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Resumen del trabajo (mdaximo 250 palabras):

En el mundo empresarial se estd detectando que el uso de las nuevas
tecnologias es fundamental para la optimizaciéon de los procesos de
negocios y aumentar la eficiencia. Por esto, la mayoria de las
companias necesitan disponer de un software adecuado que cubra
todas las necesidades empresariales. Este software puede ser tanto una
solucion empresarial de terceros, una solucidon a medida, o bien un
desarrollo de la propia empresa con recursos propios. Tanto si es de una
forma como de ofra, es fundamental que el ciclo de vida del software a
crear sea Opfimo en su elaboracidon, sea eficiente en su
implementacion, sea coherente con lo que se necesita, sea
modificable y, por su puesto, tenga una calidad en su entrega.

A dia de hoy en muchas companias que intentan crear aplicaciones
informdticas tienen ciertas carencias, ya que no utilizan ningun tipo de
metodologia a la hora de la consfruccidon, y tienen una serie de
perjuicios muy considerable que se corregiria si utilizardn una
metodologia de trabajo.

En el presente tfrabajo se estudiard cémo implementar una metodologia
de desarrollo para solucionar los problemas habituales de construccion
de aplicaciones que se suelen cometer en las empresas; para ello se
analizard la implantacion de Scrum. Para que dicha implantacion sea
exitosa serd necesario utilizar una herramienta para gestionar el ciclo de
vida de desarrollo del sofftware y para ello en el presente caso se




utilizard un software denominado JIRA Agile como soporte a dicha
metodologia.

Abstract (in English, 250 words or less):

In the business world it is being detected that the use of new
technologies is essential for optimizing business processes and increase
efficiency. That's the reason why most of the companies need to have a
proper software that covers all business needs. This software can be an
enterprise solution for third, a tailored solution or a development of the
company with own resources. Whether if it is one way or another, it is
essenfial that the software life cycle that we are going fo create would
be optimum in its development, efficient in its implementation, coherent
with what is needed, changeable and of course, having a quality
delivery.

Nowadays, many companies that try to create applications have
certain shortcomings due to they don't use any type of methodology
when developing, having certain drawbacks that would be corrected
with a working methodology.

In this final work we will study how to implement a development
methodology to solve common faults of application development that
often make the companies; Therefore we are going to study the
implementation of Scrum. In order to have a successful implementation,
we need to use a tool to manage the life cycle of software
development and for this we will use a software called JIRA Agile, as
support for this methodology.

Palabras clave (entre 4 y 8):

Scrum, JIRA, metodologia de desarrollo, desarrollo para el usuario, Agile,
enfregables agiles, calidad de software
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1. INTRODUCCION

1.1. Contexto y justificacion del trabajo

El hecho relevante de que hoy en dia la tecnologia avance a una
velocidad muy considerable hace que dentro del proceso de desarrollo
del software se hayan creado una serie de necesidades que hoy son
inevitables en todo tipo de proyectos informdaticos: las entregas rapidas,
la facilidad a la hora de realizacidon de cambios o implementar nuevas
funcionalidades y, con esto, fambién se asume que hay que ofrecer
una garantia de calidad de lo que se esta fabricando. Para cumplir con
estas necesidades, existe la obligacion de realizar una serie de cambios
en las metodologias de trabajo, utilizando las llamadas metodologias
dgiles, en nuestro caso, especificamente, Scrum.

Las metodologias dgiles plantean mejorar la eficiencia en la produccion
y la calidad de los productos finales, y pueden tener una capacidad de
respuesta rdpida a los cambios en las aplicaciones y en sus definiciones.
Ademads, pueden brindar una mayor satisfaccion al cliente, a fravés de
enfregas precoces y la refroalimentacion continua durante todo el
proceso de desarrollo del soffware.

La implementacion de la metodologia Scrum aportard una serie de
beneficios claros y objetivos, ya que permitird una mayor flexibilidad que
las metodologias tradicionales (en cascada e interactivas), debido a
que estas son menos capaces de aqjustarse a los cambios de
necesidades de los clientes, del mercado y de los nuevos desafios
tecnoldgicos.

En la actualidad se pueden enconfrar dos escenarios: uno de ellos es
donde las empresas realizan la gestion del software sin una clara
metodologia, llevando las versiones de forma desordenada, sin conocer
exactamente los costes de la realizacion de las aplicaciones y sin tener
claros los tiempos de entrega, ademds de la dificultad a la hora de
evolucionar el entorno. El segundo caso es el de aquellas empresas que
utilizan metodologias tradicionales, donde se encuentran varios
inconvenientes.




Algunos de los inconvenientes que se pueden encontrar en las
metodologias tradicionales son que, si denfro de alguna etapa de
desarrollo se observa algun problema, requiere mucho coste volver a la
etapa anterior, y el usuario no ve el producto hasta la entrega final, por
lo que no va a ir validando o que realmente se estd haciendo, qué es lo
que se necesita. Para finalizar, también se ve que en aquellos negocios
cambiantes, se puede enconfrar que los requisitos iniciales cambian
totalmente en el momento en el que se pase a la etapa de la
construccion.

Las aportaciones que va ofrecer Scrum a la hora de ser implantada en
una empresa son claras y, sobre todo, tangibles desde el primer dia, por
eso se describen aqui algunas de ellas:

1. Reduccion de tiempo de las enfregas: El hacer que nuestro
producto vaya creciendo incrementalmente va a permitir
decidir cudndo es el momento de que nuestro proyecto
vea la luz y, por tanto, puedan empezar a utilizarlo los
usuarios.

2. Realizacion de una definicion progresiva y rdpida reaccion
al cambio: Dado que Scrum va a ayudar a priorizar los
siguientes puntos a desarrollar en funcidén del resultado
obtenido en cada una de las entregas, esto va permitir
actuar en el caso de que los requisitos se descarten o sean
sustituidos por ofros mds rentables para el producto en
cualguier momento del desarrollo.

3. Deteccion y andlisis inmediato de los riesgos: Aquellas tareas
que pueden producir un riesgo de viabilidad del proyecto
seran las primeras a afrontar. Por lo que, gracias a esto, se
minimizardn las pérdidas econdmicas si aparece un
imprevisto que impida llevar a cabo el producto tal y como
habia sido definido, incluso de forma que impida la
cancelacion del proyecto.

Los resultados que se desea obtener en cualquier compania una vez
que se aplique Scrum son los siguientes:

Aumento de productividad.

Aumento de la moral del equipo de trabagjo.

Aumento de la adaptabilidad de los productos.

Aumento de la responsabilidad de cada uno de los miembros del
equipo.

e Aumento de la colaboracién y cooperacion.



1.2. Objetivos del trabajo

Los objetivos del frabagjo fin de carrera son permitir a cualquier
organizacion ser mas eficiente en sus procesos de desarrollo mediante
Scrum, combinado con la utilizacion de la herramienta JIRA Agile.

Las metas de este trabajo son permitir que, paso a paso, cualquier
departamento IT pueda llevar a cabo la implantacion con éxito de la
metodologia, que no tenga dudas a la hora de implantar el método vy la
correccion de posibles errores que se pueden dar cuando se pone en
marcha Scrum.

Por ofro lado, se prestard ayuda para poner en marcha la aplicacion
JIRA para dar soporte a la metodologia, explicando su uso, explicando
como son los circuitos y fases de desarrollo, y aclarando cémo usar de
modo eficiente los diferentes indicadores que existen en la herramienta,
para conocer y gestionar la evolucion de la construccion de cualquier
proyecto de soffware.

Para poder hacer una medicion y evaluar que este tfrabajo realmente
cumple los objetivos expuestos, y para poder demostrar que gracias a
este frabagjo la empresa que aplica la metodologia, tal y como se
expone en este proyecto, mejora en su proceso productivo, se utilizard
una serie de indicadores que mida el aumento de la eficiencia, la
calidad y el ahorro de costes en los desarrollos de soffware.

Los indicadores claves a medir son:

1. Disminucion de los bugs de software: La empresa, aplicando la
nueva metodologia, conseguird que los errores de software
disminuyan. Esto se conseguird, primero, porque habrd una mejor
planificacion del proyecto y se dedicard mads tiempo a aquellas
tareas mds complejas. El equipo estard mdas motivado vy realizard
sus tareas con una mayor calidad. Al implicarse todo el equipo en
la construccion del software, los miembros mds expertos podrdn
ayudar a los de menos experiencia para resolver las tareas de
forma mas eficaz.

2. Desviaciones en las entregas: Se conseguird disminuir las
desviaciones de tiempo en las entregas de cualquier software.
Esto lo serd posible ya que, al realizar interacciones mas cortas, se
podrd saber claramente donde estdn los problemas de las
entregas y donde son necesarios mayores esfuerzos. También al ir
haciendo entregables progresivamente se irdn verificando
confinuamente que lo que se ejecuta es lo que se quiere hacer.



3. Aumento de la satisfaccion del cliente: Aumentard el nUmero de
clientes que estdn satisfechos con las entregas realizadas y con la
gestion del proyecto. Esto se conseguird por los diferentes
enfregables que se readlicen, por la verificacion confinua de los
requisitos y al realizar el tratamiento del proyecto mediante una
vision modo usuario en lugar de hacer una vision técnica.

4. Ahorro de costes: Se averiguard que también se ahorran costes,
ya que se dedica el tiempo adecuado a desarrollar los productos
y al utilizar los recursos justos para desarrollar cada proyecto. Con
esta metodologia se tendrd un ahorro de coste considerable en
cada proyecto.

5. Mejora de la vida laboral de los equipos: Con la metodologia se
conseguird un equipo mdas motivado, mds involucrado, lo que
reducird el indice de rotaciéon del equipo. Es decir, Scrum le sienta
bien al equipo, funciona mejor y es mds productivo, pero el
cambio cultural es tan importante que surgen problemas con
otras dreas que no han comenzado el cambio (de todos es
sabido que muchos se oponen al cambio).

6. Exito en los proyectos: Con la utilizacién de Scrum se dard un
aumento de éxito en la finalizacion de los proyectos.

7. Aumento de la productividad: Segun estudios realizados a varios
directores de productos, se estima que con Scrum se aumenta la
productividad media en un 36 %.

A confinuacion se detalla de qué manera Scrum permite conseguir
cada uno de los beneficios anteriores (ProyectosAgiles, 2015).



Objetivos de Scrum
Gesfion regular de las afivas del cliente
El cliente establ SUS exp indicando el valor que le aporfa cada

requisito del proyecto y cuando espera que esté completado.

El cdliente comprueba de manera regular si se van cumpliendo sus
expectafivas, da feedback. ya desde el inicio del proyecto puede tomar
decisiones |nlcrmodos a p-u'fr de resulfados objefivos y dirige estos resultados
del proy it a 1, hacia su meta. Se ahora esfuerzo y fiempo
al evitar hlpote5|s

Resultados anfici

El cliente puede P a l.lﬁiZ(l los mds importantes del proyecto
tes de que esté finalizad

Siguiendo la ley de Pareto (el 0% del esfuazo ;!opamm el 80% del valor), &
cliente puede empezar antes a recuperar su inversion (y/o outoimma'se}
comenzando a viiizar un producto al que sdlo le faltan poco

Como se consiguen

Lista de requisitos priorizada

El cliente crea y gesfiona la ista de requisitos del producto o proyecto, donde
quedan reflejadas sus expectativas a nivel de requisitos, valor, coste y
eniregas.

Demostracion de los resultados de proyecto en cada iteracion

Al final de cada it & equipo d sira al cliente los requisitos que ha
conseguido completar. Tras una inspeccion del resultado real del proyecto
hasta ese momento, ¥ consudermdo e esfuerzo que ha sido necesario para
q ita y replanifica el proyect

Priorizacion de requisitos por valor y coste

Al inicio de cada iteracion el cliente prioriza la lista de requisitos del producto
o proyecto en funcién del valor que le aportan, su coste de desarrollo y los
nesgos del pmyedo canbl(m-do los requisitos previstos para reaccionar a
C de | proy

relevantes, puede sacar al mercado un producto antes que su compefidor,
puede hacer frenfe a urgencias o nuevas peficiones de clientes, etc.,

Flexibilidad v adaptacion

De manera regular € cliente redirige el proyecto en funcion de sus nuevas
priofidades, de los cambios en el mercado, de los requisitos completados que
le permiten entender mejor el producto, de la velocidad real de d llo, etc.,
Al final de cada iteracion el cliente puvede aprovechar la parte de producto
completada hasta ese momente para hocer pruebos de concepio con
usuarios o consumidores y fomar decisiones en funcidndel resultado obtenido.

Retorno de inversion (ROf)

De manera regular, el cliente maximiza e ROl del proyecto. Coando &
beneficio pendiente de obtener es menor que el coste de desamrollo, el cliente
puede finalizar el proyecto.

Mitigacion de riesgos

Desde la pimera iteracion el equipo fiene que gesfionar los problemas que
pueden aparecer en una enirega del proyecto. Al hacer patentes estos riesgos,
es posible iniciar su mifigacion de manera anficipada. "Si hay que equivocarse
o fallar, mejor hacelo lo antes posible”. B feedback temprano permite ahormar

esfuerzo y fiempo en emrores técnicos,

La cantidad de riesgo a que se enfrenta el equipo estd imitada a los requisitos
que se puede desarolar en una iteracion. la complejdad y resgos del
proyecto se dividen de manera natural en iteraciones.

Productividad v calidad

De manera regular el equipe va mejorando y simplificande su forma de
trabajar.

Los miembros del equipo sincronizan su fmbqo diariaomente y se ayudan a
resolver los problemas que p d i ir el objefr de la
iteracion. La comunicacion y la odop-toc:cn a las diferentes necesidades enire
los miembros del equipo son mdximas (se van ojusk:ndo iteracion a |ter<x:|cn},
de manera que no serealizan tareasi y se evitan inefici

Las personas rabajan mds enfocadas y de mclnera mds eficiente cuando hay
una fecha limite a corfo plazo para enregar un. resultodo c|| q.le se han
compromefido. La consciencia de esta limib P la
priorizacion de las tareas y fuerzalatoma de decisiones.

Las |taoc|ones (S;n'lts} son reg.iaes y de un mes para facilitar la
sincroni; glica con ofros equipos, con el resto de la empresa y con
el cliente.

El equipo minimiza suv dependencia de personas extemas para
poder (depender de la disponibilidad de ofros puede parar tareas).

La estimacion de esfuerzo y la opfimizacion de Taeos para completar un
requisito es mejor s la reali Ios que van o el requisito,
dadas sus dif it ¥ puntos de wvista.
Asimismo, con neroc‘lones coﬂos la precmonde las estimaciones aumenta.

Las p trabajan de mds efi te y con mas calidad cuando
ellcs mismas se han compromefido a enregar un resultado en un momento
determinado y deciden como hacero, no cuando se les ha asignado una
tarea e indicado el fiempo necesario para realizaria,

El equipo se evita caminar mucho fiempo por un camine equivecado que le
blig lizar un gr 7o para llegar al ob_pehvoesperodo

El proar del proyecto se mide en funcidn de los requisitos que & equipo
completa en cada iteracion.

Replanificaciénen el inicio de cada iteracion

Se asume que los cambios son parte natural del proyecto. Toda fteracion
comienza con una replanificacion del proyecto. Eta replanificacion no es
traumdfica puesto que Scrum minimiza & nimero de objefivos/frequisitos en
que e equipo rabaja a los que caben en una iteracién. Todavia no se ha
hecho ningin esfuezo en desarollar los requisitos de las siguientes
iteraciones.

El hecho los requisitos se completen en funcion del valor que aportan al
cliente minimiza la probabilidad de que se produzcan grandes cambios en &
transcursodel proyecto.

Priorizacién de requisitospor valor

Cada iteracion el cliente disp de unos requisit letados y replanifica
el proyecto en funcién del valor que le aportan los req.nsnos pendientes
respecto del coste de desarrollo que fienen.

Desarrollo iterativo e incremental

Un requisito se debe completar en una iteracion. B equipo debe realizar fodas
las tareas necesarics para completorlo y que esté preparado para ser
entregado dl cliente con &l esfuerzo minimo necesaio. De esta manera no se
deja para &l final del proyecto ninguna acfividad amiesgada relacionada con
la enfrega de requisitos.

Mei .

Cada iteracion el equipo redliza una refrospectiva para
frabajar e idenfificar los obstdculosque le impiden avanzar

su

Comunicacion diaria del equipo
Todo miembro del eq.lpocawoecomod tdx:,po debsotosmerrhros
impacta en el suyoy cudl

TimeBoxing

Cada acfividad de Scrum siempre fiene la misma duracion (1 mes, 4 horas,
etfc.), con lo que las personas aprenden lo gue pueden conseguir en este
fiempo, como organizarse, priofizartareas y tomar decisiones.

