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Teoria del Empirismo

:Qué es un proceso de control?

Comun

Planifique lo que espera
que suceda

NN NN



¢0ué es un proceso de control empirico?

Aprende a medida que avanzamos

Espere y acepte el cambio

=l |=

Inspeccione y adapte utilizando ciclos de desarrollo
cortos

)

Las estimaciones son solo indicativasy pueden no ser
precisas




(Encuentre las diferencias?

- - - -  Andlisis de
Inicio del - ‘ - ‘ ‘ - ‘ Fin del w
Proyecto Y : Proyecto —
Iteracion 1~ Iteracion 2 Iteracién 3 Iteracion 4 Disefio
Codificacion y Pruebas del Desarrcllador _
Disefio y l m
Analisis QA / Pruebas de
o L
R - - l " :
Evaluacion y
Priorizacidn
Figura 1: el desarrollo tradicional en “cascada” depende de una perfecta compren
Figura 2: Scrum combina todos los octividades de desarrollo en cada iteracion, adapténdose a las requisitos del producto desde el principio y un minimo de errores en coda fase.

realidades emereentes. en intervalos fiios.



(Encuentre las diferencias?

Timeline

Agile Project »

/Q Create /,\ Create /é Create

Plan Plan Plan
Review Review
Release Release Release
Requirements Customer Technology

Change Turnover Innovation



Learn as we progress

Expect and embrace change
Inspect and adapt using short
development cycles
Estimates are indicative only
and may not be accurate



Complex Complicated

the relationship between cause and
effect requires analysis or some other
form of investigation and/or the
application of expert knowledge

sense — analyze - respond
good practice

the relationship between cause
and effect can only be perceived
in retrospect

probe - sense - respond

@practice |

novel practice

no relationship between cause

best practice

the relationship between cause
and effect at systems level and effect is obvious to all
act — sense -respond sense — categorize - respond
Chaotic Simple

Cynefin framework by Dan Snowden



Manifesto Agil

Individuos e interacciones sobre procesosy
herramientas

’ r mentacion
Software funcionando sobre documentacio

extensiva
Colaboracion con el sobre negociacion
cliente contractual
Respuesta ante el cambio sobre seguir un plan

Aunque valoramos los elementos de la derecha,
valoramos mas los de la izquierda
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Componentes claves del Marco Scrum

3 5 3

Artefactos Eventos Roles
. Resp Efectividad Resp Max El valor
Product Backlog Sprint Backlog Sprint Plannin Daily Scrum .

Ox o~

] 2x] =)

: Srum Master  Product Owner
Sprint Goal _ _ _ e S
Retrospective Sprint Review

Incremento ©® — = ) & Is)
¢ | | 8°8

Refinemento Developers
D

Product Goal .L + T

T

Generar el incremento




¢;Como se ejecuta el proceso Scrum?

Refinement

.L + 'I' Retrospective

OO -

No mas del 10% del tiempo @@

B0 - - Product Owner
Product Backlog @ Max:45 Min
=R

[) 0| °
! Proyectos A ﬁ @ @% i E’i @ @
Deudas Scrum Master l ﬂ l

Impedimentos

¥ Development Team
Sprint Planning Sprint Backlog Daily Scrum Increment Sprint Review
== Proj
o [S37) | e | [Eag] e @8y | [
— | | — — Q)| — .’ — |LQ
(@) Blockers 9. =

Max 2hrs 15 min Max 1 hr




Roles del proceso Scrum (A

Developers



S.M= SCRUM MASTER

« Facilita el proceso de Scrum « Aplica los timeboxes

« Ayuda a resolver los impedimentos « Mantiene visibles los artefactos Scrum

« Crea un ambiente propicio para la auto- « Promueve la mejora de las practicas de °
organizacion del equipo ingenieria

« Captura datos empiricos para ajustar las « No tiene autoridad en la gestion del equipo
previsiones (cualquier persona que tenga autoridad sobre

el equipo no es, por definicidn, su
« Protege al equipo de interferencias externas  ScrumMaster)
y distracciones para mantener el flujo del
equipo (también conocido como la zona) « Tiene un papel de liderazgo



