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Abstract 

Velocity Partners es una empresa que cuenta con casi 500 empleados, repartidos por 

varios países de latino américa. Este número trae consigo un problema al momento de 

conocer en qué proyecto se encuentran los mismos, y no existe un proceso establecido, ni 

documentado, que permita verificar si es posible asignarlos a un proyecto. 

El objetivo del proyecto consistió en la creación 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 centralización de las tareas y la información 

relacionadas al proceso de rotar un empleado, permitiendo a la empresa continuar con su 

crecimiento de manera ordenada, y posibilitando la toma de decisiones con datos actuales 

y validados.  

El desarrollo del proyecto constó de dos fases. La primera consistió en investigar cómo 

se encontraba trabajando la empresa, crear un proceso para las rotaciones, investigar las 

herramientas y tecnologías a utilizar y definir un proceso que ayude y ordene al equipo 

en el desarrollo y gestión del proyecto. En esta fase se evaluó, en conjunto con la empresa, 

qué tecnologías eran más convenientes para resolver los problemas identificados y entre 

ellas las que mejor se adecuaban a la arquitectura de software deseada por la empresa y 

al proceso de trabajo de Scrum de la misma. La segunda fase involucra a la aplicación de 

TDD y Scrum para el desarrollo del producto, el cual quedó en producción y se encuentra 

funcionando actualmente, ayudando a recursos humanos en la tarea de rotación de 

empleados. 

El fin de este documento es detallar las actividades y los resultados obtenidos desde la 

perspectiva del producto y del proceso, así como enumerar las decisiones de las distintas 

áreas del proyecto que marcaron el camino seguido. 

Es nuestra opinión y la de Velocity Partners que el resultado de este proyecto satisface 

los objetivos trazados al principio del mismo. El Proyecto realizado cumple con todos los 

requerimientos establecidos por el cliente. Destacamos a su vez el aprendizaje obtenido 

por los integrantes en nuevas tecnologías y metodologías de trabajo en equipo.   
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1. Introducción  

Se describe a continuación el contexto donde fue realizado el proyecto, el cual se enmarca 

dentro del laboratorio de Software Factory de la unidad de Ingeniería de Software de la 

carrera Ingeniería en Sistemas de la Universidad ORT Uruguay. 

1.1. Software Factory y sus objetivos 

Dado que el proyecto involucra la construcción de un producto de software, el laboratorio 

seleccionado para su presentación fue Software Factory. 

Haber trabajado en este laboratorio permiti·Ӣ tener soporte en ciertas áreas clave del 

proyecto de la mano de los distintos tutores de área, entre las cuales se destacan: 

arquitectura, gestión de proyectos, calidad, ingeniería de requerimientos y testing.  

A continuación, se detalla la misión, visión y objetivos del mismo.    

1.2. Misión     

"El laboratorio de Ingeniería de Software es una organización abocada a la formación de 

profesionales que desarrollen productos que satisfagan a sus clientes, focalizando la 

atención en la producción de software de forma industrial y en proveer tecnología probada 

al mercado"    

1.3. Visión 

"Ser líderes en la generación de conocimiento sobre la producción de software de calidad. 

Ser un referente dentro de la Universidad, en el medio y la región, en la creación y 

aplicación de prácticas de ingeniería de software para la producción de productos de 

calidad"     

1.4. Entorno Conceptual de Software Factory y sus objetivos 

El Laboratorio de Ingeniería de Software de la Universidad ORT Uruguay, denominado 

ORT Software Factory (ORTsf) se dedica a la enseñanza de Ingeniería de Software y a la 

producción de software en forma industrial [1]. 
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ORTsf estaӢ abocada fundamentalmente a desarrollar en los alumnos las habilidades que 

un profesional de las Tecnologías de la Información debe dominar y aplicar. Para esto se 

ha diseñado un método de enseñanza para estudiantes de fin de carrera, que apoyados por 

tutores especializados, trabajan en equipos de desarrollo aplicando practicas avanzadas 

de Ingeniería de Software en proyectos reales. Estos proyectos surgen en colaboración 

con la industria o como apoyo a las líneas de investigación del departamento. Buscan 

construir productos que satisfagan a sus clientes, promover el aprendizaje de prácticas 

reales de ingeniería de software y proveer tecnología probada al mercado. 

Según Software Factory, sus objetivos son los siguientes:    

 -  Formar en la producción regida por un Proceso de Software y en técnicas, 

herramientas y métodos de Ingeniería de Software. 

 -  Promover el trabajo en equipo.    

 -  Transferencia de tecnología a la industria.    

1.5. Contenido del CD        

VelocityPartnersVPTalentPool.pdf 

Anexos ï Anexo1.pdf 

Anexos ï Anexo2.pdf 

Anexos ï Anexo3.pdf 

Anexos ï Anexo4.pdf 

Anexos ï Anexo5.pdf 

Anexos ï Anexo6.pdf 
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1.6. Organización del documento 

El documento se encuentra dividido en 10 capítulos. A continuación describimos los 

mismos:  

Glosario 

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

el entendimiento de este documento. 

Introducción  

Se describe el problema encontrado en la empresa, el análisis del mismo y los objetivos 

planteados para resolverlo. Así como la motivación para realizar el proyecto, las 

oportunidades encontradas, la descripción del proyecto, los objetivos, personas de la 

empresa que colaboraron y el equipo de proyecto. Finalmente se describen los distintos 

capítulos que contiene el documento. 

Marco metodológico  

En este capítulo se describe el proceso de software utilizado en el proyecto, se explica la 

elección de la metodología utilizada, la forma de trabajo y las diferencias entre SCRUM, 

TDD y lo implementado.  

Ingeniería de requerimientos 

En esta sección describimos la fase de ingeniería de requerimientos, las actividades de 

relevamiento de los mismos, cómo se llevaron a cabo, los resultados obtenidos, 

finalizando con la explicación de los requerimientos funcionales y no funcionales del 

sistema.  

Arquitectura  

En este capítulo se analizan los requerimientos no funcionales que definen como debe ser 

la arquitectura. Los problemas a resolver, y cómo el equipo se tuvo que integrar a lo 

planteado por el cliente y a su entorno de desarrollo. Se realiza también un estudio de las 

tecnologías analizadas y seleccionadas para resolver las distintas partes del sistema y se 
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detallan algunas decisiones tomadas. 

SQA 

Se explican las distintas actividades realizadas durante el proyecto en lo que refiere a 

calidad de código y proceso, como se realizó y que estándares se siguieron. Se describen 

también las herramientas, procedimientos y métricas de calidad utilizadas a lo largo del 

proyecto. 

SCM 

Describe cómo fue realizada la gestión de configuración en el transcurso del proyecto, los 

objetivos, metodologías, herramientas, tecnologías, el ciclo de control y la gestión de 

cambios. 

Gestión 

El capítulo describe como fue gestionado el proyecto. En él se describe el cronograma 

seguido, las estimaciones, descripción de responsabilidades, capacidades, planificación y 

desarrollo de los Sprints, métricas obtenidas, su análisis y evaluación y las decisiones que 

se fueron tomando a lo largo del proyecto.  

Lecciones aprendidas 

Se describen las lecciones aprendidas por el equipo a lo largo del proyecto. 

Conclusiones 

Las conclusiones obtenidas sobre el proyecto. 

Estructura de la documentación en medio óptico 

En este capítulo se muestra una guía de cómo esta creado el contenido magnético. 

Bibliografía  

Material bibliográfico utilizado 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 proyecto Velocity Partners Talent 

Pool, realizado en el período comprendido entre Abril de 2016 y Marzo de 2017, con el 

objetivo de la obtención del título de grado de  la carrera Ingeniería en Sistemas. En él se 

detallan los objetivos planteados, análisis del problema y la solución propuesta, las 

distintas fases del proyecto y la gestión del mismo. 

2.1. Objetivos del proyecto 

Los objetivos del proyecto fueron varios, logramos dividir los mismos en cuatro 

categorías: 

¶ Objetivos del producto 

¶ Objetivos académicos 

¶ Objetivos del proceso 

¶ Objetivos del equipo 

Estos puntos son detallados a continuación. 

2.1.1. Objetivos del producto 

El objetivo propuesto al comienzo del proyecto fue el de crear un producto 

completamente funcional que fuera utilizado por el cliente. El producto debía estar 

funcionando correctamente en el ambiente de producción y sin fallas. Con esto, lograr 

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

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

Desde la perspectiva del producto, el proyecto tuvo como objetivo principal resolver los 

problemas referentes a las rotaciones de empleados dentro de la empresa. El sistema 

ordena y brinda datos para una mejor coordinación entre las áreas involucradas en la 

creación de software de la empresa. El mismo está compuesto por el módulo de 

rotaciones, que asiste en cada paso necesario para que un empleado cambie de proyecto 

de manera clara y ordenada y a su vez brinda apoyo a las decisiones tomadas, proveyendo 

métricas relativas a las rotaciones. 
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2.1.1.1. Satisfacción del cliente 

Era primordial tanto para el grupo como para el cliente que éste se sintiera conforme con 

el producto realizado, por lo que en cada iteración (sprint) llevada a cabo se realizaron 

encuestas para medir la satisfacción del cliente. Dichas encuestas se armaron en base a lo 

indicado en el libro [7]. cada pregunta hecha era evaluada en una escala numérica del 1 

al 5 que se detalla a continuación: 

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 80% y al 5 un 100%.  

El promedio general fue de 87 % y el detalle de las mismas se encuentra en capitulo 8. 

2.1.1.2. Sistema puesto en producción 

Era fundamental que el sistema fuera utilizado en la empresa y no quedara como una 

prueba de concepto, el objetivo aquí era tener el sistema funcionando en servidores de 

producción en una margen que fuera desde la mitad del tiempo total del proyecto y el fin 

del mismo, el sistema fue puesto en producción, 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 empresa e incluso se contó con un ambiente 

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

eran nuestros referentes para el producto desarrollado. 

2.1.1.3. Ausencia de fallos críticos en producción 

Definimos una escala de fallos para las funcionalidades que se fueron desarrollando, bajo, 

medio y alto. La categorización de fallas y un resumen de las mismas se encuentran en el 

capítulo 8, pero lo importante de este punto es remarcar que no se encontró ninguna falla 

crítica / severa en producción. 



  21 

2.2. Objetivos académicos 

2.2.1. Aprobación del proyecto 

Uno de los primeros puntos planteados por el equipo era el de lograr un buen proyecto y 

por ende obtener una calificación de cien o lo más cercana posible. Al finalizar el sistema 

los objetivos de proceso, equipo y producto fueron cumplidos por lo que estamos 

conformes con nuestro trabajo. 

2.2.2. Objetivos del proceso 

Desde la perspectiva del proceso, se definió un plan para la creación de software, el cual 

evolucionó y se adaptó al proyecto para lograr así un mejor funcionamiento entre la 

metodología ágil elegida, los procesos de gestión, el diseño de los distintos componentes 

de software, la creación y posterior tests del mismo.  

2.2.2.1. Llegar a un proceso ideal de trabajo 

El equipo empezó con un proceso inicial el cual quizás era demasiado complejo y fue 

mutando a un proceso más simple el cuál fue el establecido mayormente desde el tercer 

sprint, para esto sprint a sprint se hicieron reuniones de review y retrospectiva. La idea 

que teníamos aquí era llegar con un proceso estable entre el comienzo del proyecto y la 

mitad del mismo, siendo que el mismo duró diez sprints (sin contar el sprint cero) y 

conseguimos esto en el tercer sprint pudimos completar el objetivo. 

También es importante destacar que el re trabajo en el esfuerzo total del proyecto no 

superó el quince por ciento del trabajo, habiéndonos planteado un máximo del treinta por 

ciento. Esta métrica se puede ver en el capítulo 10, de gestión. 

2.2.3. Objetivos del equipo 

2.2.3.1. Aprendizaje de nuevas tecnologías 

El equipo tenía como objetivo al menos poder utilizar una tecnología nueva para el 

desarrollo del proyecto, esto fue superado con creces ya que gracias a tener un sistema 

dividido en pequeños servicios pudimos trabajar con tecnologías nuevas para nosotros 



  22 

como Ruby on Rails, .NET Core y Angular JS con ES6, por cada nueva tecnología que 

se utilizó primero se implementaron pruebas de concepto antes de integrarlas en un 

módulo real del proyecto. 

2.3. Selección del proyecto 

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

la intervención de estudiantes de Ingeniería en electrónica y el aporte por el equipo no era 

suficiente para proyecto de fin de carrera. Dos de los compañeros trabajaban para la 

empresa Velocity Partners y se decidió 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 llegó a la conclusión de que existía un problema real, 

referente a las rotaciones de proyectos de sus empleados y la organización de las mismas. 

Esta idea de proyecto surgió de una necesidad, la cual exigió al equipo crear documentos, 

reuniones y buscar consenso sobre qué se esperaba del proyecto, tanto en requerimientos 

como en objetivos. Finalmente decididos por este proyecto, formalizamos el mismo para 

que pueda ser aceptado por Software Factory. Consideramos que el alcance del mismo 

era suficiente para nuestra carrera, por ser de un tamaño considerable para el grupo, con 

sus retos tecnológicos y de gestión. Al contar con dos compañeros dentro de la empresa 

y asegurarnos el apoyo de la misma con el proyecto, confirmamos nuestro interés es 

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

3.1. Análisis del problema 

Velocity Partners es una empresa de desarrollo ágil de software que realiza proyectos a 

medida para múltiples clientes, cuenta con más de 500 empleados, desarrollando 

internamente los sistemas internos y con crecimiento a futuro. Los empleados se 

encuentran asignados  a un único cliente y proyecto y se desea que los mismos puedan 

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

Actualmente no existe un proceso ordenado ni documentado para rotar de proyecto a un 

empleado, realizar seguimiento de en qué proyecto se encuentra cada empleado o 

comunicar la necesidad de asignar una persona a un proyecto. Todo esto hace que la toma 

de decisiones se base en opiniones personales, sin el uso de números que abalen las 

mismas. Finalmente, la información de los procesos internos de la empresa comunica 

verbalmente y de manera informal.  

Todo esto trae consigo gran ineficiencia al momento de rotar de proyecto a los empleados 

y dificulta la comunicación de los procesos y la gestión de los mismos.  