Eaquipo multidisciplinar

El equipo estd fomado por todas las personas con las especididades
necesarias para llevara cabo el proyecto.

Estimacién de esfuerzo conjunta

En el inicio de la iteracion los miembros del equipoe estiman de manera
conjunta el esfuerzo necesaro para completar requisitosy sus tareas.

Compromiso del equipo
En ¢ inicic de cada iteracion el equipo selecciona los requisitos que se
compromete a completar y entregar al final de la iteracion (responabiidad). B

propio equipo se organiza (avtoridad) idenfficando los tareas necesaras, su
eslue'lo y auvtoaosignandose cada miembro las tareas que se compromete a

Se la calid ‘del duch y objetiva, a nivel
de schsfaomm del diente, req.llsnos listos para ser ufilizados y calidad intema
del producto.

Demostracién de resultodos preparados para ser uiiizados y velocidad
sostenida

Por un lado, al final de cada |teroc:cn & equipo demuesira al cliente los
reguisitos que ha plet de que estan
completamente operafivos. For ofro Iodo paa tener una velocidad de
desamollo sostenida, el equipo necesita desamollar codcl |ncremento de
producto sin tener que revisitar pectos mal en

anteriores.



Alineamiento entre cliente y equipo

Cliente y equipo frabajando “en eguipo”

Los resultados y esfuerzos del proyecto se miden en foma de objefivos y

requisitos enfregados al negocio. Todos los parficipantes en e proyecto . - . I -

conocen cudl es el objefivo a conseguir. B producto se enfquece con las CCIdC.I.ITEI'CICIOn el equipo y & E.:ﬁEﬂT.E'h'CIbCI]CII"! ]untols en la c:reucnoq.de los

aportaciones de todos. requisitos del proyecto (en la estimacion de I'u_lfsfu priciizada de reqL_lmios del
proyecto). en dares detdle (enla y en & andlisis del resultado obtenido (enla
reunion de planificacion de la iterocion) demostracion de los requisitos
completados).

Equipo motivado Equipo autogestionado

Las personas estdn mds mofivadas cuando pueden vsar su creafividod para

El equipo es quien se compromete a completar unos requisitos determinados
resolver problemas y cuando pueden decidirorganizar su frabajo. quipo o - ’ q

en una iteracion y quien mejor sabe como desarrallaos. Por ello es el equipo

TS Emr TR e P T TR ST T TR BT TR ST R T TR TR T quien se autoorganiza y quien planfica cémo trabajard en la iteracion.

consiguen.
Demostracion

Cada iteracion el equipo muesira al cliente los resultados que consigue, No
estd meses frabajando sin poder exhibirsu obra.

1.3. Enfoque y método seguido

Dado que la temdatica elegida es una bastante tedrica, se podria haber
realizado el frabajo mediante |la escritura de un documento con todo
tipo de explicacion, indicando en qué consiste la metodologia Scrum vy
dando unas cuantas pinceladas de teoria. Sin embargo, este no es el
objetivo del proyecto, ya que el objetivo es que el presente trabajo
tenga una aplicacion totalmente prdctica y funcional de la
metodologia, por ello se intentard dar un enfoque diferente al enfoque
tedrico, con una visidon de implantador del método. En el documento se
hard el andlisis desde el punto de vista de la persona encargada de
hacer la implantacion y la ejecucion del proceso de cambio.

Todo proyecto final de carrera tiene unos fines ligados a la obtencion de
un enfregable que es necesario generar una vez que se hayan
realizado diversas actividades. Algunas de estas actividades pueden
agruparse en hitos porque globalmente contribuyen a obtener
entregables intermedios; todo esto serd necesario para continuar hacia
la entrega final.

El diseno de este plan ayuda a ir aumentando el valor del trabajo en
cada una de las etapas, de tal forma que, con este aumento, se
consiga finalmente disponer de un trabajo de calidad.

La realizacion del trabajo consiste en tres grandes hitos. Dos de ellos
estdn basados en el contenido de la memoria que son: uno,
«Relacionado con la metodologia Scrumy y otro, «Relacionado con la
herramienta JIRA». A estos dos hitos hay que sumarle el hito final, que
consiste en la enfrega final del trabajo, que suma todo lo generado en
los hitos anteriores, y anade la realizacion de una presentacion del
trabagjo.



Gréfico de la explicacion de la metodologia del trabajo

Inicio del contenido TFC

B Y  |nicio hito 2

Implantacién de la
estrategia

Redaccién del contenido

Revision de los enfregables

Revision de los entregables
Obtencidény redaccion del
contenido
Pruebas con la
aplicacién JIRA

1.4. Planificacién del trabajo

Para poder llevar a buen puerto la enfrega de este trabagjo se han
requerido diferentes tipos de recursos, muchos de ellos encontrados en
internet (arficulos, documentos, noticias) y ofros recopilados de la

documentacion oficial de la certificacion Scrum Master.

También ha sido necesario adquirir una licencia de la aplicaciéon JIRA,
para mostrar su implantacion y funcionamiento. La licencia ha sido
adquirida en modo demo y no ha supuesto ningun coste econdmico

para la realizaciéon del trabajo.



La tactica llevada a cabo en el presente trabajo es la siguiente:

En una primera fase, se realizdé un plan de la gestion del proyecto donde
se planificaron todas las tareas y se establecieron los mecanismos de
control del mismo. Esta primera fase fue concluida con Hito 1 del TFC,
cuya fecha de entrega fue el 14 de octubre del 2015.

En una segunda fase se realizd una investigacion profunda sobre la
metodologia Scrum, utilizando diferentes fuentes de documentacion
gue tuvieran relacién con la temdtica del proyecto.

En una tercera fase se realizd el desarrollo del contenido relacionado
con la metodologia Scrum, incluyendo la redaccion y la finalizacion del
enfregable Hito 2 del TFC, cuya fecha de enfrega fue el 18 de
noviembre del 2015.

En una cuarta fase se realizd una investigacion profunda sobre la
herramienta JIRA, ufilizando la documentacion oficial del fabricante,
ademds de alguna documentacion externa que tuviera relacién con el
software mencionado.

En la quinta fase se instald la herramienta JIRA, se configurd para poder
ser ufilizada con la metodologia Scrum y se fue recopilando la
informacion de todo el proceso para la posterior redaccion de la
documentacion.

En la sexta fase se probd la herramienta, se analizaron todas las
posibilidades, se cred un proyecto de ejemplo y se investigaron todas Ias
métricas existentes en JIRA.

En la séptima fase se realizd el desarrollo del contenido relacionado con
la aplicacion JIRA, incluyendo la redaccion vy finalizando el entregable
Hito 3 del TFC, cuya fecha de entrega fue el 16 de diciembre del 2015.

En la Ultima fase se unificaron los contenidos para terminar la memoria
final del proyecto, se revisé toda la documentaciéon, se realizé la
presentacion y la entrega de la misma. Esta Ultima fase coincide con el
ultimo hito denominado «Entrega finaly, cuya fecha de entrega fue el 13
de enero del 2016.

Tras la entrega final, se ha dedicado un periodo de tiempo para
preparar la defensa del proyecto ante el tribunal académico.

Una vez definidas cada una de las fases del proyecto, se realiza una
definicidén detallada de tareas con un coste temporal de cada una de
ellas.



Esta definicidn ha permitido hacer una planificacién vy, para cada una
de las tareas, establecer una fecha aproximada de inicio y una fecha
aproximada de fin. Ademds, todas las tareas han sido controladas a lo
largo de todo el proyecto, realizando un seguimiento confinuo del
proyecto a fravés de enfregables o hitos, cuyas fechas de entrega han
coincidido con las diferentes fechas de finalizacion de las PECs.

El trabajo se planificd para tener una duracidon aproximada de cuatro
meses.

A continuacioén se definen los diferentes roles que han participado en el
proyecto y también el Gantt de planificacion.

1.5. Roles, perfiles y responsabilidades del proyecto

El proyecto fin de carrera ha sido realizado por un solo recurso, pero
dicho recurso ha tenido diferentes tipos de roles dependiendo de la
tarea que en un momento dado se estaba realizando. A continuacion
se definen los diferentes tipos de roles que han intervenido en cada una
de las tareas del trabagjo:

Director de Proyecto (PM): Ha ejercido las funciones de direccion,
supervision y control de las tareas programadas en el proyecto.
Ademds, ha readlizado la verificacidon de los productos entregados.
También ha realizado la presentacion final y la defensa del proyecto.

Técnico de Sistemas (TS): Ha realizado todas las tareas técnicas de
instalacion, testeo del software JIRA y la documentacion sobre como ha
de utilizarse la herramienta.

Director de Desarrollo (DD): Ha realizado toda la recopilacion de la

informacion relacionada con el proyecto, analiza todos los procesos de
la metodologia y la estrategia de cambio.
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Diagrama de Gantt del proyecto y planificacién de tareas

3z '-.‘.. Preparacion de la defensa del Proyecto PM  16h

11

Id hjﬂombre de tares Ral Horas Tares | Durzcion Comienzo Fin
de ap | 14 5ep | 21 sep | 28 sap | 05 oct | 12 0ct 1 10 oct | 26 oct | 02 nov | 09 nov | 16 now | 23 nov | 30 nov | 07 dic '} 12 dic | 21 dic '] 28 dic'{ 04 ane | 11 ene | 18 ane |
ta Ip ;TS|M vitlslplelsimlviclilolalsimlviv i iolselsimlviolslplxlsimliviclsInlxlsmlviillolxls

1 = Fasel 23 dias lun 14/09/15 mié 14/10/15 I 1

2 |4 Lectura Plan de Estudios y Organizacion previa TFC FM 3k 2 dias lun 14/09/15  mar 15/08/15 =

3 ® Lecturs documentacion TFC FM Eh 4 dias mig 16/08/15 lun 21/08/15 *—l

4 |m Evaluar los posibles trabajos a realizar P Bh 3dias mar 22/09/15 jue 24/09/15

5 |®  Elecdon de Tematica PN 10h 3 dias vie 25/09/15  mar 29/08/15

6 |w Investigacion previa de |a tematica PM  16h 3 dias mié 30/09/15 wvie 02/10/15

7 ™ Introduccion del TFC PM  16h 4 dias lun 05/10/15  jue 08/10/15

a |m  Planificacon y definicion de metodologia FM 16h 4 dias vie 09/10/15  mié 14/10/15 —_—

9 = Entregable 1-PEC1 P 0 dias mié 14/10/15 mié 14/10/15 & 14/10
| 10w Fase2 28dias  lun12/10/15 mié 18/11/15 1
T-‘., Busqueda Informacion Scrum DD Zdh 7 dias lun 12/10/15  mar 20/10/15 —

12 ™ Analisis de Informacién Obtenida oD 16h 4 dias mie 21/10/15 lun 26/10/15 v—l
|13 = Extraccion de la Informacidn a incluir DD &h 3dias mar 27/10/15 jue 25/10/15
14 |®  Redaccidn de la documentacicn a incluir DD 40h 10 dias vie 30/10/15  jue 12/11/15

15 ™ Revision del entregable Pr 16h 4 dias vie 13/11/15  mie 18/11/15 —
| 16 |®  Entregable 2 - PEC2 P 0 dias mié 18/11/15 mié 18/11/15 5 18/11
97 | Fase3 20dias  jue13/11/15 mié 16/12/15

18 |m Busqueda Informacion JIRA TS 4ah 2 dias jue 18/11/15  wie 20/11/15 —l
| 19w Analisis de la Informacién TS 8h 3 dias lun 23/11/15  mié 25/11/15

20 ™ |mplantacion y Configuracion de JIRA TS 12h 3 dias jue 26/11/15 lun 30/11/15 -i—l

21 ™ Prushas conJIRA TS 12h 3 dias mar 01/12/15 jue 03/12/15 —l
|2z m  Extraccién de la informacién a Incluir TS 8h 3 dias vie 04/12/15 mar 08(12/15
23 | Redaccion de la documentacicn a incluir TS 24h 5 dias mie 09/12/15 mar 15/12/15 T—l

24w Revision del entregable Pl dh 1dia mié 16/12/15 mié 16/12/15 -l
| 25 |®  Entregable 3 -PEC3 P 0 dias mié 16/12/15 mié 16/12/15 & 16/12
|26 = Fased 20dias  jue17/12/15 mié 13/01/16 [y

27 |®  Unificacién de contenidos, Glosarios, Bibliografias v Anexos P 32h 7 dias jue 17/12f15  wie 25/12/15 :'—l
25 |m Implantacion de mejoras planteadas en entregables pasados P 32h 6 dias lun 28/12/15 lun 04/01/16 —]
T-.‘.. Definicion de conclusiones del TFC PM Bh 2 dias mar 05/01/16 mie 06/01/16 -l

30 ™ Creacién de presentacion Pr 16h S dias jue 07/01f16 mié 13/01/16 —o—l
31 |mg Entrega Final P 0 dias mié 13/01/16 mié 13/01/16 113!01

4 dias jue 14/01/16  mar 19/01/16




1.6. Estimacién de recursos del proyecto

Recursos humanos: Tal y como se ha comentado anteriormente, el
proyecto ha sido realizado por una sola persona, pero que ocupaba en
cada momento un rol diferente. No obstante, a nivel de coste vy
asumiendo que dicho frabagjo podria haber sido realizado por varias
personas, se estiman los costes de las horas segun el rol del responsable
de cada una de las tareas:

e Rol PM: 50 € por hora
e Rol DD: 40 € por hora
e Rol TS: 30 € por hora

Equipamiento y herramientas: Para la realizacion del proyecto se ha
utilizado el sofftware Microsoft Office en modo distribucion gratuita. Para
la utilizacion de la herramienta JIRA se ha adquirido una licencia de
pruebas de 14 dias; todos los mddulos adicionales necesarios para
utilizar JIRA se han utilizado en modo 30 dias de prueba.

1.7. Calculo de los costes

En el diagrama de Gantt presentado anteriormente se determind el
numero de horas necesarias para ejecutar cada una de las tareas y
también se anexd el rol responsable de cada una de ellas; de esta
forma, fue posible estimar el coste del proyecto, teniendo en cuenta las
horas dedicadas y el coste hora de cada uno de los roles que
intervinieron en el proyecto.

Director de proyecto (PM) 199 50,00 € 9.950,00 €
Director de Desarrollo (DD) 88 40,00 € 3.520,00 €
Técnico de sistemas (TS) 68 30,00 € 2.040,00 €
Total 15.510,00 €
Equipamiento y Licencias 10 €
Total Horas RR. HH. 15.510,00 €
Total proyecto 15.520 €
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1.8. Breve sumario del producto obtenido

El producto que se persigue con este trabajo final de carrera es la
definicidon de una guia que cualquier empresa pueda utilizar para poder
hacer una implementacion de la metodologia Scrum.

Se ha definido el cambio de paradigma que tfienen que hacer las
organizaciones para cambiar su método de desarrollo, cémo la vision
técnica pasard a un segundo plano, cambiando todo el proceso a la
vision de usuario, donde este adquirird mucho mads protagonismo.

Por Ultimo, y para que la implantacion de la metodologia sea
totalmente exitosa, serd necesario el apoyo en una herramienta que
controle todo el ciclo de vida del software y, para ello, se utilizard JIRA.
De esta manera, todo el proceso estard mds controlado, y serd posible
sacar métricas muy vdlidas a la hora de gestionar cualquier proyecto
software.

Algunos de los contenidos incluidos en este frabajo fin de carrera son los
siguientes:

Definicion y explicacion de la metodologia Scrum.

Cambios en la empresa para trabajar con Scrum.

Posibles errores al implantar Scrum.

Utilizacion de JIRA.

Como ufilizar JIRA aplicando Scrum.

Métricas a utilizar para el seguimiento de cualquier
proyecto.

13



2. SCRUM, PUESTA EN MARCHA DEL METODO

Para empezar a comprender en qué consiste la metodologia Scrum hay
que cambiar la forma de pensamiento, ya que se va a proceder a un
cambio total de la mentalidad actual y para ello la forma nueva de
trabajar se va a basar en un manifiesto agil frmado por Kent Beck, Mike
Beedle, Arie van Bennekum, Alistair Cockburn, Ward Cunningham,
Martin Fowler, James Grenning, Jim Highsmith, Andrew Hunt, Ron Jeffries,
Jon Kern, Brian Marick, Robert Cecil Martin, Steve Mellor, Ken Schwaber,
Jeff Sutherland y Dave Thomas, que expone que (Wikipedia, 2015):

Con esta metodologia se ponen al descubierto mejores metodos para
desarrollar soffware, haciéndolo y ayudando a otros a que lo hagan.

