Glosario - Open Knowledge Scrum

Volver a: Sitio #)

. Version para impresion
Glosario

Buscar

;Buscar en conceptos y definiciones?

Navegue por el glosario usando este indice.

Especial |[A[B|CIDIEIFIGIHII[JIKILIMININ|O|P|QIRISITIU|IVIW]|X]|Y]|Z|TODAS

Pagina: 1 2 3 4 5 6 (Siguiente)
TODAS

A

Agile Unified Process

Es una version simplificada y agil de RUP, desarrollada por Scott W. Ambler: aplica las siete disciplinas de RUP (modelado,
implementacidn, prueba, desarrollo, gestion de la configuracidn, gestion de proyecto y entorno), pero dentro de ejecuciones
iterativas, y sobre una base de cultura de desarrollo agil.
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del equipo ponen un adhesivo o dibujan uno de los tres "smiles" posibles,
reflejando su estado de animo con respecto a las tareas del proyecto.
Permite detectar configuraciones que revelan situaciones tipo:
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Campo de Scrum

Término acunado por lkujiro Nonaka e Hirotaka Takeuchi para describir la forma de trabajar que analizan en su articulo "The
New New Product Development Game", y que descubren al analizar, en 1986, los modos empleados por empresas que con

mejores resultados que su competencia: Fuji-Xerox, Canon, Honda, Nec, Epson, Brother, 3M y Hewlet Packard.

La principal diferencia que caracteriza a los equipos que "avanzan en un campo de scrum" es el solapamiento de las fases de

desarrollo.
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Caracteristicas de un Campo de Scrum:

¢ Incertidumbre, como elemento consustancial y asumido en la cultura de la organizacién.

Se trabaja con una vision genérica del objetivo que se debe lograr y la direccidn estratégica que hay que seguir. No con un

plan detallado del producto y su ejecucioén. EL equipo dispone de un margen amplio de libertad.

¢ Equipo de trabajo auto-organizado.

Los equipos de los campos de scrum son equipos auto-organizados, sin roles de gestidn para marcar pautas o asignar tareas.
Son similares a una pequena empresa, en la que todos los integrantes trabajan de forma conjunta y auto-organizada, sin

patrones organizativos impuestos desde una estructura empresarial ajena al equipo.

¢ Solapamiento de las fases de desarrollo.



Las fases pasan a ser actividades. El concepto de fase implica sucesion secuencial. En un campo de scrum los trabajos
pierden el caracter de fase; son actividades que se realizan en cualquier momento, de forma simultanea o a demanda, segun
las necesidades en cada momento. En el desarrollo secuencial las transiciones entre fases acaban siendo fronteras. Cada fase
la realiza un equipo que siente como responsabilidad su parte, pero no el proyecto en su conjunto. Los documentos de
diseno, requistios, prototipos... pueden acabar siendo barricadas, que lejos de favorecer la comunicacion directa, favorecen la
separacion. El retraso en una fase es un cuello de botella para el proyecto. El solapamiento diluye el ruido y los problemas
entre fases.

Control sutil

El equipo trabaja con autonomia en un entorno de ambigiiedad, inestabilildad y tensidn. La gestidn establece puntos de
control suficientes para evitar que el ambiente de ambigliedad, inestabilidad y tensidn derive en descontrol, pero no ejerce
un control rigido que impediria la creatividad y la espontaneidad. EL término "control sutil” se refiere a generar el ecosistema
adecuado para un "auto-control entre iguales’, consecuencia de la responsabilidad y del gusto por el trabajo que se realiza.
Las acciones para generar el ecosistema son:

e Seleccion de las personas adecuadas.

e Espacio de trabajo abierto.

e Animar a los ingenieros a mezclarse con el mundo real de las necesidades de los clientes.

e Reconocimiento basado en el rendimiento del equipo.

e Gestion de las diferencias de ritmo con el proceso de desarrollo.

e Tolerancia y prevision con los errores: son un medio de aprendizaje, y el miedo al error merma la creatividad y la
espontaneidad
Implicacion de los proveedores en el proyecto.

e Difusidn y transferencia del conocimiento

Tanto a nivel de proyecto como de organizacién.

Se trata de organizaciones basadas en equipos multi-disciplinares, en los que todos los miembros aportan y aprenden tanto
del resto del equipo como de las investigaciones, innovaciones del producto y de la experiencia acumulada.

Las personas que participan en un proyecto, con el tiempo van cambiando de equipo en la organizacidn, a otros proyectos;
de esta forma se van compartiendo y comunicando las experiencias en la organizacion.

Los equipos y las empresas mantienen libre acceso a la informacion, herramientas y politicas de gestion del conocimiento.

Cascada

Ver "Ingenieria secuencial”

Cerdo

En el contexto de gestidn agil de proyectos, el término "cerdo” hace referencia a un rol "implicado” con el resultado.

Una gallina y un cerdo paseaban por la carretera. La gallina dijo al
cerdo: "Quieres abrir un restaurante conmigeo”. El cerde considerd la
propuesta y respondid: "Si, me gustaria. LY como lo llamariamos?”™, La
gallina respondid: "Huevos con beicon”.

El cerdo se detuvo, hizo una pausa y contestd: "Pensandolo mejor,
crao que no voy a abrir un restaurante contigo. Yo estaria
realmeante comprometido, mientras qua tu astarias solo implhicada™.

CMMI

Modelo para la mejora y evaluacién de procesos para el desarrollo, mantenimiento y operacion de sistemas de software.

