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¢, Qué veremos hoy?

X Otros ciclos de vida:
o RUP

X Como enfrentar el cambio

o Desarrollo incremental

o Prototipo

X Desarrollos agiles



Otro ciclo de vida




RUP

Fases del Método RUP
« Objetivos y ] ( » Arquitectura
Alcance del del Sistema

Proyecto

Elaboracion

Culminar la
funcionalidad
del sistema

e Depurary

entregar al
¥ =

usuario
Rational Unified Process*

L




RUP

l/- - -
K Fase de iteracion

-

Fases en C:P:::\ j O @

el Proceso Unificado
Racional Concepcion  Elaboracion Construccion Transicion

Concepcion: establece un caso empresarial para el sistema. Deben
Identificarse todas las entidades externas (personas y sistemas) que
iInteractuaran con el sistema y definiran dichas interacciones. Luego se
usa esta informacion para valorar el aporte del sistema hacia la empresa.
Si este aporte es menor, entonces el proyecto puede cancelarse después

de esta fase



RUP

l/- - -
K Fase de iteracion

-

Fases en C:P:::\ j O @

el Proceso Unificado
Racional Concepcion  Elaboracion Construccion Transicion

Elaboracion: desarrollar la comprension del problema de dominio,
establecer un marco conceptual arquitectonico para el sistema, disefar
el plan del proyecto e identificar los riesgos clave del proyecto.

Al completar esta fase, debe tenerse un modelo de requerimientos para
el sistema, que podria ser una serie de casos de uso del UML, una

descripcion arquitectonica y un plan de desarrollo para el software.



RUP

l/- - -
K Fase de iteracion

-

Fases en C:P:::\ j O @

el Proceso Unificado
Racional Concepcion  Elaboracion Construccion Transicion

Construccion: incluye diseino, programacion y pruebas del sistema. Partes
del sistema se desarrollan en paralelo y se integran durante esta fase.
Termina con un sistema de software funcionando y la documentacion

relacionada y lista para entregarse al usuario.



RUP

l/- - -
K Fase de iteracion

-

Fases en CH j: C:____; O @

el Proceso Unificado
Racional Concepcion  Elaboracion Construccion Transicion

Transicion La fase final del RUP se interesa por el cambio del sistema
desde la comunidad de desarrollo hacia la comunidad de usuarios, y por
ponerlo a funcionar en un ambiente real. Esto es algo ignorado en la
mayoria de los modelos de proceso de software aunque, en efecto, es una
actividad costosa y en ocasiones problematica.

En el complemento de esta fase se debe tener un sistema de software

documentado que funcione correctamente en su entorno operacional.



Flujos de trabajo del proceso Iniciacidn Elaboracion Construccion Transicion

Modelade del negocio

DLID |
N\VuUIr

Reguisitos

Analisis y disefo

Implementacion

Pruebas

Despliegue

Flujos de trabajo de soporte

Gestion del cambio
v configuradones

Gestidn del proyecto

Enktomo

Iteraciomnes Preliminares | #1 2 #n #n+l #Hn+d N #nel
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Cambios

Todo en el software cambia. Los requisitos

cambian. El d

Iseno cambia. El negocio

cambia. La tecnologia cambia.

El equipo cambi

a. Los miembros del equipo
cambian.

El problema no es el cambio en si mismo,

puesto que sa
suceder; el pro
adaptarnos a dic

Demos que el cambio va a
nlema es la incapacidad de

no cambio cuando. éste tiene
lugar



Mantenimiento

Mejor o peor que el desarrollog,?

Tiene mucho mas sentido ver el desarrollo y el
mantenimiento como un continuo.

11



Como enfrentar el cambio

Definicion de requerimientos Valoracion de Propuesta de Modificacion
- — - - . — - - - R -
del sistema sisternas existentes cambios al sistema de sistemas
‘ Sistemas { Nuevo
Evolucion existentes sistema

del sistema

Dos enfogues relacionados que se usan para reducir los costos del rehacer
Evitar el cambio: incluye actividades que anticipan cambios posibles

Tolerancia al cambio: Los cambios propuestos pueden implementarse en
Incrementos que aun no se desarrollan



Como enfrentar el cambio

Entrega incremental

Prototipo de sistema



Entrega incremental

La entrega incremental es un enfoque donde algunos de los
Incrementos disenados se entregan al cliente y se implementan
para usarse en un entorno operacional

Definicion Asignacion Disefio Desarrollo
de los requerimientos de requerimientos de arquitectura de incremento
del bosquejo a incrementos de sistema de sistema
S
(Sistema
' incompleto?
Validar Integrar Validar Implementar
. — . —— - e .
incremento incremento sistema incremento
{Sistema
completo?
Sistema

final



Cuando se utiliza un modelo incremental, el primer incremento es a
menudo un producto esencial, s6lo con los requisitos basicos. Este
modelo se centra en la entrega de un producto operativo con cada
incremento. Los primeros incrementos son versiones incompletas del
producto final, pero proporcionan al usuario la funcionalidad que

precisa y también una plataforma para la evaluacion



Ventajas de la entrega incremental:

1. A diferencia de los prototipos, la entrega incremental es parte
del sistema real.

2. El primer incremento cubre sus requerimientos mas criticos,
de modo que es posible usar inmediatamente el software.

3. El proceso mantiene los beneficios del desarrollo incremental
en cuanto a que debe ser relativamente sencillo incorporar

cambios al sistema.