Con este frabajo se aprenderd a valorar aspectos que hasta ahora ni si
quiera se habian planteado, se aprenderd a valorar:

e A los individuos y su interaccion, por encima de los procesos y las
herramientas.

e FEl software que funciona, por encima de la documentacion
exhaustiva.

e La colaboracion con el cliente, por encima de la negociacion
confractual.

e L[arespuesta al cambio, por encima del seguimiento de un plan.

2.1. (Qué es la agilidad?

(ScrumManager, 2014q). El entorno de trabajo de las empresas del
conocimiento se parece muy poco al que origind la gestion de
proyectos predictivos. Ahora se necesitan estrategias para el
lanzamiento de productos orientadas a la entrega temprana de
resultados tangibles, y a la respuesta dgil y flexible, necesaria para
trabajar en mercados de evolucion rdpida.

Ahora se construye el producto mientras se modifican y aparecen
nuevos requisitos. El cliente parte de una visibn medianamente
clara, pero el nivel de innovacion que requiere, y la velocidad a la
que se mueve su sector de negocio, no le permiten predecir con
detalle codmo serd el resultado final. Quizd ya no hay «productos
finalesy, sino productos en continua evolucién y mejora.

La gestion de proyectos agil no se formula sobre la necesidad de
anticipacion, sino sobre la de adaptacién continua.

sLa gestion de proyectos predictiva es la Unica posible2 zlos
criterios para determinar el éxito son siempre el cumplimiento de
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fechas y costose sPuede haber proyectos cuya gestion no busque
realizar un trabajo previomente planificado, con un presupuesto y
en un tiempo previomente calculado?

Hoy hay directores de producto que no necesitan conocer cudles
van a ser las 200 funcionalidades que tendrd el producto final, ni si
este estard terminado en 12 0 en 16 meses.

Hay clientes que necesitan disponer de una primera version con
funcionalidades bdsicas en cuestion de semanas, y no un producto
completo dentro de uno o dos anos. Clientes cuyo interés es poner
en el mercado rédpidamente un concepto nuevo, y desarrollar de
forma continua su valor.

Hay proyectos que no necesitan gestionar el seguimiento de un
plan, y que fracasan por haber empleado un modelo de gestion
inapropiado.

La mayoria de los fiascos se producen por aplicar ingenieria
secuencial y gestion predictiva tanto en el proceso de adquisicion
(requisitos, contratacion, seguimiento y entrega) como en la gestion
del proyecto, en productos que no necesitan tanto garantias de
previsibilidad en la ejecucion, como respuesta rapida y flexibilidad
para funcionar en entornos de negocio que cambian y evolucionan
rdpidamente.

(Wikipedia, 2014). Para poner en marcha el método vamos a tener
en cuenta 12 reglas o principios que siempre tenemos que tener
como base:

1. Nuestra principal prioridad es satisfacer al cliente a través de
la entrega temprana y continua de software de valor.

2. Son bienvenidos los requisitos cambiantes, incluso si llegan
tarde al desarrollo. Los procesos dgiles se doblegan al
cambio como ventaja competitiva para el cliente.

3. Entregar con frecuencia software que funcione, en periodos
de un par de semanas hasta un par de meses como mucho,
con preferencia en los periodos breves.

4. Las personas del negocio y los desarrolladores deben trabajar
juntos de forma cotidiana a través del proyecto.

5. Construccion de proyectos en forno a individuos motivados,
ddndoles la oportunidad y el respaldo que necesitan vy
procurdndoles confianza para que realicen la tarea.

6. La forma mds eficiente y efectiva de comunicar informaciéon
de ida y vuelta denfro de un equipo de desarrollo es
mediante la conversacion cara a cara.

7. Elsoftware que funciona es la principal medida del progreso.

8. Los procesos dagiles promueven el desarrollo sostenido. Los
patrocinadores, desarrolladores y usuarios deben mantener
un ritmo constante de forma indefinida.

9. La atencion confinua a la excelencia técnica enaltece la
agilidad.
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La simplicidad como arte de maximizar la cantidad de frabajo que
se hace, es esencial.

Las mejores arquitecturas, requisitos y disenos emergen de equipos
que se autoorganizan.

En intervalos regulares, el equipo reflexiona sobre la forma de ser
mas efectivo y ajusta su conducta en consecuencia.

2.2 Introduccion al modelo.

(ScrumManager, 2014b). El marco técnico de Scrum, por su sencillez,
resulta apropiado para equipos y organizaciones que quieren
comenzar a «avanzar en Scrumy.

Estd formado por un conjunto de prdcticas y reglas que resultan
vdlidas para dar respuesta a los siguientes principios de desarrollo
agil:

e Gestion evolutiva del avance, en lugar de la tradicional o
predictiva.

e Trabagjar basando la calidad del resultado en el conocimiento
tacito de las personas, mds que en el explicito de los procesos
y la tecnologia empleada.

e Estrategia de desarrollo incremental a fravés de iteraciones
(sprints) y revisiones.

e Seguirlos pasos del desarrollo dgil: desde el concepto o vision
general de la necesidad del cliente, construccion del
producto de forma incremental a tfravés de iteraciones
breves que comprenden fases de especulacion —
exploracion y revision—. Estas iteraciones (en Scrum llamadas
sprints) se repiten de forma continua hasta que el cliente da
por cerrada la evolucién del producto.

Se comienza con la visidn general de lo que se desea obtener, y a
partir de ella se especifica y da detalle a las partes de mayor
prioridad, y que se desean tener cuanto antes.

Cada ciclo de desarrollo o iteracion (sprint) finaliza con la enfrega
de una parte operativa del producto (incremento). La duraciéon de
cada sprint puede ser desde una, hasta seis semanas, aunque se
recomienda que no excedan de un mes.

En Scrum, el equipo monitoriza la evolucion de cada sprint en
reuniones breves diarias donde se revisa en conjunto el trabajo
realizado por cada miembro el dia anterior, y el previsto para el dia
en curso. Esta reunién diaria es de fiempo prefijado de 5 a 15
minutos mdaximo, se realiza de pie junto a un tablero o pizarra con
informacion de las tareas del sprint, y el frabajo pendiente en cada
una. Esta reunion se denomina «reunién de pien o «Scrum diarioy y si
se emplea la terminologia inglesa: «stand-up meeting», también:
«daily Scrum» o «morning rollcally.
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2.2. Cambiar la forma de pensar

Hasta el dia de hoy al comenzar el desarrollo de una aplicaciéon, se
apreciaba a nivel técnico todo lo que habia que hacer parag,
finalmente, llegar al resultado. Como norma general se avanzaba por
cada una de las fases del proyecto, pero nunca se mezclaban unas
fases con otras, de tal forma que, si se realizaba un diseno, este diseno
nunca se validaba a nivel de usuario, porque solo existia el diseno
técnico del sistema, sin que el usuario supiera finalmente lo que se le iba
a enfregar.

La cantidad de requisitos funcionales de la aplicacidn eran la
intferpretacion técnica que hacia un ingeniero de lo que pedia el
usuario, y siempre se evaluaba técnicamente cdémo hacerlo de la forma
mas sencilla sin tener en cuenta la usabilidad, sin tener en cuenta la
realidad del usuario. Tras el andlisis del ingeniero se desarrollaba todo el
software, fase por fase, hasta llegar a su fin. Si dentro del contexto habia
un cambio de requisito, era complicada su adaptacion, se trastocaban
todos los tiempos del proyecto y el coste de las modificaciones era muy
alto, por lo que se comprometian siempre la finalizacion del proyecto y
los plazos de entrega.

Cada fase del proyecto era un todo, y hasta no finalizar
completamente una fase no se empezaba con la siguiente, pero
siempre sin poder ensenar previomente al usuario lo que se estaba
construyendo porque no era funcional lo que se hacia, ya que, sin
terminar todas las fases del proyecto, no se tenia nada.
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Las fases de un proyecto tradicional se basaban en el siguiente
esquema:

Esquema de las fases de un proyecto tradicional

Analisis de
Requerimientos

Disafio

Integracion

Deasplisgue

Si en alguna de las fases habia algun error de concepto, el hecho de
volver a una fase anterior era muy complicado, ya que cada
requerimiento dependia del resto, y si habia que cambiar algo era
necesario retfroceder en todo el proyecto.

El nuevo planteamiento tiene como principio que el desarrollo se base
en una funcionalidad concreta, se base en una visidbn de usuario y, que
tras esta vision, se elaboren todas las labores técnicas para que el
usuario pueda validar si lo que se estd construyendo es exactamente lo
que quiere.

En Scrum no es necesario tener un todo para tener algo, y siempre se
podrd validar realmente que se anda por el camino correcto.

La vision en el proyecto de desarrollo va ser una vision de usuario y este
tiene que entender lo que el ingeniero ha definido en el listado de
funcionalidades recopilado en la toma de requerimientos; ademds, los
desarrolladores tendrdn que saber qué es lo que se tiene que hacer
técnicamente para llevar a cabo las funcionalidades recopiladas.

Véase un ejemplo claro de como en el método fradicional se tomaban
los requisitos:

Usuario da explicacion de requerimiento: Un usuario define un requisito
de un ERP, especificamente, en el mddulo de facturacion, donde
solicita que al hacer una facturq, el sistema permita buscar al cliente al
destinatario de la factura.
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Recogida de requerimiento técnico: El ingeniero piensa en el proceso y
piensa que hay que montar desarrollo donde poder buscar a los
diferentes clientes, donde habrd que consultar la tabla de clientes y
donde el usuario tendrd que meter el identificador del cliente para
sacar los datos especificos del cliente. También piensa en que se tiene
que hacer una consulta en la base de datos utilizando la variable de
entrada @idcliente.

Diseno de la pantalla: El disenador disena una pantalla donde el usuario
mete un nUmero de cliente vy, tras meter el nUmero de cliente, se
conecta a la base de datos y trae los datos del cliente que el disenador
cree interesantes: nombre fiscal, CIF y ciudad donde estd la sede del
cliente.

Programacion: El equipo de desarrollo hace toda la parte técnica para
poner en marcha dicha funcionalidad.

Integracion en la aplicacion: Esta nueva funcionalidad se anade a las
funcionalidades que existen con anterioridad.

Realizacion de las pruebas: Se realizan las pruebas para ver que
realmente la nueva funcionalidad creada obtiene los datos correctos y
gue no da ningun error.

Incorporacion de la funcionalidad: Se anade la funcionalidad a la
aplicacion y se asume que el usuario verd dicha funcionalidad cuando
empiece a trabajar por la manana, o bien se envia un email diciendo
que dicha funcionalidad se ha incorporado.

Logicamente, y con casi total seguridad, el usuario dard feedback, y
posiblemente dird que como €l va conocer todos los identificadores de
todos los clientes si hay unos mil clientes en la base de datos.
Posiblemente, dird que los datos extraidos no le valen, porque ellos por
el nombre fiscal no conocen a los clientes, ya que el nombre que ellos
conocen es ofro, que la ciudad de la sede no les vale porque ellos
facturan a oficinas distribuidoras, etc.

Esto ha provocado hacer un consumo de recursos dedicado sin que
realmente esto fuera lo que queria el usuario. Ahora, hacer el cambio
que el usuario necesita provoca volver a una fase inicial, ya que ni se
buscard por codigo de cliente, ni se sacardn los mismos datos e, incluso,
el tamano de los campos en el diseno variard respecto al diseno
original.
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Si se cambia la metodologia, todo el proceso varia sustancialimente, ya
que en la fase inicial de andlisis se entregard un documento funcional
que trate sobre cémo va ser el proceso, como el usuario va ver los
campos, qué campos habrd o cdémo serd la interactuacion con la
aplicacion. De esta forma serd mas facil detectar en las fases iniciales
cdmo va ser el proceso de desarrollo.

En la parte de diseno lo ideal es realizar un prototipo funcional para
entregar al usuario, de tal forma que vea lo que serd y asi, si el usuario
detecta algo que no es correcto, aun hay tiempo de modificar, ya que
el proceso de desarrollo no ha empezado.

Posteriormente, tras la validacion del usuario, se desarrollard e integrard
y, nada mads realizar dicha operacion, se validard el resultado con el
usuario para dar su conformidad final ayudar, incluso, a hacer las
pruebas previas al paso a produccion. Por Ultimo, se hard el despliegue.

Como puede verse, al aplicar la nueva metodologia, todo el proceso
de desarrollo gira en torno al usuario, quien valida cada fase del
proceso, y los cambios son mucho mds faciles de acometer porque se
detectan con anterioridad, en comparaciéon con la metodologia
tradicional.

2.3. Gestién de la evolucion del proyecto

Dentro de la metodologia Scrum hay varios elementos que van a
ayudar a entender y organizar dicha metodologia; estos elementos son
los artefactos, los eventos y los roles.

2.3.1. Artefactos

Scrum propone herramientas o «artefactosy para mantener organizados
nuestros proyectos. Estos artefactos ayudan a planificar, organizar y
revisar la situacion del proyecto.

Todo el proyecto Scrum parte de un nuevo concepto denominado
«historia de usuarion, es decir, cada una de las funcionalidades que
describe el usuario y que formardn parte del listado funcional. El listado
funcional definido por el usuario se llamard «pila de producton o Product
Backlog. La pila de producto es el instrumento metodologico del marco
de frabajo Scrum, que se usa para listar las caracteristicas (features) o
funcionalidades del software a desarrollar, para priorizarlas de acuerdo
a las necesidades del drea de negocio.
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La pila de producto permitird tener una visualizacidn de las
funcionalidades a desarrollar, priorizar las caracteristicas del sofftware
segun las necesidades del negocio y dejar registrado el esfuerzo
necesario para desarrollar la historia de usuario. Para ello, se deben
seguir las reglas de administracion de la pila de producto y saber
cudndo una funcionalidad ha de entrar a la pila y cudndo no.

A confinuaciéon puede verse un ejemplo de codmo gestionar una pila de
productos con los campos requeridos. Debe tenerse en cuenta que
dicho control en una segunda fase se hard con la aplicacion JIRA, pero
en esta fase inicial se definirdn los campos necesarios para poder
confrolar el proceso de desarrollo, antes de ver codmo JIRA gestiona el
Product Backlog.

Ejemplo de Excel para gestionar Scrum

1d Historia [l Fecha Inclusion [l Usuario Bl Enunciado de Ia Historia B estado B Esfuerzo [ Prioridad [l comentarios |

XX-Xxx-xxxx  dd-mm-aaaa Usuariol Como un usuario, necesito esta funcionalidad, con la finalidad de tener este resultado

X-xxx-xxxx  dd-mm-aaaa Usuariol Como un usuario, necesito esta funcionalidad, con la finalidad de tener este resultado

Xx-Xxx-xxxx  dd-mm-aaaa Usuariol Como un usuario, necesito esta funcionalidad, con la finalidad de tener este resultado

X-xxx-xxxx  dd-mm-aaaa Usuariol Como un usuario, necesito esta funcionalidad, con la finalidad de tener este resultado

XX-Xxx-xxxx  dd-mm-aaaa Usuariol Como un usuario, necesito esta funcionalidad, con la finalidad de tener este resultado

X-xxx-xxxx  dd-mm-aaaa Usuariol Como un usuario, necesito esta funcionalidad, con la finalidad de tener este resultado

XX-Xxx-xxxx  dd-mm-aaaa Usuariol Como un usuario, necesito esta funcionalidad, con la finalidad de tener este resultado

En primer lugar, se encuentra el identificador de la historia, que puede
ser un identificador numérico que vaya incrementando. Si se trabaja en
varios mdédulos de la aplicacidn, seria interesante que este identificador
describiera el médulo de la funcionalidad, por ejemplo, si la historia es
del mdédulo de facturacion, poner como identificador de la historia el
FAC-01, donde «FAC» ya estd diciendo que es una funcionalidad del
modulo de facturacion.

En el caso de empresas que desarrollen varios proyectos simultdneos vy
los recursos sean limitados, se podrd identificar también el proyecto
dentro del identificador de la historia, por ejemplo: PROY1-FAC-01. De
esta manera serd posible llevar un Product Backlog de varios proyectos
y hacer el seguimiento de los proyectos con un solo listado.

Es importante incorporar la fecha de la inclusion de la historia al Product
Backlog, pues, de esta forma, podrdn conocerse los tiempos desde que
se incluye hasta que se finaliza la historia.