3.2. Solución al problema 

La motivación de Velocity Partners es que con la ayuda del sistema pueda incrementar la 

productividad de sus empleados sin proyectos asignados, maximizar las ganancias, 

agilizar el proceso de rotaciones, mejorar la visibilidad y gestión de sus proyectos internos 

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

Teniendo en cuenta las necesidades mencionadas en el párrafo anterior, se construyó un 

sistema que se comunica con los servicios actuales de la empresa y se adapta a ellos para 

brindar mayor control e información a las rotaciones de empleados.  

Rotar a un empleado dentro de la empresa cuenta con varios pasos y roles que deben 

interactuar para llevar esta tarea a cabo. Para esto realizamos un análisis de cómo se 

encontraba la empresa en ese momento y definimos un plan de proceso, el cual fue 

implementado para su posterior utilización por recursos humanos. Existen diferentes 
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estados por los cuales una rotación debe pasar a través de su ciclo de vida. El sistema 

encargado de la gestión de este ciclo presenta de manera amigable al usuario los datos 

que el mismo debe cargar para poder avanzar con el proceso de rotación. Una vez 

aprobado los pasos previos, se le informa al rol asociado que debe tomar acción en el 

proceso de rotación de un empleado. Así, se avanza en las distintas tareas hasta obtener 

la resolución de la rotación, que tiene 3 resultados posibles, a saber, el empelado es 

asignado a otro proyecto, el empleado es mantenido en el mismo proyecto, o el empleado 

es puesto en bench, esto es, fuera del proyecto en el que estaba pero sin ningún proyecto 

asignado. 

La seguridad es una parte clave del proyecto, ya que existen varios roles que interactúan 

con el sistema. La información que cada uno de estos roles tiene permitido ver se actualiza 

a medida que las rotaciones avanzan o necesitan acción por la persona registrada con ese 

rol especifico.  

3.3. Personas externas involucradas 

Desde el comienzo del proyecto contamos con el apoyo de varias personas que estuvieron 

involucradas en la definición del problema, avances en creación de requerimientos, casos 

de uso y validaciones.  

En la siguiente tabla detallamos los mismos con sus roles: 

 

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

El equipo fue integrado por Mauricio Sambarino, Roberto Assandri, Sebastián Bene y 

Simón Berton. Al momento de comenzar a trabajar en el proyecto, Roberto y Sebastián 

trabajaban en Velocity Partners y tenían experiencia trabajando juntos en un mismo 

proyecto. En contraste, Simón y Mauricio se conocían sólo presencialmente, sin haber 

compartido materias u obligatorios en la carrera. Bajo estas condiciones logramos 

aprender a trabajar en equipo, adaptarnos a distintos horarios y tiempos de cada integrante 

y metodologías de trabajo.  

Las responsabilidades del proceso de ingeniería de software fueron distribuidas con 

distintos roles, logrando así definir encargados de las distintas áreas y control sobre las 

tareas que engloban a todo el proyecto. 

El siguiente cuadro detalla los roles asignados a cada integrante: 

 

Ilustración 2 Roles en el equipo 
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4. Marco metodológico 

4.1. Introducción 

En este capítulo describimos el ciclo de vida creado y utilizado para el proyecto, la 

elección de la metodología de trabajo y un análisis del marco elegido para el proyecto en 

específico, en conjunto con la evolución del proceso de gestión. 

4.2. Ciclo de vida 

Decidir qué ciclo de vida utilizar llevó al equipo a analizar, desde varios puntos de vista, 

cual se adaptaba mejor al proyecto, a la metodología de trabajo y cultura de la empresa y 

a las metodologías de trabajo conocidas por el equipo. 

El ciclo de vida elegido fue el incremental iterativo, en el cual se especifican y relevan 

los requerimientos en una vuelta inicial, para darle paso a la construcción del software en 

las siguientes iteraciones, haciendo foco por cada iteración en lo que el equipo necesita 

para tener los requerimientos definidos y poder avanzar con el proyecto. A medida que el 

proyecto avanza, los requerimientos pueden modificarse o pueden incorporarse nuevos 

requerimientos al proyecto. 

Este ciclo fue elegido ya que se adecua correctamente a la metodología de trabajo del 

grupo y, mediante cada iteración, se obtienen entregables de valor tanto para el cliente 

como para el equipo y el proyecto. A su vez estas iteraciones permiten obtener feedback 

del cliente y todos los involucrados en el proceso, para mejorar el proceso mismo y 

adaptarlo en caso de que existan desviaciones en la manera de trabajar, mejorando el 

proceso en cada iteración. 



 

En el siguiente diagrama se muestra el ciclo de vida y posteriormente se desglosa cada tarea que lo integra: 

 

Ilustración 3 Ciclo de vida Inicial 
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Antes de comenzar a programar en el proyecto, se realizó una primera iteración del ciclo 

de vida, pero poniendo foco en la fase de relevar requerimientos, definir el producto con 

el cliente, definir tecnologías y herramientas a ser utilizadas y la arquitectura a la cual nos 

tuvimos que adaptar. 

Una vez terminada esta primera iteración de relevamiento, se comenzaron las iteraciones 

de cada sprint, las cuales duraban 3 semanas y estaban compuestas por las siguientes 

actividades: 

ǒ Requerimientos. 

ǒ Diseño. 

ǒ Desarrollo e integración. 

ǒ Testing. 

 

Dentro de cada iteración se realizaba la tarea de requerimientos, variando la dedicación 

por la necesidad existente de relevar requerimientos para cada sprint. Para el proyecto se 

definieron tres releases, los cuales contaban con una cantidad variable de sprints. Se le 

asignó un mayor esfuerzo a la tarea de relevar requerimientos en el primer sprint de cada 

reléase, reduciendo luego el esfuerzo relativo a esa tarea a medida que se avanzaba en el 

release.  

El ciclo de vida inicial sufrió grandes cambios, ya a lo largo del proyecto fuimos 

descartando lo que no aportaba al proyecto y adaptando y reforzando lo que sí. Obtuvimos 

así un ciclo de vida más simple, el cual se describe en el siguiente diagrama: 
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Ilustración 4 Ciclo de vida Final 
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Durante la vida del proyecto se realizan las restantes tareas, las cuales se describen en el 

capítulo diez, de gestión. 
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5. Metodología de trabajo 

Al realizar el proyecto para una empresa que trabaja con metodologías ágiles, nos 

preguntamos si éstas se adaptaban a nuestro proyecto o si era necesario adaptar un 

enfoque distinto. 

La empresa utiliza SCRUM en muchos de sus proyectos, en los cuales trabajan equipos 

distribuidos para un cliente externo a la ubicación en donde se desarrollan los productos. 

A su vez,  los equipos no suelen estar constituidos por más de 10 personas.  

Los integrantes del equipo tenían experiencia trabajando con metodologías ágiles, e 

incluso dos de ellos trabajaban para el cliente, lo cual facilitó la decisión de adoptar la 

metodología de trabajo de scrum, utilizada por la empresa. 

Mediante scrum logramos generar entregables y obtener feedback para avanzar en el 

proyecto y a su vez contamos con el apoyo de un arquitecto en la empresa, que definió la 

arquitectura a la cual debimos integrarnos. De esta manera, contamos con una arquitectura 

estable a lo largo del proyecto, ya que si bien los requerimientos podían variar, la 

arquitectura con la que trabaja la empresa no estaba sujeta a cambios.  

Scrum puro no era suficiente, ya que era deseable tener ciertos estándares de codificación 

como un testing con 90% de coverage del código para poder ser aceptado por el arquitecto 

de la empresa. Contar con pruebas exhaustivas de código era un requisito y por esto se 

utilizó test driven development (TDD). TDD nos permitió obtener un código probado y 

con el comportamiento deseado, además de asegurar que luego de realizar cambios al 

código, el mismo sigue funcionando como debe. Así, utilizamos scrum como manera de 

organizar el trabajo y TDD como nuestra manera de desarrollar.  

La empresa es encargada de definir las prioridades de cada sprint, luego el equipo asigna 

tareas acordes al tiempo con que cuenta y se asignan las mismas a cada sprint.  
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5.1. Forma de trabajar 

5.1.1. Proceso de desarrollo 

A lo largo del proyecto se realizaron las siguientes actividades dentro de cada sprint:  

Preparación del sprint 

Previo a cada inicio de los sprints se realizó una preparación de los mismos, determinando 

con el cliente la prioridad de las stories, evaluando los riesgos actuales y como mitigarlos 

en caso de ser necesario, asignando story points a las stories y un responsable a cada una. 

Las reuniones se realizaban de manera remota en su mayoría, ya que contaban con una 

parte realizada en la locación del cliente, priorizando las stories, y otra con el equipo 

completo, para su asignación al sprint.  

Una vez priorizadas las stories, se estimaba el esfuerzo necesario para cada una mediante 

la herramienta de estimación Planning Poker, comparando con stories realizadas 

Ilustración 5 Proceso de desarrollo utilizado con scrum 
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anteriormente. Una vez estimadas, se resolvía que stories tomar en el sprint, incluyéndolas 

al sprint backlog, y se daba comienzo al sprint.  

Tareas de SCRUM realizadas durante la planificación: 

Priorizar tareas del product backlog 

En este paso el equipo, con la ayuda del solution manager del proyecto, asignaba 

prioridades a las stories para el siguiente sprint, creando la lista de tareas a asignarse, las 

cuales, en conjunto con las pendientes del sprint anterior, constituían las tareas del sprint.  

Creación sprint backlog 

Finalizada la etapa de validación del product backlog, se proseguía con la asignación de 

tareas del product backlog al sprint backlog, conformado por las tareas pendientes del 

anterior sprint y las nuevas tareas.  

La asignación 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 transcurre el tiempo y 

mejora las estimaciones de tareas. El equipo ha sido ambicioso al asignar mas story points 

a cada sprint, en relación a las horas, logrando así un desafío en mejorar constantemente 

el flujo de información dentro del equipo, el apoyo a los compañeros cuando es necesario 

y la propia codificación para cada lenguaje utilizado. Con esto se logró tener una 

velocidad cercana a las 3 horas por story point, y con ello mejorar en las estimaciones y 

su posterior asignación para los sprints.  

Es importante recalcar que al comienzo del proyecto, no existían métricas de velocidad, 

por lo que se realizó el primer sprint sin este dato, asignando tareas de investigación y 

codificación de pruebas (Capitulo 10.6.1) y de esta manera se pudo establecer una 

velocidad que luego fue utilizada para estimar el esfuerzo. También se estableció la carga 

horaria mínima semanal realizada para cada sprint, la cual es de 3 horas diarias por 

integrante.  
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Ejecución y seguimiento del sprint 

Utilizando la herramienta de gestión TAIGA [8] 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 de un compañero para desarrollar las tareas. El sistema 

permite asignar los siguientes estados a las stories dentro de cada sprint: 

New: El estado inicial de cada tarea dentro del sprint, aparecen en esta columna. Son las 

tareas que aun no han sido iniciadas por el 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: In progress. 

In progress: Estado en el que se encuentra una story, que está siendo trabajada por un 

compañero. Dentro de cada story, se crean sub tareas, necesarias para explicar mejor el 

trabajo que la story necesita. Una vez todas las tareas se encuentran terminada. La misma 

pasa al estado de Done, o si requiere acción externa ya sea de un compañero o el solution 

manager, pasa al estado Blocked.  

Blocked: Aquí se encuentran las tareas que requieren más información o se encuentran 

bloqueadas por algún aspecto técnico. En ella se describe lo que se necesita y se le asigna 

el nuevo responsable. De esta manera la segunda persona sabe que tiene una tarea que 

requiere su atención. 

Done: Las tareas que cumplen con el funcionamiento requerido para la story y han sido 

probadas y cumplen las pruebas de integración.  
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Ilustración 6  Sprint en ejecución 

Para el seguimiento del sprint, se realizaban reuniones cortas diariamente, en las que cada 

integrante del equipo contestaba las siguientes preguntas: 

ǒ ¿En qué ha estado trabajando desde la última reunión? 

ǒ ¿Qué va a hacer una vez terminada la reunión? 

ǒ ¿Requiere ayuda externa para poder cumplir con sus tareas asignadas? 

 

Análisis del sprint 

Sprint retrospective 

Una vez terminado el sprint, realizabamos el sprint retrospective al fin de semana 

siguiente, con el objetivo de encontrar oportunidades de mejoras en el funcionamiento 

del equipo. En una reunión que duraba aproximadamente 3 horas, analizabamos la manera 

de trabajar del equipo a lo largo del sprint. Y se buscaba responder las siguientes 

preguntas: 

ǒ ¿ Qué cosas han funcionado bien ? 
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ǒ ¿ Cuáles hay que mejorar ? 

ǒ ¿ Qué cosas hay que agregar para la siguiente iteración ? 

ǒ ¿ Qué cosas hay que quitar para la siguiente iteración ? 

Con la ayuda del cliente contestábamos la pregunta: ¿Qué cosas debemos tener en cuenta 

para el siguiente sprint que puedan afectar al resultado esperado ?  

Gracias a este análisis lográbamos que el equipo funcionara en sinergia, y se limaran las 

asperezas que pudieran surgir en el sprint, y que, en el afán de cumplir con las stories 

prometidas, se dejaban de lado hasta terminar. Esto también lograba que hubiera 

honestidad entre los compañeros, ya que hacíamos conocer nuestra opinión acerca de la 

manera en que venía trabajando el equipo, se reconocían las cosas que cada compañero 

estaba haciendo bien un y alentábamos a que los comportamientos positivos mejoren. 

Una vez terminado el sprint retrospective, realizábamos el sprint review. 

 

 

Ilustración 7 Sprint retrospective 7 
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Sprint review 

El mismo se realizaba en una reunión en la que participaban el solution manager y otra 

persona más de la empresa con conocimiento del proyecto. El objetivo de esta reunión 

era mostrar el avance obtenido en el sprint, los riesgos que hubieran impedido realizar 

todo lo estimado (en caso de que existieran), y realizar la prueba del sistema, para obtener 

la validación.  

En caso de que existieran diferencias entre lo programado y lo que el cliente esperaba del 

requerimiento, se tomaba nota de la causa del problema, creando una story para resolverlo 

a la cual se le asignaba una alta prioridad.  

Cuando existían avances significativos que se podían mostrar, el equipo realizaba una 

demo, en la que se mostraba para el funcionamiento del sistema y se validaban los 

resultados de las stories establecidas en el product backlog. 

En el anexo 2 se muestran las presentaciones realizadas a la empresa. 

