Metodologia
Scrum

Autor: Manuel Trigas Gallego

Director de Proyecto: Ana Cristina Domingo Troncho

Desarrollo detallado de la fase de aprobacf
informatico mediante el uso de metodologi



] ’ 7
¢Que es un proyecto:
Segun la definicion que nos proporciona PMI en su guia PMBOOk’, un

proyecto se podria definir como "un servicio temporal que se lleva a cabo para
crear un producto, servicio o resultado unico”.

Elementos

del proyecto




Fases y ciclos de vida de un proyecto

Ciclo de vida de un proyecto: Son fases
que serviran para tener un control mds
especifico de cada una de las tareas.

Los ciclos de vida del proyecto responden a:

* ;Quétrabajo se va a realizar en cada
fase?

* ¢;Quién participard en cada fase?

* Las fases se definirdn de forma
secuencial, es decir, que una fase no
comienza hasta que termina la otra.
Suelen contener una serie hitos o tareas
que marcan los momentos mds
importantes en el desarrollo del

proyecto.
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Hito 1: Analisis de Hito 2: Viabilidad técnica Hito 3: Busqueda de una

S e Hito 4: Viabilidad financiera.
requerimientos solucion técnica.

Definicion

Hito 6: Creacion de un diagrama de Hito 7: Crear los planes para la

Hito 5: Definicion de las actividades.

actividades. ejecucion.

\/

Hito 8: Desarrollo. Hito 9:Integracion del producto. Hito 10 :Pruebas del producto.

Entrega

Hito 11: Entrega del producto.

Soporte y Mantenimiento.

Hito 12: Desarrollo de productos para el soporte. No siempre es necesario.

Hito 13: Se formaliza el cierre del proyecto y las lecciones aprendidas.



El modelo tradicional de planificacion

El modelo PDCA fue desarrollado por
Walter Shewhart en los laboratorios
Bell en 1930, pero fue popularizado por
W. Edwards Deming y se suele uno
referir a este modelo como "circulo de
Deming” o también "espiral de mejora

continua”,

s ACTUAR * PLANIFICAR

¢ VERIFICAR



Metodologiay tipos

Definiremos la metodologia como aquella
disciplina que indicard que métodos y
técnicas hay que usar en cada fase del

ciclo de vida de desarrollo del proyecto.

Tipos de metodologias. Controly

Evaluacion

Documentacion

1. Porsu naturaleza:

Metodologia
M.Orientadas al flujo de informacion->
Diseno estructurado de Yourdon.

M.Orientadas a objetos—> Rational
Unified Process

M.Hibrida > Métrica 3, SSADM

2. Porsu formalismo: v .4 Tecnicasy

herramienas
M.Pesadas:> Casada, RUP.
M.Agiles=> Extrem Programing, Scrum.




Metodologias Tradicionales

Las caracteristicas mas relevantes de Tipos de metodologias:
esta metodologia son:
* Los requisitos son definidos durante RUP:

todo el proyecto.

* Sebasa en los procesos.

* Sesupone que el proyecto no va a surgir
ningun tipo de cambio por lo tanto no
estd sujeto a variables.

* Los proyectos suelen estar bien
documentados.

* Gestion predictiva.

» Eldesarrollo se define en fases cuyo

n o #n+1 #n+2 wnoo #nel

conjunto se denomina "ciclo de vida”. e

* Documentacion exhaustiva de todo el —
proyecto.

* Seenfocan en obtener el producto en
tiempo estimado y con el coste CASCADA: “a

establecido.

Implantaci
6n




Metodologias Agiles

Las metodologias agiles surgen como una
alternativa a las metodologia tradicionales
las cuales, tal y como acabamos de ver en
los apartados anteriores son demasiado
burocraticas y por tanto rigidas para las
actuales caracteristicas del mercado.