P.0 =Product Owner

« Unica persona responsable de maximizar el
retorno de la inversion (ROI) del esfuerzo de
desarrollo

« Responsable de la vision del producto

« Constantemente re-prioriza el Backlog del
Producto, ajustando las

« Expectativas a largo plazo, como los planes
de liberaciones

« Es el arbitro final de las preguntas sobre
requerimiento

« Acepta o rechaza cada incremento del producto
« Decide si se debe liberar

« Decide si se debe continuar con el desarrollo

« Considera los intereses de los interesados

« Puede contribuir como miembro del equipo

« Tiene un papel de liderazgo




SDT=Development Team 0O

« Multifuncional (incluye miembros con « Tiene mayor probabilidad de éxito al
habilidades de testing y a menudo otros no encontrarse establecido en un mismo lugar,
llamados tradicionalmente desarrolladores: sobre todo para los primeros Sprint

analistas de negocio, expertos de dominio, etc.)

« Autoorganizado / autogestionado, sin roles « Tiene mas éxito si el involucramiento con el
asignados externamente equipo es a largo plazo y full-time. Scrum °
promueve evitar el traslado de personas o

« Negocia los compromisos con el Product Owner, dividirlas entre otros equipos.
de un Sprint a la vez

- Tiene autonomia con respecto a la forma de « 10 0 menos miembros
lograr sus compromisos

« Intensamente colaborativo « Tiene un papel de liderazgo



Un equipo o Project
Manager o
Funtional Manager equipo

©®  Scrum Master no es..

Un Lider de equipo s Un rol facil

Necesariamente la
persona mas
experimentado del
equipo

Necesariamente un
miembro del
equipo



FACILITAR

« Planeary facilitar las reuniones de Scrum

- Gestionar la discusiones AN = [ ,

« Asegurarse que las personas mantengan el enfoque
correcto

« Gestionar los resultados de la reunion w \/‘{-_-/
)

« Facilitar la reunidn de retrospectiva (KAIZEN EVENT A Q\
« Facilitar la comunicacion entre el equipo y el Product /§ ]
Owner et

« Establecery gestionar los acuerdos entre el equipo



S.M PROCESO SCRUM

« Reforzar el uso de scrumy el tema de la agilidad agil detras

« Asegurarse que el equipo usa correctamente el Scrum framework y tratar de
alinearlos si no lo estan haciendo

« El Scrum Master tiene la autoridad sobre el proceso. Cualquier cambio en el
procesos debe acordarse con El.



Scrum Master debe... Facilitar la resolucion de los impedientos

« ;Qué es un impedimento?
« Situacion o problema que esta bloqueando a la gente de lograr su meta

« Pero no solo problemas o situaciones...

« Sino cualquier que evite que el equipo mejore su rendimiento

T i

LEER MAS

§




* Scrum master RESUELVE los impedimientos x

* EL Scrum Master ASEGURA que los impedimentos
sean resueltos \/




SCRUM MASTER PROTEJE AL EQUIPO

Influencias externas y distracciones

« Presion del propietario del producto

« Del equipo

) Sobre compromiso

iComo es que protege al equipo del equipo?
9 Complacencia



SCRUM MASTER COACHING

Ayuda al equipo a resolver los problemas
Conflictos entre el equipo

Conflictos entre el equipo y los interesados
Educar al equipo en el procesa de Scrum
Guiar al equipo en el rendimiento

Guiar al equipo en el alto rendimiento

« Debe coacher como tener un ciclo de mejora continuay llevarlo a los mas altos rendimientos
« Debe ensenarles los patrones de la alta productividad

« No decirles que van hacer

« Inspirar al equipo

« Gestionar las discusiones de equipo

« Ayudar al equipo a definir acciones



SCRUM MASTER COACHING AL PRODUCT OWNER

e Lacantidad de capacitaciones depende del nivel de adopcion agil del Product owner
e Capacitaral PO en el aprendizaje de los principios agiles.
e Ayudaral PO en el trabajo atrasado

Escribir historias
° Priorizar °
Split
e Entrenar al PO en la comunicacion con el equipo.