5.2. Explicación de elección de SCRUM con TDD 

5.2.1. Características generales 

Decidimos adoptar una metodología de trabajo ágil principalmente por dos motivos, 

siendo el primero que los requerimientos no estaban claros por parte del cliente y era por 

tanto muy probable que cambiaran. De esta manera, podíamos 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 tenía experiencia trabajando de esta 

manera y, aún más importante, se sentía cómodo trabajando así. Adicionalmente, el 

cliente también prefería que adoptáramos una metodología ágil, ya que así estaríamos 

alineados a la manera de trabajar de la empresa.  

5.2.2. Test driven development 

[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 escribir, únicamente, el código de producción suficiente para cumplir con 

esa prueba y luego refinar mediante refactorización. 

Para complementar el desarrollo ágil de software mediante Scrum, se decidió agregar el 

enfoque de Test Driven Development (TDD), con el que obtuvimos como beneficios el 

diseño del proyecto, ya que utilizando Scrum, esto no se encuentra especificado en 

ninguna tarea de la metodología. La utilización de TDD nos permitió generar código de 

valor para el cliente, cumpliendo con la cobertura de código del 90% esperada por el 

mismo. La utilización de Unit Test y de herramientas complementarias en cada lenguaje 

utilizado nos permitió medir esta cobertura. 

Complementando Scrum con TDD, el programador se enfoca primero en entregar código 

funcional y que complete correctamente las pruebas extraídas de las user stories, y luego 

se realiza refactoring, con el fin de mejorar el código creado, siempre realizando los tests 

correctamente. También simplificó la tarea de los programadores, ya que el foco se 

encontraba en realizar código que realice las pruebas con éxito, y una vez que se tiene el 

código funcional, se lo mejora. Avanzando así en pequeños pasos incrementales que van 

sumando valor en cada etapa de las iteraciones.  

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

tarea: 
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Ilustración 8 Pasos de TDD 

Otra ventaja que nos brindó la utilización de TDD, fue la de seguridad al momento de 

tener que modificar código realizado por otro compañero, ya que al contar con pruebas 

correctas en el código, 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 código pueda ser ingresado al repositorio, debe pasar todas las pruebas 

correctamente.  
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6. Definición de requerimientos 

6.1. Introducción 

A continuación describimos el proceso de definición de requerimientos realizado para 

relevar los mismos durante el proyecto, las actividades utilizadas durante el proyecto, la 

metodología, así como la descripción 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 especificación 

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

el cual necesitaba una solución, pero no tenía claro lo que se quería, ni cuál era la mejor 

manera de solucionarlo. Por esto inicialmente se optó por tener varias reuniones 

presenciales en la empresa, para evaluar la manera en la cual se realizaban las tareas 

actualmente y de ahí encontrar los problemas que esta manera de comunicar los distintos 

pasos tomados para la toma de decisiones afectaba a las personas involucradas.  

Una vez que aprendimos y entendimos el problema, procedimos al desarrollo del flujo 

que define el proceso de una rotación de un empleado en conjunto con la empresa, el cual 

fue evolucionando reunión tras reunión hasta lograr el definitivo que es el cual la empresa 

utiliza hoy en día. El diagrama del proceso del flujo de rotaciones se encuentra en el 

Anexo 8, Flujo de Rotaciones. 

Con esto se crearon prototipos de ventanas web para mostrar el flujo y los datos que se 

iban a manejar en el sistema. Con el flujo y las ventanas validadas por el cliente, se 

prosiguió a evaluar la arquitectura actual de la empresa acorde a los proyectos internos, 

ya que debimos adaptarnos a la misma para que el sistema pudiera funcionar en su 

infraestructura actual y una vez terminado, pudiera ser mantenido por empleados de la 

empresa. Con esto obtuvimos tanto los requerimientos funcionales y no funcionales, los 

cuales fueron verificados y validados por la empresa. 

Una vez terminado el módulo de rotaciones, se procedió a relevar los requerimientos del 
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módulo de bench, realizando los mismos pasos anteriores pero de manera más eficiente, 

ya que ahora contábamos con un mejor  conocimiento del funcionamiento de la empresa.  

Una vez relevamos los requerimientos, se procedió a la especificación de los mismos. Y 

esto lo realizamos mediante user stories con la complementación de casos de uso como 

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

requerimientos que necesitaban mayor descripción se utilizó diagrama de iteración para 

definir el funcionamiento de una manera más clara. 

La utilización de prototipos de las ventanas, dio soporte en el momento de especificación, 

ya que gracias a ellos, se fue evolucionando los requerimientos hasta lograr lo que el 

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

 

Ilustración 9 Mockup ventana de detalle de empleado 

6.3. Validación 

Para la validación de los requerimientos, se ejecutaba una reunión con el product owner 

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

Marianela Mata ofició como tal), para validar los requerimientos relevados y 
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especificados y contrastar si los mismos reflejaban lo que la empresa necesitaba del 

sistema. 

De esta reunión podían surgir cambios sobre los requerimientos, los cuales implicaban 

realizar nuevamente el proceso de relevamiento y especificación de requerimientos. 

6.4. Priorización 

Una vez documentado un requerimiento, el mismo era ingresado al product backlog, y se 

le asignaba un nombre, id, descripción y prioridad por parte del cliente. Así, teníamos un 

orden para realizar los mismos. A su vez el equipo tenía asignada una cantidad de horas 

fijas por sprint, y en relación a este tiempo, con la demanda que llevaba cada 

requerimiento, se re ordenaban los mismos para el sprint backlog acorde a prioridad y 

tiempo de desarrollo estimado. El equipo definió en un principio como objetivo, lograr la 

mayor cantidad de requerimientos comenzados y terminados por cada sprint, con esto 

logramos no tomar requerimientos que no pueden ser completados en un sprint 

dividiéndolos para poder afrontarlos acorde al tiempo con el que contábamos. 

6.5. Usuarios del sistema 

El sistema fue pensado para ser manejado por un usuario experto. Si bien se identificaron 

distintos roles en el sistema, las acciones que llevan a cabo no difiere mucho y el 

funcionamiento general es similar para todos ellos. El sistema estuvo orientado a personas 

que utilizan a diario herramientas similares como Excel y tienen buen manejo de 

navegadores web y lo más importante, favorecen el uso de la plataforma ofrecida ya que 

la misma reduce el tiempo que conllevan sus tareas.  

6.6. Requerimientos funcionales 

6.6.1. Módulo de workflow 

Este módulo es la base para el manejo del workflow que debe seguir una rotación una vez 

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

RF2 Proyecto Base 

RF3 Publicar workflow 

RF4 Notificaciones  

RF5 Almacenamiento workflow genérico 

RF6 Aprobar/Rechazar workflow 

RF7 Información workflow 

RF8 Evaluación del cliente del candidato 

RF9 Plan de Rotación 

RF10 Búsqueda de reemplazo 

 

6.6.2. Módulo de notificaciones 

El módulo de notificaciones es el encargado de la comunicación que se desprende luego 

de tomar una acción en cada paso del proceso de rotación. 

RF11 Notificaciones 

RF12 Alerta rotación 

RF13 Alerta cambio estado rotación 

RF14 Mostrar notificación nueva 

 

6.6.3. Microservicio ADP 

El microservicio de ADP, cuenta con toda la información 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 Skills empleados 

RF18 Importar empleados desde ADP 

RF19 
Crear cliente/proyecto inexistente 

temporal 

RF20 
Importar clientes y proyectos desde 

ADP 

RF21 
Mantenimiento e importación de 

skills de empleados 

RF22 Exponer datos de clientes 

RF23 Exponer datos de empleados 

RF24 Exponer datos de proyectos 

 

6.6.4. Microservicio rotaciones 

El módulo de rotaciones es el encargado de manejar los estados por los que pasa un 

empleado cuando se encuentra dentro del proceso de rotación. Notificar a las distintas 

partes que deben tomar acciones y ejecutarlas. 

RF25 Creación de pedido de rotación 

RF26 Listado de empleados 

RF27 Listado de rotaciones 

RF28 Validar factor de rotación 

RF29 
Solution Manager y Senior Partner 

Evaluation 

RF30 Búsqueda de rotaciones 

RF31 Búsqueda de empleados 

RF32 Subir archivo de ADP 

RF33 Evaluación interna del candidato 

RF34 Detalle de empleado 

RF35 Evaluación del cliente del candidato 
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RF36 Búsqueda de reemplazo 

RF37 Completar y cancelar rotación 

RF38 Crear nuevo proyecto 

RF39 Pausar y continuar rotación 

RF40 
Descargar CV de empleado en 

formato VP 

RF41 Asignar proyecto a rotación 

RF42 
Aprobación de Senior partner y 

Solution manager 

 

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

 

6.7. Requerimientos no funcionales 

ID Requerimiento Descripción 

RNF1 Mantenibilidad 

Debido a que el proyecto va a perdurar en el tiempo 

dentro de la empresa, y el mismo va a sufrir cambios 

una vez haya sido entregado por nuestro equipo. Es 

vital que el mismo sea lo más mantenible posible. Y 

con esto lograr que en un futuro la funcionalidad 

pueda ser extendida sin mayores contratiempos. 
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RNF2 Usabilidad 

Si bien el sistema va a ser utilizado por usuarios 

expertos y los mismos se encuentran motivados a su 

utilización. Es importante que el mismo tenga una 

interfaz amigable y que los pasos a ejecutar para 

realizar una acción sean intuitivos y sencillos. El 

proceso que se ejecuta es largo y por esto es necesario 

que el sistema tenga una usabilidad elevada.  

RNF3 Seguridad 

Con el motivo de que el sistema maneja los datos de 

sus empleados, proyectos y clientes. Es vital que el 

mismo sea un sistema seguro, con manejo de usuarios 

a través de los mecanismos ya existentes en velocity 

y cada uno con sus roles y acciones definidas para su 

rol. También es necesario la seguridad de los datos y 

que los mismos no puedan ser accedidos de  

RNF4 Interoperabilidad 

Ya que Velocity Partners actualmente cuenta con 

varios sistemas, y los mismos se encuentran 

desarrollados en diferentes lenguajes y arquitecturas, 

es necesario que el sistema se comunique 

correctamente con los sistemas externos que precise. 

Además, es necesario permitir la interoperabilidad de 

sistemas futuros con los módulos que componen el 

sistema a desarrollar. 

RNF5 Portabilidad 

Es deseable que el sistema funcione correctamente en 

distintos ambientes. Si en un futuro se necesita mover 

el código de servidor o cambiar las plataformas, los 

microservicios deben funcionar correctamente y su 

comportamiento también. 
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RNF6 Escalabilidad 

Como el motivo de la empresa para realizar el sistema 

es el de seguir creciendo y con ello tener más 

empleados, clientes y proyectos. Es necesario contar 

con un sistema que tenga la habilidad de escalar en 

un futuro cercano. 

RNF7 Testeabilidad 

Velocity Partners es una empresa ágil, en la cual los 

proyectos crecen y se modifican por personas 

distintas a las que crearon el proyecto. Por esto y para 

mantener la calidad del código producido y 

mantenido por ella, es necesario la testesabilidad en 

todos los proyectos en los cuales se encuentra 

involucrada. 

RNF8 Reusabilidad 
Es requerido que los componentes del software 

puedan ser reusables con otros proyectos. 

RNF9 OAUTH2 

El sistema debe ofrecer seguridad entre los 

microservicios y los usuarios que interactúan con los 

mismos, a través del protocolo OAUTH2 

RN10 SMTP 
El protocolo utilizado para el envío de emails debe 

ser a través de  SMTP. 

RNF10 Docker 
El sistema debe utilizar Docker como herramienta 

para hacer el deploy del código fuente en producción. 

RN11 AngularJS 

La UI debe estar desarrollada en AngularJs con ES6, 

ya que facilitará el cambio cuando se actualice a la 

versión 2.0 de AngularJS. 
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RNF11 Layout Amigable 

El sistema debe contar con un layout con menú 

simple, layout amigable, información descriptiva y 

entendible. 
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7. Arquitectura  

7.1. Introducción 

Para documentar la arquitectura nuestro enfoque estará dividido en diferentes partes. 

Primero se explicará la arquitectura general del sistema, la cual tuvo ciertas restricciones 

dadas por el cliente y otras que se desprenden de los requerimientos funcionales. Luego 

de este análisis dado que la arquitectura es orientada a Micro Servicios se hará un análisis 

individual de la arquitectura, tecnología en la que se desarrolló, diseño lógico 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 solución. 

7.2. Arquitectura general 

El cliente nos planteó que la arquitectura base ya estaba diseñada, lo cual por un lado nos 

ahorró tiempo, pero evidentemente nos quitó libertades a la hora de tomar decisiones y 

nos condicionó a estudiar este tipo de solución que era nueva para el equipo. 

Por encima de si en nuestro caso hubiéramos elegido ir por una arquitectura orientada a 

componentes, usar el patrón Model View Controller o Model View View Model la 

mayoría de las aplicaciones terminan siendo de un diseño monolítico si hacemos un 

análisis de las mismas con una capa de presentación, una de negocios y finalmente una 

de datos, para aplicaciones de porte pequeño a mediano esto funciona (y debería de 

funcionar ya que a la fecha de hoy la mayoría de las aplicaciones empresariales son 

monolíticos) pero tiene sus contras a medida que una aplicación crece, por ende se ven 

afectados atributos como escalabilidad y rendimiento entre otros. 

También surge el problema de que se pierde optimización en tiempos de desarrollo ya 

que a medida que la solución es más grande los tiempos de compilación son mayores y la 

coordinación entre los desarrolladores al estar tocando los mismos recursos del código 

fuente debe ser mayor por más que existan procesos definidos para realizar cambios o se 

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

Una arquitectura orientada a micro servicios plantea que las aplicaciones deben ser los 

más pequeñas posibles, independientes entre sí y que expongan un protocolo de 

comunicación abierto y lo más liviano posible.  

Al igual que la solución con un monolítico esto trae pros y contras, por un lado, se debe 

tener cuidado al agregar nuevas funcionalidades al sistema, podemos confundir el tener 

aplicaciones pequeñas con intentar hacer nuevas aplicaciones por cada nueva 

funcionalidad que tengamos, lo que generaría una solución escalable sí, pero demasiado 

dispersa y con demasiada división de responsabilidades además de generar una pérdida 

de recursos y rendimiento por estar constantemente accediendo a la capa de comunicación 

entre un servicio y otro. Por ende, es muy importante si mantener la idea de aplicaciones 

pequeñas, pero agruparlas por una cierta abstracción de responsabilidad y de esta manera 

estaremos favoreciendo atributos tales como escalabilidad, rendimiento e 

interoperabilidad . 