Su desarrollo se inicia en los anos 80 partiendo del principio de calidad de Juran de solvencia contrastada en la produccién
industrial: la calidad del resultado depende de la calidad de los procesos empleados en su construccion.



Desarrollo agil

El desarrollo agil se fundamenta en ritmos de planificacidn y ejecucidn inter-dependientes. Es un esquema conceptualmente
simple, pero que requiere un trabajo relativamente complejo al implementarlo en la realidad de cada organizacidn, hasta
institucionalizar la serie de reuniones, practicas y momentos de entrega que permite en cada caso encontrar su propio ritmo
agil.

Los ciclos del desarrollo agil:

- Estratégico: El proyecto comienza con una vision asociada a una necesidad o linea de negocio. Esta visién, junto con la
estrategia y las metas que de ella se derivan, establece el area de referencia de todas las sesiones y decisiones del proyecto.

- Versién: Cada ciclo de version comprende un punto de avance significativo en el valor del producto o servicio desarrollado.
Segun los proyectos y las organizaciones pueden ser ciclos de 2, 4, 6, 8 (?) meses. Cada version se realiza en un ciclo de
version y comprende uno o varios hitos de producto ("epics” o "grandes historias de usuario”).

- Iteracién: También denominado "sprint”. Ciclo de construccion en el que se completa un "incremento” del producto o
servicio. Suelen ser ciclos de 1 a 6 semanas.

- Diario: EL seguimiento del avance del trabajo en las iteraciones lo revisa el equipo de forma auto-gestionada a diario,
compartiendo, planificando el trabajo que se va a realizar en ese dia, el trabajo que que queda para terminar la Iteracion, y si
es necesario resolver algun impedimento.

Deuda técnica

Término acunado por Martin Fowler (Technical Debt) para describir que la modificacién de un programa, normalmente se
puede hacer de dos maneras: una rapida pero "sucia" y otra mas lenta y limpia.

La primera reduce la calidad del cédigo y supone adquirir una deuda (deuda técnica) cuyos intereses pagaremos
irremediablemente.

La refactorizacion es un método valido para evitar la deuda técnica.

Disponibilidad de valor

Objetivo de la gestion agil, consistente en entregar el mayor valor operativo para el cliente, en el menor tiempo posible, y a
partir de ese momento, incrementar de forma continua el valor del producto.

DSDM

DSDM es el acrénimo que da nombre a un modelo de procesos para el desarrollo de sistemas de software, desarrollado y
concebido por el denominado DSDM Consortium, que se fundoé en Inglaterra en 1994, y que actualmente tiene presencia en
Inglaterra, EE.UU. Benelux, Dinamarca, Francia y Suiza; y con interés y contactos para futuras representaciones en Australia,
Indiay China [...]

Es un modelo que estuvo representado en la firma del Manifiesto Agil. Arie van Bennekum, firmante del manifiesto, era
miembro del consorcio en Benelux, consultor y formador de DSDM.

En 2001, afo del Manifiesto Agil, DSDM publicé la versién 4.1 de su modelo, y se consideré una metodologia agil; y aunque
mantuvo las siglas, cambié la denominacién original (Dynamis Systems Development Method) por Framework for Business
Centred Development.

El modelo es propiedad del DSDM Consortium y solo sus miembros pueden emplearlo con fines comerciales.

Origen

Tomando como fuente las bases tedricas y las experiencias de RAD (Rapad Application Development) el consorcio se fundé
en enero de 1994 con la finalidad de desarrollar un modelo de desarrollo independiente de herramientas y que fuera de
dominio publico.

Ed Holt, presidente del consorcio en sus dos primeros anos, afirmo que el uso de herramientas RAD estaba necesitando un
marco de procesos.



La primera version del modelo se publicé a principios de 1995, junto con un programa de adopcién temprana para obtener
retro-informacién de las primeras organizaciones que lo adoptaran.

Con la informacidn y experiencia que el consorcio iba obteniendo se publicé la version 2 en noviembre de 1995,y la 3 en
agosto de 1997.

Principios
En su versidn actual (4.2) el marco de procesos DSDM se basa en 9 principios.

e Laimplicacién activa de los usuarios es imprescindible.

e Los miembros de los equipos de desarrollo DSDM deben tener la autonomia y potestad necesarias para tomar
decisiones.

e Entrega frecuente de incrementos operativos del producto.

e El principal criterio de prioridad, desarrollo y validacién de las entregas incrementales es el objetivos y la salud del
negocio.

e El desarrollo iterativo o incremental hace posible obtener la solucion mas adecuada a las necesidades del negocio.

e Todos los cambios realizados en el desarrollo son reversibles.

e Los requisitos se establecen a un nivel general

e Las pruebas forman parte del ciclo de desarrollo

e Esimprescindible trabajar con espiritu de colaboracidn con todos los agentes implicados en el sistema que se

desarrolla.

Procesos del ciclo de desarrollo DSDM

El ciclo de desarrollo de DSDM esta compuesto de 5 fases, precedidas de un pre-proyecto y un post-proyecto.

1. Pre-proyecto

2. Estudio de viabilidad

3. Estudio de negocio

4. Iteracion de modelado funcional
5. Iteracién de diseno y desarrollo
6. Implementacién

7. Post-desarrollo

Los cinco procesos centrales se suelen representar con el siguiente grafico, familiarmente denominado "de las 3 prizzas y el
queso".