Desventajas de |la entrega incremental.

1. Dificultad en identificar recursos comunes
2. Cuando se disena un sistema de reemplazo
3. No hay especificacion completa del sistema, hasta que se

define el incremento final.



MODELO ITERATIVO E INCREMENTAL
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Creacion del
prototipo

Un prototipo es una version inicial de un sistema
de software que se usa para demostrar
conceptos, tratar opciones de diseno vy
encontrar mas sobre el problema y sus posibles
soluciones




Creacion del
prototipo

El rapido desarrollo iterativo del prototipo es
esencial, para controlar costos y los usuarios
experimenten por anticipado con el prototipo

durante el proceso de software.



prototipo

Obtener nuevas ideas para reguerimientos y

descubrir areas de fortalezas y debilidades

en el software.

Welcome to Balsamiq Mockups

This is a sample mockup to get you started. . "
Feel free to delete it or reuse some of these A Few Quick Tips

controls for your own design.




Creacion del
prototipo

La creacion de prototipos es una parte
esencial del proceso de diseno de interfaz del

usuario.



Proceso
de desarrollo del
prototipo

Creacion del
prototipo

Establecimiento Definicion

de objetivos —=» de la funcionalidad —= d[.‘.;eaarrnl!ﬂ

del prototipo del prototipo el prototipo
Plan de creacion Bosquejo Prototipo

del prototipo de definicion ejecutable

Evaluacion
del prototipo

|

Reporte
de evaluacidn



Desventajas
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Caracteristicas

Procesos entrelazados

Sistemas desarrollados en diferentes versiones

Sistema de elaboracion interactivo para interfaces

Metodologias Agiles

sCRUM KANBAN

h 4 =

AGILE
Metodologia agil N 4



Los principios de los métodos agiles

Principio Descripcion

Participacion del cliente Los clientes deben intervenir estrechamente durante el
proceso de desarrollo. Su funcién consiste en ofrecer y priorizar
nuevos requerimientos del sistema y evaluar las iteraciones del
mismo.

Entrega incremental El software se desarrolla en incrementos y el cliente especifica
los requerimientos que se van a incluir en cada incremento.

Personas, no procesos Tienen que reconocerse y aprovecharse las habilidades del
equipo de desarrollo. Debe permitirse a los miembros del
equipo desarrollar sus propias formas de trabajar sin procesos
establecidos.

Adoptar el cambio Esperar a que cambien los requerimientos del sistema y, de
este modo, disenar el sistema para adaptar dichos cambios.

Mantener simplicidad Enfocarse en la simplicidad tanto en el software a desarrollar
como en el proceso de desarrollo. Siempre que sea posible,
trabajar de manera activa para eliminar la complejidad del
sistema.

Metodologia agil



Los metodos agiles son:

Métodos de desarrollo Incremental

(Incrementos minimos)
Se crean las nuevas liberaciones del
sistema, cada dos O tres semanas se

ponen a disposicion de los clientes.

Metodologia agil



Involucran a los clientes en el

proceso de desarrollo para conseguir

una rapida retroalimentacion sobre

los requerimientos cambiantes.

Metodologia agil



Minimizan la  cantidad de
documentacion con el wuso de
comunicaciones informales, en vez
de  reuniones formales con

documentos escritos.

Metodologia agil



LLos métodos agiles para

1. Desarrollo del producto, software
pequeno o mediano para su venta.

2. Diseno de sistemas a la medida dentro
de una organizacion, donde hay un claro
compromiso del cliente por intervenir en
el proceso de desarrollo, y donde no
existen muchas reglas ni regulaciones
externas que afecten el software.

Metodologia agil



.Documentamos-




agilemanifesto.org/iso/es/principles.htm

Aulas Virtuales Facu... @ Data Science: Mach...

Principios del Manifiesto Agil

Segiuimos estos principios.

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

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

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

Los responsables de negocio y los desarrolladores
trabajamos juntos de forma cotidiana durante todo
el proyecto.

I .os nrovectos se desarrollan en torno a individuos



Desarrollo dirigido por un plany

desarrollo agil.

