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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 
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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.  

 

  



  23 

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 






















































































































































































































