SCRUM MASTER COACHING A LA ORGANIZACION

e *Depende del nivel de adopcidn agil de la organizacidn y de otros coaches de la organizacion.

° e *El Scrum master puede ser el agente de cambio para inspirar el cambio en la organizacidn. °




Organization

S.M NECESITA SER:

Sirviente
Mente abierta
Colaborativo
Humilde
Mente fria

Entusiasta

Honestidad

Tener un sentido de preocupacion
Mente agil



COMPETENCIAS DE UN PRODUCT OWNER

Tomado de mi libro: Escalando la entrega de valor. El Rol del Product Owner

Tiene experiencia y domina las practicas y
actividades de la gestion de producto. Dominio en
practicas para gestionar el Product Backlog y el
refinamiento

Gestion de
Producto

Entiende las implicancias de la
tecnologias en la entrega de

Tendencias de la

valor a los clientes. tecnologia

Domina Scrum y el enfoque de
Desarrollo guiado por valor. El
Product Owner usa Scrum para [GEUCERRETT)
mejorar el aprendizaje de los
clientes.

Conoce el beneficio del ciclo Build-Measure-Learn
(Construir, medir y aprender). Promueve el
lanzamiento continuo de producto al mercado para
aprender..

Lean Startup

Experto en Innovacion de
productos. Dominio en el enfoque
Innovador de Desarrollo guiado por
hipotesis

) Tiene experiencia y conoce el
Conocimiento

del negocio, . g o
clientes y Le sirve para identificar

mercado, competencia, clientes.

mercado soluciones de impacto




e & & & o o

Le dice al equipo como hacer el producto

Asigna tareas al equipo

Cambia el Sprint backlog durante el sprint

El equipo se entera que PO no sabe lo que el cliente quiere/necesita
Trata de que el equipo haga algo a lo cual no se comprometieron
Cualquier compromiso con la integridad o rechazo al equipo

Un PO es una clase especial de lider, y sera
responsable ante el equipo de exhibir cualidades de
lider: claridad, honestidad, integridad, habilidad para



UN PRODUCT OWNER EXITOSO

Entrega

El producto correcto para emocionar a los clientes
En el momento correcto
En el orden que maximiza el valor de negocio

Responde dinamicamente para cambiar mas rapido que la
competencia

Clarifica lo que el cliente necesita al equipo de manera de

que se remueve incertidumbre y se maximiza la velocidad

Un buen product owner cambia la trayectoria de la
organizacion y GANA en el mercado!




BACKLOG GROOMING BUENAS PRACTICAS

Se detalla la historia de \// . .
usuario para que pueda ser | Tiene 2 sprint listos

priorizada y estimada

Se asegura de tener better .
meetings [];] Escucha ac tiva

Siempre tiene al cliente
presente

ﬁ Es profesional

PROJECT

Identifica Dependencia




Lo que podemos
podemos Vender

Vender Vision del °
Lo que
nos

apasiona



TABLA DE LA VISION DEL PRODUCTO

VI510N What is your motivation for creating the product
Whth postive change should & bring sboy

How 1 the product goeng 1o bonefit the

M0 e the LIrpet Custormens and users?

BUSINESS
@ TARGET GROUP o NEEDS o PRODUCT @ GOALS
jn" uch '.n’h‘ W et segrment does the .’\:..";: ..“ Moy the d.. 1 sohve ..‘..".4 ,'. n.; 'r -

www.romanpichler.com Wy s R wmbur & Gy Commins | @-'IOIGI
bt . A e e abie )0 Jrgested s eve 3 -



Esfuerzo

Alto valor
Bajo esfuerzo

Alto valor
Alto esfuerzo

Bajo valor
Bajo esfuerzo

Bajo valor
Alto esfuerzo




e MoSCoW

— Must have this
— Should have
— Could be nice to have s P "" ‘
— Won't have this — maybe later S ey, PR