Trabajamos con las diferencias

Metodologias Agiles

sCRUM KANBAN
B

~— N

AGILE
A 4l



Desarrollo basado en un plan

) )

Ingenieria de Especificacion de Disefo e
requerimientos requerimientos implementacion

Peticion de cambio
de requerimientos

Desarrollo agil /\

Ingenieria de Disefio e
requerimientos implementacion



Métodos agiles o por plan




Programacion
extrema

Seleccionar
historia de usuario ——
para esta liberacion

Desglosar las

Lo —— Planear liberacién
historias en tareas

El ciclo

de liberacion de la
programacion extrema

Evaluar Liberacién Desarrollar/

- - - integrar
el sistema del software grar/
poner a prueba

el software

Diseflo Smple
de cartas CRC

—— e T
L =™

Integracion
| Continua
Prueba de Proomucon en

Prueba de
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Programacion

extrema

Ciclo de vida

‘

XP

Alcance
(a) (b)

(c)

un proyecto con XP lleva 10 a 15 ciclos o iteraciones



Programacion
_ extrema

*Se consiguen productos usables con mayor rapidez.

El proceso de integracion es continuo, por lo que el esfuerzo final para la
integracion es nulo. Se consigue integrar todo el trabajo con mucha mayor
facilidad.

*Se atienden las necesidades del usuario con mayor exactitud. Esto se consigue
gracias a las continuas versiones gue se ofrecen al usuario.

*Se consiguen productos mas fiables y robustos contra los fallos gracias al
disefno de los test de forma previa a la codificacion.

*Obtenemos codigo mas simple y mas facil de entender, reduciendo el nimero
de errores.

*Gracias a la filosofia del “pair programming” (programacion en parejas), se
consigue que los desarrolladores apliquen las buenas practicas que se les
ofrecen con la XP.

*Gracias al “refactoring” es mas facil el modificar los requerimientos del usuario.
«Conseguimos tener un equipo de desarrollo mas contento y motivado. Las
razones son, por un lado el que la XP no permite excesos de trabajo (se debe
trabajar 40 horas a la semana), y por otro la comunicaciéon entre los miembros
del equipo que consigue una mayor integracion entre ellos



Programacion
extrema

Desventajas

O Resulta muy complicado planear el proyecto y establecer el costo y la
duracion del mismo.

0 No se puede aplicar a proyectos de gran escala, que requieran mucho
personal, a menos que se las subdivida en proyectos mas pequefos.

0 Es mas complicado medir los avances del proyecto, pues es muy complicado
el uso de una medida estandar.

O Altas comisiones en caso de fallar.



Principio o practica  Descripcién

Planeacion incremental  Los requerimientos se registran en tarjetas de historia (story cards) y las historias
que se van a incluir en una liberacién se determinan por el tiempo disponible y
la prioridad relativa. Los desarrolladores desglosan dichas historias en “tareas” de
desarrollo.

Liberadones pequefias Al principio se desarrolla el conjunto minimo de funcionalidad util, que ofrece
valor para el negocio. Las liberaciones del sistema son frecuentes y agregan
incrementalmente funcionalidad a la primera liberacion.

Disefio simple Se realiza un disefio suficiente para cubrir sélo aquellos requerimientos actuales.
Desarrollo de la primera  Se usa un marco de referencia de prueba de unidad automatizada al escribir las pruebas
prueba para una nueva pieza de funcionalidad, antes de que esta ultima se implemente.
Refactorizacion Se espera que todos los desarrolladores refactoricen de manera continua el cédigo

y, tan pronto como sea posible, se encuentren mejoras de éste. Lo anterior conserva
el cédigo simple y mantenible.

Programacdon en pares  Los desarrolladores trabajan en pares, y cada uno comprueba el trabajo del otro;
ademds, ofrecen apoyo para que se realice siempre un buen trabajo.

Propiedad colectiva Los desarrolladores en pares laboran en todas las areas del sistema, de manera
que no se desarrollan islas de experiencia, ya que todos los desarrolladores se
responsabilizan por todo el cédigo. Cualquiera puede cambiar cualquier funcién.

Integracién continua Tan pronto como esté completa una tarea, se integra en todo el sistema. Después
de tal integracion, deben aprobarse todas las pruebas de unidad en el sistema.

Ritmo sustentable Grandes cantidades de tiempo extra no se consideran aceptables, pues el efecto
neto de este tiempo libre con frecuenda es reducir la calidad del codigo y la
productividad de término medio.

Cliente en sitio Un representante del usuario final del sistema (el cliente) tiene que disponer de

tiempo completo para formar parte del equipo XP. En un proceso de programacion
extrema, el cliente es miembro del equipo de desarrollo y responsable de llevar los
requerimientos del sistema al grupo para su implementacion.
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Administracion de un
proyecto agil
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Metodologia agil



Caracteristicas

» Adoptar una estrategia de desarrollo incremental, en lugar de
la planificacion y ejecucion completa del producto.