Otra ventaja que nos brinda esta arquitectura comparado a lo que mencionamos antes es 

que es mucho más mantenible, al tener pequeños servicios separados por responsabilidad 

el código de cada servicio es mucho más sencillo de mantener que una gran solución con 

varias interdependencias entre módulos. Además, es claro que la coordinación entre 

equipos o personas de desarrollo puede ser mucho más 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 día de hoy con quinientos empleados activos que 

trabajan en diferentes proyectos con distintas tecnologías es que si un empleado se 

encuentra sin proyecto se puede encontrar más fácilmente 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 restricción para el equipo del 

proyecto, dado que querían que los micro servicios los desarrolláramos en diferentes 

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

Obviamente al existir mayor distribución en la lógica de la aplicación 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 por la capa que 
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comunica los micro servicios.  

A su vez es importante aclarar que tenemos redundancia controlada en los datos, al 

tener una base de datos por cada microservicio tenemos datos repetidos, esta es una 

restricción que nos generó tener que hacer algunos controles extra para mantener la 

integridad en los datos. 



  52 

7.2.1. Esquema general de la arquitectura 

 

Ilustración 40 Diagrama de arquitectura 
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7.2.2. Diagrama de componentes 

A continuación, presentamos un diagrama de componentes simplificado de la lógica de 

negocio. Cada componente es independiente y es un web service que expone una API 

REST, las interfaces provistas por los componentes representan a los endpoints de los 

web services y los nombres utilizados representan la funcionalidad de los mismos, para 

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

documentación hecha en la herramienta Apiary y además están impresos en el anexo 8. 

 

Ilustración 11 Diagrama de componentes 

7.3. Requerimientos no funcionales 

7.3.1. Usabilidad 

El sistema está 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 

específicos de la empresa por lo que a pedido de este sector, Product Owners y el 

Arquitecto de proyectos internos de la empresa deberían ser sencillos e intuitivos para 

usarlos. El enfoque tomado al respecto debía ser una single-page application (SPA) y fue 

un requerimiento impuesto por la empresa. 

[2] Una single-page application (SPA) es una aplicación web o un sitio que es una sola 
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página web con el objetivo de proveer una experiencia de usuario similar a la de una 

aplicación de escritorio. En una SPA, todo el código necesario para la página (sea HTML, 

JavaScript, y CSS) se carga de una sola vez o los recursos se cargan dinámicamente y son 

añadidos a la página web a medida que es necesario dadas las acciones del usuario. [3] 

La página no se vuelve a cargar en ningún momento en el proceso ni se le da el control a 

otra página en el proceso, aunque se pueden usar localizaciones basadas en hash o usar el 

historial de la api de HTML5 para dar una sensación de navegación lógica dentro de la 

aplicación. Para que el usuario interactúe con la lógica en si normalmente se utiliza una 

comunicación dinámica con los servicios que ofrecen dicha lógica, en nuestro caso 

utilizamos NgInx y esto va de la mano con que el sistema sea escalable y la descripción 

se encuentra en el punto de requerimientos no funcionales de escalabilidad. 

Las tecnologías utilizadas 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, dinámico, sin tipar y con programación 

interpretativa. El estándar de JavaScript es la especificación ECMA Script.  

[6] AngularJS es un framework para programar aplicaciones web dinámicas permitiendo 

usar HTML como un lenguaje de plantillas permitiendo extender las sintaxis de HTML 

para expresar el comportamiento de los componentes de la aplicación. Angular permite 

hacer asociaciones con los datos y utilizar inyección de dependencias de esta manera 

simplificando y reduciendo el código que se debe escribir. Todo esto pasa dentro de un 

navegador web por lo que compatible con cualquier tecnología que el servidor web. 
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Ilustración 15 Ventana del sistema - Rotaciones 

 

Ilustración 13 Ventana del sistema - Empleados 

En las imágenes podemos observar como el sistema le muestra al usuario rotaciones y 

empleados, ambos son 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 utilización de micro servicios nos permite tener código compacto y separado por 

responsabilidad además de ser fácilmente extensible. Esto ya fue detallado en la 

descripción general de la arquitectura de micro servicios, pero queremos notar que 

utilizamos técnicas que favorecen la mantenibilidad. 

Para que además el código fuera mantenible se utilizó el estándar de clean code y se 

utilizaron inspectores de código por cada tecnología diferente para optimizar el código en 

sí y utilizar nomenclaturas que respetaran el estándar propio de cada lenguaje. 

Cada micro servicio cuenta con su propio repositorio además de una página web con una 

descripción de las herramientas que son necesarias para poder llevar acabo el desarrollo 

del mismo. 

Otro punto a importante a destacar, si bien es una característica de calidad en sí misma es 

que cada 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 

cada unidad de código que iba a subida al repositorio logramos este propósito y por ende 

además nuestro software es testeable, incluso es válido resaltar que existen pruebas sobre 

la interface gráfica. 

7.3.3. Escalabilidad 

El sistema debe ser escalable dado que es deseable que si el uso del mismo aumenta debe 

seguir proporcionando el mismo funcionamiento, Velocity Partners creció de trescientos 

a quinientos empleados en tan sólo un año por lo que es espera que la misma siga con este 

patrón, por ende, el trabajo de recursos humanos cada vez será 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 se encuentra la aplicación, la idea aquí es que si 

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

haga una petición sobre el sistema. La forma más común de hacer esto es teniendo un 
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balanceador de carga que sea el que recepcione los pedidos del cliente y los distribuya 

según diferentes algoritmos entre los nodos que tiene a disposición. 

La otra técnica mencionada es la escalabilidad vertical, aquí tomamos el concepto de 

servidores como nodos al igual que en escalabilidad horizontal, pero en lugar de agregar 

más nodos para distribuir las peticiones se actualizan los nodos existentes por otros 

muchos más potentes. 

Dado que el cliente nos puso como requerimiento utilizar la tecnología NgInx 

directamente estamos trabajando con clustering, este término es un sinónimo de 

escalabilidad horizontal, además de lo antes dicho esta técnica da como beneficio mayor 

rendimiento, confiabilidad y costos más bajos. 

Si bien un servidor o nodo más potente sea mejor en ciertos escenarios que varios nodos 

de menor rendimiento a la hora de paralelizar la atención de pedidos de los clientes varios 

nodos menos potentes siempre se van a comportar mejor que pocos nodos más potentes. 

En cuanto a costos es ver que es más fácil agregar hardware poco potente, dado que ha 

pasado a ser una commodity que un costoso servidor más potente. 

NgInx que es una tecnología que fue desarrollada específicamente para satisfacer todos 

estos requerimientos. 

Además, utilizando una arquitectura orientada a micro servicios, como se detalla en la 

descripción general de la arquitectura ayudamos a la escalabilidad agregando nuevos 

micro servicios. 

7.3.4. Interoperabilidad  

Dado que estamos lidiando con una arquitectura de sistemas distribuidos como es micro 

servicios es esencial que los mismos operen entre sí, Micro Servicios propone que esto 

sea de la manera más liviana y sencilla posible, por ende, cada micro servicio tiene una 

arquitectura REST para comunicarse con los demás micro servicios. 

Hoy en día la tendencia más común es utilizar Web Services sobre otros mecanismos de 

comunicación de sistemas tales como Sockets, colas de mensajes o llamadas de a 
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procedimientos remotos. Dentro de Web Services hay dos estilos, SOAP que utiliza un 

contrato para comunicar servidores con clientes generalmente a través del protocolo 

HTTP (puede usar también SMTP u otros protocolos, es una mis concepción general que 

SOAP utiliza exclusivamente HTTP) o REST que es un estilo de arquitectura para 

interconectar sistemas a través del protocolo HTTP. 

Como además de interoperabilidad los micro servicios deben ser lo más 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 

porque es el estándar que se recomienda para micro servicios por Martin Fowler. 

7.3.5. Seguridad 

Dado que el cliente es una empresa que como se detalló anteriormente cuenta con 

quinientos empleados la misma cuenta con una estructura jerárquica la cual se debe 

trasladar a diferentes visibilidades y servicios que el sistema debe brindar. 

Como requerimiento dado teníamos que integrarnos a usar la tecnología OAuth2, dicha 

tecnología nos ofrece para un set de credenciales dado un acceso temporal a recursos 

designados. 

De esta manera luego de  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 

que por ende tendrían dichos grupos sobre recursos del sistema integrándolo con el 

sistema de seguridad de usuario y password que la empresa utiliza actualmente, en este 

caso se trata de un servidor Windows con Active Directory (tecnología de Microsoft para 

Windows Server que permite definir grupos de usuarios dándoles un nombre de usuario, 

una contraseña y recursos a los que tiene acceso). 

Por ende, el sistema tiene los grupos de usuario de developers (desarrolladores y team 

leads), talent coordinators (encargada de recursos humanos de gestionar las rotaciones), 

solution managers (encargados de proyectos interinos 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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Ilustración 14 Ventana del sistema home 

En la imagen podemos ver que cuando accedemos al sistema inicialmente sin proveer las 

credenciales necesarias sólo tenemos acceso a la página de inicio del mismo y a un 

módulo de noticias que es ajeno a nuestra aplicación. 

 

Ilustración 15 Ventana del sistema login 

 

Ilustración 16 Usuario logueado 

En estas tres últimas imágenes vemos la pantalla de ingreso de credenciales de la 

aplicación y luego dos barras de menús donde se ingresó como Adp Importer y Talent 

Coordinator, como se muestra en estas capturas del sistema, de acuerdo los permisos del 

usuario se proveen distintas funcionalidades. 
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7.4. Descripción general de diseño 

A continuación, se detallará por cada Micro Servicio diferentes puntos: 

¶ Descripción general del mismo. 

¶ Justificación de tecnología utilizada para implementar dicho servicio. 

En el caso del último ítem, detallamos un resumen de la discusión y/o estudio que 

realizaron los integrantes del equipo para seleccionar la tecnología para desarrollar cada 

micro servicio. 

Primero se seleccionaba una lista de posibles lenguajes y sobre cada lenguaje 

seleccionado se tomaban en cuenta las siguientes consideraciones: 

¶ Facilidad para crear APIs Rest 

¶ Conocimiento del o de los integrantes del equipo que iban a comenzar con el 

desarrollo. 

¶ Interés del o de los integrantes en aprender la tecnología si era desconocida. 

¶ Facilidad de aprendizaje de la misma en base a investigaciones en foros de 

desarrollo. 

¶ Facilidad para luego poder utilizar el servicio como un componente de Docker. 

¶ Viabilidad en Velocity Partners, dado que la empresa desarrolla en un número 

finito de lenguajes no todos son viables para que luego alguien continué con el 

desarrollo. 

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

¶ Escalabilidad que ofrece dicho lenguaje. 

¶ Media de performance que tienen las aplicaciones desarrolladas para un lenguaje 

según pruebas calificadas. 

¶ Velocidad de desarrollo que tiene el servicio estudiando diferentes herramientas 

para programar para el mismo. 

¶ Facilidad de integración con el protocolo de seguridad OAuth2. 
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7.4.1. Notificaciones 

Descripción General 

El servicio de notificaciones tiene como responsabilidad enviar mails, las funcionalidades 

que se ofrecen son las de poder enviar correos a varias direcciones (además con copia u 

ocultas) desde una dirección dada, la cual se puede cambiar en un archivo de 

configuración. Además de esto es posible enviar los mensajes de correo como mensajes 

simples donde sólo se envía un texto o poder hacer enviar mensajes con imágenes y 

sonidos mediante plantillas HTML con un texto pre establecido, pero se permite 

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

plantilla. 

Tecnología utilizada para implementación 

 

Lenguaje Python Ruby .NET JAVA  

Facilidad para crear APIs 

REST 

Bajo Bajo Alto Alto 

Conocimiento del equipo Bajo Nulo Alto Medio 

Interés en aprenderlo Medio Alto Bajo Bajo 

Facilidad de aprendizaje Bajo Bajo Medio Medio 

Facilidad de deploy con 

Docker 

Alto Alto Bajo Alto 

Viabilidad en VP Nulo Alto Alto Alto 

Facilidad para resolver el 

problema 

Media Alto Alta Alta 

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 integración con Docker 

viene creciendo día a día con diferentes lenguajes la misma todavía no es buena con .NET 

per se, pero si lo es con .NET Core, como en este caso este micro servicio fue desarrollado 

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

sumado a la idea de aprender la tecnología no presentó mayores problemas. 

7.4.2. Rotaciones y Workflow 

Descripción General 

El servicio de rotaciones tiene como responsabilidad interactuar con el motor de workflow 

para poder llevar a cabo las rotaciones con todos sus pasos y exponerlo a través de una 

interface web. El servicio de workflow funciona utilizando workflow foundation, no se 

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

las rotaciones descripto en el proceso de rotaciones. 

El servicio de rotaciones / workflow debe permitir iniciar una rotación, hacer todos los 

pasos intermedios, por lo que se desprende que la coordinadora de talentos de la empresa 

y los encargados de la solución interactuaran con él. Asimismo, por cada paso que se 

tenga de una rotación se deberá guardar datos de la misma (adicionales a los que se 

guarden en el motor de workflow) para poder mostrar los pasos lógicos de negocio en un 

historial de cada rotación. También debe ser posible que por cada paso que se realice de 

una rotación se envíen los correos electrónicos correspondientes. 

Tecnología utilizada para implementación 

 

En este caso la comparación fue doble, primero se debió seleccionar un motor para 

workflow, las opciones a ver fueron las siguientes: 

Workflow Foundation:  

¶ Integrado con .NET fácilmente 

¶ Se integra con Office 365 

¶ Algo de experiencia en el equipo 
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¶ Supuestamente se puede customizar por el usuario 

(https://msdn.microsoft.com/en-us/library/dd489451.aspx) 

¶ Puede tener demasiadas prestaciones para lo que necesitamos 

Workflow Engine: 

¶ http://workflowenginenet.com/ 

¶ Tiene interfaz muy amigable para customizar los workflows 

¶ Se integra bien con .NET 

¶ Es pago y sale caro 

Objectflow: 

¶ No tiene interfaz gráfica 

¶ Es simple de entender y usar 

Comparativa de las 3 herramientas: https://workflowengine.codeplex.com/ 

En base a que la mejor opción a nuestro juicio fue workflow foundation tuvimos que 

utilizar .NET dado que se necesita esta tecnología (excluyentemente) para comunicarse 

con este motor. 