Diagrama de procesos DSDM
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Especificacion de requisitos agil que comprende varias historias de usuario, y describen funcionalidades genéricas del
sistema. Es habitual referirse a los como "grandes historias de usuario”

Extreme programming

eXtreme Programming (XP) o programacién extrema es un conjunto de practicas agiles formuadas por Kent Beck en el libro
que dio origen a su difusién como metodologia agil: "Extreme Programming Explained: Embrace Change" (1999).

Extreme Programming considera que las modificaciones de requisitos constantes son un aspecto natural, inevitable e incluso
deseable en los desarrollos de software, configurandose de esta forma (como todos los modelos agiles) en un modelo
enfocado en la adaptabilidad antes que en la previsibilidad.

Los principios originales de la programacién extrema son: simplicidad, comunicacion, retroalimentacién y coraje. En la
segunda edicion de Extreme Programming Explained, se anadié un quinto principio: respeto.

F

Flexibilidad

Principio de identidad de Scrum Manager: Las practicas deben adaptarse a las caracteristicas de la organizacion y de los
proyectos en los que trabaja, y no al revés.

G

Gallina

En el contexto de gestidn agil de proyectos, el término "gallina” hace referencia a un rol "‘comprometido” con el resultado.

Una gallina y un cerdo paseaban por la carretera. La gallina dijo al
cerdo: "Quieres abrir un restaurante conmigeo”. El cerde considerd la
propuesta y respondid: "Si, me gustaria. LY como lo llamariamos?”™, La
gallina respondid: "Huevos con beicon”.

El cerdo se detuvo, hizo una pausa y contestd: "Pensandolo mejor,
crao que no voy a abrir un restaurante contigo. Yo estaria
realmeante comprometido, mientras qua tu astarias solo implhicada™.

Grafico de avance
En inglés burndown chart.
Es un grafico cartesiano que representa el esfuerzo pendiente para terminar una lista de trabajos.

La abcisa representa el tiempo: normalmente iteraciones, cuando se emplea para representar el avance del producto; o dias
cuando se emplea para sequir el avance de una iteracion.



La ordenada representa el esfuerzo en puntos, tiempo ideal o en la unidad que emplee el equipo.
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Con este grafico da forma a dos claves del seguimiento agil de proyectos:

e Medir el esfuerzo pendiente, no el realizado.

e Seguimiento muy cercano (diario a ser posible)

Grafico de producto

En inglés burnup chart

Herramienta de gestidn y seguimiento propia Eﬂ
del propietario del producto. Presenta en un _
vistazo las funcionalidades comprendidas en ¥
cada versioén de producto, la velocidad de 2
avance estimada, la fecha probable de cada o
versidn, el margen de error previsto y el w
avance real. ,
Se confecciona a partir de: n

La estimacion de esfuerzo prevista en la pila
de producto.

Pila de

La velocidad del equipo.

El eje Y representa el esfuerzo, y sobre él se
marcan los hitos de versiones previstas enel  Sprints
backlog.

iy 8

El eje X representa el tiempo de desarrollo con las fechas de los sprints previstos. En el area del grafico se proyecta la linea
que representa la velocidad de desarrollo del equipo. Este dato se obtiene sobre el histérico de velocidad desarrollada por el
mismo equipo en proyectos o sprints anteriores. Si no se tiene informacién historica, un buen dato para comenzar es utilizar
“tiempo real” como unidad para el esfuerzo y la velocidad (horas o dias reales) y suponer como velocidad del equipo un
tercio del tiempo disponible de trabajo.

Ejemplo



Representacion del plan del producto, a partir o=

. Hmtonas Trabusps Crntarin da walcdacicn
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fija mensual | Histor YT T T ———— >
e El equipo esta formado por 4 personas, y S | e i : R A e

viene desarrollando una velocidad de 300 | - " T T :
puntos por sprint (300 horas ideales de
trabajo)

La figura de la derecha representa la situacion actual de la pila de producto: el propietario del producto tiene previsto cerrar
la version 1.0 al disponer de los cuatro primeros temas, y su estimacion inicial de trabajo para llevarlos a cabo es de 950
puntos.

La versidn 1.2 incluira 3 temas mas que, segun la estimacion inicial, supondran unos 750 puntos de trabajo.
Y estan también trazados los temas con los que piensa cerrar la version 1.3 que se prevén con 850 puntos mas de trabajo.

Para representar el plan del producto con un i,
grafico de producto, se representan, con los
fondos de escala apropiados:

Eje X = Fechas de los sprints previstos Eje Y =
Puntos de trabajo

Proyeccion de las velocidades previstas sobre
el grafico de producto

A continuacidn se traza en el grafico la linea
de velocidad prevista.

Siguiendo con el ejemplo, la linea roja de la
imagen representa la velocidad de 300 puntos
por sprint.

También puede resultar util esbozar una
estimacion optimista y otra pesimista para
tener la visién de una holgura de fechas
aceptable.

Prevision de cierre de versiones sobre el grafico de producto

La proyeccién sobre X del punto de la linea de velocidad correspondiente al esfuerzo previsto para una version del proyecto,
marca la fecha o sprint en el que previsiblemente estara realizada.
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Historia de usuario

Es la descripcion de un requisito del sistema, escrito en pocas lineas, con lenguaje habitual en el entorno del cliente, y
escrito por éste, o si no, validado por éL.