> Basar la calidad del resultado mas en el conocimiento tacito de
las personas en equipos auto organizados, que en la calidad
de los procesos empleados.

» Solapamiento de las diferentes fases del desarrollo, en lugar
de realizarlas una tras otra en un ciclo secuencial o de
cascada.



REGLAS

Marco de reglas para desarrollo de software
Autores: Ken Schwaber y Jeff Sutherland
“Scrum Development Process OOPSLA’'95" 1995

Aplicacién de reglas definidas

Roles

* Duefio de producto

* Equipo de desarrollo

*  Scrum Master
Eventos

= El Sprint

* Reunién de planificacién

*  Scrum diario

* Revisién de sprint

* Retrospectiva de sprint
Artefactos

* Pila de product

* Pila de sprint

* [ncremento



MARCO DE TRABAJO
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ROLES

Propietario del producto (Product Ownner): es la persona responsable
de lograr el mayor valor de producto para los clientes, usuarios y
resto de implicados.

Equipo de desarrollo: grupo o grupos de trabajo que desarrollan el
producto.

Scrum Master: Es el responsable del cumplimiento de las reglas de
un marco de scrum técnico, asegurando gque se entienden en la
organizacion, y se trabaja conforme a ellas. Proporciona la asesoria y
formacion necesaria al propietario del producto y al equipo. Realiza
su trabajo con un modelo de liderazgo servil: al servicio y en ayuda
del equipo y del propietario del producto.



EVENTOS

Sprint: nombre que recibe cada iteracion de desarrollo. Es el nucleo central que genera
el pulso de avance a ritmo de “tiempos prefijados” (time boxing).

Reunion de Planificacion del sprint: reunion de trabajo que marca el inicio de cada sprint
en la que se determina cual es el objetivo del sprint y las tareas necesarias para
conseguirlo.

Scrum diario: breve reunion diaria del equipo, en la que cada miembro responde a tres
cuestiones: 1.- El trabajo realizado el dia anterior. 2.- El que tiene previsto realizar. 3.-

Cosas que puede necesitar, o impedimentos que deben eliminarse para poder realizar
el trabajo.

Revision del sprint: analisis e inspeccién del incremento generado, y adaptacion de la
pila del producto si resulta necesario. Una cuarta reunion se incorpord al marco
estandar de scrum en la primera década de 2.000:

Retrospectiva del sprint: revision de lo sucedido durante el Sprint. Reunién en la que el
equipo analiza aspectos operativos de la forma de trabajo y crea un plan de mejoras
para aplicar en el préximo sprint.



ARTEFACTOS

v Pila del producto: (product backlog) lista de requisitos de
usuario, que a partir de la vision inicial del producto crece y
evoluciona durante el desarrollo.

v Pila del sprint: (sprint backlog) lista de los trabajos que
debe realizar el equipo durante el sprint para generar el
Incremento previsto.

v Incremento: resultado de cada sprint.



PROCESO DE SCRUM

Start

d b |
.. | | Daily Scrum ‘W
. B
A
Product Owner Sprint Review

o
Sprint Retrospecti

1-4 Weeks

Sprint Planning -
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HISTORIAS DE USUARIO

Historia: i Historia: Agregar comentarios
Comg: Lector del Blog Comp: Lector del Blog

Quierg: responder a comentarios de i andia :
otros | fumm, adicionar comentarios a las

Para: mantenerme en contacto con  poro- wantenerme en contacto con
los demds usuarios del blog el autor del blog

3 3

Backlog Item #4
Proyecto: LDAP

Separar vista para
Administradores / No

Administradores.
Notas Prioridad
Permisos segin perfiles: 4

- Administrador: Tendrd acceso a los informes de todos los
distribuidores
- No administrador: Solo acceso a sus propios informes

Como probarlo Estimacion
Comprobar que un usuario Administrador puede adoptar el rol
de un distribuidor y consultar sus informes. 5

Comprobar que un usuario no administrador solo tiene acceso
a sus propios informes.

Tareas asociadas a esta historia de usuario:

Perfil administrador: opcidn Perfil no administrador: Que
para simular distribuidor. no sevea la opcidn de
3 simular distribuidor.




ESTIMACI

ON HIST. USUARIOS

ANVERSO
Tareas muy Tareas pequefias Tareas medianas
=g i equeiias
(o )}—5 Préstamo de Libro (TiTULO) L
— N—
Como cliente quiero que 10s SOcios puedan pedic prestado e N ( ) N s \ / N (g

un libro, indicando su numero de socio y la referencia del
libro, siempre y cuando no tengan ya wes kbros en
préstamo en ese momenio

ESTIMACION K
" Estimacion: 4
( PRIORIDAD }—4— Prioridad: 300 Dependiente de: 1, 2 —

11/2

| (oEscripGion)

1 2 3

\ \ JEE\ B\ JIR\

N \ s ~\

+—{DE PENDENCIAS)