También se incluird el usuario que ha sugerido la historia para tenerlo
como referencia y que dicho usuario sea el responsable de validar la
funcionalidad y todo el proceso, antes de poner la funcionalidad en la
aplicacion.
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El enunciado de la historia es la descripcidn que hace el usuario de lo
gue quiere; nunca puede haber una descripcidon técnica, siempre tiene
que haber una necesidad y un resultado de dicha necesidad.

El campo estado indicard en qué situacion estd dicha funcionalidad.
Los posibles estados que podrian incorporarse a este campo podrian
ser:

e Sin comenzar: La historia no ha sido empezada.
e En curso: La historia estd en proceso de realizacion.
e Terminada: La historia ha sido finalizada y entregada.

Los diferentes estados pueden variar dependiendo del seguimiento que
quiera hacerse, por lo que se podrian incluir nuevos estados, pero, a
grandes rasgos, con los estados expuestos se infuye la situacion de cada
una de las historias.

Esfuerzo: Es la estimacion de tfiempo que puede costar realizar una
historia; este tiempo se puede especificar en horas o dias, pero cuanto
mds concreta sea la estimacidon, mayor control podrd llevarse del
proyecto, para controlar los costes, las desviaciones de tiempos, etc.

Prioridad: Es la importancia de la historia para el negocio de los
desarrolladores o para el negocio del cliente. Lo ideal es tener tres nivel
de priorizacidn, ya que, si se incorporan mads niveles, al final, no se
identificard qué es mds o menos importante. Asi que, la recomendacion
es tener prioridad 1, prioridad 2 o prioridad 3, donde la prioridad 1 es lo
mas importante para el negocio del usuario. Mas adelante se explicard
un método mds preciso para asignar prioridades denominado método
MoSCoW.

Comentarios: Simplemente se incorporan si e€s necesario tener en
cuenta algo adicional o mdas especifico como referente a la historia de
usuario.

Hay algunas cosas que habrdn de ser tenidas en cuenta a la hora de
elaborar una buena pila de producto. En primer lugar, en la pila de
producto no puede haber ningun requerimiento técnico, es decir, no se
debe incluir la frase «desarrollar un procedimiento almacenado para...»,
solo habrd historias entendibles por los usuarios.
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En la pila de producto no puede haber historias no aprobadas por el
responsable del proyecto o historias que no se van a desarrollar. Si no
estd claro lo que quiere el usuario, no se incorpora a la historia; se aclara
lo que se requiere y posteriormente se incorpora a la historia. No debe
haber historias sin prioridad, ya que, a la hora de seguir desarrollando,
no puede ser un técnico el que decida por dénde continuar la
evolucioén del producto.

Otro concepto importante dentro de la metodologia Scrum es el sprint o
interaccion, que se define como el nombre que recibe el conjunto de
historias que se desarrollardn en un periodo de fiempo inferior a un mes.
Este conjunto de historias se denomina «pila de sprinty o Sprint Backlog y
tiene que ser totalmente funcional.

Si para llevar a cabo una historia se tienen que desarrollar varios
procesos técnicos incluidos en otros mddulos funcionales, habrd que
acometerlos, con tal de disponer de una funcionalidad completa.

El Sprint Backlog ha de tener una fecha fija de entrega y esta ha de ser
inamovible, al igual que las historias que incluyen dicho sprint. Al finalizar
el sprint se puede hacer una enfrega al usuario en modo de version, o
bien esperar a finalizar algun otro sprint. Lo ideal es que, al finalizar cada
sprint, el usuario valide la interaccion, para asi tener la seguridad en
todo momento de estar construyendo lo que se quiere.

La versidon estd definida como los entregables oficiales que se hacen al
usuario, y en cada version podrdn incluir varias historias que, a su vez,
habrdn sido incluidas en algun sprint previo.

Por Ultimo, al finalizar el sprint resultard el incremento, que es lo que se
incorpora a nivel funcional a la aplicacion que se estd desarrollando.

2.3.2. Los eventos

En Scrum se requieren momentos para asegurar que se estan haciendo
las cosas bien, para revisar lo que se estd haciendo y para tomar
decisiones oportunas que permitan mantener un proceso que siempre
agregue valor. En cada uno de estos eventos se aprovecha para
realizar la inspeccion y adaptacion de algun aspecto. Ademads, estos
eventos tienen como finalidad minimizar la necesidad de reuniones no
definidas en Scrum. Cada uno tiene una duracién mdéxima, con lo que
se asegura un desperdicio minimo de tiempo.

23



Cuando se han definido tfodos los puntos funcionales de la aplicacion
que se tienen que desarrollar, y cuando se definen todas las tareas
técnicas que hay que realizar para poder llevar a cabo la construccion
de cada una de las funcionalidades, se ejecutard el primer evento de
organizacion del trabajo: la reunion de planificacion de sprint. En esta
reunion es donde se organizard el trabajo, siempre tomando como base
las prioridades y necesidades de negocio del cliente. También se
determinan cudles son y como van a ser las funcionalidades que se
incorporardn al producto en el siguiente sprint.

A esta reunidn han de acudir todos los miembros del equipo Scrum, vy
dicha reunion es la base del comienzo de las entregas. La reunion ha de
ser conducida por el responsable del proceso de Scrum, y tfambién seria
lo ideal que acudiera el propietario del producto, que es la persona que
puede tomar decisiones respecto a determinados aspectos del proceso
de fabricacion.

También han de acudir todos aquellos miembros que tengan relevancia
en el proyecto. Todos los roles serdn definidos mds especificamente en
los siguientes puntos del presente documento.

Lo ideal es que estas reuniones tengan una duracidén mdaxima de una
jornada de tfrabagjo, aunque, légicamente, dependerd de la duracion
de la entrega, pero, como se ha comentado en puntos anteriores, las
entregas no han demorarse mds de un mes.

La reunion tiene que tener un enfoque claro y preciso, no se deben
tratar ofros temas que los siguientes:

e Qué se va entregar al terminar el sprint. Listado de
funcionalidades a incluir en la entrega.

e Qué trabajo es necesario hacer para llegar al objetivo y cémo va
a organizarse en el equipo. Dentro de las funcionalidades a
desarrollar, cudnto tiempo se empleard en cada una, qué
recursos serdn necesarios para cada una de ellas y quién las va a
acometer.

La reunidn ha de ser una reunion abierta, donde todos los miembros del
equipo deben opinar, donde hay que tener un punto de realismo en
cuanto a los objetivos y donde el cliente tiene que respetar las
decisiones que se han tomado en la misma. En esta reunidn se
establecen las bases funcionales que hay que desarrollar y, una vez
determinadas estas bases, no se pueden alterar.
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Las conclusiones de la reunidon deben ser:

e Pila del sprint, o funcionalidades a incorporar al proyecto para la
proxima enfrega.

e Duracion del sprint, con fecha estimada de finalizacion del mismo.
e Fecha de reunidon de revision del sprint.
e Objetivo perseguido en el negocio una vez finalizada la entrega.

El soporte para hacer el seguimiento de los temas a tratar ha de ser, por
ejemplo, una hoja Excel, o bien una herramienta de gestion de
proyectos, en nuestro caso, JIRA.

De forma posterior a la reunidon de planificacidon del sprint se realizard
una serie de reuniones diarias denominada Scrum diario; esta reuniéon es
la reunidon diaria de seguimiento, y no ha de durar mds de quince
minutos. El objetivo de esta reunidon es sincronizar con el equipo la
situacion de cada una de las tareas y es donde se establecen todas las
tareas que cada miembro va hacer desde esta reunion diaria hasta la
reunion diaria del dia siguiente.

Se recomienda que dicha reunion se haga fodos los dias y siempre a la
misma hora. No es necesario celebrarla en una sala, pues se
recomienda que los asistentes estén de pie para dar rapidez al evento,
y sobre un tablero o pizarra se va viendo la evolucidon de las tareas.
Pueden utilizarse notas adhesivas tipo podsit que identifiquen cada una
de las tareas a realizar; de esta manera se podrd observar cémo van
evolucionando las mismas en el avance del sprint.

El resultado de la reunidn es la pila del sprint y el grdfico de avance
actualizado. También es importante identificar si hay algun elemento
que impida el avance.

Por Ultimo, en la reunidn diaria cada miembro del equipo habrd de
explicar qué ha logrado desde la anterior reunién, lo que va hacer para
la siguiente reunidon y también comentard los problemas que haya
encontrado o prevea encontrar.
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Formato de la reuniéon de Scrum

Pizarra de Scrum

FEET

A confinuacion se describen algunos de los campos que podrian
incluirse en la pizarra de Scrum.

e Nombre del sprint: Identificacion del nombre del sprint en el que
se frabaja; se puede diferenciar el sprint por tipo de trabagjo
(diseno, desarrollo), o bien, en caso de hacer el seguimiento de
varios moédulos o proyectos, pueden identificar los mismos.

e To do: Son todas las tareas a realizar en el sprint que estd siendo
organizado.
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e In progress: Tareas que en un momento dado estdn en curso y en
las que se estd trabajando.

e To test: Tareas que se han finalizado y estdn siendo probadas. Si
dentro de algunas pruebas falla la funcionalidad, permanecerdn
en este estado.

e Done: En este apartado aparecerdn todas las tareas que se han
finalizado y estdn listas para la entrega.

En este tipo de pizarra, aparte de definir las tareas, también se identifica
si dichas tareas son: errores (bugs), mejoras sobre una funcionalidad
existente (improvement) o nuevas funcionalidades (new feature), en
funcion de lo cual se escribird la tarea en el pdsit en diferentes colores.

Dicha pizarra también se encontrard en la aplicacion JIRA de forma
virtual, por si se desea hacer el seguimiento utilizando un proyector o
una pantalla de ordenador para, asi, poder sustituir la pizarra.

Tras varias reuniones diarias de sprint, se llegard a la fecha de entrega
del sprint, cuando todos los avances serdn presentados en la revisidon del
sprint.

Como se ha mencionado anteriormente, una de las conclusiones que
se obtenian en la reunion de planificacion del sprint era la fecha de la
reunion de revision del sprint, que es la fecha en la que se revisardn los
incrementos realizados respecto a lo tfratado en la reunidon de
panificacion.

Dicha reunién no ha de durar mds de cuatro horas para validar sprint
largos; para sprint de una o dos semanas, con dos horas de reunién ha
de ser suficiente.

El objetivo de la reunion es que el propietario del producto compruebe
el progreso del producto; se identifican las funcionalidades
implementadas y se evaluan para determinar si se pueden dar por
finalizadas o, por el contrario, no se ha entendido lo que se queria y hay
que volver a completar dicha funcionalidad de una manera correcta.
En esta reunion se recomienda hacer una demo de las funcionalidades
realizadas, para que se dé la completa validacion de las mismas.

Lo importante de la reunidn es conocer el feedback de propietario del
producto, determinar cudndo va ser la reunion de planificacion del
siguiente sprint y también se puede fratar cudndo se desea que dichas
funcionalidades puedan salir en versibon o se pueden incorporar A
produccion.
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En caso de que no se haya enfregado alguna de las funcionalidades
comprometidas, se han de explicar los motivos. Ademds, si hay algun
hecho claro que se pueda mostrar, ha de ensenarse para afianzar
claramente que se ha hecho todo lo posible con el fin de conseguir los
objetivos, pero no ha sido posible llegar a tiempo por Ios motivos
expuestos.

Por Ultimo, hay un evento importante que ha de acometerse, ya que es
la reunion para ir incrementando la calidad del proceso de desarrollo.
Esta reunidn se denomina reunion retrospectiva, y se realiza tras finalizar
cada sprint y antes de la reunidon de planificacion del nuevo sprint. Esta
reunion debe tener una duracidn de no mds de tres horas y a ella
acuden solo los miembros del equipo de desarrollo. Consiste en un
autoandlisis sobre como se ha trabajado en el sprint enfregado. De esta
manera y enfre todo el equipo se puede evaluar qué es lo que ha
fallado o como se puede mejorar para las siguientes entregas, y permite
planificar mejoras en las enfregas. Dicha reunidon se considera una
reunion técnica para mejorar el marco del trabajo y la calidad de los
procesos.

Un tema a tener en cuenta respecto a todos estos eventos, y en el que
se suele caer en todos los equipos de trabajo, es el hecho de realizar
reuniones poco productivas cuando la idea de los eventos es todo lo
conftrario: tener reuniones para mejorar el rendimiento y la calidad de
cada uno de los avances que se dan en el proyecto. Esto es uno de los
cambios que toda empresa que quiera aplicar dicha metodologia ha
de variar respecto a como lo realiza en la actualidad. Estos puntos son
bdsicos para aplicar la metodologia. Por eso se recomienda para hacer
las reuniones eficaces llevar a cabo estas pautas:

1. Que todos los asistentes tengan claridad respecto a los temas a
tratar y conozcan el objetivo de la reunion.

2. Tener claro quién ha de acudir a la reunidon y evitar oyentes que
no estén directamente ligados a los temas que se van a tratar.

3. Saber calcular la duracidon de la reunidn y no sobrepasar o
calculado.

4. Dejar siempre que la reunion sea fluida y haya un largo furno de
ruegos y preguntas.

5. Es conveniente redactar un acta donde se especifiquen
claramente los acuerdos alcanzados.

6. El moderador de la reunidn ha de centrase en los puntos de los
cuales se extraerdn conclusiones y evitar tratar temas de manera
difusa.
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2.3.3. Los roles

Hasta ahora se han mencionado algunas de las personas que
intervienen en el proceso Scrum, pero sin explicar claramente cudles son
su rol y su funcion dentro de la metodologia. Por eso, en este apartado
se definird claramente el rol de los miembros de Scrum y qué labor
tienen dentro del proyecto.

Todas las personas que intervienen, o tienen relacion directa o
indirecta con el proyecto, se clasifican en dos grupos:
comprometidos e implicados. En circulos de Scrum es frecuente
llomar a los primeros «cerdos» y a los segundos «gallinay.

El origen de estos nombres estd en la siguiente metdafora que ilustra
de forma grdfica la diferencia entre «compromison e «implicaciony
en el proyecto:

Una gallina y un cerdo paseaban por la carretera. La gallina
pregunté al cerdo: «3Quieres abrir un restaurante conmigo@y.

El cerdo considerd la propuesta y respondid: «Si, me gustaria. 3Y
coémo lo llamariamosey.

La gallina respondio: «huevos con jamony.

El cerdo se detuvo, hizo una pausa y contestd: «Pensdndolo mejor,
creo que no voy a abrir un restaurante contigo. Yo estaria realmente
comprometido, mientras que tu estarias sélo implicadan.

(ScrumManager, 2014c).

Representacion gréfica del equipo Scrum

SCRUM
(Roles)
g | s
Cerdos
(realmente - Gallinas
comprometidos) (involucrados)
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Respecto a los roles, seria conveniente hacer antes una pequena
matizacion sobre los cambios que tiene que acometer aquella empresa
U organizacion que quiere aplicar Scrum. La empresa fiene que
empezar a cambiar la forma de ver al equipo; desde el momento en el
que se quiere aplicar Scrum, la empresa ya no tiene recursos, sino
equipo, y ya no fiene ejecutores que hacen lo que se les dice, sino
aportadores.

Como buen equipo Scrum, se debe conseguir que todos y cada uno de
los miembros del equipo se sientan parte del proyecto, que no se
sientan excluidos vy, para eso, los aportes de cada uno de ellos han de
tenerse en consideracion.

El aplicar Scrum no es solo una metodologia, sino que se podria decir,
incluso, que es un método de motivacion, organizacién y un método
para conseguir el cien por cien de cada persona que forma parte del
proyecto, por eso se define al team como los «realmente
comprometidosy. Si se diera la circunstancia de que alguna persona del
equipo no esté en esta situacion, en primer lugar, ha de intentarse
reconducirla y, en el caso de ser una situacion imposible de reconductr,
ha de prescindirse de ella, porque puede desmotivar al resto del grupo
y todo el esfuerzo puesto en la aplicacion del método se puede firar por
la borda.

En primer lugar, entre los roles dentro de Scrum, estd el propietario del
producto, quien toma las decisiones del cliente. Su responsabilidad es el
valor del producto, en otras palabras, es el encargado de que el
producto que se estd construyendo vaya evolucionando y se vayan
implementando todas las funcionalidades requeridas para acometer
todas las necesidades del negocio. Cuando es un desarrollo interno
para la propia empresa, este rol normalmente ha de asumirlo una
persona que conozca el negocio, que conozca los objetivos de la
empresa y que tenga relacion con todos los departamentos
corporativos de la organizacion. Lo ideal es que sea una persona
cercana a la direccion de la compania y que tenga poder de decision
a la hora de tomar caminos en el desarrollo, y pueda defender el
proyecto en cualquier circunstancia y frente a cualquier persona en la
organizacion.