Las caracteristicas de implementacién habituales son:

e Longitud limitada: se puede escribir en una tarjeta o nota adhesiva.

e Ampliacién. Para las historias que necesitan informacidn adicional como textos literales que se deben integrar en el
software, reglas de negocio detalladadas, etc.

e Criterio o pruebas de validacion: Inclusién en cada historia del criterio de validaciéon que empleara el cliente para

considerarla terminada.
Principales beneficios:

e Facil mantenimiento.
e Relacidén cercana con el cliente.
e Facilita la division del proyecto en entregas.

e Facilita la estimacion del esfuerzo.

Incremento

Parte de producto construida en una iteracién, completamente operativa, probada y documentada.

Ingenieria concurrente

También llamada ingenieria paralela o simultanea.

Ciclo de desarrollo basado en principios de ingenieria que integra de forma solapada y concurrente los diferentes procesos
de produccion, realizandolos en paralelo siempre que resulta posible, en lugar de ejecutarlos de forma secuencial (ver
ingenieria secuencial)



Ingenieria concurrente

La ingenieria concurrente se diferencia de la agilidad en que basa la calidad del resultado en la calidad de los procesos
empleados, mas que en el conocimiento tacito de las personas.

Ingenieria secuencial

Frecuentemente llamada "cascada” por la representacion grafica con la que se suele representar el ciclo de vida de un
sistema de software desarrollado de forma secuencial:

Ingenieria secuencial

Ingenieria secuencial con solapamiento

FRequisitos
Disefo
Andlsis

Programacidn
Fruebas

Inimgracicn

En la ingenieria secuencial cada fase del proceso se desarrolla de forma consecutiva, de modo que cada etapa de la
secuencia no se inicia hasta que no ha concluido la anterior. Si durante el proceso se detecta algun error se retrocede hasta
la etapa correspondiente para subsanarlo.

Es un proceso relativamente lento, pero requiere poco esfuerzo de gestidn y genera poca cooperacidn interdepartamental:
"Tu fabricas lo que yo diseno y él vende lo que tu fabricas".

Institucionalizacion
Se aplica a procedimientos de trabajo

Un procedimiento institucionalizado es un procedimiento documentado, conocido y aplicado de forma sistematica en la
organizacion.

Institucionalizar un procedimiento es incorporarlo a la cultura de la organizacion.

ISO 15504



Modelo para la mejora y evaluacion de los procesos de desarrollo y mantenimiento de sistemas y productos de software.

En enero de 1993 la comision ISO/IEC JTC1 aprob6 un programa de trabajo para el desarrollo de un modelo que fuera la base
de un futuro estandar internacional para la evaluacién de los procesos del ciclo de vida del software. Este trabajo recibi6 el
nombre de proyecto SPICE (Software Process Improvement and Capability dEtermination), y en junio de 1995, con la
publicacion de su primer borrador, desde 1SO fueron invitadas diferentes organizaciones para aplicarlo y valorar sus
resultados.

En 1998, pasada la fase de proyecto, y tras las primeras evaluaciones, el trabajo paso a la fase de informe técnico con la
denominacién ISO/IEC TR 15504. La instruccidn técnica consta de 9 apartados, recogidos en voliumenes independientes que
se han ido publicando como redaccion definitiva del estandar internacional ISO/IEC 15504 durante el periodo 2003 - 2005.

Estructura del modelo ISO/IEC 15504

Conceptos
P1 ygulade | P2 | vocabulario
introduccion
P7 i
I | P8 1
Guia P8 |Guia para det. Guia de
para mejora capacidad de capacitacion d
de procesos proveedores evaluadores |
I | |
Real:::ciﬂn Gula de
P3 aliacian evaluacion P4
|
I | .
Madelo de ref. Modelo de |
para procesos| P2 evaluacion PS
y capacidad Yy guia de indic. |

Estructura de la norma

e Establece un marco para métodos de evaluacion, no es un método o modelo en si.

e Comprende: evaluacion de procesos, mejora de procesos, determinacion de capacidad.

e Estd alineado con el estandar ISO/IEC 12207 que define los procesos del ciclo de vida del desarrollo, mantenimiento y
operacion de los sistemas de software.

e Equivalencia y compatibilidad con CMMI. ISO forma parte del panel elaborador del modelo CMMI y SEI mantiene la
compatibilidad y equivalencia de ésta ultima con 15504. Sin embargo CMMi aln no es conforme a SPICE - ISO 15504.

Dimensiones

Tiene una arquitectura basada en dos dimensiones: de proceso y de capacidad de proceso.

Desde la dimension de proceso agrupa a los procesos en tres grupos que contienen cinco categorias de acuerdo al tipo de
actividad:

Procesos primarios

e CUS: Cliente - Proveedor
e ENG: Ingenieria

Procesos de soporte

e SUP: Soporte
Procesos organizacionales

e MAN: Gestion



e ORG: Organizacién
Para todos los procesos se definen los componentes: Identificador, Nombre, Tipo, Propdsito, Salidas y Notas.

Desde la dimensién de capacidad el modelo define una escala de 6 niveles para determinar la capacidad de cualquier
proceso:

e Nivel O: Incompleto
e Nivel 1: Realizado
e Nivel 2: Gestionado
e Nivel 3: Establecido
e Nivel 4: Predecible

e Nivel 5: En optimizacién

Iteracion

Cada uno de los ciclos en los que se descompone la construccion agil de un sistema. En cada iteracién produce un
incremento o parte del sistema.

Ley de Parkinson
Principio que afirma que la duracidn de una tarea se alarga hasta completar todo el tiempo que se tiene disponible para ella.
Cuanto mas tiempo se tiene, mas se divaga y mas alternativas, mejoras o problemas se plantean.