* Introducir un niUmero de socio incorrecto y comprobar
que se indica error

* Introducir un SOCIO que ya tiene 3 libros en préstamo y
comprobar que se indica error

* Introducir un libro del que no hay ejemplares y —
comprobar que se indica un efror

* Introducir todos los dalos correctos y comprobar que el
numero de ejemplares disponibles del libro disminuye y el
nimero de préstamos del socio aumenta en uno

( ‘ b
20 [l 20 ool » [l o

/ \,

YT Tareas grandes Tarea muy  Tarea Tarea Hora de
PRUEBAS DE grande ~ inestimable enorme  una pausa

| ACEPTACION




Pila (Lista) de Producto

Product Backlog °
Items Tamano
Alta L tem 1 1 3
[ Item 2 I 1
[ hems >
( Item 4 ' 5 Entrega (Release) 1
[I ltem 5 i 8
: 20
13
Prioridad 1 a0
5
Entrega (Release) 2

Entrega (Release) 3

Baja
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Reunidon Planificacion Sprint

¢Qué se puede
hacer en este

&Como lo
haremos?

- Se determina el objetivo del Sprint.
- Se determina la Pila de Sprint con las historias de usuario del la Pila de
Producto que se seleccionan por prioridad y que respeten el plazo del
Sprint



Pila (Lista) de Sprint

Product Backlog Sprint Backlog




Reunidn Diaria

¢, Qué hicimos ayer?
¢, Qué hacemos hoy?
¢, Qué problema encontramos para avanzar en la tarea por realizar?



SEGUIMIENTO SPRINT

Pendiente En curso

Muevo Ewik Investigacion
Modo de reunién dissfio s .
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& 5> G 25 trello.com/b/KlyKeqsa/ti-ospelsym * Q0 00
m Trel[o Espacios de trabajo Vv Reciente v Marcado v Plantillas v Crear Q. Buscar

> A partir del 8 de abr., los Espacios de trabajo gratuitos se limitaran a 10 colaboradores. Més informaci6én sobre los limites de colaboradores

AL

PENDIENTE SGI X8 PENDIENTE SOTELSYM PENDIENTE SITIO INTERNO +- M En proceso En Espera

(0,1)Enviar correo cuando se realiza Ver el error que da con titulares y + Afada una tarjeta Relizar el médulo de ticket para (0,7)Cambio de Plan autorr

un descuento o una diferencia de familiar cuando se quieren cambiar G sistemas
coseguro para que veamos por que de grupo familiar \ z o 17 ®
se realiza 1

® @ + Afada una tarjeta 1 = E + Anada una tarjeta

cuando se crea un usuario se asocie
con todas las delegaciones, cree un
box por delegacion y asocie el box

a la delegacién

@

Validar que los afiliados que estan
activos tengan fecha de alta y los
aue estan de haia tenaan fecha de




Reunion Revision Sprint - Visualizar Incremento

TIRDER
for HOUSE-PLANTS

-Reunidén para mostrar el incremento al ProductOwner

- Reajuste del la Pila de Producto en caso de ser necesario por nuevas
caracteristicas detectadas



Reunion Retrospectiva de SPRINT

Entre los miembros del equipo (SIN EL CLIENTE) se analiza de las
mejoras que debe realizar el equipo para el préximo Sprint.

Ej.: Descripcion de los requerimientos del cliente, estimaciones de las
historias de usuario, aspectos técnicos, etc



CADENA DE SPRINT

I 4 I 4 I 4 I 4
g SPRINT 1 l SPRINT 2 g SPRINT 3 E SPRINT 4

MA 7 3 — ) S W ) =

' (Timebo

colendar month) : Definition Definition

Start date End dote of Ready of Done
DoR
Historias
de Usuario

Product Bocklog  Sprint Baclaog Pndud Increment




INTERACCION ENTRE ROLES DE
SCRUM

Scrum
Master
Product
Owner
=
Customer €
El Propietario del Producto  El Scrum Master
> le comunica los requisitos asegura un ambiente
El cliente le de negocio priorizados al de trabajo adecuado

Equipo Scrum, crea la Lista para el Equipo Scrum
Priorizada de Pendientes

del Producto y define los

Criterios de Aceptacion.