La caracteristica realmente nueva que
aportan estas metodologias es reconocer a
las personas como el principal valor para
que un proyecto consiga terminarse de
forma correcta. "El factor mas importante
en el desarrollo de software no son las
técnicas y las herramientas que emplean
los programadores, sino la calidad de los
programadores.” (Robert. L. Class). TIEMPO

COSTE DEL CAMBIO



Comparativa Metodologia

radicional y

Metodologia Agil

METODOLOGIA TRADICIONAL

Se identifican las tareas al inicio del proyecto.

Control predictivo en que predice las variables de
tiempo, alcance y presupuesto. El desarrollo se realiza
en cascada, se hace una entrega final del proyecto.

Debido a que las entregas se hacen al final, puede que el
producto no cumpla con los requisitos establecidos y sea
necesario hacer cambios que comprometan a dos
elementos o vértices del triangulo: coste y tiempo.
Proceso controlado con muchas mas normas.

Uso de reuniones entre equipo y cliente.
Resistencia a los cambios.

No se suelen hacer andlisis del trabajo realizado,
denominado retrospeccion, en el que se intenta ver las
cosas que se han realizado, de forma correcta, qué hay
que mejorar y qué problemas podrian aparecer.

Mayor numero de roles.

METODOLOGIA AGIL

Se basa en el control empirico, en que se asume que va
a haber cambios en el contexto del proyecto, por lo
tanto, el control del proyecto se basard en controlarles
resultados obtenidos y en funcion de éstos, hacer las
adaptaciones adecuadas (ciclo PDCA).

Las fases se plantean en funcidn de los objetivos del
producto, que suelen ser en cortos periodos de tiempo y
en los que se hacen demostraciones del producto a los
clientes; de esta forma es mas facil realizar los cambios.
El proceso no necesita de tanto control.

El cliente es parte del proyecto.
Todo el equipo participa en todas las fases del proyecto.
Hay menos roles.

Se realiza retrospectiva durante todo el proyecto.




El Manifiesto Agil

“Estamos poniendo al descubierto mejores métodos para desarrollar
software, haciéndolo y ayudando a otros a que lo hagan con este trabajo,
trabajo, hemos llegado a valorar:

T .
A los individuos y su interaccion Por encima de los procesos y las herramienzas.

El software gue funciona Por encima de documentacion exhaustiva.
La colaboracién con el cliente Por encima de de la negociacion contractual.
Las respuestas al cambio Porencimade seguimiento de un plan.

“Aunque hay valor en los elementos de la derecha, valoramos mds los de
la izquierda”

*Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega
temprana y continua de softwarecon valor.

* Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en etapas tardias del
desarrollo. Los procesos Agiles aprovechan el cambio para
proporcionar ventaja competitiva al cliente.

sEntregamos software funcional frecuentemente, entre dos semanas
y dos meses, con preferencia al periodo de tiempo més corto posible.

| o5 responsables de negocio y los desarrolladores trabajamos juntos
de forma cotidiana durante todoel proyecto.

el os proyectos se desarrollan en torno a individuos motivados. Hay
que darles el entorno y el apoyo que necesitan, y confiarles la
ejecucion del trabajo.

¢E|l método mas eficiente y efectivo de comunicar informacion al
equipo de desarrollo y entre sus miembros es la conversacion cara a
cara.

*El software funcionando es la medida principal de progreso.

*1 0s procesos Agiles promueven el desarrollo sostenible. Los
promotores, desarrolladores y usuarios debemos ser capaces de
mantener un ritmo constante de forma indefinida.

«| 3 atencion continua a la excelencia técnica y al buen disefio mejora
la Agilidad.

| a simplicidad, o el arte de maximizar la cantidad de trabajo no
realizado, es esencial.

¢l as mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos
auto-organizados.

¢ A intervalos regulares el equipo reflexiona sobre como ser mas
efectivo para a continuacién ajustar y perfeccionar su
comportamiento en consecuencia.



Scrum

En el ano 1986 Takeuchiy Nonaka publicaron el
articulo "The New Product Developroent Game” el
cual dard a conocer una nueva forma de gestionar
proyectos en la que la agilidad, flexibilidad, y la
incertidumbre son los elementos principales.