7.4.3. ADP 

Descripción General 

El micro servicio de ADP encarga de guardar y dar acceso a los datos de los clientes, 

proyectos y empleados así como las asignaciones a proyectos de los empleados. El 

nombre hace referencia al sistema donde la empresa contaba con estos datos, también 

llamado ADP. Este módulo permite utilizar diferentes filtros para buscar empleados, 

como nombre, cargo y ubicación entre otros. El módulo permite también identificar 

empleados que son buenos candidatos para un proyecto en base a las 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. 

  

https://workflowengine.codeplex.com/
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Tecnología utilizada para implementación 

 

Lenguaje PHP 

Symfony  

Python Ruby Elixir  .NET 

Facilidad para crear 

APIs REST 

Alto Alto Alto Alto Alto 

Conocimiento del 

equipo 

Alto  Alto  Nulo Medio/Bajo Medio/Alto 

Interés del equipo en 

aprenderlo 

Bajo  Medio Medio Medio Bajo 

Facilidad de 

aprendizaje 

Bajo Bajo Bajo Medio/Alto Medio 

Facilidad de deploy con 

Docker 

Alto Alto Alto Desconocido Bajo 

Viabilidad en VP Baja Nulo Alto Nulo Alto 

Facilidad para resolver 

el problema 

Alto Alto Alto Alto Medio 

Facilidad para parsear 

XML  

Alto Alto Alto Alto Alto 

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 Desconocido Alto 

Costos del servidor Bajo Bajo Bajo Bajo Bajo 

 

La decisión fue entre Ruby y Phyton pero dado que Velocity Partners no tenía 
desarrolladores ni proyectos en dicha tecnología y Ruby era visto como una muy buena 

opción por la empresa porque contrastaba con lo anterior se fue por esta tecnología. 

 

Base de Datos: PostgreSQL  

 

Justificación por PostgreSQL: El equipo ha trabajado con MySQL pero solo Mauricio 

conoce PostgreSQL, teniendo la experiencia de que existen casos en donde postgreSQL 

funciona mejor que MySQL y que al equipo le interesa aprender esta otra tecnología, 

vamos con ella. 
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7.4.4. ADP Importer  

Descripción General 

La responsabilidad de este servicio es la transformar los datos del sistema ADP que es el 

que actualmente tiene todos los datos de clientes, proyectos y empleados e importarlos a 

la base de datos a un formato que sea correcto para los requerimientos de nuestro sistema, 

a su vez deberá validar que datos de ADP son incorrectos o faltantes dadas diferentes 

reglas lógicas dadas por la empresa y enviar notificaciones de estos datos erróneos. 

Tecnología utilizada para implementación 

 

Lenguaje PHP 

Symfony  

Python Ruby Elixir  .NET 

Facilidad para crear 

APIs REST 

Alto Alto Alto Alto Alto 

Conocimiento del 

equipo 

Alto  Alto  Nulo Medio/Bajo Medio/Alto 

Interés del equipo en 

aprenderlo 

Bajo  Medio Medio Medio Bajo 

Facilidad de 

aprendizaje 

Bajo Bajo Bajo Medio/Alto Medio 

Facilidad de deploy con 

Docker 

Alto Alto Alto Desconocido Bajo 

Viabilidad en VP Baja Nulo Alto Nulo Alto 

Facilidad para resolver 

el problema 

Alto Alto Alto Alto Medio 

Facilidad para parsear 

XML  

Alto Alto Alto Alto Alto 

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 Desconocido Alto 
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Costos del servidor Bajo Bajo Bajo Bajo Bajo 

 

Decidimos utilizar la misma tecnología que en el micro servicio de ADP puesto que este 

micro servicio iba a estar muy relacionado con el mismo. 
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8. SQA 

8.1. Introducción 

Es el fin de este capítulo el de explicar las actividades realizadas a lo largo del proyecto, 

para el aseguramiento de la calidad. Esto refiere al conjunto de actividades definidas para 

lograr entregarle al cliente un producto que colme sus expectativas y sea de la calidad 

deseada por el equipo y que supone un proyecto de grado como este.  

Se detallan a continuación las actividades realizadas para asegurar que el proceso y el 

producto cumplan los estándares definidos para garantizar la satisfacción del cliente. 

Acompañado de una descripción de los estándares, procedimientos, herramientas y 

métricas realizadas a lo largo del proyecto. 

8.2. Objetivos de calidad 

A continuación se enumeran los objetivos de calidad que el equipo trazó cuando comenzó 

el proyecto. Comenzamos primero analizando los objetivos 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 fue el de lograr un proceso de desarrollo que facilitara la 

entrega de todos los requerimientos del cliente. También debía definir las tareas y 

procesos que fomentaran la sinergia del equipo para entregar de la manera más eficiente 

un código de mayor calidad, mejorando todas las actividades a lo largo del proceso de 

producción y buscando actualizaciones al proceso en toda oportunidad que mereciera 

hacerlo en bien del proceso.  

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

ǒ ¿ Qué metodología es mejor para este proyecto ? 

ǒ ¿ Acuerdo a la metodología, cuál es el ciclo de vida acorde para el proyecto ? 

ǒ ¿ Cómo definir los roles del equipo ? 

ǒ Definir el plan de calidad. 
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ǒ ¿ Qué proceso de desarrollo utilizar y cómo adaptarlo al proyecto ? 

 

Para dar soporte y saber si realmente se está obteniendo la calidad deseada, se utilizaron 

métricas. Con éstas se establecieron objetivos a lograr y se analizaron las mismas a lo 

largo del proyecto, para ver si el proceso debía ser modificado para mejorar el resultado. 

Los indicadores utilizados en las métricas fueron los siguientes: 

ǒ Métricas de fallas. 

ǒ Métricas de satisfacción. 

ǒ Métricas de valor del producto. 

ǒ Métricas de velocidad. 

ǒ Métricas de retrabajo. 

8.3.1. Objetivos del producto 

El cliente y todas las personas de la empresa que utilizan el sistema, deben estar 

satisfechos con el funcionamiento global del producto. El 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 sin fallas críticas, fácil de usar y obtener un resultado positivo en 

las encuestas de satisfacción.   

Para lograr estos objetivos fue necesario que el equipo ejecute las tareas de la metodología 

elegida para el proceso y así asegurarse la calidad en todos los entregables generados de 

cada iteración y las tareas asociadas a la producción de código y materiales.  

Este objetivo es verificado con las encuestas de satisfacción que se realizaron a lo largo 

del proyecto y cuyo objetivo es medir la usabilidad y satisfacción general sobre el sistema 

funcionando en producción. La primer encuesta se realizó con el proyecto en etapa de 

construcción y una vez puesto en producción se realizaron dos encuestas adicionales para 

validar este objetivo. 
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8.3.2. Objetivos del proyecto 

Con el objetivo primordial de salvar el proyecto de fin de carrera y el de aprender nuevas 

tecnologías es como el equipo arrancó el proyecto. A su vez se agregó el de crear un 

proceso efectivo y que facilitara la comunicación interna y con el cliente para desarrollar 

un código de calidad que cumpliera las expectativas del cliente y la universidad.  

8.4. Descripción del proceso 

A continuación detallamos el proceso utilizado para asegurar la calidad en el proyecto.  

Se muestra un diagrama con las distintas fases involucradas en el proceso, las tareas de 

Scrum, su interacción y los resultados que se obtienen de cada una de ellas. 

8.4.1. Pruebas 

Tomando como base la definición de la historia en la que cada integrante iba a trabajar, 

se procedía de crear pruebas por las diferentes funcionalidades a implementar. Luego se 

corren dichas pruebas verificando que se obtengan errores ya que aún no se encuentra 

implementada la lógica. Se procede a implementar la funcionalidad y se prueba 

nuevamente hasta lograr pasar exitosamente las mismas. Una vez se ha completado, en 

caso de ser necesario se realiza un refactoring en donde sea necesario y se corren 

nuevamente las pruebas.  

8.4.2. Documentación 

En todo el proyecto se realizó el relevamiento de información y se gestionó el mismo en 

un repositorio central, que va a ser explicado en el siguiente capítulo. Con el fin de lograr 

documentos de calidad y que sirvan para obtener datos válidos y corroborados, explicando 

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

las horas trabajadas, riesgos, errores, etc.  

8.4.3. Definición de hecho 

Para que el desarrollador conozca cuando había terminado de trabajar en una tarea y 

pueda tomar otra, se realiza el siguiente cuestionario: 
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ǒ ¿ Puedo ejecutar la función especificada en la historia en mi navegador web ? 

ǒ ¿ La tarea que realicé, funciona perfectamente integrada al sistema actual ? 

ǒ ¿ En caso de haber trabajado en UI, se ve y funciona acorde a las ventanas de 

ejemplo ? 

ǒ ¿ Corrí todas las pruebas de verificación de sintaxis de código e integración y 

fueron exitosas ?  

ǒ ¿ Un compañero me validó el código que acabo de terminar ? 

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

finalizada su tarea y tomar otra del sprint backlog. 

 

Ilustración 4 Tareas SQA 

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 mismas interactúan entre sí, y prevén datos para que el 

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

se esté produciendo el producto con las especificaciones que el cliente definió y el equipo 

aceptó y que la manera de lograrlas sea manteniendo los estándares 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 estándares con los que se iba a trabajar y los planes 

para llevarlos a cabo. A medida que avanzamos en iteraciones de sprints, se realizaban 

reuniones previas para definir los objetivos para cada una y los criterios de aceptación 

con los que contaba cada tarea asignada al sprint en el que estábamos. Siempre realizamos 

pruebas de integración y validación, ya que la metodología elegida y el cliente, así lo 

requieren. Al finalizar los sprints, se realizaban dos reuniones, la retrospective y la 

review. La review se realiza con el cliente y se muestra lo desarrollado en cada iteración 

y se valida el cumplimiento o no de las tareas asignadas al sprint. Finalmente la 

retrospective, sirve para validar el funcionamiento del equipo, si existieron problemas 

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

estándares de desarrollo, correcciones y lecciones aprendidas por el equipo.  

A lo largo del proyecto y apoyando cada iteración, se realizaron actividades 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 

documentación general de manera correcta.  

8.5. Entregables 

En el siguiente capítulo se explican los entregables acordes a calidad, que surgieron de 

las distintas actividades del proceso de SQA. 

8.5.1. Estándar de desarrollo 

El código entregado a la empresa, cumple por definición las características definidas en 

cada historia del product backlog, y a su vez para poder ser integrado mediante 

integración continua al repositorio central, debe cumplir con estándares de codificación 

y coverage de código. Una vez la tarea que se estaba programando, pasa nuestras pruebas, 

se realiza la compilación del código y se corren las pruebas de integración, las cuales se 

consideran exitosas si cumplen los siguientes requisitos: 

ǒ El código no puede contener errores de sintaxis. 

ǒ Se valida los espacios entre métodos, variables y funciones. 

ǒ El testing logra al menos un 90% de coverage del código. 
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Al contar con un código probado y coverage tan elevado de pruebas, se asegura que el 

código que se encuentra funcional,  ha sido probado exhaustivamente y funciona como 

debe hacerlo, logrando así que si una segunda persona tiene que realizar modificaciones 

a ese código y el mismo deja de funcionar, el error es nuevo. También da seguridad al 

cliente de que se cumplió con estándares de desarrollo y el sistema funciona 

correctamente cada vez que se integra una nueva versión al repositorio.   

8.5.2. Estándar de SCM 

Se utilizó gitlab para mantener el versionado y correcto orden del código en conjunto con 

cada merge request de los integrantes del equipo. Con la utilización de esta herramienta 

nos aseguramos contar con el código centralizado, probado y validado; a su vez provee 

un mecanismo para saber quién fue el responsable de cada cambio introducido en la rama 

central.  

8.5.3. Reuniones de equipo 

Las reuniones de equipo se realizaron vía internet y personalmente. Todos los integrantes 

gestionaban una planilla donde cargaron el estado de sus tareas actuales, si precisaban 

ayuda o podían. También se trataron temas personales para mejorar la comunicación 

interna del equipo, ya que al existir personas trabajando en la empresa, se trató 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 cada iteración y resolver los problemas que surgían entre todos, siempre colaborando 

para que el equipo entregue lo que se había planificado al inicio del sprint.  

En ellas se respondían las siguientes preguntas: 

- ¿ Qué tareas finalicé ? 

- ¿ Qué problemas tengo con mi tarea ? 

- ¿ Qué tareas tengo para hoy ? 

- ¿ Puedo ayudar a alguien hoy ? 
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8.6. Métricas de SQA 

8.6.1. Fallas 

Las siguientes gráficas reflejan el desempeño del equipo en cuanto a fallas encontradas.  

 

Ilustración 16 Fallas por sprint 
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Ilustración 17 Fallas por story point. 

De estas dos ilustraciones, se obtuvo que el equipo al contar con la metodología de trabajo 

aprendida y ya con varios meses de trabajo, con las historias bien definidas también, se 

logró eliminar las fallas del sistema.   

8.6.2. Usabilidad 

La encuesta de satisfacción de usabilidad, realizada a Marianela antes del primer release, 

la cual sirvió para contar con una visión global de si los objetivos del cliente que el equipo 

se había establecido estaban cerca de la realidad o no, estableció el objetivo del 95% de 

satisfacción del cliente con el producto. Obtuvimos en primera instancia un 92% de 

satisfacción por parte de ella, que era el usuario principal del sistema, y con el que 

validamos las historias una vez terminadas.  

En segunda instancia se decidió realizar la encuesta de usabilidad al QA que la empresa 

asignó al proyecto como tester. Este fue más crítico al momento de evaluar el proyecto, 

pero brindó seguridad de que habíamos realizado un producto de calidad. Al obtener en 

primera instancia un 75% de aceptación en la encuesta. Finalmente se le pidió a 

Marianela, una vez entregado el primer release y con el proyecto funcionando en 
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producción, que realice nuevamente la encuesta. Satisfactoriamente obtuvimos el 

resultado esperado por parte de ella, la cual evaluó el proyecto en un 96% de satisfacción, 

logrando así uno de los objetivos principales del proyecto. 