Se puede dar el caso de que se forme un comité de producto, cuando
entre varias personas se puedan tomar decisiones respecto a la
evoluciéon del producto, pero, al fin y al cabo, debe de recaer toda la
responsabilidad final en una sola persona.
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En el caso de una construccidon para un cliente externo, el puesto de
propietario del producto podrd recaer sobre alguna persona especifica
del cliente o de un project manager de la empresa de desarrollo que
tenga comunicacion directa con el cliente para tomar decisiones
especificas sobre los temas que se vayan fratando. No obstante,
siempre es conveniente ir ensenando demos al cliente final para que
también vaya validando la progresion de la construccion.

Independientemente de la persona que sea el propietario del producto,
esta ha de conocer la metodologia de trabajo para que desempene
con éxito sus funciones dentro de Scrum.

Ofro aspecto muy importante y que debe defender el propietario del
producto es respetar las decisiones tomadas y nunca modificar |as
prioridades ni elementos de |la pila de productos que existan en el sprint
en curso. Es habitual que este punto sea cambiante en las empresas
que organizan el frabajo de manera tradicional, y es importante en este
nuevo método de trabajo respetar las entregas planificadas para no
poner en riesgo la entrega del sprint. Si se determina alguna nueva
funcionalidad importante a incluir, ha de implementarse en el siguiente
sprint y no en el que estd en curso.

El rol fundamental dentro del Scrum y el mds implicado en todo el
desarrollo es el equipo de desarrollo o team. Normalmente estd
compuesto por un equipo técnico, de diferentes perfiles profesionales,
enfre los que podrd haber programadores, disenadores, analistas
funcionales, analistas técnicos, arquitectos o probadores. Los miemibros
del equipo no se especializan, sino que todos deben tener, en mayor o
menor medida, habilidades en todas las actividades implicadas. Los
miembros del equipo deciden entre todos ellos como se organiza el
trabajo y nadie (ni siquiera el Scrum master) puede decir como lo deben
hacer.

El equipo debe estar compuesto por entre cuatro y ocho personas. Mas
alld de ocho resulta mas dificil mantener la comunicacion directa, y se
manifiestan con mads intensidad los roces habituales de la dindmica de
grupos (que comienzan a aparecer a partir de seis personas). En el
cOmputo del nUmero de miembros del equipo de desarrollo no se
consideran ni el Scrum master ni el propietario del producto. En el caso
de que haya un equipo superior en nUmero de personas, se han de
formar varios equipos, de tal forma que se puedan dividir los trabajos del
proyecto, por ejemplo: en mdédulos funcionales, de tal forma que un
modulo serd asignado a un equipo Scrum y ofro modulo a otro; en este
caso, el Scrum master podria ser la misma persona, al igual que el
dueno del producto.
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Es importante destacar que la responsabilidad total del incremento del
proyecto recae ahora sobre todo el equipo y no sobre personas
concretas. Cada miembro aportard su conocimiento al grupo y este
conjunto de conocimiento serd ufilizado por el grupo de la mejor
manera. Cada uno tomard responsabilidad de sus tareas y buscard
ayuda en el grupo para resolver los inconvenientes.

El equipo deberd conocer en todo momento la vision del propietario del
producto; aportardn y colaborardn con el propietario del producto,
compartirdn de forma conjunta el objetivo de cada uno de los sprints y
la responsabilidad de conseguir las entregas. Todos los miembros
participan en las decisiones, todos respetardn las opiniones y los aportes
de todos vy, logicamente, deberdn conocer la forma de trabagjo
mediante Scrum.

Por Ultimo, estd la figura del Scrum manager o Scrum master, cuyo perfil
profesional podria ser el de un project manager con conocimientos
técnicos y conocimiento también del negocio. Es el encargado de
cumplir las normas de Scrum asegurando que se trabaje utilizando dicha
metodologia. Es el asesor tanto del dueno del producto como del team.
Sus funciones principales son: liderar el proyecto, asesorar y acompanar
tanto al equipo como al dueno del producto.

Por otfro lado, el Scrum master ha de validar la pila de producto; es el
que modera las reuniones, el que resuelve los problemas para llegar a
las entregas de los sprint y, sobre todo, ha de ser lider a la hora de
implementar las prdcticas del Scrum en toda la organizacion.

2.3.4. Cambio de cultura organizativa

Estd claro que el Scrum va ayudar a dar un salto significativo
organizacional dentro de cualquier empresa que quiera empezar a
aplicar dicha metodologia, pero es necesario un cambio cultural dentro
de la organizacion.

Los directores y gestores de la compania fienen que tener una total
creencia en la metodologia ya que hay puntos que les puede resultar
inasumibles, puesto que hasta ahora siempre se tenia mentalidad de
wjefe dice y empleado hacey, y ahora se cambia a una vision donde es
el propio equipo el que se autoorganiza y el que toma sus propias
decisiones.

También los propios miembros del equipo tienen que cambiar el
paradigma, pues ahora cada companero debe confiar en el ofro,
deben respetar cada uno sus conocimientos y sus capacidades vy la
responsabilidad del resultado final recae completamente en ellos.
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También cada miembro ha de imponerse su autodisciplina pues no se
va a imponer desde fuera ninguna disciplina. Por Ultimo, el equipo ha de
tener una total transparencia; va tener toda la informacion necesaria y
también la visibilidad del desarrollo que estdn acometiendo; conocen
en ftodo momento lo que se estd haciendo mal y por qué, y también lo
que se estd haciendo bien, sin escatimar en las felicitaciones al grupo.

A confinuacion se expone cOmo por norma general se organizan las
empresas segun una encuesta realizada por la Scrum Alliance en este
mismo ano. El universo de la encuesta han sido 5 000 personas de 108
paises diferentes que representan a mas de 14 industrias distintas:
Desarrollo de software, IT en general, financieras, de salud, etc.

e Los equipos formados dentfro del Scrum son de como mdaximo
siete personas.

e Los sprints suelen duran unas dos semanas.

e Un proyecto suele constar de siete o mas sprints (para el 55 % de
los encuestados).

e Se suele hacer casi siempre un sprint planning antes del sprint
(para el 83 % de los encuestados).

e Se suelen hacer reuniones diarias de Scrum para ver las tareas
diarias (para el 81 % de los encuestados).

e Se suelen hacer reuniones de retrospectiva al terminar el sprint o el
proyecto (para el 81 % de los encuestados).

3. ¢, COMO GESTIONAR LA METODOLOGIA?

Hasta este momento del presente trabajo se ha ido exponiendo, punto
por punto, como hay que organizar el departamento de desarrollo para
aplicar Scrum. Como es cada uno de los pasos que se deben dar para
tener claridad respecto a la metodologia y también algunos aspectos
que habrd que tener muy en cuenta para no caer en errores y
conseguir el éxito de trabajar con Scrum.

Para que la implantaciéon de la metodologia sea exitosa habrd que
utilizar alguna herramienta de software para poder hacer el seguimiento
de los proyectos y tener controladas las fases de desarrollo. Para ello se
utilizard la aplicaciéon informdatica JIRA.
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3.1. La herramienta JIRA

JIRA es una aplicacion software que permite gestionar proyectos.
Inicialmente era una herramienta para gestionar incidencias, pero
gracias a la evolucion del producto hoy en dia permite manejar el ciclo
de vida de cualquier proyecto de desarrollo.

Dentro de sus modulos JIRA dispone del complemento JIRA Agile; este
complemento permite hacer una gestion agil de proyectos y aporta la
pizarra Scrum, que permite hacer seguimiento de los sprints, hacer
seguimiento de las versiones y llevar el control del Product Backlog.

La aplicacion es una herramienta comercial que se puede adquirir para
ser instalada en los propios servidores onsite, o bien adquirir una licencia
cloud donde se utilizan los servidores del fabricante del producto para
su utilizacion.

El precio del software es realmente econdmico si el equipo de desarrollo

no estd compuesto por mds de diez personas. A continuacion se
muestra una tabla de precios de la solucion JIRA.

JIRA Software 10 10S
JIRA Software 25 1800 $
JIRA Software 50 3300S
JIRA Software llimitados 36 000 S

JIRA Software 10 109
JIRA Software 25 150 S
JIRA Software 50 300 $
JIRA Software 2000 1500 $

Una de las ventajas de JIRA es que la herramienta dispone de varios
modulos que se pueden adquirir aparte, y que mejoran aun mads el
control a la hora de desarrollar y mantener cualquier aplicacion que se
haya fabricado o se esté fabricando.
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Algunos de los mddulos que se pueden encontrar en JIRA son:

JIRA Service Desk: Es un modulo para poder gestionar el soporte
informdtico de cualguier empresa. Incidencias de software,
incidencias de hardware, gestion de SLAs, herramienta para el
centro de atencidon al usuario, etc.

Bitbucket: Es un modulo que permite integrar JIRA con el
repositorio de cddigo fuente. Dicho modulo es compatible con
Git y con Mercurial. Este mddulo JIRA no solo permite controlar el
ciclo de vida del software, sino también controlar el codigo fuente
de cada uno de los proyectos en los que se esté trabajando.

Confluence: Este modulo permite  gestionar toda la
documentacioén del proyecto, de una forma colaborativa. Es una
aplicacion web donde se dispone de toda la documentacion,
donde se pueden subir y confrolar todos los documentos
necesarios para que sean consultados por el usuario, asi como los
documentos internos del equipo técnico.

Tempo Timesheets: Este mddulo se utiliza para poder llevar una
mejor gestion de los fiempos de cada uno de los proyectos, asi
como para conocer la dedicacion de cada uno de los miembros
del equipo, lo que permite hacer un fraking de cada una de las
historias o tareas en las que se esté trabajando.

De todos los modulos comentados, el mds interesante es el Tempo
Timesheets y se recomienda también realizar la adquisiciéon del mismo,
con un coste de 10 $ al mes para 10 usuarios en modo cloud o 10 $ al
ano en modo onsite.

3.2. Comenzando a utilizar JIRA

Lo primero que habrd que hacer antes de empezar a trabajar con JIRA
es decidir si ufilizar una solucion onsite o utilizar la version cloud. Tras esta
decision empieza el trabajo con la herramienta.

Dentro de la pdagina web oficial del fabricante de JIRA estd disponible
de toda la documentaciéon para realizar la instalacion de la aplicacion
en caso de utilizar la solucidn onsite o, simplemente, desde Ia misma
pdgina web es posible activar la solucion cloud, donde se habilitard el
entorno en cuestidon de minutos.
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La documentacion de la instalacion onsife de la herramienta estd
disponible en este enlace:
<https://confluence.atlassian.com/adminjiraserver070/installing-jira-
applications-749382623.html>.

Por ofro lado, si lo que se desea es activar la solucidén cloud, es posible
hacerlo en este otro enlace:
<https://es.atlassian.com/software/jira/pricing>.

Para empezar a trabajar con la aplicacion, en primer lugar, habrd que
crear los usuarios. De principio, habrd un usuario administrador de la
plataforma que puede ser o no miembro del equipo Scrum vy, por ofro
lado, tiene que estar dado de alta cada uno de los miembros del
equipo de desarrollo. El dueno del producto no fiene por qué estar
dado de alta en la herramienta, pero, si fuera requerido, podria tener
también un usuario de acceso en modo consulta.

El elemento de trabajo bdsico en JIRA es el proyecto de tipo software,
por lo que debe crearse un proyecto por cada aplicaciéon en la que se
trabagje o si, como se ha comentado anteriormente, el equipo de
trabajo es muy grande, se podrdn crear tfantos proyectos como equipos
Scrum haya en nuestra organizacion. Cada equipo Scrum ha de
trabajar sobre un proyecto y el proyecto puede ser un software
completo o un mddulo especifico.

Dado que JIRA dispone de toda la documentaciéon a nivel de usuario,
no serd necesario centrar la atencidon aqui en explicar como funciona la
aplicacion, sino en como utilizar la herramienta para gestionar Scrum.

En este enlace puede consultarse toda la documentacion de usuario
para ver coOmo crear proyectos, crear incidencias, configuracion del
entorno, etc.:
<https://confluence.atlassian.com/jirasoftwareserver070/jira-software-
documentation-762877196.ntml>.

Como recomendacion si en la actualidad se estd llevando la gestion
del software con ofra aplicacion, se deben de traspasar a JIRA
Unicamente las historias de usuario que estdn pendientes de hacer o |las
qgue estdn en curso. Las historias ya terminadas se recomienda no
migrarlas. También se tendrd que decidir a partir de qué fecha se deja
de utilizar la antigua herramienta y cuando se empieza a trabajar con
JIRA, para formar a todo el equipo en la herramienta.
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3.2.1. Las incidencias en JIRA

El elemento bdsico que utiliza JIRA para gestionar los frabajos son las
incidencias, pero no hay que confundir este término con el registro de
los errores que ftiene nuestra aplicacion. JIRA denomina a cada
elemento de trabagjo «incidencia», independientemente que sea un
error, una nueva funcionalidad, una historia o una tarea técnica.

Las incidencias en JIRA son cada uno de los trabajos que se tienen que
realizar dentro de un proyecto, por lo que dentro de un proyecto se
tendrd un conjunto de incidencias.

Toda incidencia fiene un identificador Unico que se le asigna cuando se
crea la incidencia; este identificador es el mismo identificador que
antferiormente habia en la hoja Excel de seguimiento de Scrum, y utiliza
la clave del proyecto para componer dicho identificador. A
continuacion se puede ver un ejemplo de identificador TFC-1:

Id. Historia: Es el identificador de las historias que se habian definido en el punto 2.3.1. del
presente trabajo

1d Historia [l Fecha Inclusion [l Usuario Enunciado de la Historia Estado Esfuerzo |l Prioridad [Bll Comentarios [
xx-Xxxx-xxxx jdd-mm-aaaa Usuariol Como un usuario, necesito esta funcionalidad, con la finalidad de tener este resultado
Xx-xxx-xxxx fjdd-mm-aaaa Usuariol Como un usuario, necesito esta funcionalidad, con la finalidad de tener este resultado
xx-xxx-xxxx pdd-mm-aaaa Usuariol Como un usuario, necesito esta funcionalidad, con la finalidad de tener este resultado
o-xx-xxxx  jdd-mm-aaaa Usuariol Como un usuario, necesito esta funcionalidad, con la finalidad de tener este resultado
xx-xxx-xxxx fdd-mm-aaaa Usuariol Como un usuario, necesito esta funcionalidad, con la finalidad de tener este resultado
o000 j[dd-mm-aaaa Usuariol Como un usuario, necesito esta funcionalidad, con la finalidad de tener este resultado
xx-xxx-xxxx__jdd-mm-aaaa Usuariol Como un usuario, necesito esta funcionalidad, con la finalidad de tener este resultado

Pantalla de incidencias de JIRA

= Y]|RA Cuadros de mandos ~  Proyectos ~  Incidencias ~ Tempo -~  Pizamas ~ Crear
Qﬂ .
Dar de alta usuario
# Editar Q Comentar Asignar = Mas ~ Porhacer = Encurso Listo Administracién ~
Detalles
Tipo: il Historia Estado
Prioridad: T Medium (Ver Flujo de Trabajo)
Resolucion: Sin resolver
Etiquetas: Ninguno

TFC: Es la clave del proyecto (nombre de proyecto trabajo fin de carrera)

TFC-1: Es el identificador de la primera incidencia creada
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3.2.2. Los tipos de incidencias

Cuando se crea una incidencia en JIRA, por defecto, hay que
especificar de qué tipo es. En el presente caso, la mayoria de las
incidencias, al estar implantando la metodologia Scrum, serdn de fipo
historia, que serdn las «historias de usuarion que se han comentado y
explicado en el punto 2.3.1, y se representan en JIRA mediante este
icono . Aparte de las historias, se podrd identificar algin otro tipo de
incidencia, para que de una forma visual sea posible reconocer si es un
requerimiento funcional, o bien, ofro fipo de frabagjo. Por esto habrd
algun fipo de incidencia adicional a la historia que va a ayudar a la
hora de gestionar los trabajos.

Ejemplo de como se selecciona el tipo de incidencia en JIRA
Proyecto” | @ TFC (TFC) -

Tipo de Incidencia’ @
0 Error

Ed Epica
Informador’ Altonso Colome [Administrator|

*
Resumen

Comience a escribir para obtener una lista de posibles coincidencias.

Los tipos de incidencias que se utilizardn en JIRA aparte de las historias
son:

B Error: Es una problema del software que se estd desarrollando que
impide o dificulta el correcto funcionamiento del producto.