Se compard esta forma de trabajo en equipo, con la
colaboracion que hacen los jugadores de Rugby y la
utilizacion de una formacion denominada SCRUM.

Scrum al ser una metodologia de desarrollo dgil
tiene como base la idea de creacidn de ciclos breves
para el desarrollo, que comunmente se llaman
interacciones y que en Scrum se llamardn
"Sprints”.

Se basa en el ciclo de desarrollo agil que consta de 5
fases: Concepto =2 Especulacion = Exploracion 2
Revision = Cierre.

Cierre Especulacion
Exploracion

Revision
diaria

Iteracion



Componentes de Scrum

LAS REUNIONES:

Scrum se puede dividir de forma general

Planificacion del Backlog: Se definira un documento en el que se reflejaran los
requisitos del sistema por prioridades.

en 3 fases, que podemos entender como

Seguimiento del Sprint: En esta fase se hacen reuniones diarias en la que las s para
evaluar el avance de las tareas seran:

reuniones. Las reuniones forman parte Revision del Sprint: Cuando se finaliza el Sprint se realizard una revision del

incremento que se ha generado.

LOS ROLES

de los artefactos de esta metodologia

junto con los roles y los elementos que lo

Los cerdos: Son las personas que estan comprometidas con el proyecto y el proceso
de Scrum.

forman. Product Owner: Es la persona que toma las decisiones y es la que realmente
conoce el negocio del cliente y su vision del producto

TR = s Scrum Master: Es el encargado de comprobar que el modelo y la metodologia
cerdo, estaba pensan p ue e I} ‘s i
que deberiamos abrir un P Pifece No gracias. Yo estaria funciona.

" comprometido, y vos apenas . ’ r
e f By, S involucradol Equipo De Desarrollo: Suele ser un equipo pequefio de unas 5-9 personas y.

Huevos™ . tienen autoridad para organizar y tomar decisiones para conseguir su objetivo.
Las gallinas:
Usuarios: Es el destinatario final del producto.

Stackeholders: Las personas a las que el proyecto les producira un beneficio.
Participan durante las revisiones del Sprint.

Managers: Toma las decisiones finales participando en la seleccion de los
objetivos y de los requisitos.

implementingscrum._com



http://www.implementingscrum.com/2006/09/11/the-classic-story-of-the-pig-and-chicken/

Elementos de Scrum

Product Backlog: lista de necesidades del cliente.

Sprint Backlog: lista de tareas que se realizan en un
Sprint.

Incremento: parte anadida o desarrollada en un Sprint,
es un parte terminada y totalmente operativa.

Ejemplo de Product Backlog

Requisito

1120 1083 1076 1045 1040 1032 1020 1008 992 972
2ntes

SCRUM: Método

Ejemplo de Sprint Backlog



Product Backlog

Es el inventario en el que se almacenan Las tres caracteristicas principales de esta lista de

N - objetivos seran:
todas las funcionalidades o requisitos en

* Contendra los objetivos del producto, se suele

forma de lista priorizada. Estos requisitos ) ; "
usar para expresarlos las historias de usuario .

serdn los que tendrd el producto o los que
* En cada objetivo, se indicara el valor que le da el

cliente y el coste estimado; de esta manera, se
realiza la lista, priorizando por valor y coste, se
basara en el ROI.

ira adquiriendo en sucesivas iteraciones.

La lista serd gestionada y creada por el

cliente con la ayuda del Scrum Master, . . o ;
* Enlalista se tendran que indicar las posibles

iteraciones y los releases que se han indicado al
completar un requisito, y ademds cliente.

quien indicard el coste estimado para

contendra todo lo que aporte un valor  La lista ha de incluir los posibles riesgos e incluir
final al producto las tareas necesarias para solventarlos.




Desarrollo de las fasE e
un proyecto con Scrum




Preparacion del Proyecto

Conocida como Sprint Cero, es la fase inicial en la que
se intenta comprender el caso de negocio con la
finalidad de tomar decisiones que agreguen valor al
producto.