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

medir la usabilidad. En el anexo 3 se muestra el detalle de cada una.  
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8.7. Tests e integración 

El proyecto fue creado utilizando la metodología de Test driven development, por lo que 

en todos los sprints, el equipo tenía la obligación de realizar pruebas que validen que el 

código realiza la definición de la misma. Las mismas validan la definición de hecho que 

el equipo definió y la funcionalidad que la story tiene como objetivo.  

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

 

Ilustración 19 Etapas de testing 
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La etapa de desarrollo es cuando nos encontramos desarrollando la tarea y realizando tests 

a través de la metodología. Una vez que hemos superado las pruebas y la tarea realiza 

todo lo que la define y cumple con nuestra definición de hecho, pasa al estado de testing, 

el cual es cuando realizamos un merge request y se lo asignamos a un compañero. Este 

tiene ahora la responsabilidad de testear el código y comprobar que la funcionalidad es 

acorde a lo especificado. Pasando esta etapa el código pasa a estar en producción y si aquí 

el test lo realiza el usuario final (Marianela 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 última etapa y con el apoyo de la encuesta 

al QA, pasando satisfactoriamente los tests sin encontrar evidencia de fallas graves en esa 

etapa, dimos como superado ese segundo objetivo de calidad del producto y proyecto. 

  



  82 

9. SCM 

9.1. Introducción 

Es el fin de este capítulo explicar cómo el equipo gestiono las modificaciones que se 

realizaron sobre el código 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 infraestructura ya funcionando para esta plataforma, se decidió también utilizarlo 

en el proyecto. El mismo es gitlab y permite acceder a través de internet en todo momento 

para realizar cambios, bajar código y realizar el merge cuando era necesario.  

9.3. Documentación del código y funciones 

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

apiary. La cual nos aporta lo siguiente: 

ǒ Genera documentación interactiva que es fácil de navegar y entender. 

ǒ Utiliza un standard abierto de documentación de API´s (APIBlueprint) que nos 

permite integrarnos con otras herramientas, por ejemplo de generación automática 

de tests, que permiten validar que la documentación no difiera de la 

implementación. 

ǒ Genera de manera automática un server que actúa como mock de la API 

documentada, el cual aloja gratis en sus servidores.  

9.4. Gestión del repositorio 

Este se divide en el repositorio utilizado para el código del proyecto y la documentación 

del mismo.  

9.4.1. Código 

Utilizando la herramienta Gitlab, se creó un usuario para cada integrante del equipo. El 
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cual en el caso de Mauricio y Simón 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 los integrantes contaban con acceso a la VPN de velocity, 

se realizaba una conexión por maquina a la red interna y de ahí se accedía al repositorio 

central. A continuación se muestra el branch master y como se dividió una tarea con su 

branch particular a modo explicativo. 

 

Ilustración 20 Branch de Gitlab 

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

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

Una vez que se comenzaba a trabajar en una tarea, se creaba un branch con la siguiente 

nomenclatura: CODIGOTAIGA-SLUGTAREA. Así si nos encontrábamos trabajando en 

la tarea de id 140 con nombre, crear módulo de rotaciones, el branch se llamaba 140-

modulorotaciones. Una vez que se valida por el desarrollador que la tarea cumple con la 

definición de hecho y pasa exitosamente las pruebas, se realiza un merge request, y se 

asigna a otro compañero para que valide el código y haga el merge del nuevo código a la 

rama master.  

9.4.2. Documento 

Para gestionar los cambios y la creación de todos los documentos, se utilizó Google Drive. 

Se separó la carpeta en cuatro sub carpetas para agrupar mejor los documentos. Las 

mismas son: 

ǒ Técnico 
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ǒ Revisiones 

ǒ Proceso 

ǒ Funcional 

9.4.3. Control de cambios 

Al contar con los requerimientos validados y las ventanas todas diseñadas en el Sprint 0, 

ocurrieron pocos cambios en los mismos a lo largo del proyecto. Sin embargo igualmente 

se definió un procedimiento para aceptar nuevos cambios, agregarlos al siguiente sprint 

y resolverlos.  

1- Surge el cambio. 

2- Velocity valida el mismo. 

3- Se asigna al product backlog. 

4- Se le asigna prioridad. 

5- Si la prioridad es alta se asigna al siguiente sprint backlog. 
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10. Gerencia 

Es el fin de este capítulo, explicar el proceso llevado 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 explicación para cada caso, así como los riesgos de cada sprint y el análisis de los 

diez sprints realizados. Analizamos todos estos puntos, llegando a conclusiones acerca 

del camino tomado y sus motivos.  

10.1. Recursos humanos 

Explicaremos a continuación la gestión de los RRHH y la planificación de los mismos.  

El equipo fue gestionado internamente a lo largo del proyecto y para todos los roles 

definidos todos los integrantes realizaron tareas de todos los distintos roles. Si bien al 

iniciar se establecieron roles de equipo, estos fueron cambiando y cuando a un compañero 

le tocaba ayudar a otro en una tarea, para cumplir con las tareas de un sprint, se ayudaba 

al resto para lograr los objetivos. Esto se vio sobre todo cuando tuvimos que aprender 

AngularJS con 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, logrando así evitar el retrabajo para 

los siguientes sprints, y aprendiendo lo necesario para mantener el ritmo al que se 

acostumbró al cliente. Otro ejemplo de cambio de roles fue cuando Sebastián dejó de 

trabajar en Velocity Partners y Roberto tuvo que tomar todas las tareas que se encontraban 

divididas entre él y Sebastián. Hubo momentos en que un compañero se dedicaba a ser 

interlocutor cuando existían diferentes opiniones de cómo trabajar o como realizar las 

tareas. Siempre con el objetivo de lograr que el equipo entregue lo que se había propuesto 

entregar en cada sprint, tanto en cantidad como calidad. Estas tareas no estaban 

planificadas pero son inherentes a las relaciones humanas y por lo tanto se iba turnando 

a la persona responsable de ayudar a que siempre haya comunicación, para no desgastarla.  

Los integrantes del equipo intercambiaron los roles a lo largo del proyecto y en cada sprint 

se dividían las tareas de gestión que cada rol tenía que asumir, en función de las 

experiencias previas y con lo aprendido en el proyecto, es que podemos afirmar que se 

cumplió con un objetivo de aprender a trabajar en equipo, gestionando la comunicación 
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interna y con la empresa, estableciendo foco en mantener una relación de valor con el 

cliente, para que siempre exista sinergia entre el cliente y el equipo. Fue un proceso que 

si bien desgastó mucho a los compañeros que trabajaban en la empresa, hizo que Simón 

y Mauricio aprendieran y ayudaran a Roberto y Sebastián a llevar tareas que 

complementen y reduzcan la carga que estos dos últimos llevaron gestionando la relación 

interna en Velocity Partners con todos los actores involucrados.  

10.2. Trabajo en equipo 

Una de las aristas en las que el equipo siempre intentó 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 que existían áreas técnicas en las que el equipo se encontraba sin conocimiento o el 

mismo no era suficiente para un proyecto de tanto porte, se decidió realizar un Sprint 0. 

En él se decidió reducir la incertidumbre acerca de Microsoft Workflow Foundation, lo 

cual se atacó mediante la realización de pruebas de concepto. Y aprender también Ruby 

on Rails. Gracias a este análisis y puesta a punto fue que el equipo decidió modificar el 

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

En un principio se había establecido que lo primero a realizar iba a ser la UI, ya que el 

equipo contaba con un poco de experiencia en AngularJS, ya que se asumía que Microsoft 

Workflow Foundation era demasiado difícil  para que sea lo primero. También se decidió 

por parte de la empresa utilizar ECMAScript 6 en conjunto con AngularJS, así que la parte 

que el equipo supuso iba a ser la más sencilla había dejado de serlo. 

Las pruebas de concepto tuvieron un resultado muy positivo, tanto tecnológicamente 

como personalmente porque el equipo obtuvo un aprendizaje de comportamiento ante una 

situación desconocida. El hecho de realizar pruebas de concepto antes de asumir 

dificultades o dar prioridades a tecnologías o sistemas que no comprendemos es el 

resultado de esto.   

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

requerimientos y mockups de todas las ventanas que iba a contar el sistema. También se 
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definió el proceso que actualmente utiliza la empresa para rotar a un empleado de 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. Gestión del equipo 

Debido a lo largo del proyecto y a que el equipo debía estar en constante comunicación 

con la empresa se decidió realizar 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 esto, las cuales enumeramos a continuación: 

10.3.1. Gestión de conflictos 

Debido a que se trabajó mucho tiempo en un mismo proyecto, con un cliente demandante 

y a su vez el equipo estableció el objetivo de siempre cumplir en cada sprint, con las 

entregas , surgieron conflictos entre los compañeros de equipo. Por esto se asignaba 

naturalmente un mediador para poder conversar y limar asperezas y lograr consensos 

entre los compañeros para así avanzar y superar estos conflictos. Se crearon reuniones de 

no más de media hora de duración cuando un conflicto aparecía y se realizaban de manera 

personal, evitando así generar que el problema aumente por el problema que trae consigo 

comunicarse vía mensajes de texto o emails.  

10.3.2. Reuniones de equipo 

Las mismas se realizaron mediante Skype o presenciales en caso de que existiese un 

problema el cual se resolvía mejor personalmente. Al comienzo del proyecto se 

gestionaba una planilla Excel mediante Google Drive, la cual terminó siendo poco 

utilizada por el equipo, lo que llevo a que la utilización de Taiga sea más eficiente y todos 

los compañeros carguen en ella las horas trabajadas, descripción de las tareas y en caso 

de necesitar ayuda, se establec²a el estado ñBlockedò y la misma se asignaba a otro 

compañero para que este último resuelva o ayude a resolverla.  
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10.3.3. Comunicación del equipo con otros 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 en la rotación 

y control de sus empleados, siempre existió mucha predisposición al dialogo y al avance 

del proyecto.  

Al finalizar los sprints, se realizaba una reunión en las oficinas de la empresa, para 

informar y actualizar a todos los involucrados del avance realizado 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 comunicación con el tutor se realizó siempre de manera personal, en las instalaciones 

de la facultad. El tutor tomaba el rol de líder de las reuniones para guiar al equipo sobre 

el camino tomado y qué se podía mejorar o poner más foco para la siguiente iteración.  

10.3.4. Proceso 

A continuación comparamos los distintos roles y procesos involucrados en SCRUM puro 

y como el equipo adopto técnicas de desarrollo ágil y TDD para crear un proceso que se 

adapte mejor al proyecto y al cliente.  

10.3.4.1. Product owner 

Es un stakeholder del producto, y es el representante del cliente. Barnaby y Marianela 

cumplieron con este rol a lo largo del proyecto y el rol es el encargado de priorizar las 

tareas que se iban a desarrollar en cada sprint. En su rol realizaba tareas de facilitar 

documentos al equipo de desarrollo, para que este último contará con la información 

necesaria y así tomar las decisiones correctamente.  

[1] Según la definición de Scrumalliance Scrum Values [Online]. Available: 

https://www.scrumalliance.org/why-scrum/core-scrum-values-roles , los roles que 

cumple el product owner son los siguientes: 
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ǒ Definir las características del producto. 

ǒ Decidir sobre las fechas de lanzamiento y contenido. 

ǒ Ser responsable de la rentabilidad del producto (ROI). 

ǒ Priorizar las características según el valor del mercado. 

ǒ Ajustar las características y prioridades por iteración, según 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 Roberto y Sebastián 

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

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

a ayudar en lo posible al equipo y así avanzar en las tareas que realiza este rol. 

El rol de Scrum master, se encarga de facilitar que los procesos de producción corran sin 

problemas y remover los obstáculos que impactaban al equipo en la producción. Tareas 

realizadas por este rol: 

ǒ Llevar reuniones con el Product Owner, para mantenerlo al tanto del 

avance del proyecto, priorizar tareas, mostrar avances, realizar cambios de 

requerimientos. 

ǒ Asignar reuniones de equipo para mejorar la productividad y hablar los 

problemas que tiene el equipo. Se realizan reuniones de Retrospective en 

las cuales se tratan estos temas, pero existieron casos en los que se tuvo 

que reunir al equipo para charlas los problemas y así unir objetivos y lograr 

la cooperación y dedicación para seguir produciendo sin problemas. 

ǒ Mantener informado a todos los involucrados en el proyecto sobre el 

progreso del equipo. 

10.3.4.3. Equipo 

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

los distintos lenguajes y sistemas que se fueron programando a lo largo del proyecto. Los 
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integrantes eran responsables de gestionar su tiempo, como mejor les convenía, ya que al 

trabajar todos los integrantes en empresas, era difícil lograr una coordinación en un lugar 

físico para trabajar durante los sprints. Los fines de semana se lograba juntar el equipo, 

pero con el fin de realizar una reunión para organizar las tareas, problemas que existan 

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

Al comienzo del proyecto se dividió al equipo para aprovechar el conocimiento de 

Roberto y Sebastián en Microsoft .NET, y con esto atacar la incertidumbre del Workflow. 

Mientras que Mauricio y Simón aprendieron Ruby on Rails. 

Luego se añadió el aprendizaje de AngularJS con ES6, el cual fue estudiado por Simón, 

Roberto y Sebastián. Finalmente sumando a Mauricio para que también aprenda el 

lenguaje y se sume en el desarrollo de la UI.  

En todo el proyecto, el equipo realizó pruebas de concepto, mockups, y aprendió a utilizar 

los frameworks que el proyecto utilizaba, y las tecnologías que este utiliza. 

10.3.4.4. Product backlog 

La lista que contiene las user stories, relevadas y priorizadas con el Product Owner. El 

mismo facilita una visión global de todo lo que el proyecto requiere realizar y la prioridad 

que tiene para el cliente. También ayuda a que el equipo respete esa prioridad y sea auto 

disciplinado, ya que es él el que negocia con el Product Owner, la dedicación y el orden 

que esas tareas tienen en cada sprint. A su vez permite imprevistos para que el cliente 

pueda ir cambiando esas historias tanto en prioridad como en comportamiento. 