Fué enunciado por Cyril Northocote Parkinson en 1957 en el libro del mismo nombre, como resultado de su experiencia
burécrata en el Servicio Civil Britanico.

M

Manifiesto agil

En marzo de 2001, 17 criticos de los modelos de mejora basados en procesos, convocados por Kent Beck, que habia
publicado un par de anos antes el libro "Extreme Programming Explained" en el que exponia una nueva metodologia
denominada Extreme Programming, se reunieron en Salt Lake City para discutir sobre el desarrollo de software.

En la reunién se acufé el término “Métodos Agiles” para definir a los que estaban surgiendo como alternativa a las
metodologias formales, (CMM-SW, PMI, SPICE) a las que consideraban excesivamente “pesadas” y rigidas por su caracter
normativo y fuerte dependencia de planificaciones detalladas, previas al desarrollo.

Los integrantes de la reunién resumieron en cuatro postulados lo que ha quedado denominado como “Manifiesto Agil”, que
son los principios sobre los que se basan estos métodos.

Hasta 2005, entre los defensores de los modelos de procesos y los de modelos agiles han sido frecuentes las posturas
radicales, quiza mas ocupadas en descalificar al otro que en estudiar sus métodos y conocerlos para mejorar los propios.

Manifiesto Agil

(http://www.agilemanifesto.org)

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

e Alos individuos y su interaccidn, por encima de los procesos y las herramientas.
e El software que funciona, por encima de la documentacién exhaustiva.
e La colaboracién con el cliente, por encima de la negociacion contractual.

e Larespuesta al cambio, por encima del seguimietno de un plan.



Aunque hay valor en los elementos de la derecha, valoramos mas los de la izquierda
Firmado 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 C. Martin, Steve Mellor, Ken Schwaber, Jeff Sutherland,
Dave Thomas.

Minima Funcionalidad Facturable

Se denomina MFF o Minima Funcionalidad Facturable al conjunto de funcionalidades de un sistema, que pueden ponerse en
el mercado como una parte del producto funcional y operativa, y que puede comenzar a proporcionar un retorno de la
inversion. Es un criterio clave para la descomposicion del sistema final en sub-sistemas, y determinar las prioridades en las
gue se deben desarrollar, empleado por los modelos de planificacion de producto basados en el concepto de financiacion
incremental.

La primera y principal referencia como modelo de gestién de producto para su financiacién incremental es el libro Software
by Numbers.

Moor (ley de)

La Ley de Moore expresa que cada 18 meses se duplica el nimero de transistores que puede contener un circuito integrado.
Es una afirmacion que formulé Gordeon E. Moore, co-fundador de Intel el 19 de abril de 1965, y cuyo cumplimiento se viene
constatando hasta hoy. En 1965 Gordon Moore afirm6 que la tecnologia tenia futuro, que el nimero de transistores por
pulgada en circuitos integrados se duplicaba cada ano y que la tendencia continuaria durante las siguientes dos décadas.[2]
Mas tarde, en 1975, modifico su propia ley al afirmar que el ritmo bajaria, y que la capacidad de integracidn se duplicaria
aproximadamente cada 24 meses.[5] Esta progresion de crecimiento exponencial, duplicar la capacidad de los circuitos
integrados cada dos anos, es lo que se considera la Ley de Moore. Sin embargo, el propio Moore ha puesto fecha de
caducidad a su ley: "Mi ley dejara de cumplirse dentro de 10 o 15 anos -desde 2007-[6] Segun aseguré durante la
conferencia en la que hizo su prediccion afirmo, no obstante, que una nueva tecnologia vendra a suplir a la actual.[7] La
consecuencia directa de la Ley de Moore es que los precios bajan al mismo tiempo que las prestaciones suben: la
computadora que hoy vale 3000 délares costara la mitad al ano siguiente y estara obsoleta en dos anos. En 26 anos el
numero de transistores en un chip se ha incrementado 3200 veces.

MoScoW

Nombre de un criterio empleado para determinar la prioridad de los requisitos (funcionalidades, epics o historias de usuario).

El enfoque MoScoW es originario de la metodologia DSDM y su nombre esta formado por las iniciales de los cuatro criterio
de prioridad que recomienda (en inglés):

1- Must have (es necesario)

2- Should have (es recomendable)

3- Could have (podria implementares)

4- Won't have (no lo queremos... quiza en un futuro)

Personal Software Process

Personal Software Process (PSP) o proceso personal de software, es un conjunto de practicas para la medicion y gestion del
tiempo de trabajo de ingenieros de software, para mejorar su productividad.

Esta alineado y disenado para emplearse en organizaciones que trabajan con modelos de procesos CMMI o ISO 15504.

Pila de producto

En inglés product backlog
Lista agil de los requisitos del cliente o requisitos del sistema:


http://books.google.com/books?as_isbn=0131407287

e Simples: Expresados de forma breve, con una sentencia para cada uno, habitualmente con formato de historia de usuario
o similar.
e Estimados: Esta estimado el esfuerzo de construccion de cada requisito

e Priorizados: Ordenados segun la importancia para el cliente o responsable de la lista

Informacion

Es responsabilidad del cliente conocer cual es su problema; y cdmo lo desea solucionar, por eso, al igual que los requisitos
del sistema de la ingenieria clasica, la pila del producto es responsabilidad del cliente (cliente, responsablie de producto,
propietario del producto...) que tiene como responsabilidad decidir qué elementos forman parte de la pila del, y su orden de
prioridad.