7 DIMENSIONES DEL PRODUCTO

Creando historias de usuario depusando las 7
dimensiones de producto

- TN
-—
- /I NS S~
-
- - / ~ ~ =~ - o
i ” )
. . . Atributo
Usuario Interface Accién Datos Control Ambiente .
de calidad
- ~ - - - -
-~ - I
-~ - - — — —
~ -~ _ - ” - —
-~ ~ -~ ’—-“‘-— -



7 DIMENSIONES DEL PRODUCTO

aco
o |

=

=

Interface Action Data Control Environment AE;: ?ht:utfe
Users The product The product The preduct The product The product The product
interact connects provides includes a enforces conforms has certain
with the to users, capabilities repository of constraints to physical properties
product systems, for users data and properties and that qualify its
and devices useful technology operation and
information platforms development

© EBG Consulting, 2012

www.Discover ToDeliver.com

2iO)




DEFINICION DE LISTO

Definicion suficientemente clara

Incluya cual es el valor para el negocio

Permmiie completario en un sprint

Libre d= dependencias extemas

Requisitas y vanahles que 2| equipo considere
necesarios




Definicién de lo listo para trabajar

6 n O | ek,
Dy Tniiion ee)e)
Teyto INVEST. in not needing o Definition of Readyl

Vi ""‘\-Q\_/

Ino.‘pend nt > can work

NeJ ytiable > gre the
'What' and Why' clear,
but is the How' still

deliver value by itself and

are dependencies known
/\9 JN
0 ) ) >

{ 7 ‘ \ = 10\
,_.rmm > do we have | ~ 13 d

ony idea on the complexity

open for discussion

l\\_.hhl

is the yalue fo

be delivered to the and effort of the work + < +
_A_) O =12
. n ¢

stakeholders clear

> 1T %
small > is it S Testable > can we test

ossible to plan the if the delivered werk
P P

Fulfills the acceptance

work with a decent ‘
level of CRriainty I criteria set with the gocl




DEFINICION DE HECHO

Definition E= un acuerdo del equipo

zobre lo que e considera
of Done una historia terminada y
aceptada.
Usear User
Stories Stories
G =, Son criterios de
A ; 2 aceptacion esiablecidos
o, Tt N como estandar de
= a ¥YAq Calidad
() e We
. y [ . “F ! AF
k" / - - ' ideaimente, "Teminado
significa”™ que la
caracterisfica se puede
entregar al cliente




Ejemplos de criterios de aceptacion

HIGH QUALITY

Defined coding standards (Iire) identified in tools - FxCop
etc

Test- Driven Development
Unit Test Coverage
Maintainability Index
No Defects/Known Defects
Technical Debt

Design Principles etc.

Non-Functional Requirements

Availability
Maintainability
Performance
Reliability
Scalability
Security
Usability
Compliance/Regulatory
Legal



Ejemplos:

— . ‘

User Story gxample’:

As a Flyer .
ant to view ™Y e
| can md out how

at
Sgucﬁ; LTA | can claim

Iw

Acceptance Criteria

@ Should be able to find out Rupees
spent per trip

@ Should be able to find out Rupees
spent per financial year

User Story Example® ‘

AsaFfﬁqumeer )

Acceptance Criteria

& Should be able to find out miles spent
per trip

@ Should be able to find out validity
of miles




Definicion de done




Optimizar los recurso / optimizar el tiempo

Optimizacion de recursos

Tarea Especialista
especializada
L
"

(CD))

1 s @

DDDDDQEB

Optimizacion de tiempo al
mercado

Equipo cros-funcional

Necesidades del usuario




$ervgr_ -
DB _\

Equipo funcion 1 Equipo funcion 2 °

Comunidades
de interes



Backlog Itg
del equipo

Producto o Y 52
& \l Entrega semanal
DDBDMW) n\mC NED > M ,a%*ﬁ“\ ¢
M SuEdD) oo



Valor

A Team’s Path 'l'hr()ugh .\gil(' Flueney

Start:
Building
Team .
Focus on Value S, s
*
See progress from business perspective
Redirect teams when needed
Team
Skills Shift
Deliver Value
ok
Ship on market cadence
Capture value frequently
Reveal obstructions early
Organizational