Proporciona sus
Requisitos al
Propietario del
Producto

Scrum Team

El propietario del
producto entrega

El Equipo Scrum le

muestra el incremento
de Pructo al Propietario
del Producto durante la

reunion de revision del
Sprint El Equipo Scrum crea

"""""""""""""""""""""""""" ?® los entregables del
Proyecto

valor comercial al
cliente a través de
lanzamientos de
productos
incrementales

cesssscssseeed
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Recursos Audio Visuales

3 Youlube

Principal
Shorts

Suscripciones

Tu canal
Historial

Tus videos
Ver mas tarde

Mostrar mas

Buscar Q & L@ G
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+ Capacitaciones \ g 8 [ ©

empresariales. +57 324 647 6262

Por”

« Entrenarte para ser un 0O
Scrum Master. 7"5 M 4 @Agllesporcrisrua

Agil Es - Por Cris Rua

@AgilEsPorCrisRua + 59.3 k suscriptores * 69 videos

jHola! »

agilesporcrisrua.com y 1 vinculo mas

L\ suscrito v

https://www.youtube.com/@AgilEsPorCrisRua



Recursos Audio Visuales

¢, Qué es Scrum?
https://www.youtube.com/watch?v=nOIwF3HRrAY
Product Ownner

https://www.youtube.com/watch?v=X7gh07V6aKo&t=7s
https://www.youtube.com/watch?v=iAlZOaTphtM

ScrumMaster

https://www.youtube.com/watch?v=cXinM8juOoc
https://www.youtube.com/watch?v=r2hU7MVIzxs

Historias de usuario
https://www.youtube.com/watch?v=ky6wFiF5vMk

https://www.youtube.com/watch?v=Ueq786iZ30I
Sprint
https://www.youtube.com/watch?v=02_WIm5UubU
https://www.youtube.com/watch?v=FhiOeECwsS8&t=49s

Daily Scrum
https://www.youtube.com/watch?v=16loziutCZs

Retrospectiva
https://www.youtube.com/watch?v=W6]ZptSd3eM&t=160s



Recursos Gratulitos de
Lectura
Scrummanager

=== Scrum

Scrum Manager

https://www.scrummanager.com/files/sm_ proyecto.pdf



Lecturas, videos y podcast
Scrummanager

Libros y audiovisuales

Los recursos de Scrum Manager son de uso libre para consulta, autoformacion y
actividades sin dnimo de lucro.

Creative Commons Atribucién-NoComercial

Se pueden usar en actividades profesionales con animo de lucro adquiriendo una licencia

comerciol
Libros

Scrum Master Scrum Level Historias de usuario

Agilidad para equipos Agilidad para empresas Gestion de requisitos égil

e

Contratos agile

Guia de referencia y negoc

Podcast

Primersamparads somglens

St Py etimaciin g Scrum Manago Pecast 51

Dinamica para analisis en
equipo

Informacion

Descargar

3 YouTube = Buscar Q

Principal

Shorts

Scrum Manager

Uncovering better ways

Suscripciones

Tucanal Scrum Manager

Historial @scrummanager - 1.58 K suscriptores - 37 videos

Tus videos Mas informacién sobre este canal )

Ver més tarde @

Herramientas para la agilidad organizacional

L S

Kit para evaluaciones
presenciales

https://www.scrummanager.com/website/c/info/docs-media.php



Capacitacion y
certificacion en SCRUM
KLEER

K kleer oo+ cusos- clen Publicamos *  S¢ ENGLISH YV @ 8 ® ©

Agilidad
Organizacional

iConoce mas!

https://www.kleer.la/es/



CURSO GRATUITO CERTIFICADO
KLEER

kleer Logia Regt}:tra-"“e

Academia
Kleer Online_

iAprende Agilidad con cursos kleer

online a tu propio ritmo! \

-. /
Aﬁ

https://academia.kleer.la/p/agilidad-y-scrum



SCRUM PROCESS

IR STORw s

https://www.youtube.com/watch?v=PILHc60eqiO
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https://www.youtube.com/watch?v=PlLHc60egiQ

Kanban

Kanean Desgk

ffrs

VW

l-\ro é}as*—mg )

78



= Menos restrictivo. No se utilizan iteraciones de duracion
fija. Puedes elegir el momento de hacer la planificacion,
la mejora de procesos, y la entrega. Puedes elegir hacer
estas actividades de manera regular ( "la entrega todos
los lunes™) o bajo demanda ( "la entrega cada vez que
tengamos algo util para entregar").

= No se establecen roles.

= Limitacion del WIP (Work In Progress, Trabajo en
curso). Es decir se las tereas en curso no pueden ser
mayor a una determinada cantidad.



Permite modificar las tareas de la pila en desarrollo, lo
unicos que se debe tener en cuenta es el limite del WIP.
En caso de que este se alcanzé se debera cambiar una
de las tareas desganada con anterioridad por la que se
desea realizar actualmente.

El tablero en Srcum se limpia al finalizar un Sprint, en
Kambas puede ser en cualquier momento.

El tablero con las tareas no se vinculan a un equipo
especifico de trabajo como es el caso de Scrum donde
el tablero es del equipo que desarrolla el Sprint.



Diferencias con Scrum

No existen las reuniones diarias definidas en el marco
kanban, pero muchos equipos las utilizan.
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WIP

Tablero Scrum Tablero Kanban
Pendiente En curso | Terminado Pendiente En curso Terminado
:0) 2 :0)
A A
) B
C C
D D
FLUJO FLUJO

¢cual es la diferencia entre estas dos pizarras de ejemplo?

