

Y

locity
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E
NGinNX

& A o AT RET 2

docker

TINGULARJS

PP - Ruby .
~7SQLServer mongo
= @copzsr—up QF‘ostgreSOL
QVelosity

Riesgos detectados

* Acceso a infraestructura de VP por miembros
del equipo que no son empleados
* Aprendizaje de nuevas tecnologias
*+ Dedicacién contraparte funcional
-« Dedicacién contraparte técnica

* Dedicacion horaria del equipo

o

Gracias

Sprint 1

-

@Velosity

Métricas del Sprint

Fecha: 27/06 al 17/07

Story Points
— Estimados: 55

— Finalizados: 55

Horas de desarrollo: 166

Horas / Story Point: 3

Q@Velgcity

QVelosity QYelesit
14 15
~r ~r
Agenda ) User Stories )
* Microservicio Workflow Genérico
1.User Stories
2 M8 * Almacenamiento Workflow Genérico
.Métricas
a.Métricas del Sprint « Aprobar/Rechazar Workflow
. b.Sprint Burndown Chart * Microservicio Notificaciones
) c.Release Burndown Chart « Microservicio Clientes
@V?_IP_F_I!Y * Microservicio Empleados @Y?.lﬂ.ﬁ.‘ly
2 3
-

Sprint Burndown Chart

Spent 1 Burndown Chart
& Trabag panserte

e o Sprct St Pt

Q@ Velocity

Release Burndown Chart

Reiease 1 Burndown Chart
e Trbao sansente

Q@ Velocity

134



Sprint 2

Meétricas del Sprint

~ar

Agenda

~ar

User Stories

1.User Stories
2.Métricas
a.Métricas del Sprint
b.Sprint Burndown Chart

c.Release Burndown Chart

@Ve]ocity

PARTHERS

Solution Manager y Senior Partner Evaluation

Validar factor de rotacién

Importar empleados desde ADP

Crear nuevo cliente y proyecto

Sprint Burndown Chart

Release Burndown Chart

Sprint 2 Burndown Chart Do on 5 Story Ponts. ll{uu'mwwcm
+ Fecha: 18/07 al 24/07 j\ - \ = Tree—
* Story Points ~Z - = —__
— Estimados: 16 ™~ N S .
- Finalizados: 16 ™ - ™~ .
* Horas de desarrollo: 38 ™~ N ;
* Horas / Story Point: 2.38 = S - | | \_" ~—
@ Veloclty @ Velodlty @Velogity
Sprint 3
~ -~
Agenda User Stories ¥
. 1.User Stories * Importar clientes y proyectos de ADP
V l . q 2":' T‘\:::fcsas del Sprint « Deploy con docker de servicio de ADP
@ PAeR IONglEy ) b’Bugs .

Meétricas del Sprint

Fecha: 24/07 al 14/08
Story Points

— Estimados: 36

— Finalizados: 36

Horas de desarrollo: 114
Horas / Story Point: 3,17
Bugs reportados: 9

Bugs / Story Point: 0,25

.

O Velosity

c.Sprint Burndown Chart
d.Release Burndown Chart
e.Proximo Sprint

@Velocl‘ty

Creacion de pedido de rotacién

Validacién de pedido de rotacion

Solution manager y senior partner evaluation

Listado de rotaciones

QVelocity

Definicién de bug

Se definieron 2 tipos de bugs:

Bugs desarrollo: Los mismos san encontrados en un merge
request o en el ambiente de dev integration mientras nos
encontramos desarrollando cada Story,

Bugs UAT: Son los bugs encontrados en ambientes donde
acceden los usuarios del producto (test, UAT, produccién,

. et

@ Velogity

~r
Meétricas bugs )

Se definieron 3 tipos de severidad en los bugs, segln su
impacto en el sistema: baja, media y alta.

« 7 Bugs de severidad baja, por los cuales se invirti6 1,25 horas

* 1 Bug de severidad media, por el cual se invirtié 10 minutos
1 Bug de severidad alta, por el cual se invirtié 20 minutos

Q@ Velocity
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-
Sprint Burndown Chart

‘Sprint 3 Bumdown Chart O o Sp Sty Pt
Trabag pendirte

Release Burndown Chart

Release 1 Burndown Chart Sprvts / Sty Ponts

| Curva s Trbag percarie

~ar

Préximo Sprint

Busqueda de rotaciones
Busqueda de empleados
+ Crear alertas cuando se asigna un paso de la rotacion

~ S « Seguridad en microservicia de ADP
~— S « Subir archivo de ADP
~ = S + Seleccionar proyecto destino
~ o ¢+ Evaluacién interna del candidato
— - +  Ajustar importacién de datos de ADP segin XML
s recibido
@Velocity QYeloslty Q@ Velocity
7
Gracias!!!
QYelesity
- e g e g
Agenda - User Stories -
d ) + Biisqueda de rotaciones
 a 1.User Stories squeda d end
d 2.Métricas Busqueda de empleados
/) Velocity a.Métricas del Sprint * Crearalertas cuando se asigna un paso de |a rotacion
Q/ PARTNERS b.Bugs « seguridad en microservicio de ADP
c.Sprint Burndown Chart N
d.Release Burndown Chart Importar archivo de AD?
e.Préximo Sprint = Seleccionar proyecto destino
* Evaluacion interna del candidato
+ Ajustar importacion de datos de ADP segin XML
Q@ Velosity e Q@ Yeloslty
Lnif, sindo SAMASD.
1
- . -
Métricas del Sprint Sprint Burndown Chart Release Burndown Chart -
!mlﬁumchn Ouas ot Release 1 Bumd:u_wcmn E
+ Fecha: 15/08 al 04/09 Qi e ot wa o pusiue
. ™~
* Story Points ~{O Sy
— Estimados: 49 Ny ~— .
— Finalizados: 49 " - TRy
* Horas de desarrollo: 148 - ™~
* Horas / Story Point: 3.02 Horas < ~ -
' * Bugs reportados: 4 S ~
. « Bugs / Story Point: 0.1 -
@Velocity @\{elccily ’@\{elocity
—ar —ar
Préximo Sprint h i
« Detalle de empleado
+ Evaluacion del cliente del candidato
* Plan de Rotacion 3
: e mpoiacén de sl de Gracias!!!
+ Tech Debt:
~ Migrar a NET Core y deploy con Docker de
microservicio de Notificaciones
\ - Refactor de Unit Tests en microservicios de ADP
* y ADP Importer
)] ~ Madificar autenticacion en .NET
Q@ Velocity @ Velocity
7
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Sprint 5

Sprint 6
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