Optimize Value Structure Shift
* ke k
Make excellent product decisions
Eliminate handoffs
Speed decision making
Organizational Obtimi
ptimize for Systems
Culture Shift
ch © b ‘ KK
Cross-pollinate perspectives
Stimulate innovation
Optimize value stream

© 1012 jarmes Shore and Diara Larsen
You may reproduce this diagram In 20y form 5o long 35 TS COpYFight ROTEn I preserved

—




LEAN, AGILE, SCRUM,KAMBAN

Minimizar los riesgos y el
desperdicio

° Metodologia enfocada en KANBAN Capacidad Flexible y °

entrega continua respuesta al cambio

Marco de Trabajo que
define roles, practicas,
herramientas



Remover el desperdicio

Muda (desperdicio de

esfuerzo)

Inventario en proceso

Historias parcialmente implementadas, defectos

Sobre Produccion

Features de poco valor que al cliente no le interesan

Extra procesamiento

Burocracia innecesaria, revisiones redundantes, reaprendizaje de otros

Transporte

“handoffs’ entre equipos, roles etfc

fuente: Taiichi Ohno, Las
fuentes del desperdicio,
“El sistema de produccion

Movimientos perdidos

Cambio de contexto por interrupciones y multitasking

Tiempo de espera

Retrasos y dependencias, silos de conocimiento

de Toyota® Correccién de errores Corngiendo errores que pudieron ser detectados o nunca debieron ocurrr
" i Granularidad variable entre miembros del equipo
MURA (desperdicio en | Desnivel HE
variabil ldad) Diferentes Definition of Done

Inconsistencia

Muri (desperdicio
emocional)

Lo absurdo

Estres debido a Scope Excesivo

irrazonabilidad

Expectativas de actos heroicos para salvar el dia vistas como normales

Sobrecarga

Estres por sobrecarga de tareas administrativas




How to improve t?

T-Shape- How to
work together?

Interruption
pattern: Dealing
with interruptions?

Yesterday’s
weather- how to
pull stuff to the
sprint backlog?

Clean daily Code:

How to get a clean

code at the end of
the sprint?

Swarming - how to
complete the work
faster?

Happiness - How
to understand if the
team is overwhelm

the team?

Scrumming the
Scrum -
Continuous
improvement?

Team’s speed -
Hyper-productive
team

o




Swarming

Un comportamiento mediante el cual los miembros del equipo con
capacidad disponible y habilidades apropiadas trabajan colectivamente
(enjambre) en un elemento para terminar lo que ya se ha iniciado antes de
continuar para comenzar a trabajar en nuevos elementos. Ver también
Habilidades en formade T.

La mayor cantidad de miembros del equipo
frabajan simultdneamente en la misma tarea
prioritaria .

Paso 1: Asegurarse que se conoce cudl es la tarea de maxima
prioridad

Paso 2: Incluir la mayor canfidad de miembros posible en la
tarea

Paso 3: Trabajar de forma simultanea y colaborativa.
> Play



https://youtu.be/b1f51TOXWik?si=wQFizhzd0Q4RcLR-

Swarming

Tabla de Weinberg sobre el desperdicio por cambio de

proyecto

Number of Simultaneous ;’erce;t of WOrkinQPTime Available | Loss to Context

Projects per Project Switching

1 100% 0% °
2 40% 20%

3 20% 40%
I4 " 10% 60%

5 5% 75%

Weinberg, Gerald M. (1992) Quality Software Management: Systems Thinking. Dorset House, p. 284.



How to improve t?

T-Shape- How to
work together?

Interruption
pattern: Dealing
with interruptions

Yesterday’s .
weather- how to [l>Warming - how to

lete the work
pull stuff to the comp =
sprint backlog? faster:

: . Happiness - How
ﬁ(')‘f,f;‘?(f'gg'tyacc?gfﬁ to understand if the

code at the end of team is overwhelm
the sprint? the team?