La pila del producto es el inventario de funcionalidades, mejoras, tecnologia y correccién de errores, que deben incorporarse
al producto a través de las sucesivas iteraciones del ciclo de desarrollo. Representa todo aquello que esperan los clientes,
usuarios, y en general todos los interesados en el producto.Todo lo que suponga un trabajo que debe realizar el equipo tiene
que estar reflejado en la pila de producto.

A diferencia de un documento de requisitos en gestion de proyectos predictiva, la pila es un documento vivo, y nunca se da
por completa; esta en continuo crecimiento y evolucién.

Habitualmente se comienza a elaborar con el resultado de una reunion de "fertilizacién cruzada" o brainstorming en la que
colabora todo el equipo partiendo de la visién del cliente.

El formato de la visidn no es relevante. Segun los casos, puede ser una presentacion informal del responsable del producto,
un informe de requisitos del departamento de marketing, etc. Si que es importante, sin embargo, disponer de una visién real,
comprendida y compartida por todo el equipo.

La pila del producto evolucionara de forma continua mientras el producto esté en el mercado, para proporcionarle
constantemente el mayor valor posible, y que resulte en todo momento util y competitivo.

Lo necesario para comenzar a desarrollar el producto es disponer de una visién comprendida y conocida por todo el equipo, y
elementos suficientes en la pila del producto para llevar a cabo el primer sprint.

Formato de la pila del producto
El desarrollo agil prefiere la comunicacion directa, a la comunicacién con documentos.

La pila del producto no es un documento de requisitos, sino una herramienta de referencia para el equipo. Si se emplea
formato de lista, es recomendable que al menos incluya la siguiente informacion en cada linea:

e Identificador Unico de la historia o funcionalidad.
e Descripcion.
e Campo o sistema de priorizacion.

e Esfuerzo estimado para su ejecucion.
Dependiendo del tipo de proyecto, funcionamiento del equipo y la organizacion, pueden resultar aconsejables otros campos:

e Observaciones.

e Criterio de validacion.

e Persona(s) asignada(s).

e NOde iteracion en la que se realiza.

e Moddulo del sistema al que pertenece.
o Etc.

Es preferible no adoptar ningun protocolo de trabajo de forma rigida. EL formato de la pila del producto no es cerrado. Los
resultados de Scrum Management no dependen de la rigidez en la aplicacién del protocolo, sino de la institucionalizacién de
sus principios y la implementacion en un formato adecuado a las caracteristicas de la empresa y del proyecto.

Pila de sprint

Definicion



Lista de tareas que va a realizar el equipo en una iteracién, para construir un incremento. Para cada una registra la
informacion:

e Descripcion breve.
e Persona que la tiene asignada.

e Esfuerzo pendiente para terminarla.

Informacion

Es util porque descompone el proyecto en unidades de tamano adecuado para determinar el avance a diario, e identificar
riesgos y problemas sin necesidad de procesos complejos de gestidn. Es también una herramienta de soporte para la
comunicacion directa del equipo.

Condiciones:

Realizada de forma conjunta por todos los miembros del equipo.

e Cubre todas las tareas que el equipo ha identificado para cubrir el objetivo de la iteracion.

e El equipo es su responsable, y sélo él puede modificarla durante la iteracion.

e El esfuerzo maximo para cada tarea no debe sobrepasar un par de jornadas de trabajo ideal (a mayor dimensién de la
tarea, mayor porcentaje de error previsible en su estimacion y mayor complejidad en la gestion del riesgo)

e Es visible para todo el equipo. Idealmente en una pizarra o pared, en el espacio fisico de trabajo del equipo.

Formato y soporte de la pila de iteracion

Opciones:

e Hoja de calculo.
e Pizarra fisica o pared.
e Herramienta colaborativa o de gestién de proyectos.

Y sobre la que mejor se adecua a las carac-teristicas del proyecto, oficina y equipo, lo apropiado es disenar el formato mas
cdmodo para todos, teniendo en cuenta los siguientes criterios:

e Incluye la informacion: lista de tareas, persona responsable de cada una, estado en el que se encuentra y tiempo de
trabajo que queda para completarla.

e Solo incluye la informacion estrictamente necesaria.

e El medio y modelo elegido es la opcion posible que mas facilita la consulta y comunicacion diaria y directa del equipo.

e Sirve de soporte para registrar en cada revision diaria el esfuerzo que le queda a cada tarea.

Plaza de aparcamiento

Plaza de aparcamiento ("parking lot") es una represetacion grafica en la que aparece registrado el tamafno de un tema o epic,
y el porcentaje realizado.

Su propuesta se atribuye a Jeff DeLuca en 2002, y por su formato grafico resulta especialmente apropiado para su
representacion sobre tarjetas kanban.

Cada "plaza de aparcamiento” representa un tema y su uso mas normal es para reflejar:
Titulo del tema.

N° de historias de usuario que lo componen.

Tamano en la unidad de medicién de las historias de usuario.

Porcentaje realizado. Refleja el tamano de las historias de usuario terminadas.



Nueva area: "articulos Informes vy listados de

rebajados” facturacion
Historias: 9 Historias: 4
Puntos de historia: 42 Puntosde historia: 18
715% 50%
La representacion de aparcamiento (parking lot) muestra las métricas de un tema
o epic, vy el porcentaje realizado =

Previsibilidad

Previsibilidad, en el contexto de "objetivo de un proyecto’, ser refiere al grado de certeza del coste que tendra la ejecucidn, la
fecha en la que estara terminado, y la descripcién detallada de como sera el producto final.