Si, el pequeno 2 en la columna central en la pizarra Kanban. Eso es
todo. Ese 2 significa que "no puede haber mas de 2 elementos en esta
columna en un momento dado".
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Recursos Audio Visuales

¢, Qué es Kanban?

https://www.youtube.com/watch?v=DkeZYBRV{UQ

Diferencias entre Scrum y Kanban

https://www.youtube.com/watch?v=Kxz0 rDmRho



Scrum Caso Practico

Aplicaciones

Guia Comparativa de Metodologias Agiles

Alumnao: Maria José Pérez Pérez

Fuente:
https://uvadoc.uva.es/bitstream/handle/10324/1495/TFGB.117.pdf?sequence=1



Scrum Caso Practico

BackLog de Historias de Usuario

Prior

Proyecto

Nomhre

Notas

Cémo probarle

Gestidn Incidencias

Crear tarea para que
procese el excel y 1o
transforme en incidencias
en BBDD.

Script que procese los excel subidos por los usuarios y los
transforme en incidencias.

Comprobar que una vez que
el usuario sube un Excel con
incidencias, se procesan y se
crean registros de incidencias
en la weh.

Crear back-end para subir

2 | Geslidn Incidencias . A Almacenar el fichero Excel en BBDD,
Excel con incidencias
; NN Crear front-end para subir | Nueva opcion en el meni y nueva ventana para que el usuario Ci_:rnpmhar guia de estilo del
3 |Gestion Incidencias o : : X . ; cliente.
Excel con incidencias. descargue la plantilla Excel y una vez cubierta la envie al sistema. -
Test de accesibilidad.
Comprobar que un usuario
Permisos segin perfiles: Admmnslmdu_rl ppc‘dp “d",M
Sen: A el rol de un distribuidor y
Separar visia para consultar sus informes
4 |LDAP Administradores / No - Administrador: Tendra acceso a los informes de todos los C o -
o i i ! omprobar que un usuario
Administradores. distribuidores no administrador solo tiene
- No administrador: Solo acceso a sus propios informes S sk
ACCes0 a Sus propios
informes.
Es necesario tener dos perfiles diferentes a 1a hora de acceder a la
Wehb:
5 |LDAP Configuracion de perfiles Los perfiles a configurar son:
- Administrador.
- No administrador.
6 |LDAP Instalar Servidor LDAP | Se requiere implantar LDAFP en el acceso a la Web de Comisiones.
Se necesita el que concepto por el que se comisionan las
: portabilidades aparezca desglosado en una nueva columna de los e sl 2
Aftadir un nuevo informes de 1a Web de Comisiones. El nombre de la columna serc |0 o POTE bilidad,
7 |Informes concepto de comisidnen | . comprobar que se acumula

los informes

“Comisidén Portabilidad” v se acumulari la cantidad comisionada
al distribuidor en concepto de portabilidad durante el ciclo de
COMisiones,

en la columna de "Comision
Portabilidad".




Historia de Usuario

Scrum Caso Prac

Backlog [tem #4
Proyecto: LDAP

Separar vista para
Administradores / No
Administradores.

Notas

Prioridad

Permisos segiin perfiles:

- Administrador: Tendri acceso a los informes de todos los
distribuidores
- No administrador: Solo acceso a sus propios informes

4

Como probarlo

Estimacion

Comprobar que un usuario Administrador puede adoptar el rol
de un distribuidor y consultar sus informes.

Comprobar que un usuario no administrador solo tiene acceso
a sus propios informes.

5

Tareas asociadas a esta historia de usuario:

Perfil administrador: opcidn Perfil no administrador: Que
para simular distribuidor. no se vea la opcidn de

3 simular distribuidor.

tiIco



Scrum Caso Practico

Reuniones diarias

Inicio del Sprint

Los miembros del equipo se relinen en frente al tablén de Scrum. En la primera reunidn
nadie tiene una tarea asignada, por tanto, no es necesario responder a las preguntas:
1 Qué has hecho ayer? ; Qué voy a hacer hoy? jAlgiin impedimento?. Cada desamrollador
coge una larea del tablén y comienza con la implementacién.

Tareas que ha cogido cada desarrollador:

Story
1pls staried

Adfadr un e
U concepto de comision
enlog in. .

3 pis sterted

1L Instalar Saridor LOAP

2 pending

1.0h

Pending

Started
50 Cezarminar |
Crear rnodeln pars &l
concepio de "
PORTABILOAD"
po Cors vl or 2

Procedimiento S0L que
wenere el irforme

10 Doz amald o 5
FROMT-ENC: Muava
columna B Ins infarne
£."Comisiin Porabi
i

20 Desait b 4|

BACK-ERND: Recuperar
comision de BEDDL

£xal Do il 0 5
Instalar LOAF en:
Desarolln, Pruebas y
Produccidn

Done

Sprint

Dia 1:

Preguntas que tiene que responder cada uno de los desammolladores: [Qué has hecho
ayer? jQué voy a hacer hoy 7 ; Algin impedimento?