Tarea: Este tipo de incidencia se utiliza para representar trabajos
técnicos o historias técnicas. Podria haber algun tipo de confusion
con este tipo de incidencias respecto a la historia de usuario. Para
aclarar este fipo de incidencia seria conveniente anadir que se
utilizard cuando la historia que se crea es del tipo no funcional.
Son aquellos aspectos técnicos que hay que readlizar y son
independientes de las historias funcionales de los usuarios
(seguridad, alta disponibilidad, lentitud de la aplicacion,
instalacion de la plataforma, etcéteral).
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A Epica: Este fipo de incidencia se utiliza para una historia de usuario
muy grande que haya descomponer para que sea mucho mads
manejable. Con este tipo de incidencia se definird un conjunto de
historias agrupadas en una historia mucho mas grande, para cuya
finalizacidon sean necesarios varios sprints. Las épicas no pueden
formar parte de ofras épicas y una incidencia no puede formar
parte de dos épicas a la vez. Otro aspecto que hay que tener en
cuenta es que en JIRA se pueden crear incidencias directamente
desde la propia épica, y estas incidencias estardn ya incluidas
directamente dentfro de la épica.

Pantalla para crear incidencias dentro de épicas

EPICAS

Todas las incidencias LLENE EL TRABAJO PENDIENTE CON INCIDENCIAS

Este es el trabajo pendiente de su equipo. Cree y estime
nuevas incidencias, y arrastre y suelte para priorizar el
trabajo pendiente

Permitir facturar pedidos
TFC-2 Permitir facturar pedidos |
Incidencias 0
Terminadas 0
Sin estimar 0
Backlog Borrar todos los filiros
L]

Estimar

I ~ Incidencia dentro de Epica

Nueva Historia en Trabajo pendiente

Incidencias sin épicas

3.2.3. Las subtareas

Las subtareas son trabajos especificos que hay que realizar cuando se
trabaja en una incidencia, por lo que se puede inferir que la incidencia
es la descripcion que hace el usuario de la funcionalidad y las subtareas
son todo aquello que es necesario readlizar para llevar a cabo dicha
incidencia.

El poder gestionar subtareas, serd Uftil saber qué es lo que hay que hacer
técnicamente para entregar una funcionalidad a nivel de historia. Por
eso, cuando un usuario solicita un requerimiento funcional habrd que
analizar qué es lo necesario técnicamente y esto asociarlo a la historia
funcional. En ftodo momento, con esta division, se podrd observar lo que
queda pendiente técnicamente para terminar la incidencia.

Las subtareas son muy similares a las incidencias, pero estas se crean
directamente desde dentro de una incidencia previamente existente.
Estas subtareas no serdn visibles desde el Product Backlog, pero si se
pueden visualizar si se consulta la informacion de una de las incidencias.
Las subtareas, a diferencia de las incidencias, no se podrdn clasificar en
tipos de subtareas.
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Con el ejemplo que se daba al inicio de este documento (apartado 2.2)
se explicard a continuacion la manera de organizarlo en JIRA.

Usuario da explicacion de requerimiento: Un usuario que define un
requisito en un ERP, especificamente en el mddulo de facturacion,
donde solicita que, al hacer una factura en el sistema, sea posible
buscar el cliente destinatario de |la factura.

Incidencia de JIRA de tipo historia: Permitir buscar a un cliente cuando
se vaya a hacer una factura. Dentro de la incidencia se crean las
siguientes subtareas:

e Subtarea 1: Creacién de documento funcional.

Subtarea 2: Validacion de documento por parte del usuario.
Subtarea 3: Diseno de prototipo funcional.

Subtarea 4: Validacion prototipo funcional.

Subtarea 5: Diseno final de entorno.

Subtarea 6: Desarrollo funcional.

Subtarea 7: Pruebas funcionales.

Subtarea 8: Validacion del usuario previa a la entrega.
Subtarea 9: Despliegue de la funcionalidad.

3.2.4. Otros datos especificos de las incidencias

A igual que existe un campo tipo a la hora de crear incidencias,
también se dispone de otros campos que se utilizardn para poder tener
mas informacién especifica sobre la incidencia que se esté dando de
alta.

Existen unos campos especificos en JIRA a la hora de crear incidencias,
pero la aplicacion permitird configurar campos adicionales si en el
proyecto en curso fuese necesaria informaciéon adicional a la estandar.

A continuacion se describirdn algunos de los campos importantes y
necesarios a la hora de crear las incidencias, y que también son
necesarios para poder gestionar Scrum con JIRA.

Resumen: Serd el titulo de la incidencia. Este campo también estaba
especificado en la hoja de Excel de gestion de Scrum que se manejaba
en los apartados anteriores, denominado como «Enunciado de la
historian. Este campo resumen servird para que todo el equipo de Scrum
sepa identificar cudl es el objetivo de esta incidencia.
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Prioridad: Este campo se utilizard para saber el impacto de cada uno de
los frabajos que hay dentro del backlog, y asi poder ordenar cada uno
de los frabajos a planificar en el proyecto. Adicionalmente, luego se
verd gque se usa un método especifico de priorizacion de tareas basado
en etiquetas. Las posibles opciones de priorizacion que se den en el
campo son los que se muestran en |la siguiente tabla:

Tabla de la prioridad de las incidencias en JIRA

Highest Es una incidencia que hace bloquear las tareas
de desarrollo e impide seguir avanzando.

High Indica que la incidencia estd causando un
problema grave y requiere una atencion urgente.

Medium Indica una pérdida importante en la
funcionalidad, pero no impide seguir frabajando
con la aplicaciéon de forma general.

Low Indica una pérdida menor en la funcionalidad,
pero con una forma alternativa para seguir
trabajando. El  impacto es relativamente
pequeno.

Lowest Es el problema con la prioridad mads baja. No
existe pérdida de servicio a nivel funcional.

Componente: Normalmente, cuando se frabagja en un proyecto
software, la aplicaciéon que se estd desarrollando estd formada por
varios tipos de componentes o modulos. Por ello, cuando se crea una
incidencia en JIRA, es posible identificar a qué componente pertenece
esta incidencia.

Por defecto en JIRA, cuando se crea un proyecto, aparece sin

componentes y es el administrador de la herramienta el que tiene que
dar de alta los diferentes tipos de componentes que tendrd el proyecto.
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Pantalla para crear componentes del proyecto
O’ Componentes
00

Los proyectos pueden ser segmentades en componentes, por ejemplo, "Base de Datos”, "Interfaz de Usuarie”, lo cual permite clasificar las incidencias contra estos componentes,
Nombre Descripcion Lider del Componente Asignado por defecto a

=1 Opciones por defecto del proyecto (No asignado) ~ Agregar

2 owm Cuadro de mando Opciones por defecto del proyecto Eliminar

8 Facturacion Modulo de facturacion Opciones por defecto del proyecto Eliminar

Versiones: A la hora de crear las incidencias dentro de JIRA, hay dos
campos relacionados con las versiones del proyecto. Se suele utilizar a la
hora de gestionar las incidencias de tipo error, ya que no tiene mucho
senfido utilizarla en las nuevas funcionalidades. Hay dos campos: version
afectada, que es la version donde fue detectado el error del software, y
el campo version correctora, que se usa para especificar en qué version
fue corregido el error. El campo versidon correctora también se utilizard
cuando se incluye una nueva funcionalidad al proyecto, ligdndolo a
una version.

Responsable: Es la persona responsable de resolver la incidencia y
encargada de reportar y explicar todo lo relacionado con esta
incidencia. En las reuniones diarias de Scrum, el responsable es el que
dard las explicaciones sobre la evolucidon, problemas o demds
situaciones existentes, relacionados con la incidencia en la que estd
trabajando.

Informador: Es la persona que registra la incidencia en el sistema. En la
mayoria de los casos serd el Scrum master el que registre todas las
incidencias. Se puede dar el caso de que los propios usuarios puedan
ser los que abran las incidencias, desde el portal de usuarios.

Descripcion: Es la descripcion mds detallada de lo que solicita el usuario.
Serd necesario tener cuidado de no poner las tareas que hay que hacer
en la incidencia dentro del campo descripcion y poner dichas tareas
como subtareas.

Estimar: Es un campo muy importante a la hora de crear las incidencias
en JIRA. Dicho campo se utiliza para poder planificar los tiempos
necesarios para finalizar cada una de las incidencias que habrd que
afrontar en el proyecto. A la hora de gestionar el proyecto es esencial
saber lo que queda para terminar, lo que se desvia y lo que se avanza
en el sprint.
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Segun la metodologia Scrum, dicha estimacién se realiza mediante la
asignacion de puntos a la historia, pero, bajo nuestro punto de vista, la
estimacion en tiempos reales es mds clara y se ajusta mas a las
planificaciones temporales que se hacen en la gestion de los proyectos,
ya que los puntos de historia serian mds operativos si existiera una
experiencia previa de lo que tarda el equipo en realizar los tfrabajos. En
el presente caso de andlisis, al iniciarse el equipo en la metodologia, se
recomienda utilizar los tiempos reales.

Por defecto, JIRA utiliza la estimacion utilizando puntos de historia, pero
serd necesario modificar la configuracion para ufilizar estimaciones en
tiempos reales. En el siguiente apartado se explica como hacer dicha
configuracién y como estimar las incidencias creadas en JIRA.

3.2.5. Estimacioén de las incidencias en JIRA

Tal y como se ha comentado en el punto anterior, cuando se crean las
incidencias en la aplicacion es necesario hacer estimaciones
temporales de estas para poder gestionar adecuadamente el proyecto.

Por defecto, en JIRA las estimaciones estdn definidas mediante la
asignacion de puntos en la historia, pero en el caso que se comenta se
va a configurar la estimacion mediante la asignacion de tiempos reales
y la utilizacion de este tipo de estimaciones a lo largo de ftodo el
proyecto. Dado que la configuracion de la estimacion en modo
temporal es algo que no se ve claramente, se indicard como se habilita
esta opcion en JIRA y serd explicada a continuacion.

Una vez que se ha creado el proyecto dentro de JIRA, hay que acceder
al mismo y en la vision normal de frabagjo ir al menU de la derecha
llamado Pizarra y luego pinchar en configurar.

Pantalla de backlog de JIRA

Trabajo pendiente

Q  FLTROSRAPIDOS:  SGlo Mis Incidencia: Recientemente Actuali

SINOISHI

La]

trabajo pendiente.
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Una vez que se ha clicado en configurar, en las opciones de la izquierda
se puede ver la opcion Estimacion y desde esa misma opcidon habrd
que configurar para que la estimacion, en lugar de ser mediante puntos
de historia, sea mediante tiempos reales.

Pantalla para cambiar el tipo de estimacion de incidencias
Configurar Pizarra TFC

CONFIGURACION Estimacién

General . . -
Es posible estimar las incidencias cuando se encuentran en el trabajo pendiente, para hacerse una idea de cuanto trabajo se estad comprometiendo a hacer en un sprint

Columnas
Story Points
Carriles [SSENETENCI Tiempo Original Estimado
Estimacion | Account
Filtros Rapidos Namero de Incidencias

Colores de tarjetas de sprint a sprint se medird en funcién de esas estimaciones. Esta estimacién se guardaré en el campo

Indo la duracién (p. ej. horas, cantidad ideal de dias). La velocidad

- Estimacion original de JIRA en la incidencia
Disefio de tarjeta

Seguimiento de O Ninguna
tiempo
Dias laborables Una vez terminadas, las incidencias realizarén su valor Tiempo Original Estimado.

Estimacién

Vista de datos de incidencia @ Estimacion Restante y Tiempo Registrado

Haga un seguimiento del tiempo en relacién con las incidencias mediante los campos Estimacion de tiempo
restante y Tiempo dedicado de JIRA.

La Estadistica de la estimacion se pondrd para que tenga en cuenta el
tiempo original estimado y para que en el seguimiento del tiempo se
vaya calculando automdticamente, de tal forma que el tiempo de
Estimacion restante se calcule utilizando las variables de la estimacion
original y las horas que se vayan registrando de cada una de las
incidencias en las que se esté trabajando.

Por lo tanto, la formula que utiliza JIRA para calcular el tiempo de
estimacion restante serd Tiempo de estimacion restante (TER) es igual al
Tiempo de estimacion original (TEO) menos el sumatorio de los tiempos
registrados en la incidencia (TR).

Como ejemplo, se muestra cdmo se obtienen los valores y como estos
se pueden ver graficamente.

Grafico de evolucion temporal de incidencia

Seguimiento del Tiempo +
Estimado Inicial: 3d
Tiempo Restante 1d 4h
Estimado:
Progreso Actual: I 1d 6h

Incluir sub-tareas

Como se puede observar en el ejemplo, se ha realizado una estimaciéon
original de una incidencia de fres dias. El tiempo de trabagjo realizado es
de un dia y seis horas (progreso actual) y queda un tiempo estimado de
finalizacion de un dia y cuatro horas (tiempo restante estimado).

44



A la hora de trabajar con tiempos reales se dispondrd de una precision
mds exacta de lo que queda para finalizar cada una de las tareas,
siempre y cuando se estime correctamente. Se recomienda que toda
estimacion sea realizada por el equipo Scrum; si no, estas estimaciones
no serdn realistas ni serdn asumidas por los miembros del equipo de
desarrollo.

Para ir incrementando el progreso actual, los miembros del equipo han
de ir registrando su actividad diaria en JIRA; de esta forma ird
aumentando el progreso y se irdn recalculando los fiempos restantes
estimados.

El equipo podrd registrar los tiempos directamente en la incidencias
donde estd trabajando, o bien podrd registrar sobre las subtareas. Se
recomienda detallar el registro del tiempo a nivel de subtarea, para asi
saber con mds exactitud qué tfrabajo es el que mads tiempo estd
llevando vy, por lo tanto, supone una mayor dificultad. Si se imputan los
tiempos sobre Ias subtareas, estas serdn sumadas a nivel de incidencia
padre, haciendo el sumatorio de los fiempos de cada una de las
subtareas.

Desde la incidencia o desde la subtarea existe una opcidn para registrar
los tiempos de trabajo, que se denomina «Registrar horas de frabajoyn y
se pueden anadir semanas (w), dias (d) y horas (h).

Pantalla de registro de horas

Registrar Trabajo en las Sub-Tareas: TFC-3

Tiempo Trabajado' (Por ejemplo, 3w 4d 12h) (D

Una estimacién de cuénto fiempo ha empleado en esta incidencia
Fecha de Inicio” | 07/dic/15 5:02 PM ()

Eslimacion Restante @ Ajustar automaticamente
El estimado serd reducido segin la cantidad de trabajo realizado, pero nunca serd menor a 0

O Dejar la estimacion sin valor
O Fijar a (Por ejemplo, 3w 4d 12h)

© Reducir en (Por ejemplo, 3w 4d 12h)

Descripcién del Estlo~ B I U A + 24~ £~ | = = @O~ 4+~ =
Trabajo -

ad '~ Visible por todos los usuarios
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Como recomendacion, respecto al registro de horas, es necesario
matizar que todos los miembros del equipo han de registrar las horas
efectivas de trabajo, no se han registran vacaciones, ni los cursos de
formacion, ni los descansos, etcétera. Si se registran todas estas tareas
no se tendrd una vision real de lo que ha costado hacer un producto,
ya que realmente lo interesante son las horas efectivas de desarrollo y
conocer el rendimiento del equipo.

Por ofro lado, también se recomienda que el registro de horas sea
diario, pues de esta forma se dispondrd de la evolucion y los avances en
tiempo real. Si se dejan de imputar las horas al final de la semana, se
pierde claridad respecto al proyecto, se difumina la realidad vy
seguramente dicha imputacion dejard de ser realista porque nadie se
puede acordar un viernes lo que ha realizado el lunes.

3.3. El Product Backlog en JIRA

En el apartado 2.3.1 se definia el Product Backlog como la base de
Scrum y como parte de los artefactos que se utlizaban en la
metodologia; en resumen, era una lista ordenada de requerimientos y
necesidades que hay que desarrollar para que en cierta forma vayan
aportando valor segun se vayan acometiendo.

En JIRA, cuando se crea el proyecto automdaticamente, la aplicacion
crea el backlog que es como en JIRA se lloma al Product Backlog. La
forma de poder gestionar el backlog es desde la opcidn «Trabajo
pendienten. Desde este apartado permitird ir creando nuevos
requerimientos; permitird modificar los requerimientos ya creados y
obtener asi la lista de requerimientos para realizar la planificacion de los
nuevos sprints.