Lograr la mayor previsibilidad, es el objetivo de la gestidén de proyectos tradicional.

Procedimiento

Los procedimientos son conjuntos de acciones definidas, que en combinacion con la tecnologia y la accién de las personas,
producen resultados esperados, y que pueden ser:

Procesos

Procedimientos que, junto con la tecnologia, aportan el conocimiento clave para lograr el resultado. En los sistemas de
produccién que emplean procesos, las personas "ayudan” al proceso.

Las cadenas de produccion industrial emplean procesos.

Rutinas

Procedimientos empleados en los sistemas de produccion en los que las personas son las que aportan el conocimiento clave
para lograr el resultado. En los sistemas de de produccién que emplean rutinas, éstas "ayudan” a las personas.

Los talleres artesanales emplean rutinas.

Scrum Manager evoluciona los tres elementos clasicos de la produccion: personas, tecnologia y procesos en: personas,
tecnologia y procedimientos

PERSONAS
PERSONAS

Fl'?;}(:;{..‘:._b ECNOLOGIA FPROCEDIMIENTOS TECNOLOGIA

Propietario de producto

Término habitual para designar el rol de "responsable de producto” o "product manager” en equipos agiles.



Desempenado por una persona (una séla) conocedora del entorno del negocio del cliente y de la vision del producto, y que
representa a todos los interesados en el producto final.

Es el responsable de la pila del producto, y su responsabilidad es determinar cual es el resultado posible de mayor valor para
los usuarios o clientes. También responde de la financiacion necesaria para el proyecto, de decidir cdmo debe ser el resultado
final, del lanzamiento y del retorno de la inversion. En desarrollos internos puede ser el product manager o responsable de
marketing quien asuma este rol. En desarrollos para clientes externos lo mas aconsejable es que sea el responsable del
proceso de adquisicion del cliente.

Punto de funcién
También llamado en gestidn agil: punto de scrum.

Unidad de medida relativa que determina la cantidad de trabajo necesaria para construir una funcionalidad o historia de
usuario.

Punto de historia
En inglés: Story Point.

Unidad de trabajo empleada habitualmente en Extreme Programming, definida por la cantidad de trabajo realizada en un dia
de trabajo ideal (tiempo ideal).

Refactorizacion

Re-estructuracién del cddigo fuente, alterando su estructura interna, sin modificar el comportamiento del programa, con la
finalidad de "limpiar el cddigo”: mejorar la consistencia interna, claridad, comprensién en general su calidad.

Se recomienda realizar la refactorizacion, sequida de pruebas unitarias para comprobar que no ha cambiado el
comportamiento del cédigo.

Es una practica especialmente recomendada en programacion agil, como garantia de calidad y para evitar que el cambio
continuo genere "deuda técnica".

Retrospectiva (reunién)

Al igual que los modelos de procesos incorporan practicas de “ingenieria de procesos” para conseguir una mejora continua
de su capacidad, en agilidad también van surgiendo practicas para lo que seria el equivalente de mejora continua de la
agilidad de la organizacién; y en esta linea, las reuniones retrospectivas son un una “meta-practica” agil.

El hecho de que se realicen normalmente al final de cada sprint lleva a veces a confusidn y a tomarlas como reuniones de
“revision de sprint”, cuando suele ser aconsejable considerarlas como diferentes, porque sus objetivos son diferentes.

El objetivo de la revisién del sprint es analizar “QUE” se esta construyendo, mientras que una reunion retrospectiva se centra
en “COMO” lo estamos construyendo: “COMO” estamos trabajando, con el objetivo de analizar problemas y aspectos
mejorables.

Scrum

Metodologia agil centrada en la gestién y seguimiento agil de proyectos, a través de ciclos cortos de desarrollo. Es uma
implementacion de los campos de scrum para software realizada por Ken Schwaber, Mike Beedle y Jeff Shuterland.

Los principios de Scrum son: equipos auto-gestionados - Un avez dimensionadas las tareas no es posible agregar trabajo
extra - reuniones de seguimiento diarias - ciclos de desarrollo de frecuencia inferior a un mes (propuesta original dos meses),
que entregan una parte del producto completamente terminada.

Mas informacion:



e Libro: Agile Project Management with Scrum (edicion 2001)(edicién 2004)
e Scrum alliance

e Flexibilidad con Scrum.

Sprint

Cada una de las iteraciones de desarrollo que de forma sucesiva se realizan al emplear una metodologia agil para construir
un sistema.

En funcion de las caracteristicas del proyecto y de la metodologia empleada, los sprints pueden tener duraciones entre una
semana y dos meses.

Cada sprint produce un incremento terminado y operativo del producto.

SWEBOK

Acrénimo de "Software Engineering Body of Knowledge'’, un documento promovido por la IEEE Computer Society y
desarrollado por la Software Engineering Coordinating Comité para desarrollar el area de conocimiento propias de la
Ingenieria del Software.

Su objetivo es alcanzar un consenso de las areas de conocimiento que debe comprender esta ingenieria.

o Sitio oficial (swebok.org)

Tablero Kanban

Tablero empleado para aplicar en el desarrollo de software el concepto original kanban, que es un medio utilizado para
compartir la informacion en entornos de produccién "JIT" (Just In Time).