El cliente nos ayudó en la creación y priorización de las mismas a medida que el proyecto 

avanzaba. En ella se definen las user stories, se priorizan, y se asigna un sprint tentativo 

en el cual la misma va a ser realizada. Luego cuando nos encontramos realizando la Sprint 

Planning, priorizamos nuevamente según el tiempo con el que el equipo cuenta para 

trabajar, y asignamos nuevamente prioridad acorde a ese número. El product backlog se 

encuentra como anexo 1 product backlog. 
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10.3.5. Sprint backlog 

Es la lista de tareas que se crea luego de realizar el Sprint Planning, elegidas para la 

siguiente iteración de trabajo que cuentan con el compromiso del equipo de desarrollo 

para ser entregados en la finalización del Sprint. Cada historia cuenta con tareas que la 

componen, las cuales son asignadas a un desarrollador, también cuentan con el número 

de Story Points, asignado en el Sprint Planning. 

10.3.6. Incremento del producto 

Son todas las tareas realizadas en el Sprint,  las cuales entregan como resultado un 

incremento en el producto que se le entrega al cliente. Son las tareas terminadas según la 

definición de terminado que se definió para las tareas del Sprint.  

10.3.6.1. Daily meetings 

Las reuniones diarias, tienen como fin reunir al equipo virtualmente, reuniones via Skype, 

de una duración máxima de 30 minutos, con el fin de informar a los compañeros de 

proyecto, que tareas nos encontramos realizando, si necesitamos ayuda para resolver un 

problema o si todo bien según lo planeado. El fin es informar y conocer en que esta cada 

integrante y a su vez evaluar constantemente los riesgos por si es necesario tomar acción 

y realizar cambios durante el Sprint.  

10.3.6.2. Sprint planning  

Estas reuniones se llevaban a cabo luego de haber terminado el Sprint anterior. Las 

mismas se realizaban físicamente, luego de tener las historias con las prioridades 

actualizadas por el cliente.  

10.3.6.3. Sprint review 

Esta reunión tiene como objetivo analizar cómo le ha ido al equipo en la realización del 

último Sprint. Cómo el equipo entrega un código probado y que realiza el funcionamiento 

definido por las historias que lo definen, es el objetivo de esta reunión realizar una demo 

con el cliente, para mostrar el funcionamiento implementado. Anexo 2 sprint reviews. 
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Se evalúa al equipo en desempeño en conjunto con el Scrum Master y el Product Owner. 

En caso de que hayan surgido riesgos que no estaban contemplados, se explica el impacto 

que tuvo en el Sprint, para corregir en las siguientes iteraciones.  

10.4. Cronograma 

En este capítulo 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 con 3 releases, el primero de ellos se encontraba definido y priorizado 

según 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 realizó en conjunto con Velocity Partners, y el mismo 

contaba con varios supuestos. Los cuales explicaremos en el cronograma final, el cual 

brindó aprendizaje sobre ciertos puntos que enumeraremos en el capítulo final del 

documento.  
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10.4.2. Cronograma final 

Sprint 0 

Release 1 

Rotaciones | Empleados | Clientes | Proyectos 

Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4 Sprint 5 

 

Release 1 Release 2 

Rotaciones | Empleados | Clientes | Proyectos 
Métricas y 

reportes 

Sprint 6 Sprint 7 Sprint 8 Sprint 9 Sprint 10 

 

Al iniciar el proyecto se asumía que un sistema que el equipo iba a utilizar, estaba 

completo y el mismo brindaba la información que necesitaríamos. También se contaba 

que la empresa no tenía definido el flujo de una rotación completa, sumando también la 

falta de conocimiento acerca de tecnologías, llevo a que el equipo realice un sprint 0, de 

forma en que se trabajó para nivelar conocimientos sobre lenguajes y tecnologías, 

realizando pruebas de concepto, fines de semana de estudio de AngularJS y Ruby on rails. 

Varias reuniones con la empresa para contar con mockups sobre todos los pasos de la 

rotación de un empleado de un proyecto inicial a uno final. Y lo más importante en el 

comienzo del proyecto, lo cual brindó al equipo una confianza absoluta en la empresa, 

sobre el compromiso que el equipo tenía con el proyecto, fue la definición del proceso de 

rotación, 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 código, se realizó el sprint 0 con 

los siguientes trabajos: 

ǒ Definir el producto. 

ǒ Establecer prioridades. 

ǒ Definir y documentar proceso prioritarios. 

ǒ Detalle de requerimientos funcionales. 
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ǒ Prototipos. 

ǒ Crear proceso de trabajo del equipo.  

ǒ Definir plan de proyecto. 

ǒ Investigar y seleccionar tecnologías. 

ǒ Definir arquitectura. 

También se decidió crear nuevamente el sistema de ADP (Empleados) de la empresa. El 

cual en un principio ya existía y no precisaba implementarse funcionalidad extra. Esto 

trajo consigo que el equipo cambie prioridades y agregue este microservicio al release 1. 

Agregar este microservicio y los posteriores agregados de funcionalidad hicieron que se 

descarte el microservicio de bench y se asigne al mismo las métricas y reportes de 

rotaciones.  

10.5. Definición de requerimientos 

En el sprint 0 y a lo largo de todo el proyecto se fue realizando y refinando los 

requerimientos del proyecto. Antes de comenzar a producir se realizaron reuniones 

diarias, llevadas a cabo por Sebastián y Roberto, con Marianela encargada del proyecto y 

Juan con su rol de Arquitecto. El equipo realizó mockups de todas las ventanas con las 

que iba a contar el sistema, definió el proceso y con él, se creó el product backlog que 

luego fue transferido a Taiga. 

En todo momento del proyecto, se realizaron reuniones post sprints, en las cuales se 

evaluaba lo creado hasta el momento y lo que aún faltaba. Siempre ajustando los 

requerimientos si era necesario. Logrando con esto que el retrabajo que el equipo realizó 

sea casi nulo, ya que antes de comenzar el sprint se tenían las prioridades claras y una vez 

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 ágil y contar con dos compañeros trabajando en ella, aportaron mucho 

a este objetivo.  

10.6. Sprints 

En el proyecto se realizaron un total de 10 sprints, los cuales tenían duración de 3 
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semanas, en el trayecto se cambiaron algunos para que duren 2 semanas, así poder ajustar 

al equipo con su trabajo y que el mismo no se superponga. Para la asignación de tareas a 

cada sprint, se priorizaba con el cliente, se creaban tareas para cada historia y mediante 

planning poker, se asignaba la cantidad de story points.  

En total se realizaron 10 sprints de programación y 1, el sprint 0 para ubicar 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 año. 

Como ya mencionamos anteriormente, hubo cambio de prioridades y un módulo nuevo 

realizado, pero todo esto no influyo en el retrabajo, que no existió, todo esto se debió en 

gran parte a que el equipo conocía la metodología y la predisposición de la empresa para 

apoyarnos en todo momento con servidores, un arquitecto (Juan) y un usuario final 

(Marianela) que siempre validaba y constantemente aportaba feedback sobre usabilidad.  

10.6.1. Sprint 0 

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

lenguajes, definir requerimientos y procesos con el cliente. 

Se decidió qué herramienta de gestión se iba a utilizar, decidiendo por Taiga. En ella se 

carga el product backlog, se crean sprints y se asignan tareas a cada sprint, para que cada 

integrante las realice.  

Comienzo: 05 ï 05 ï 2016 

Fin: 26 ï 06 ï 2016 

En este sprint se realizaron las siguientes tareas: 

¶ Definir el producto 

¶ Establecer prioridades 

¶ Definir y documentar procesos prioritarios. 

¶ Detalle de requerimientos funcionales. 

¶ Prototipos. 
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¶ Crear proceso de trabajo del equipo. 

¶ Definir plan de proyecto. 

¶ Investigar y seleccionar tecnologías. 

¶ Definir arquitectura. 

Entre los prototipos se realizaron pruebas de concepto sobre Ruby on Rails y Microsoft 

Workflow foundation. Esto llevo a cambiar la planificación inicial que el equipo pensaba 

tomar para resolver el proyecto, y era primero atacar la UI, ya que se contaba con 

experiencia en ella y luego resolver el workflow ya que sin conocer el mismo, se estimaba 

como lo más difícil. Una vez que se conoció la manera en que esta tecnología trabaja, se 

cambió el rumbo y esto paso a ser lo primero que el equipo resolvió. Primero se realizaron 

los microservicios de backend para posteriormente tomar la UI.  

10.6.2. Sprint 1 

Comienzo: 27 ï 06 ï 2016 

Fin: 17 ï 07 ï 2016 

Primer sprint de codificación, al no contar con una métrica para las story points, el equipo 

se basó en asignar 3 horas 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 

¶ Seguridad en microservicios 

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

55 story points. Finalmente se cumplió que la media de horas por story point, fue acertada. 
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A partir de este momento se tomó como media oficial ese número.  

 

Ilustración 21 Sprint Burndown chart 

 

Ilustración 22 Release burndown chart 
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10.6.3. Sprint 2 

Comienzo: 18 ï 07 ï 2016 

Fin: 27 ï 07 ï 2016 

Este sprint se realizó de una semana de duración para ajustar el proyecto con el trabajo 

de cada uno de los integrantes. Para así lograr que las entregas no se solapen. 

Objetivos: 

¶ Solution Manager y Senior Partner Evaluation 

¶ Validar factor de rotación 

¶ Importar empleados desde ADP 

¶ Crear nuevo cliente y proyecto 

Se cumplieron todos los objetivos trazados en este sprint. Reduciendo el promedio de 

horas por story points a 2.38.  

 

Ilustración 23 Sprint Burndown chart 
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Ilustración 23 Release Burndown chart 

10.6.4. Sprint 3 

Comienzo: 25 ï 07ï 2016 

Fin: 14 ï 08 ï 2016 

En este sprint se realizaron las siguientes tareas: 

¶ Importar clientes y proyectos de ADP. 

¶ Deploy con docker de servicio de ADP. 

¶ Creación de pedido de rotación  

¶ Validación de pedido de rotación. 

¶ Solution manager y senior partner evaluation. 

¶ Listado de rotaciones. 

¶ 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 muestra en el anexo 7. 

 

Ilustración 24 Sprint burndown chart 

 

Ilustración 25 Release burndown chart 
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10.6.5. Sprint 4 

Comienzo: 15 ï 08ï 2016 

Fin: 04 ï 09 ï 2016 

En este sprint se realizaron las siguientes tareas: 

¶ Búsqueda de rotaciones. 

¶ Búsqueda de empleados. 

¶ Crear alertas cuando se asigna un paso de la rotación. 

¶ Seguridad en microservicio de ADP. 

¶ Importar archivo de ADP. 

¶ Seleccionar proyecto destino. 

¶ Evaluación interna del candidato. 

¶ Ajustar importación de datos de ADP según XML recibido. 

¶ Unificar aprobación de SM y SP. 

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

story points y se relevaron 4 bugs.  
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Ilustración 26 Sprint burndown chart 

 

Ilustración 27 Release burndown chart 

10.6.6. Sprint 5 

Comienzo: 05 ï 09ï 2016 

Fin: 25 ï 09 ï 2016 
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En este sprint se realizaron las siguientes tareas: 

¶ Detalle de empleados. 

¶ Evaluación del cliente del candidato. 

¶ Plan de rotación. 

¶ Usar .NET Core para servicio de notificaciones. 

¶ Refactor Unit Tests ADP y ADP importer. 

¶ Mantenimiento e importación de skills de empleados. 

¶ Búsqueda de reemplazo. 

¶ Agregar tipo de rotación en grilla y filtro de rotaciones. 

¶ Agregar seniority level al job title.  

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

por story point y encontrando 0 bugs.  

 

Ilustración 28 Release burndown chart 

10.6.7. Sprint 6 

Comienzo: 03 ï 10ï 2016 
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Fin: 16 ï 10 ï 2016 

En este sprint se realizaron las siguientes tareas: 

¶ Unit tests de servicio de notificaciones. 

¶ Ver habilidades en detalle de empleado. 

¶ Query para identificar datos erróneos en ADP. 

Se completaron todas las tareas con un promedio de 3.6 horas por story point. Y no 

encontramos bugs. 

 

Ilustración 29 Release burndown chart 

10.6.8. Sprint 7 

Comienzo: 14 ï 11ï 2016 

Fin: 18 ï 12 ï 2016 

En este sprint se realizaron las siguientes tareas: 

¶ Completar rotación (UI y microservicio). 
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¶ Detalle de rotación. 

¶ Documentación de proyecto. 

¶ Presentación de proyecto. 

Se cumplieron con todas las tareas, logrando un promedio de horas por story point de 

2.55. 

 

Ilustración 30 Release burndown chart 

10.6.9. Sprint 8 

Comienzo: 19 ï 12ï 2016 

Fin: 08 ï 01 ï 2017 

En este sprint se realizaron las siguientes tareas: 

¶ Asignar usuarios reales a rotaciones. 

¶ Creación de proyectos temporales. 

¶ Integración con servicio de notificaciones. 

¶ Filtro de empleados en bench. 



  106 

¶ Cancelar rotaciones. 

¶ Documentación de proyecto. 

En este sprint el equipo mejoró notoriamente la manera de trabajar y confirmó que la 

producción de código había evolucionado, ya que se termina de afianzar el promedio en 

2.10 horas por story point. Una vez superados los problemas de comunicación del equipo 

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

positivamente y nuevamente comenzó a producir con mayor eficiencia.  

10.6.10. Sprint 9 

Comienzo: 16 ï 01ï 2017 

Fin: 05 ï 02 ï 2017 

En este sprint se realizaron las siguientes tareas: 

¶ Documentación. 

¶ Pantallas para carga y modificación de skills de empleado. 

¶ Pantallas para carga y modificación de skills de proyecto. 

¶ Matcheo de empleado para un proyecto por skills. 

Completando todos las tareas, terminamos el release 1, ya creando la documentación final 

y a su vez creando la base para el release 2. No se encontraron bugs y el promedio de 

horas por story points se mantuvo en la media del sprint anterior.  

10.6.11. Sprint 10 

Comienzo: 05 ï 02 ï 2017 

Fin: 26 ï 02 ï 2017 

En este sprint se realizaron las siguientes tareas: 

¶ Documentar. 

¶ Programación métricas UI. 
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¶ Diseño métricas. 

Aquí también se realizaron todas las tareas, en este sprint no se tenía una buena estimación 

para la parte de documentación, lo cual la realidad terminó siendo similar al promedio 

que veníamos realizando en los sprints anteriores.  

10.7. Gestión de riesgos 

Se definieron 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 asoció al impacto que este puede llegar a tener en 

caso de que ocurra. 