Desarrollador 1: Ha estado trabajando en la tarea: “Crear modelo para el concepto de
PORTABILIDAD™. Durante el dia de hoy continuard con esta tarea. No ha encontrado
ningin impedimento y estima que ain le quedan 4 puntos de trabajo, por tanto, ha
avanzado un punto de trabajo.

Desarrollador 2: Ha estado trabajando en la tarea: “Procedimiento SQL que genere
informe”. Durante el dia de hoy continuard con esta tarea. No hay encontrado ningin
impedimento. Estima que le quedan 2 puntos de trabajo en esta tarea.

Desarrollador 3: Ha estado trabajando en la tarea: “FRONT-END: Nueva columna en
los informes. Comisidn Portabilidad™ v va estd erminada, por tanto, actualiza el ticket
de la tarea a la columna “jHecho!™. Coge la siguiente tarea disponible en el tabldn:
“Configurar perfil: administrador”.

Desarrollador 4: Ha estado trabajando en la tarea: “BACK-END: Recuperar comision
de BBDD". Durante el dia de hoy continuard con esta tarea. No hay encontrado ningtin
impedimento. Estima que le quedan 1 puntos de trabajo en esta tarea.

Desarrollador 5: Ha estado trabajando en la tarea: “Instalar LDAP en: Desamollo,
Pruebas y Produccién™, continuard trabajando en esta tarea y la reestima en 2.5 puntos
de trabajo.



Scrum Caso Practico

Sprint

Demostracion

Una vez preparado el guidn para la reunidn, se convoca al cliente a una reunion en la
que ha visto las nuevas funcionalidades que se han afiadido al aplicativo,

Reunion retrospectiva

Una vez finalizado el Sprint se realiza la reunién retrospectiva, el objetivo de la reunidn

es reflexionar para mejorar el proceso: como estd trabajando el equing iunto. pricticas o

herramientas que se estan utilizando,
Esta reunidn estd restringida a los miembros del equipo.

Las conclusiones se encuentran resumidas a continuacion:

Positivo
=1

Mejorable

Soluciones

Ideas

Mejora tareas QA
Estimaciones
cumplidas

Requisitos claros
para el equipo
Preparacion Demo
Guia de Tests para
los usuarios
Mejorar
comunicacion ((QA-
Equipo de
desarrollo)

Mejorar la visién de los
requisitos para el “cliente”

Intentar que los usuanos no
se cifian a la guia

Mejorar la toma de
requisitos durante el Sprint
para el siguiente Sprint

No se ha llegado a la fecha
del Sprint

Entomos / servicios
preparados

Retraso de la demo para
mostrar toda la
funcionalidad

[Dar mis visibilidad de los requerimientos incluyendo a los
usuarios finales de los mismos (no solo al owner como jefe)

Tener en cuenta las fechas de SMT con las planificaciones de
sprint

Planificar la demo para 2 dias después del fin de desarrollo de
sprint para permitir tiempo de preparacién, resolucidn de
posibles problemas de tdltima hora

Invertir tiempo en repasar y montar si es necesario los entomos
de desarrollo, QA., etc.

Se deberia haber hecho la demo con las funcionalidades
desamrolladas
Resolver impedimentos en cuanto aparcen

Crear el guidn de la demo
como otro documento del

sprint

Conocer infraestructura
Aportar/fplantear posibles
desarrollos que puedan
interesar a negocio




DESIGN THINKING

CREAR
EMPATIA

DEFINIR EL
PROBLEMA

Al tener conlos Al
usuarios, se descubre su el siguiente paso es
verdadera necesidad y generar una lluvia de
con esa informacion se ideas para desarrollar
puede una posible
que mejor cumpla con
las metas de los
usuarios.

& &

o=

_>

IDEAR CREAR PRUEBAS I?E
SOLUCION PROTOTIPO ACEPTACION
Antes de elegir una Cuando se decide por  Se realizaran
, Se debe una , se con los
considerar que ésta el cual es usuarios. Si es necesa-

concuerde con los de formato libre siempre rio, se corrige, se vuel-
objetivos del negocio y que cumpla con el ven a hacer las pruebas
previamente realizar un objetivo de ser una de aceptacion, hasta
estudio de su viabilidad muestra preliminar de lo  crear algo considerado
y un calculo de la que seria el producto o apto y benéfico tanto
inversion requerida. servicio. para el cliente como para

la empresa.



Empatia Definir Idear Prototipar Probar

https://www.youtube.com/watch?v= DkP38ebKIM

https://www.youtube.com/watch?v= DkP38ebKIM
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