Desde esta misma opcion de pantalla, la aplicacion también va permitir
gestionar las versiones del proyecto y gestionar las épicas creadas,
asignando o desasignado incidencias tanto a la épica como a la
version.
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Pantalla Trabajo pendiente donde poder gestionar el backlog

Pizarra TFC
Trabajo pendiente

Q | FILTROS RAPIDOS:  Solo Mis Incidencias Recientemente Actualizadas

VERSIONES EPICAS

m Todas las incidencias Todas las incidencias LLENE EL TRABAJO PENDIENTE CON INCIDENCIAS

Este es el frabajo pendiente de su equipo. Cree y estime

I i
Permitir facturar pedidos nuevas incidencias, y arrastre y suelte para priorizar el
TFC-2 Permitir facturar pedidos

0 ! trabajo pendiente
Incidencias

Terminadas

Sin estimar
o
o Estimar

4 Crearincidencia en épica Il T TFC-1 Dar de alta usuario 3d

[
[
0

Backlog Crear sprint
[

Incidencias sin épicas

Dentro del backlog, como se ha comentado con anterioridad, podrd
haber incidencias de diferentes tipos y todas ellas han de planificarse
segun la prioridad de las mismas. En dicho backlog puede haber
historias de usuario, tareas, errores, pero este no puede contener épicas,
ya que son las historias incluidas en una épica las que aparecen en el
backlog.

En el backlog de JIRA se dispone de informaciéon muy importante que
ayudard a hacer el seguimiento del proyecto y a planificar el trabagjo. Si
se observa la hoja Excel anterior, y que se proponia utilizar para el
seguimiento del proyecto, se pueden observar muchas similitudes.

Ejemplo de backlog en JIRA

WLl 4 TFC-1 Dar de alta usuario 3d
(1] TFC-4 Dar de Baja usuario 2d
Ll 4 TFC-5 Editar un usuario 2d

4 TFC-6 Instalar un servidor web para montar el entorno 1d
B + TFC-7 Cuando cambio entro en la aplicacién no me deja logarme 1d

L TFC-8 Calcular automaticamente el total de la factura 2d

En el siguiente ejemplo se observa un posible backlog del proyecto
analizado en el presente frabajo y pueden observarse diferentes
campos que se irdn utilizando contfinuamente a lo largo del tiempo.

En el primer campo aparece un icono que ayuda a conocer qué tipo
de incidencias (se habian especificado anteriormente los diferentes
tipos de iconos segun el tipo de incidencia). En segundo lugar, aparece
el icono que muestra la prioridad de la incidencia (también se han
comentado anteriormente qué ftipos de prioridades existen en JIRA).
Seguidamente, estdn el identificador y el resumen de la incidencia.
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Respecto al tfema de la estimaciéon, se puede encontrar en una Ultima
columna en la que se pueden observar los dias necesarios para realizar
cada uno de los tfrabajos que se listan en el backlog.

Por Ultimo, puede observarse que, en la Ultima de las incidencias que se
muestran en el ejemplo, aparece una etiqueta en naranja; esto quiere
decir que dicha incidencia pertenece a una épica del proyecto vy
aparece el nombre de la misma.

El listado de backlog es el que hace sustituir a la hoja Excel mencionada
con anterioridad, por lo que en todo evento Scrum se ha de obtener un
listado del backlog directamente extraido de JIRA y ufilizar el mismo
para la gestion del frabajo que tiene que redlizar el equipo y mostrar los
avances al dueno del producto. Para obtener dicho listado desde el
propio backlog, solamente hay que seleccionar todas las incidencias
gue existen y, con el botdn derecho, indicar «Ver en Excely; de esta
forma se obtiene el backlog de JIRA en el mismo formato en el que
estaba con anterioridad al infroducirse en Scrum.

Ejemplo de como exportar el backlog a Excel

Backlog
LI * TFC-4 Dar de Baja usuario 2
I 1 TFC-1 Dar de alta usuario 3d
LI 4 TFG-5 Editar un usuario 2
4 TFC-6 Instalar un servidor web para montar el entorno 1d
B 4+ TFC-7 Cuando cambio enfro en la aplicacién no me deja logarme 1d
I 1 TFC-8 Calcular automaticamente el total de la factura «d

Enviar a

Inicio del trabajo pendiente

Final del trabajo pendiente
Aiiadir indicador

Ver en el navegador de in..

Cambio en masa

Print selected cards

Hoja Excel extraida en JIRA

Moslrando 8 incidencias como en DBIdic5 11:33 AM
ave Resumen Tipe de Incidencia| Estado | Prioridad | R Informador Creador Creada  [Vista por Ultima Vez| Actualizada |Resuelta) Af

al e |Historia Porhacer |Medium | Sin resiver [sin asignar | Alfonso Calome [Administrator] |Alfonso Colome [Administrator] | 08/12/2015 10.24]  06/12/2015 11:29] 08/12/2015 10.24)

a fax
i ian |Emar Por hacer  [Highest |Sin resolver |sin asignar  |Alfenso Calome [Administrater] |Alfonse Colome [Administrator] | 081122015 1020 0B/12/2015 10:44| 08/12/2015 10.26)

me
ara montar | Tarea Por hacer  |Highest re: igna rator] | 08/12/2015 10:19|  08/12/2015 10.25| 0812/2015 1025
Por Low re: gna 08/12/2015 1019 06r12/2015 10.25| 08/12/2015 10.25]
Por Medium _|Sin res: igna O0R12/2015 10-18] 08N 2/2015 11:27] 0611212015 11°27)
Historia En progresa|Highest s n asignar 06122015 1312 0&12/2015 10.25] 08/12/2015 1128
i ot e T 1G0T T st EonBo Ao
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3.3.1. Priorizar el Product Backlog en JIRA

En la definicion del producto backlog, se comentaba que era un listado
de requerimientos o necesidades que iban aportando valor al proyecto,
pero no se ha profundizado en la necesidad de priorizar cada uno de
los trabajos.

En este punto se destacard la necesidad de que todo trabajo incluido
en el backlog ha de tener una prioridad para que el equipo Scrum sepa
la importancia que da el dueno del producto a cada una de las
incidencias que se tienen que realizar. Por ello, se detallard como debe
priorizarse el backlog para saber qué incidencias se habrdn de incluir en
cada una de las fases del frabagjo.

Por el momento, cuando se registraban las incidencias, Unicamente se
especificaba la prioridad de la misma indicando si era muy alta, alta,
media, etcétera, pero esta priorizacion carece de efectividad cuando
el listado de backlog es muy grande. Por ello, se indicard ahora como se
priorizan las incidencias con un método mas claro y adecuado.

La técnica que se recomienda utilizar es la técnica de MoSCoW:

El método MoSCoW es una técnica de priorizacién de requisitos basada
en el hecho de que aunque todos los requisitos se consideren
importantes es fundamental destacar aquellos que permiten darle un
mayor valor al sistema, lo que permite enfocar los frabajos de manera
mas eficiente. (Jummp, 2013).

Existe una clara diferencia de esta técnica respecto a ofras, ya que en
esta escala los significados son claros y el dueno del producto sabe
exactamente lo que conlleva hacer una priorizaciéon u ofra.

A confinuacion se identifican los diferentes tipos de priorizacion
utilizados en la técnica MoSCoW en una tabla:

Tabla de priorizacién MoSCoW

Must - Debe incluirse
Should - Deberia
incluirse

Could - Podria incluirse

Won't - No incluir

=0 «»w =2
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Requisito que tiene que estar implementado en la version final
M del producto para que la misma pueda ser considerada un
éxito.
Requisito de alta prioridad que en la medida de lo posible
deberia ser incluido en la solucion final, pero que, llegado el

momento vy si fuera necesario, podria ser prescindible si hubiera
alguna causa que lo justificara.
c Requisito deseable pero no necesario; se implementaria si

hubiera posibilidades presupuestarias y temporales.
Hace referencia a requisitos que estdn descartados de

W  momento, pero que en un futuro podrian tenerse de nuevo en
cuenta y reclasificarse en una de las categorias anteriores.

Cabe destacar que esta priorizacion puede ir variando a la largo del
proyecto, por lo que las incidencias van a cambiar sus prioridades a lo
largo del tiempo.

Para utilizar la regla MoSCoW en JIRA se usard un campo nuevo dentro
de las incidencias: las efiquetas. Este campo permitird clasificar las
incidencias por categorias y realizar bUsquedas de una forma mas
rapida, ademds de utilizar filtros, de tal forma que ayudard a identificar
las incidencias mds prioritarias facilitando la organizacion del trabagjo.

Por defecto en JIRA en la vision que se muestra del backlog, no existe el
campo efiqueta, pero desde la pizarra puede configurarse e incluirse
dicho campo, de tal forma que de una mirada puede conocerse la
priorizacion que se ha realizado de cada incidencia. Para configurar
este campo, hay que ir al botdn «Pizarra —> Configuraciony y dentro de
las opciones pinchar en «Diseno de tarjetan e incluir tanto en «Trabajo
pendienten como en «Sprints activosy el campo «Etiquetasy.

Pantalla de configuracién del campo Etiquetas en el backlog
Configurar Pizarra TFC

CONFIGURACION Disefio de tarjeta

General .
Las tarjetas se pueden configurar para que muestren hasta tres campos adicionales.

Columnas

Carriles Trabajo pendiente

Filtros Rapidos Nombre de campo

Calores de tarjetas [CHART] Date of First Response  ~

Disefio de tarjeta

Efiquetas
Estimacion

Dias laborables
Sprints activos
Vista de datos de incidencia

Nombre de campo

[CHART] Date of First Response

Efiquetas
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Visién del campo Etiquetas en el backlog

Backlog © incidencias

LI 1 TFC-1 Dar de alta usuario 3d

Wl & TFC-5 Editar un usuario 2
could

4 TFC-6 Instalar un servidor web para montar el entorno 1d

B 4 TFC-7 Cuando cambio entro en la aplicacion no me deja logarme 1d
must

LI t TFC-8 Calcular automaticamente el total de la factura Permitir facturar pe... 2

Wl 1 TFC-4 Dar de Baja usuario 1l
must
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3.4. El sprint en JIRA

Taly como se comentod en el apartado 2.3.1, el sprint en Scrum se define
como el nombre que recibe el conjunto que historias que se
desarrollardn en un periodo de tiempo no superior a un mes. Para dar
por finalizado el sprint habrd que hacer una entrega o profotipo
completamente funcional y este, cuando sea necesario, se decidird
incorporar en una nueva version o release.

El JIRA habrd que hacer una ordenacion del frabajo para poder
empezar a desarrollar las funcionalidades, por esos se ejecutardn una
serie de pasos para asignar el trabajo y previomente dar de alta el sprint
en la herramienta.

En primer lugar, como se ha comentado con anterioridad, habrd que
saber qué incidencia se debe incorporar al sprint; para ello, se
convocard la primera reunién de planificacion de sprint con el fin de
identificar qué incidencias se incorporardn. Antes de ello, habrd que
tener todas las incidencias creadas en JIRA priorizadas mediante el
método MoSCoW hablando previamente con el dueno del producto vy,
por supuesto, estimadas temporalmente, tarea que ha de readlizar el
equipo Scrum. Sin tfodas estas fareas previas no seria posible realizar la
planificacion del sprint, porque no estarian todas las variables del
proyecto actualizadas.

Una vez que se tenga todo el proyecto actualizado en JIRA, se
convocard la reunidn de planificacion del sprint, donde se
seleccionardn las incidencias que se van a incorporar.

Para la reunidn habrd que disponer de una serie de documentacion
gue han de revisar previamente todos los asistentes a la reuniéon; esta
documentacion serd una hoja Excel con todo el backlog pendiente de
realizar. Dicha hoja Excel se ha comentado en apartados anteriores y
deberd ser extraida de JIRA.

En la reunion es interesante utilizar un PC con acceso a JIRA vy, a ser
posible, proyectado en una pantalla, para hacer el seguimiento e ir
actualizando las decisiones directamente en la herramienta. En la
reunion o previamente a la reunidn se crea el sprint; para ello, hay que ir
al backlog del proyecto, pinchar en «Crear sprinty y de forma inmediata
JIRA dividird la pantalla. En la parte de arriba se irdn arrastrando las
incidencias que se vayan a incorporar al sprint, y en la parte de abajo
estard la relaciéon de incidencias del backlog.
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Pantalla de planificacién del sprint

Trabajo pendiente

: AMBIO ENlFe &n 13 aplcacion no n ogarme 1«

Tras haber incorporado todas las incidencias que vayan a incluirse en el
sprint se puede iniciar este. Para ello, en la misma pantalla, debe
clicarse el botdn en el que pone «lniciar sprinty. Tras activar el botdn
pedird la duracion de la enfrega y, gracias a la estimacion temporal
hecha, serd posible saber cudnto tiempo serd necesario. Por defecto
JIRA propone que la duracion sea de una, dos, tres o cuatro semanas,
pero excepcionalmente se podrd poner mds de cuatro semanas
(opcidn que no se recomienda).

Para poder dar por finalizada la reunién de planificacion, tendrdn que
estar resueltas todas las dudas que hayan podido surgir respecto a las
incidencias que se quieren incluir en el sprint, y tras la reunidn el equipo
deberia ser capaz de ponerse a trabajar sin Nningun inconveniente.

Una vez finalizada la reunidn de planificacion, seguidamente o a
primera hora del dia siguiente, se realizard la primera reunion de trabajo
o reunion diaria de Scrum. En esta primera reunidon se asignardn las
incidencias a cada uno de los miembros del equipo técnico y se pondrd
en marcha la pizarra de Scrum con los po&sits, aunque en JIRA ahora ya
aparecerd la pizarra Scrum dentro de la opcidn sprints activos.

En la pizarra Scrum aparecerdn tanto las incidencias como las subtareas
y también habrd varias columnas que definen el estado de cada una
de las incidencias o subtareas: «Por hacemn, «En curson, «Liston. Dichos
estados pueden variar y se podrdn anadir ofros estados nuevos o quitar
existentes.

Otro dato importante que aparece en la pizarra es el niUmero de dias
que restan para cerrar el sprint y se puede observar arriba a la derecha.
A partir de este momento el equipo técnico es el responsable del sprint
y fiene que hacer todo lo posible para llegar a las entregas
comprometidas.
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Pizarra Scrum en JIRA

Pizama TFC ® 5 dias restantes|
Sprint 1
FILTROS RAPIDOS: S6lo Mis Incid R tualizada:

v [l TFC-1 ENPROGRESO 1 sub-tarea Dar de alta usuario

B Trc3

Prueba
1d
v Ofras incidencias 2 incidencias
Ll TFCS g TFC7
L Editar un usuario 4 Cuando cambio entro en la aplicacion no me deja logarme:
could 2 must

3.4.1. Asignacion de las tareas

Anteriormente se ha comentado que en la primera reunion diaria de
Scrum es donde se asignan los trabajos a los miembros del equipo y
para ello hay que tener en cuenta una serie de aspectos relacionados
con esta asignacion.

En primer lugar, si una incidencia se tiene que realizar entre varias
personas habrd que dividir la misma en varias subtareas; de esta forma
se sabrd qué tareas va hacer cada uno de los miembros del equipo, y
estas subtareas se asignardn a cada una de las personas.

Si una incidencia tiene varias subtareas y estas van ser realizadas por
una Unica persona, se podrd asignar la incidencia y no las subtareas;
luego el propio técnico al que se le ha asignado la incidencia, ird
asigndndose él mismo cada una de las subtareas e ird avanzando por
cada una de ellos.

Pantalla de asignacion de incidencias
6 TFC 1 TFC7 E

Cuando cambio ¢ Editar

logarme Asignar

Registrar Horas de Tra.

Asignar Incidencia: TFC-7

e Enviar al Tope

Enviar al Fondo

Responsable sin asignar D s Adjuntar archivos

Asignarme a mi Dejar de Observar

N Crear Sub-Tarea
Comentario | Eiip. | B I U A v v |@-l= E | @ +- nente(s)

Enlace

ES
Eliminar

;5' Eliminar de sprint
Affadir indicador
(es)

ora(s): Mas Acciones

BI® o - Visible por todos los usuarios s

dor: Alfonso Golome

[Ad trat
Tip de Atajos de Teclado: Pressing | a | also opens this dialog box Asignar | Cancelar [Administrator]

sable sin asignar
Fechas

Creada 08/dic/15 10:20 AM
Actualizada 12/dic/15 12:47 PM

Enlace a Incidencias
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Es importante recordar que una vez que se comience el frabagjo los
miembros del equipo deberdn de imputar el tiempo de frabagjo
dedicado a cada una de las incidencias o subtareas de forma diaria y
lo mds precisa posible.