Las tareas a realizar en el Sprint O son:

Definir el proyecto: Se deberia de indicar de forma
clara el propdsito del proyecto, no es necesario entrar
en detalle pero si que todo el equipo sea capaz de
entender cuales son las necesidades del producto y del
cliente.

Definir “terminado”: Marcara el punto en el que se va a
considerar que la tarea esta terminada.

Definicion del Backlog inicial: Se comienza la creacion
del Backlog del producto para que el Sprint siguiente
contenga elementos de la lista suficientes para
comenzar a trabajar.

Definicion de los entregables: Una vez que se tiene el
Backlog con las funcionalidades, es necesario
establecer criterios para hacer pequenas entregas
“entregables” del producto y asi obtener su valory un
feedback temprano.

Constitucion del equipo:

Se hace una reunion inicial con todos los
roles del equipo para tratar:

* Dimension del proyecto.
* Revisiones del Backlog.

* Organizacion del equipo y horario
para establecer reuniones de control.



Planificacion del Sprint

Denominado también “Sprint Planning
Meeting”, tiene como finalidad realizar una
reunion, en la que participaran el Product
owner, el Scrum Master y el equipo, con la
intencion de seleccionar de la lista Backlog
del producto las funcionalidades sobre las
que se va a trabajar, y que daran valor al
producto.

Antes de comenzar la reunion el Product
Owner tendra que preparar el Backlog.

La reunion se realiza en con time-box de
ocho horas que se divide en 2 partes de 4
horas.

El progreso de las tareas en las que se mide
la velocidad y el progreso del Sprint con
respecto a las horas, se realizara mediante
graficos Burndown Chart.

Sprint Planning
Meeting

Current Product
5 il

Burndown Chart

Sprint Backlog




Estimaciones
Planificacion de Pocker

Cada miembro del equipo tendra una baraja de 13 cartas.

Se propone una historia, el miembro del equipo selecciona una
carta y la coloca boca abajo. Esta carta representara su
estimacion para la historia propuesta.

Cuando todos los miembros han seleccionado su carta, se le da
la vuelta al mismo tiempo.

Se comprueban las estimaciones, y si hay muchas discrepancias
se discute sobre esas diferencias y se ponen en comun las ideas
sobre la naturaleza del trabajo. Este proceso se repetira hasta
que las estimaciones sean parejas o aproximadas.

Se comprueban las estimaciones y si hay muchas discrepancias
se discute sobre esas diferencias y se ponen en comun las ideas
sobre la naturaleza del trabajo. Este proceso se repetira hasta
que las estimaciones sean parejas o aproximadas.

El tiempo estimado es para el desarrollo de toda la historia, por
ese motivo la secuencia de numeros no es lineal y, por ejemplo,
hay un salto entre 40 y 100. De esta manera se evita sensaciones
falsas para estimaciones grandes.




Estimaciones del Sprint

VELOCIDAD ESTIMADA
(Dias — hombre disponibles)
* (factor de dedicacibén)
= VELOCIDAD ESTIMADA

El factor de dedicacidn se basa en estimar
el estado del equipo, si es bajo entonces
se espera encontrar dificultades.

La forma mas adecuada para determinar
factores de dedicacidn razonable es el
estado de los Ultimos Sprints.

FACTOR DE DEDICACION

(Factor de dedicacién)
Velocidad Real

~ Dias — hombre disponible

EJEMPLO:

Si tenemos un equipo que completd 20
historias de usuario, con 3 personas
sumando 35 dlas-hombre, para calcular el
préoximo Sprint en el que habra un
componente mas, sumando 45 dlas-
hombre y teniendo en cuenta que en el
Ultimo Sprint se completaron 20 puntos,
el resultado serla:

R 20 ptos
57% = 35 dias—hombre

45 dias — hombre » 57% = 25 ptos.



El desarrollo del Sprint
Reunion de Planificacion (Sprint Panning Meeting

Definiran qué tareas se tienen que realizar y cudles son los objetivos.

