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Abstract

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

documentadoque permita verificar si es posible asignarlos a un proyecto.

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

y validados.

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

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

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

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

empleados.

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

areas del proyecto que marcaron el camino seguido.

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

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

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

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

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

seleccionado para fsuwesentacidifue Software Factory.

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

arquitecturagestionde proyectos, calidaihgenieriade requerimientos testing

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

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

al mercado"
1.3. Vision

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

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

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

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

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

de Ingenieriade Software en proyectos reales. Estos proyectos surgeslagoracion

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

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

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

- Transferencia deecnologiaa la industria.
1.5. Contenido del CD

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

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

mismos:
Glosario

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

el entendimiento de este documento.
Introduccion

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

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

capitulos que contiene el documento
Marco metodoldgico

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

TDD y lo implementado.
Ingenieria de requerimientos

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

sigema.
Arquitectura

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

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

16



detallan algunas decisiones tomadas.
SQA

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

SCM

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

cambios.
Gestion

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

se fueron tomando a lo largo del proyecto.

Lecciones aprendidas

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

Las conclusiones obtenidas sobre el proyecto.

Estructura de la documentacién en medio 6ptico

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

Material bibliogréafico utizado en el proyecto.

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

documento.
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2. Resumen ejecutivo

El presente documento tiene como objetivo describir el proytteity Partners Talent

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

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

Los objetivos del proyecto fueron varios, logramos dividir los mismosuatro

categorias:

Objetivos del producto
Objetivos académicos

Objetivos del proceso

= =4 =4 =

Objetivos del equipo

Estos puntoson detallados a continuacion.
2.1.1.0bjetivos del producto

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

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

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

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

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

métricagrelativas a las rotaciones
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2.1.1.1. Satisfaccion del cliate

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

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

al 5 que se detalla a continuacion:

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

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

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

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

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

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

eran nuestros referentes para el producto desarrollado.

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

critica / severa en produccion.
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2.2. Objetivos académicos

2.2.1.Aprobacioén del proyecto

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

conformes con nuestro trabajo.
2.2.2.0bjetivos del proceso

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

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

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

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

conseguims esto en el tercer sprint pudimos completar el objetivo.

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

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

2.2.3.1. Aprendizaje de nuevas tecnologias

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

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

modulo real del proyecto.
2.3. Seleccion del proyecto

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

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

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

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

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

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

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

3.1. Andlisis del problema

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

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

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

verbamentey de manera informal

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

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

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

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

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

brindar mayor control e informacion a las rotaciones de empleados.

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

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

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

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

asignado.

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

rol especifico.
3.3. Personas externas involucradas

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

de uso y validaciones.

En la siguiente tabla detallamos los mismos con sus roles:

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

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

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

y metodologias de trabajo.

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

tareas que engloban a todo el proyecto.

El siguiente cuadro detalla los roles asignamicsda integrante:

Rol Encargado Suplente

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

llustracion 2 Roles en el equipo
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4. Marco metodolégico

4.1. Introduccion

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

4.2. Ciclo de vida

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

a las metodologias de trabajo conocidas por el equipo.

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

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

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

requerimientosl proyecto.

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

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

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

Product Owner

Product Owner - Solution Manager - Scrum Team

Scrum Team

Team Member

Product Backlog
[Pre sprint]

—_——————

N
Pick and prioritize stories [~ — —

Product Backlog

_____ - [Without stories] 1

[Initial)

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

[ set capacity for sprint

it should

be noted that before going into

development all stories must have sl the tass

]

9
|
|

Sprint stories [With responsibilities]

e

Sprint stories

T
|
1
]
|
|
[Planned] 1

Product Backlog
[Without planned stories]

Create tasks for assigned story
o

2

ale

Sprint stories [With tasks]

llustracién3 Ciclo de vida Inicial




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

tuvimos que adaptar.

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

actividades:

(@4

Requerimientos.

Disefio.

O«

O«

Desarrollo e integracion.

O«

Testing

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

release

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

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

Comienzo

n-DC y DCP se
realizan en paralelo

Necesita Disefo o influye en la Arquitectura ?