También se le asigna un tipo al mismo que podían ser: 

¶ Técnico 

¶ Operacional 

¶ Proceso 

¶ Gestión 

Los mismos contaban con una fecha de asignados, un título, el problema en sí, quien era 

responsable, posibilidad de que ocurra, el impacto que podía tener, como fue mitigado 

con su fecha y el estado. En el anexo 7 se muestra la tabla 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 acción para reducir su impacto. Dentro de los 

riesgos elevados contamos con el acceso a la infraestructura que surgió a raíz de que 

Mauricio y Simón no eran empleados de Velocity Partners, por lo que para acceder al 

repositorio y poder programar, se trabajó por un tiempo con los usuarios de Roberto y 

Sebastián, pero finalmente se tuvo que firmar un DNA para contar con usuarios dentro de 

la empresa y a su vez tener trazabilidad de lo que cada integrante había trabajado. 

Siguiendo con el análisis de esto contamos que Sebastián dejó la empresa a fin de año, 

por lo que para mitigar este riesgo, asignamos a Roberto 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 comienzo del proyecto además de riesgos que 

pudieran aparecer en el futuro, luego se realizó 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 planning meeting se evaluaban que riesgos de la lista podían afectar al sprint 

actual o si podían aparecer nuevos riesgos para agregar a la lista. 

Al tener la lista de riesgos identificada para el sprint se realizaba un análisis cualitativo, 

de los mismos para el sprint 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 póker del riesgo en sí. 

En el final del sprint en la retrospectiva se evaluaba si el análisis de los riesgos era el 

correcto a fin de poder ajustar el análisis cualitativo futuro. 

 

Ilustración 31 Gravedad de riesgos por sprint 

En la imagen de arriba podemos ver el análisis de riesgos de todo el proyecto, hay riesgos 
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que 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 

Programación: 1020 horas. 

Gestión: 763 horas. 

Documentación: 286 horas. 

 

Ilustración 32 Distribución de horas por área 

Con un 49,3 % se realizó la tarea de programación. Si bien esta fue la que más tiempo 

demandó, fue acompañada muy de cerca de gestión, que con un casi 37% es la segunda 

tarea, y aquí recalcamos la labor que tuvo que llevar a cabo el equipo para evaluar 

requerimientos y definir el proceso de rotación de los empleados. Finalmente para la 

documentación se utilizó un 14% del tiempo total.  
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10.8.2. Horas / Story Points 

 

Ilustración 33 Evolución de horas / story point 

En la ilustración se puede ver cómo fue variando esta métrica, pero siempre muy cercana 

al valor objetivo de las 3 horas por story point.  
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Ilustración 34 Story points estimados / terminados 

Se focalizó en siempre terminar todo lo estimado. Con esto logramos tener siempre al 

cliente contento y a su vez esto brindó que la comunicación con él sea siempre excelente. 
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11. Conclusiones 

11.1.1. Registro de horas 

Cuando tuvimos la tercera revisión del proyecto notamos que nuestro promedio de horas 

era bastante  inferior  al  que  debería  ser  para  la  cantidad  de  integrantes  con  la  que  

contaba  el grupo, esto se podía deber a dos cosas; o habíamos trabajado menos horas de 

las requeridas o no  estábamos  poniendo  los  datos  correctos.  Lo  que  sucedió  aquí  

fue  que  sólo  mostramos  las horas  de  desarrollo  y  no  estábamos  sumando  las  horas  

de  gestión,  tuvimos  la  suerte  de  si tener  registradas  dichas  horas,  a  partir  de  esto  

nuestro  promedio  de  horas  para  lo  que pide habitualmente la universidad para un 

proyecto de ingeniería de estas dimensiones se disparó 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  total  de  horas  y  lo  que  mejoramos  a partir  

de  ese momento  fue  incluso  en  desmenuzar  las  horas  de  gestión  por  las  diferentes  

tareas  que  se llevan  a cabo  en  un  proyecto  de  software,  la  relación  de  las  horas  

totales  del  proyecto  es  que un sesenta por ciento fueron de desarrollo y cuarenta por 

ciento fueron de gestión. 

 

11.1.2. Manejo de Riesgos  

A la hora de detectar un riesgo relativo a una tecnología como puede ser el desarrollo de 

una nueva aplicación en una nueva tecnología siempre es conveniente estimar el tiempo 

de hacer una   prueba   de   concepto   simple   (Spike   o   Proof   of   Concept,   POC)   

para   disminuir   la incertidumbre  del  desarrollo  y  poder  dividir  las  tareas  en  varias  

tareas  pequeñas,  a  modo  de ejemplo, el diseñar 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 

más productivo que hacer el servicio desde cero  contra  los  requerimientos  reales,  esto  

nos  permitió  disminuir  las  horas  de re  trabajo necesarias para ítems 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 

sabía bien por dónde empezar con todo esto se definió hacer un sprint cero donde se 

definieron los procesos de ingeniería iniciales para el proyecto además del marco de 

trabajo. Esto fue de gran ayuda  para  marcar  el  rumbo  inicial  y  le  permitió  al  equipo  

empezar  a  producir  a  partir  del primer  sprint  sin  tener  grandes  incertidumbres,  

incluso  los  procesos  de  ingeniería  ya  fueron pensados para ir evolucionando sprint a 

sprint hasta que el equipo se pudiera consolidar.  

11.1.3. Interacción mediante plantillas  

Inicialmente el equipo realizaba reuniones diarias no presenciales mediante plantillas, a 

modo de poder hacer una especie de daily meeting, esto al menos para nosotros no fue 

útil ya que la comunicación no era la mejor.  

 

11.1.4. Restricciones o supuestos  

Cuando  existen  supuestos  en  requerimientos  o  puntos  en los  que se interactúa  con  

el  cliente los mismos deben ser siempre validados con el cliente lo más pronto posible a 

modo de evitar disconformidad y el posterior re trabajo asociado a esto. 
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Anexo 1 Product backlog 

Story Microservicio Empleados 

Modulo Microservicio ADP 

Story Points 13 

Sprint  1 

Tareas 

Hacer deploy del microservicio en un servidor de prueba 

Diseñar DB 

Implementar endpoint de listado de empleados 

Implementar endpoint de proyectos 

Implementar endpoint de listado de clientes 

Implementar endpoint de detalle de empleado 

Implementar filtros 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 programación 

Crear BDD empleados con datos XML 

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

Listar proyectos de clientes 

Filtrar proyectos de un cliente, buscando por nombre del proyecto 



  116 

Hacer los UNIT TEST 

Listar clientes según filtro 

Devolver todos los datos de un cliente en concreto 

 

Story Microservicio envío de mails 

Modulo Microservicio Notificaciones 

Story Points 8 

Sprint  1 

Tareas 

Crear Solución 

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 información 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 

Diseñar almacenamiento de información genérico 

Implementar almacenamiento de información 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 rotación 

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 

Parsear archivo 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 UI Rotaciones 

Story Points 5 

Sprint  3 

Tareas 

Refactor de rotation approval 

Ver factor de rotación 

Reidigir desde listado de rotaciones 

Diseño HTML 

Invocar microservicio para aprobar/rechazar 

  

Story Validar factor de rotación 

Modulo UI Rotaciones 

Story Points 5 

Sprint  3 

Tareas 

Invocar microsericios para aprobar/rechazar 

Diseño HTML 

Invocar microsericios para aprobar/rechazar 

Reidigir desde listado de rotaciones 

Crear componente de Rotation Summary 

  

Story Creación de pedido de rotación 

Modulo UI Rotaciones 

Story Points 5 

Sprint  3 

Tareas 

Invocar microsericios para aprobar/rechazar 

Diseño 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 UI Rotaciones 

Story Points 5 

Sprint  3 

Tareas 

Crear item de menú 

Diseño HTML 

Invocar microservicio para obtener empleados 

Crear pruebas 

 

  

Story Listado de rotaciones 

Modulo UI Rotaciones 

Story Points 5 

Sprint  3 

Tareas 

Crear item de menú 

Diseño HTML 

Invocar microservicio y retornar rotaciones 

Simplifcar respuesta de /rotations 

Mostrar link a acción si la rotación está 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 importación 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 adp-importer 

  

Story Búsqueda de rotaciones 

Modulo UI 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 Búsqueda de empleados 

Modulo UI Empleados 

Story Points 5 

Sprint  4 

Tareas 

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

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 rotación 

Modulo Microservicio Rotaciones 

Story Points 5 

Sprint  4 

Tareas 

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

Refactor en UI para mostrar alertas y ejecutar acción 

 

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 UI Empleados 

Story Points 8 

Sprint  4 

Tareas 

Crear componente upload 

Crear página upload 

Mostrar resultado 

Testing 

  

Story Seleccionar proyecto destino 

Modulo Microservicio rotaciones 

Story Points 2 

Sprint  4 

Tareas 

Modificar workflow 

 

Story Seleccionar proyecto destino UI 

Modulo UI rotaciones 

Story Points 3 

Sprint  4 

Tareas 

Diseño HTML 
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Invocar microservicio 

  

Story Evaluación interna del candidato UI 

Modulo UI rotaciones 

Story Points 3 

Sprint  4 

Tareas 

Diseño HTML 

Invocar microservicio 

  

Story Ajustar importación de datos de ADP según 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 employee 

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

Cargar fecha de contratación de empleado 

No se está cargando nada en assignment.notes, sacarlo y agregar los campos starting y 

ending notes. 

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

Agregar el campo "Technology" en el empleado 

  

Story Unificar aprobación de SM y SP 

Modulo Microservicio rotaciones 

Story Points 3 

Sprint  4 

Tareas 

Quitar aprobación de SP 

Agregar check de SM y Sp en aprobación de SM 
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Story Evaluación del cliente candidato 

Modulo Microservicio Rotaciones 

Story Points 5 

Sprint  5 

Tareas 

Modificar workflow 

 

Story Evaluación del cliente candidato 

Modulo UI Rotaciones 

Story Points 5 

Sprint  5 

Tareas 

Diseño HTML 

Invocar Microservicio 

  

Story Plan de rotación 

Modulo UI Rotaciones 

Story Points 5 

Sprint  5 

Tareas 

Diseño HTML 

Invocar Microservicio 

  

Story Búsqueda de reemplazo 

Modulo UI Rotaciones 

Story Points 5 

Sprint  5 

Tareas 

Diseño HTML 

Invocar Microservicio 

  

Story Búsqueda de reemplazo 

Modulo Microservicio Rotaciones 
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Story Points 5 

Sprint  5 

Tareas 

Modificar workflow 

 

Story Agregar tipo de rotación en grilla y filtro de rotaciones 

Modulo UI 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 UI 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 

Investigación inicial 

Deploy en docker 

Investigación .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 unit testing 

  

Story Mantenimiento e importación de skills de empleados 

Modulo Microservicio ADP 

Story Points 8 

Sprint  5 

Tareas 

Implementar endpoint de skills en microservicio de ADP 

Importar skills en ADP-Importer 

  

Story Detalle de empleado 

Modulo UI 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 de MS notificaciones 

Modulo Microservicio Notificaciones 

Story Points 5 

Sprint  6 

Tareas 

Investigación inicial 

Test con docker 

Reescribir tests 
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Story Ver habilidades en detalle de empleado 

Modulo UI 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 rotación 

Modulo Microservicio Rotaciones 

Story Points 2 

Sprint  7 

Tareas 

Workflow 

Servicio 

 

Story Completar rotación 

Modulo UI Rotaciones 

Story Points 5 

Sprint  7 

Tareas 

Diseño UI 

Invocar API 

  

Story Detalle de rotación 

Modulo UI Rotaciones 

Story Points 8 
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Sprint  7 

Tareas 

Implementación UI 

Tests UI 

  

Story Documentación 

Modulo Documentación 

Story Points 5 

Sprint  7 

Tareas 

Documentar y recolectar datos 

  

Story Cancelar rotación 

Modulo UI Rotaciones 

Story Points 5 

Sprint  8 

Tareas 

Diseño HTML 

Incocar microservicio 

  

Story Cancelar rotación 

Modulo Microservicio Rotaciones 

Story Points 3 

Sprint  8 

Tareas 

Endpoint para cancelar rotación 

Modificar workflow para cancelar rotación 

  

Story Permitir modificar usuario asignado a WF 

Modulo UI Rotaciones 

Story Points 5 

Sprint  8 

Tareas 

Diseño 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 por reales 

  

Story Enviar notificaciones 

Modulo Microservicio Notificaciones 

Story Points 8 

Sprint  8 

Tareas 

Comunicar con servicio de notificaciones 

Enviar notificaciones en paso de rotación 

  

Story Crear planilla con datos incorrectos de ADP 

Modulo  

Story Points 1 

Sprint  8 

Tareas 

Correr consultas de datos erróneos y armar planilla con resultados 

 



  130 

Story Crear nuevo proyecto 

Modulo UI Empleados 

Story Points 5 

Sprint  8 

Tareas 

Armar pantalla de creación de nuevo proyecto 

Crear componente de clientes 

  

Story Filtrar por empleados en Bench 

Modulo UI Empleados 

Story Points 3 

Sprint  8 

Tareas 

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

Implementar 

  

Story Crear nuevo proyecto 

Modulo Microservicio Empleados 

Story Points 2 

Sprint  8 

Tareas 

Implementar endpoint de creación de nuevo proyecto 

 

Story Documentación 

Modulo Documentación 

Story Points 13 

Sprint  8 

Tareas 

Documentación 

  

Story Tareas relacionadas al release 

Modulo  
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Story Points 3 

Sprint  9 

Tareas 

Preparación release 1 

  

Story Documentación roles ágil 

Modulo  

Story Points 5 

Sprint  9 

Tareas 

Documentación 

  

Story Documentación diseño 

Modulo  

Story Points 5 

Sprint  9 

Tareas 

Documentación 

  

Story Pantallas para carga de skills de empleado 

Modulo Backend y UI 

Story Points 8 

Sprint  9 

Tareas 

Backend 

UI 

  

Story Documentación general 

Modulo  

Story Points 13 

Sprint  9 

Tareas 

Documentación 
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Story Pantallas para carga y modificacion de skills de proyecto 

Modulo Backend y UI 

Story Points 5 

Sprint  9 

Tareas 

Backend 

UI 

  

Story Documentación arquitectura 

Modulo  

Story Points 8 

Sprint  9 

Tareas 

Documentación 
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Anexo 2 Sprint reviews 

Sprint 0 
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Sprint 1 
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Sprint 2 

 

Sprint  3 
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Sprint 4 
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Sprint 5 

 

Sprint 6 

 






















