Las tareas asignadas serdn revisadas en las reuniones diarias de Scrum,
donde cada miembro del equipo explicard los avances del trabagjo,
inconvenientes encontrados y el frabajo que va hacer hasta la siguiente
reunion, y se resolverdn las dudas con la ayuda de todo el equipo.
Dichos avances se podrdn incluir como comentarios en las incidencias o
subtareas para fener un registro de los avances, y esta informacion
deberd ser registrada por cada responsable de la tarea.

El Scrum master deberd dirigir la reunidn diaria, revisar los trabajos de
cada miembro del equipo, que se imputan las horas correctamente,
que se actualizan los estados de las tareas, e ira ayudando a resolver los
inconvenientes que se vayan encontrando.

Para finalizar, tras varias reuniones diarias de Scrum vy la finalizaciéon de
cada una de las incidencias, llegard el momento de la entrega y del
cierre del sprint.

Para cerrar el sprint deberd de disponerse de un enfregable, que
deberd haber probado y tendrd que ser totalmente funcional. Si alguna
de las incidencias no se ha terminado a tiempo no se deberd incorporar
ninguna de las subtareas al prototipo funcional, y se dejard para el
siguiente sprint.

Tras haber validado el entregable funcional por el equipo técnico vy el
equipo de test, se deberd convocar la reunidn de revision del sprint,
donde se validard la entrega por parte del dueno del producto. Se
deberd explicar qué funcionalidades se han resuelto en el sprint, qué no
ha dado tiempo a resolver y los motivos. Se decidird si se crea version
nueva para desplegar y se planificard el despliegue o, por el contrario,
se acumulardn sprints, para decidir en la siguiente reunidon de revision de
sprint si se crea version o se sigue acumulando.

Tras esta reunion serd posible terminar el sprint, y las incidencias
pendientes pasardn al backlog, si no hay sprint nuevo, o pasardn al
nuevo sprint, si ya estd creado. Tras este evento se convocard la nueva
reunion de planificacion del nuevo sprint y la reunion de retrospectiva
(solo para el equipo Scrum, donde se revisard a nivel técnico y a nivel
de organizacioén del grupo el sprint entregado).
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Pantalla con incidencias listas y terminar sprint

Sprint 1

n la apiicacién no me deja ogarme

3.4.2. Creacion de versiones

Como se ha senalado anteriormente, en la reunidn de revision del sprint,
se decide si el sprint se incorpora a una nueva version o bien se acumula
para que luego hacer una version mas grande. (Como recomendacion,
no se deberian hacer despliegues muy grandes de nuevas
funcionalidades, ya que pueden surgir varios bugs, y cuanta mads
funcionalidad, mdas bugs se pueden producir. Por esto se recomienda
por cada uno o dos sprint hacer un despliegue de version).

En JIRA cuando se utiliza Scrum las versiones se gestionan a partir de los
sprints; para ello, deben darse una serie de pasos que se explicaran a
continuacion, y ayudardn a asignar todos las incidencias de un sprint a
una version.

1. Se crea la version en JIRA, desde la pantalla de «Trabagjo
pendientey, pestana «Versionesy.

Pantalla para crear version

Pizarra TFC
Trabajo pendiente

Q | FILTROS RAPIDOS: EELILETERN Tl =1 Recientemente Actualizadas

= | VERSIONES X
= Backlog Borrar todos los filiros
=
|I| Z Todas las incidencias
Crear version
[
jox
Proyecto” | TFC -
Nombre™ | Version 1
S Descripcion | Incluye funcionalidad.....
= Fecha de inicio | 13/dic/15
Fecha de entrega | 31/dic/15 x

Crear | Cancelar
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2. Se infroduce el nombre de la versidbn, una descripcidn de la
version (por ejemplo: un resumen de funcionalidades incluidas), la
fecha de inicio, que seria cuando se decide desplegar version, y
la fecha entrega, que es la fecha del despliegue o cuando se
pasard a produccion.

3. Seguidamente, hay que asignar todas las incidencias de los sprints
qgue van en la versidon y, para ello, se hard una asignacion en
masa de incidencias.

4. En la opcidon informes puede verse informacion de los sprints
cerrados y posteriormente seleccionar la opcidn de ver el sprint en
el navegador de incidencias.

Pantalla de revision de sprints cerrados
Reporte de Sprint camoar ntorm

it al trabajo pendiente en cada sprint. Esto | ayudara a determinar si el equipo se estd comprometiendo a hacer demasiada o si hay demasiada comupin

‘

Incid terminads
cla Tipo de Incidencia Prioridad Estado Tiempa Original Estimado (1w 1d)
+ Highest usto 2
W Historia 4 Low usto 20
o g oe T

5. Ahora se hace la asignaciéon en blogque de la version, y para ello
se clica la opcidén herramientas, todas las incidencias. (En este
caso solo hay fres).

Pantalla de incidencias

Blsqueda  Guarsar como B o

@ issueKey in (TFC-1,TFC-5,TFC-T)

O TFC-7 Cuando cambio entro en la aplicacion no me deja logarme & lome | + Lists 08/d 12idicHS 1 day 1day Sprint 1 t
6. Se seleccionan todas las incidencias y se pincha en «siguientey.

7. Posteriormente, se marca la opcidn «Editar incidenciasy y se clica
«siguientey.

8. Se marca la versidon correctora, se infroduce la version donde se
quieran incluir las incidencias y se confirma.
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Pantalla de seleccién de versién correctora

Paso 3 de 4: Detalles de la Operacién

Elija la(s) accién(es) masiva con las que quiere trabajar con las incidencias 3 seleccionadas

[1 Cambiar Tipo de Incidencia Tarea - ®
[] Cambiar Prioridad + Medium - @
=t
Cambiar Version(es) Correclora | afadir a existente ﬂ
(s)
|
Versiones No Publicadas ccionar

Empiece a escribir para obtener una lista de posibles valores o presione hacia abajo para seleccionar.

[ Cambiar Componente(s) Afiadir a existente v

Empiece a escribir para obtener una lista de posibles valores o presione hacia abajo para seleccionar.

[ Cambiar Responsable 1 Automatico ~ | Asignarme a mi

[ Cambiar Informador Alfonso Colome [Administrator]

Comience a escribir para obtener una lista de posibles coincidencias

Estos pasos descritos deben hacerse tantas veces como sprints se
tengan, y asignar todas las incidencias de aquellos sprints que se desea
incorporar a la version.

Tras realizar esta operativa con todos los sprints, se puede ver ya en JIRA
una nueva opcion donde aparecen todas las incidencias incluidas en
una version. Para acceder a dicha visuadlizacidn se observa que
aparece un icono nuevo en la pantalla de proyectos, que permite
consultar todas las versiones del proyecto y saber si dichas versiones
estdn o no estdn publicadas (es decir, puestas en produccion).

Pantalla de visualizacion de las versiones del proyecto

9 Entregas
Q| QUICK FILTERS:  Released
= Version Estado Progreso Fecha de inicio  Fecha de publicacién  Descripcién
D] Versién 1 12/Dec/15 31/Dec/15 Funcicnalidad avanzada de facturas.

T Powered by Alassian - Termsof Use - Answers - Maintenance Schedule
- X Atlassi
XAtlassian

Para ver el contenido de las versiones se accede a una de ellas y
aparecen todas las incidencias que han sido incluidas ademdas del
detalle de si las mismas estdn totalmente finalizadas o aun hay alguna
incidencia «En curson.
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Pantalla de revisién de version

Version Version 1 [swesRecan

Funcionalidad avanzada de [acturas.

Pr T Clave Resumen Responsable  Estado

Una vez que se ha realizado el despliegue de la version y esta ya esté en
produccion, se podrd hacer la publicaciéon de la mismas en JIRA
pinchando en la opcién «Releasen, indicando en qué fecha finalmente
ha sido puesta en produccidon y fueron liberadas las nuevas
funcionalidades. Ahora la version aparecerd como publicada.

3.5. Métricas del proyecto objeto de estudio

Hasta este momento es posible decir que ya estd disponible la primera
version de nuestro proyecto con JIRA, pues se ha realizado la gestion
completa utilizando metodologia Scrum y gestionando todo con la
herramienta JIRA. Sin embargo, para ser 6ptimos en el proceso, no solo
vale hacer una estrategia de gestion utilizando la metodologia, sino que
ahora de una forma objetiva se deberdn observar y analizar los
resultados de la eficiencia del equipo vy, para ello, habrd que analizar
una serie de indicadores facilitados por JIRA y que son imprescindibles
para saber que realmente la aplicacidén de la metodologia es
totalmente efectiva.

3.5.1. Evolucion del trabajo en el equipo Scrum

Para saber si el equipo lleva una evolucidén correcta respecto a las
enfregas hay que medir la evolucion del frabajo, dicha evolucion se
calcula a partir de los trabajos que el equipo ha de realizar en el sprint y
como van evolucionando las mismas a lo largo del sprint.

Es cierto que algunos autores requieren hacer el seguimiento del equipo
a partir de puntos de la historia, pero estos valores son totalmente
técnicos y no funcionales, ya que para el dueno del producto lo que
intferesa es el nUmero de incidencias que se van incorporando y no la
dificultad de las mismas.
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Por esto, el equipo tendrd la referencia de las incidencias que se van
enfregando respecto a las fechas comprometidas de entrega y habrd
una grdfica que mostrard dicha informacion de una manera visual. Para
este seguimiento se ufilizard la «Grdfica de trabajoy denfro de la opcidon
«Informes del proyectoy, y consistird en una grafica donde el eje vertical
refleje el nUmero de incidencias y el eje horizontal, el tiempo.

Con este grdfico podran detectarse las desviaciones y prever cudntas
incidencias serd posible acometer en el siguiente sprint. Ayuda a saber si
hay tiempo de llegar a las enfregas segun el trabajo que se vaya
realizando.

Graéfica de trabajo restante-burndown

Ambito

Tiempo

3.5.2. Evolucion de las incidencias completadas

En JIRA hay ofro indicador que ird indicando si se completan en cada
uno de los sprints las incidencias comprometidas, por lo que mostrard
aqguellas incidencias que si se han completado y qué incidencias no se
han completado en el momento de cerrar el sprint. Para obtener esta
informacion se puede utilizar el informe «Reporte de sprinty.

Informe de incidencias completas en sprint

Sprint 1

Sprint cerrado, terminado por Alfonso Colome [Administrator] — 12/dic/15 12:40 PM - 12/die/15 721 PM  paginas vinculadas

43h
4z
36h

30
2an
18
2

Informe de estado * Incidencia

Incidencias terminadas
Clave Resumen Tipo de Incidencia Prioridad Estado
TFC- Dar de alta usuario LI Historia 4 Highest

TFG-5* Editar un usuario 1Ll Historia + Low

Incidencias Sin Completar
Clave Resumen Tipo de Incidencia Prioridad Estado

TFC7 Cuando cambio entro en la aplicacion no me deja logarme 8 Error 4 Highest ~ Pormacer
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3.5.3. Velocidad respecto alo comprometido

Existe otro informe en JIRA que ayudard de una forma visual a saber,
respecto a todo el frabagjo y tiempos estimados de los sprints, cudnto
trabajo se ha terminado segun lo previsto vy, asi, saber si se estdn
cumpliendo objetivos con el cliente. Este grdafico se llama «Grdfica de
velocidady y es un grafico de barras donde una barra es la canfidad de
tiempo estimado y ofra barra indica la cantidad de tiempo real
utilizado.

En el siguiente grafico se puede observar que habia una estimacion del
sprint con un tiempo de finalizacién de treinta horas y se ha terminado el
trabajo en cuarenta horas, por lo que hay una desviacion de diez horas.

Gréfico de velocidad del sprint

wwwwwwwww

3.5.4. Diagrama de flujo acumulado

Este grdfico en JIRA ayuda a hacer un seguimiento del trabajo que
queda por hacer teniendo en cuenta todo el backlog del proyecto. En
este grdfico se identifica la cantidad de trabajo que queda pendiente,
la cantidad de frabajo terminado y la cantidad de frabajo en curso. En
el eje vertical estd el nUmero de incidencias del backlog, y en la grdfica
horizontal se muestran las fechas de progreso del proyecto.
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Gréfica de flujo acumulado de trabajo

[Diagrama de fiujo acumulad oS Erees

- Pornacsr
- enamo
Y usio

3.5.5. Otros informes y graficos

Aparte de estos indicadores e informes importantes para gestionar el
proyecto, JIRA aporta muchos ofros informes que pueden irse utilizando
segun corresponda, pero en estos apartados se han explicado los mas
utilizados y los que mas informacién aportan para gestionar el proyecto
aqui analizado.

Oftros informes existentes son:

Timesheet Report: Es un informe relacionado con el complemento
que se recomendaba instalar en JIRA, y que aporta de una
manera mas clara la dedicacion de cada uno de los miembros
del equipo en cada una de las tareas del proyecto. Indica el
porcentaje total de tiempo de trabagjo de cada miembro, lo
dedicado al desarrollo y los tiempos por tareas. También ayudard
a llevar un conftrol de costes del proyecto, teniendo en cuenta el
precio por hora de trabajo de cada perfil técnico.

Grdfico de incidencias creadas vs resueltas: Este indicador
también es interesante para conocer si, con los recursos de que se
dispone, es posible asumir la carga de trabajo del proyecto o, por
el contrario, si se tienen recursos sobredimensionados, ya que no
hay tanta carga de frabajo como para disponer de tantos
recursos. El grafico muestra si entra mas frabajo del que sale, o
bien no entra casi trabajo y se estima que el proyecto estd cerca
de la finalizacion, gracias a lo que se podria dedicar algun recurso
a otro proyecto.

Grdfico de tarta: Muestra de una forma grdfica a modo de tarta

datos de cualquier criterio, por ejemplo: incidencias por estado,
grafico de incidencias asignadas, etcétera.
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4. CONCLUSION

Para concluir este frabajo fin de carrera solo queda dar unas cuantas
anotfaciones respecto al contenido del mismo.

En el inicio del trabajo se ha realizado una explicacion sobre qué es
Scrum, como hay que plantear la implantacion del método y cada uno
de los pasos necesarios para empezar el trabajo mediante esta
metodologia. También se ha intentado plantear la implantacion de la
metodologia como un cambio de vision del proceso de desarrollo y
como la empresa fiene que cambiar su vision y pasar la responsabilidad
del desarrollo al equipo Scrum.

En la segunda parte del frabagjo se ha definido como gestionar Scrum
utilizando una herramienta de gestion de proyectos soffware llamada
JIRA, que es una aplicacidn que, como tal, sirve para gestionar
incidencias de software, pero diferente a la hora de trabajar con ella y
muy Util para ayudar con la implantacion de la metodologia Scrum.

Si se lee solo este apartado de conclusiones se podria pensar que hay
mucha documentacion de Scrum en infernet, pero toda esta
documentacion encontrada es puramente tedrica, pues no comenta
de manera prdactica coémo aplicar la metodologia; simplemente explica
qué es la metodologia. En este trabagjo, a diferencia de oftra
documentacion enconfrada, se explica, por ejemplo, qué perfiles
profesionales son necesarios para cada uno de los roles dentro de
Scrum, como ufilizar la pizarra Scrum, los campos necesarios para el
documento de seguimiento, como organizar la reuniones, etcétera. Esta
parte puramente prdctica es la que se intenta mejorar respecto a lo
enconfrado, l6gicamente, explicando también la parte tedrica de la
metodologia.

Ofra de las aportaciones que se pretenden en el tfrabajo es la de saber
si se ha mejorado con Scrum respecto al desarrollo tradicional,
incorporando indicadores de verificacidon que ayudan a justificar la
implantacion de la metodologia.

Por Ultimo, y otra mejora respecto a otros trabajos encontrados en
internet, es combinar la aplicacién de la metodologia con la utilizacién
de una herramienta para llevar un seguimiento de los proyectos de
desarrollo. La herramienta que mejor considerada para gestionar Scrum
es JIRA, por ello, se ha explicado cdémo utilizar JIRA cuando se implanta
la metodologia, para asi cerrar el circulo del proceso de desarrollo.
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Como reflexidon final, el proyecto en si ha resultado sumamente
interesante, pues permite dar apoyo a las empresas u organizaciones al
realizar la implantacion de Scrum en todo sus aspectos, sin dejar de lado
ningun punto y cubriendo todas las necesidades.

Con este documento serd posible poner en marcha Scrum, conociendo
la teoria, la parte prdctica, qué herramienta utilizar para el seguimiento
de proyectos y, por Ultimo, conociendo qué se debe medir para saber si
Scrum ha aportado mejoras en el proceso de desarrollo.
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