Sl

a DCy DCP se
realizan en paralelo

L Se realizan muchas instancias de estos procesos )

Si

Pasa la prueba?

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

capitulodiez,degestion.
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5. Metodologia de trabajo

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

enfoque distinto

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

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

metodologia de trabajo derum utilizada por la empresa.

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

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

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

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

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

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

organizar el trabajo y TDiBomo nuestra manera de desarrollar.

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

5.1.1.Proceso de desarrollo

SCRUM FRAMEWORK

Retrospective
H L]
[{1

Product Sprint
Backlog Backlog

Sprint
Execution

Daily
Scrum

O

7 Scrym Tea™

Sprint
Review

Increment

Scrum Framework © Scrum.org

Sprint Execution

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

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

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

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

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

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

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

anteriorsprinty las nuevasareas

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

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

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

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

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

Su posterior asignacion para kwints

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

integrante.
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Ejecucion y seguimiento desprint

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

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

estado al siguiente nivel llamado:progress.

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

manager pasa al estaddlocked

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

requiere su atencion.

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

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

I /3% V490 27 pme™ =138 24%E° e 0&r

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

#139 Darle estilos a los filtros

ge :1 #165 Correciones varias

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

[ﬂ #144 Mostrar resultado m #173 Testing

llustracion6 Sprint en ejecucion

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

integrante del equipo contestdha siguientes preguntas

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

Andlisis del sprint

Sprint retrospective

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

preguntas:

0 ¢ Qué cosas han funcionado bien ?
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O«

¢, Cudles hay que noear ?

(@4

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

O«

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

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

para el siguiente sprint que puedan afectegsalltado esperado ?

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

estabahaciendo bien un glentdbamosa que los camportamientos positivos mejoren.

Una vez terminado alprint retrospectiverealizabamosgl sprint review.

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

e  Mejorar coordinacién de reuniones presenciales.

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

aAlpadsonay / uuds

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

rotaciones.

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

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

llustracion7 Sprint retrospective 7
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Sprint review

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

la validacion.

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

a la cual se lasigndauna altgprioridad.

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

resultados de lastoriesestablecidas en product acklog

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

5.2.1.Caracteristicasgenerales

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

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

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

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

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

esa prueba jpegorefinar medianteefactorizacion.

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

utilizado nos permitiénedir esta cobertura.

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

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

sumando valor en cada etapa de las iteraciones.

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

tarea:
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Correr prucbas

Agregar un test ]q

Falla
Hacer corrcmoncs]

Ok. Continua
desarrollo tareas

Falla ]
Correr pruebas nucvas,

R s A

Ok. Se termina el desarrollo

Copyright 2003-2006 Scott W. Ambler

llustracion 8Pasos de TDD

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

correctamente.
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6. Definicion de requerimientos

6.1. Introduccion

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

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

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

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

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

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

Una vez que aprendimos wntendimos el problema, procedimos al desarmébflujo

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

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

Anexo 8, Flujo de Rotaciones.

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

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

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

cuales fueron verificados y validados por la empresa.

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

ya que ahoraontdbamogsonun mejor conocimiento del funcionamiento de la empresa.

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

esto lo realizamos medianiser storiexon la complementacion de casos de uso como
manera de describirlos y aportar un grado mayor de entendimiento del mismo. Para los
requerimientos ge necesitaban mayor descripcion se utilizé diagrama de iteracion para

definir el funcionamiento de una manenasclara.

La utilizacion de prototipos de las ventanas, dio soporte en el momento de especificacion,
ya que gracias a ellos, se fue evoluciomalo$ requerimientos hasta lograr lo que el
cliente necesitaba. A continuacion se muestra un ejemplo de uno de estos prototipos.

llustracion 9Mockupventana de detalle de empleado
6.3. Validacion

Para la validacion de los requerimientos, se ejecutaba uni@mecon eproduct owner
del Proyecto y la persona encargada de utilizar el sistema (La mayoria de las veces

Marianela Mata ofici6 como tgl| para validar los requerimientos relevados vy
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