Tres ejemplos de uso:

De funcionalidades

Representan el trabajo, previsién y estado de las funcionalidades del sistema. Cada tarjeta Kanban, o elemento de
informacién representa una funcionalidad general del sistema. La dimensidn horizontal de la pizarra representa el tiempo, de
forma que en las columnas temporales se van apilando las tarjetas con las funcionalidades que se iran cerrando en cada
version.

ranoan e funcionalidades

De historias de usuario


http://books.google.com/books?id=hJwMAAAACAAJ
http://books.google.com/books?id=6pkEAAAACAAJ
http://www.scrumalliance.org/
http://www.navegapolis.net/content/view/694
http://www.swebok.org/

Representan el trabajo, prevision y estado de avance de la versidn que se esta programando. Una pizarra de historias
descompone en historias de usuario las funcionalidades de una columna de la pizarra anterior. Representa por tanto un nivel
de detalle mayor sobre los requisitos del sistema. La dimension horizontal representa las diversas funcionalidades separadas
por columnas y en cada una de ellas las historias de usuario en las que se descompone.

Kanban de historias

De tareas

Representan el trabajo y el estado de avance de la iteracion en desarrollo. Las tarjetas Kanban o elementos de informacion
representan las tareas de programacidn en que se descomponen las diferentes historias de usuario.

Divide el espacio en tres columnas. En la primera de ellas estan todas las tareas pendientes de realizar. La segunda contiene
las tarjetas que actualmente se estan programando, y en la tercera la de tareas completamente terminadas.

Kanban de historias

Tiempo ideal
También llamado tiempo de tarea.

Tiempo que se estima necesario para realizar una tarea en condiciones ideales: sin ninguna interrupcion, llamadas
telefonicas, descansos, reuniones, etc.

Es el concepto similar al que PSP (Personal Software Process) denoina "Delta Time".

Tiempo real
Tiempo real, o tiempo de trabajo.

Tiempo efectivo empleado en la ejecucidn de una tarea. Se suele medir en horas o dias.

Timeboxing



Técnica de administracién de tiempo, comunmente empleada en los modelos de gestidn agil, consistente en dividir el trabajo
en tareas con una asignacién de tiempo limitado y corto para su ejecucion.

e Facilita la priorizacidn de los objetivos.
e Combate la ley de Parkinson (tendencia a dilatar el tiempo de cada tarea) y la procrastinacion.
e Incrementa los tiempos de transicion entre tareas, Utiles para recuperar el ritmo y tomar retro-informacién de la

evolucion del trabajo
Trabajar con una técnica de timeboxing requiere:

e Definicidn clara de los objetivos.

e Reduccion de las interrupciones.

Unidad de trabajo

Las unidades para medir el trabajo pueden estar directamente relacionadas con el producto, como los tradicionales puntos
de funcion de COCOMO, o a través del tiempo necesario para realizarlo.

La gestidn agil suele llamar a las unidades que emplea para medir el trabajo “puntos”, “puntos de funcionalidad” “puntos de
historia”... pero se trata siempre de medicion a través del tiempo, no del producto.

Asi por ejemplo la unidad de medida “Story Point” de Extreme Programming define: la cantidad de trabajo que se realiza en
un dia de trabajo ideal.

Cada organizacion, segun sus circunstancias y su criterio institucionaliza su métrica de trabajo definiendo el nombre y la
definicién de las unidades teniendo en cuenta que se basan en el tiempo necesario para ejecutarlo.

Pueden ser: puntos, puntos de funcidn, puntos de historia, dias, horas... y referirse a tiempo real o tiempo ideal.

Lo importante no es si emplea uno u otro nombre, si se refiere al trabajo realizado en cuatro o en ocho horas, o si éstas son
reales o ideales. Lo importante es que la métrica empleada, su significado y la forma de aplicacion sea consistente en todas
las mediciones, en todos los proyectos de la organizacién y conocida por todas las personas:

Que se trate de un procedimiento de trabajo institucionalizado.

Unified Process

Marco de desarrollo agil, iterativo e incremental, que solapa las tres fases de desarrollo (elaboracion, construccion y
transicion) en iteraciones breves de tiempo cerrado. En determinados proyectos también puede solaparse la fase previa de
inicio.

Unified Software Development Process, comprende la definicion general de este tipo de ciclo agil: iterativo e incremental,
pero no la concrecién en procedimientos o practicas determinadas, y son varios los autores y organizaciones que han
desarrollado variaciones y concreciones sobre este patrén UP genérico:

e RUP - Rational Unified Process, por IBM / Rational.

e OpenUP Open Unified Process, por Eclipse como evolucién del previo Basic.
e Unified Process (BUP).

e OUM Oracle Unified Method.

e AUP Agile Unified Process, por Scott W. Ambler.

e EssUP Essential Unified Process, por Ivar Jacobson.

Velocidad



Con caracter general, en el contexto de gestion agil de proyectos, el término velocidad se define como la cantidad de trabajo
realizada en una unidad de tiempo.

Cuando en Scrum no se indica mas que velocidad, se suele referir a la cantidad de trabajo (puntos de funcidn, puntos de
historia...) realizada en un sprint.

Velocidad absoluta

Cantidad de producto construido en un sprint. Se expresa en la misma unidad que la empleada para las estimaciones (puntos
de funcidn, horas o dias, reales o tedricos).

Velocidad relativa

Cantidad de producto construido en una unidad de tiempo de trabajo.
Ejemplos: puntos de funcion / semana de trabajo real; u horas tedricas / dia de trabajo real
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