Una vez definidos, el equipo comienza su desarrollo, pero teniendo en cuenta una serie de
normas:

* El equipo puede realizar consultas de agenda fuera del Sprint.

* No se permite a nadie gobernar al equipo durante el Sprint. El equipo se
autogestionara.

* Sidurante el desarrollo del Sprint no se puede realizar, porque no es viable, se
puede realizar una nueva planificacion para realizar un nuevo Sprint.

* Siel equipo no puede comprometerse a cumplir todo el Backlog, realizara una
consulta con el Producto Owner para decidir qué items eliminar.

* Side la misma manera, el equipo se ve capaz de realizar mas items del Backlog
durante el Sprint, que el indicado inicialmente, consultara también con el Product
Owner qué items se podran anadir.



El desarrollo del Sprint
Reunion Diaria (Sprint Daily Meeting)
En esta reunidn, los componentes del equipo comparten informacion relativa al desarrollo y
colaboraran para hacer las adaptaciones necesarias, aumentando asi su productividad.

En esta reunion se tendra como referencia el Backlog del Sprint y el equipo grafico burn-
down con la informacion de la reunion anterior y, ademas, qué tareas hizo cada persona del
equipo. La reunion no podra consumir mas de 15 minutos y contestara a tres preguntas
basicas:

¢ ¢Qué se ha hecho de nuevo con respecto a la Ultima reunion diaria?
* ¢;Qué sera lo siguiente a realizar?
« ¢:Qué problemas hay para realizarlos?

Se usard como herramienta de apoyo, con la lista de tareas del Sprint actualizada y con el
esfuerzo pendiente de cada tare. También se tendra un grafico con las tareas pendientes en
la iteracion .



El desarrollo del Sprint
Reunion Revision del Sprint (Sprint Review Meeting)

En esta reunion, los desarrolladores
presentan el producto entregable que han
implementado vy, los gestores, clientes,
usuarios y Product Owner analizan esa
entrega y escuchan al equipo sobre los
problemas que han tenido durante el
proceso.

Esta reunion servira para tomar
decisiones que ayudan a escoger el
camino mas adecuado para alcanzar las
metas.




El desarrollo del Sprint
Reunion de Retrospectiva (Sprint Retrospective Meeting)

En esta reunidn, el equipo debatira temas Comienzo
relacionados con el Sprint recientemente
finalizado y los cambios que se podrian
hacer para mejorar el préximo Sprint y
que sea mas productivo.

Directiva
Principal

~ 30 minutos

Generalmente, sera el ScrumMaster quién
realiza esta reunion y tendra una duracion
maxima de 3 horas.

=
=

83
2E

w
<L

Obijetivo de la
retrospectiva

iAplicar la

; mejoral!
Crear un tablero grande y visible —

Luego de la
retrospectiva




Diagrama detallado de las fases de

Scrum

Revision de planes de version [release].
[desarrolladores]

|

n, revision y ajuste
25 de produ
[desarr

|

Desarrollo
Empaquetado
Revisian

soltware desarrollado
Edicion del backlog.
Agregado de nuevos puntos al backlog.
Asignar puntos del backlog a los
equipos de desarrollo
Planificar proxima version.
[stakeholders]

[stakeholders]

REVISION DE PLANES DE VERSION:
Se revisa que hay que hacer y en que punto esta la distribucion
actual.

SPRINT:

Es la fase de desarrollo iterativa.

Desarrollo: Analisis, implementacion, testing.

Empaquetar: Generar paquetes ejecutables

Revision: Resolucion de problemas y se anaden nuevos items.
Ajustes: Uso de los ajustes para mejorar el producto.

SPRINT REVIEW:

Después del Sprint se hace una reunion con el ScrumMaster donde
se revisa el producto del Sprint anterior y en el que se pueden
anadir puntos nuevos al backlog.

Cierre:
En esta fase se encuentran las tipicas actividades de fin de proyecto

como, hacer una version distribuible, testear, marketing etc....
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