Scrumming the
Scrum -

_Continuous

improvement?

Team’s speed -
Hyper-productive
team

o




Definicion T-Shape

T-SHAPE TEAM

Un equipo cuyos miembros comparten
conocimiento permite eliminar cuellos de botella y
planificar el trabagjo de forma colaborativa

AMPLIO

Tengo mucho conocimiento en esto vy
estoy familiarizado con




T-shape

La gente con forma de T puede duplicar la velocidad

1 Team member knows 3 processes
1 processes is known by 3 team members

. . . Rememats. MAPADE HABILIDADES wone  CETOYOTA
gl | L

Designer Developer Tester

GROWTH MINDSET FIXED .MINDS ET



How to improve t?

T-Shape- How to
work together?

Interruption
pattern: Dealing
with interruptions?

Yesterday’s
weather- how to
pull stuff to the
sprint backlog?

Clean daily Code:

How to get a clean

code at the end of
the sprint?

Swarming - how to
complete the work
faster?

Happiness - How
to understand if the
team is overwhelm
the team?

Scrumming the
Scrum -
Continuous
improvement?

Team’s speed -
Hyper-productive
team

o




Velocity Chart

Ve|OC|ty Chart switch report v Board v

100
Commitment

an Ml Completed

20

70
v
=
= &0
o
a
=
=] 50
&

40

30

20

10

ol
Sprint 43 Sprint 44 Sprint 45 (14-28 agosto) Sprint 46 (28 ago- 11 set) Sprint 46 (11 set - 25 set) Sprint 46 (25set-%oct ) Sprint 49 (Yoct- 23oct)

Sprint Commitment Completed
Sprint 43 83 57
Sprint 44 57 70
Sprint 45 {14-28 agosto) 68 68
Sprint 46 {28 ago- 11 set) 63 79
Sprint 46 {11 set - 25 set ) 39 39
Sprint 45 {25set-9oct ) 55 93

Sprint 49 (Joct- 23oct) 47 60



Product backlog items ready

~ Sprint 50 (23 oct-6 nov) 9 issues -0 ™ [EENE 42 [ 1]
SPOAB @ - 23/0ct/20 2:37 PM + 06/Now/20 405 PM  View linked pages

Realizar las pruebas de la joya, continuar con los ajustes al XML y iniciar con los Pases 029448-029492.

2 #RE-967F Pruebas Tecnicas y Certificacién de TRDEPD36 AFl-Estructura CABY... a 8

#x $ARE=93+ Creacion Pantalla ABC para tabla nueva de codigos de producto (DEAPRDFAC) AFI-Estructura CABY... a 13

0

o

[ = MRL-968 Pruebas Integrales para Generacion de XML archivo proveedor . 13
o _ -

Q

oo

2 MRL-952 Actualizar la estructura del XML-Afiliacion (CFELPD30-CFELO31)

AFI-Ests P -
2 MRL-957 Crear nuevo codige de Error (PCAERRELCT) ‘ 8

L} = MRL-972 Modernizacion y ampliar la Tabla DEA399 e 8
. 5 e -

2= MRL-965 Pase a Produccién, Pruebas, VB, Documentacion, CAB Aplicacion CRI-029492 e 12

L) = MRL-970 AFI-Ajuste Consultas Monitorec CABYS
[n)

L) = MRL-963 Pase a Produccién, Pruebas, VB, Documentacion, CAB Aplicacion CRI-029445 e 13
Backlog 11 issues - 20 ans
L) = MRL-964 Pase a Produccién, Pruebas, VB, Documentacion, CAB Aplicacion CRI-029582 Q 13
L) = MRL-969 Pase a Produccién, Pruebas, VB, Documentacion, CAB Aplicacion CRI-029648 Q 13

L = MRL-947 Modificar programa PCP741C para colocar codigo CABYS EMI-Esctructura CAB... . 12
L) = MRL-948 EMI-Actualizacién de Pantalla ABC programa PCP743 EMI-Esctructura CAB... ﬁ 13
£} = MRL-910 Emi-Pruebas Integrales-Proveedor Release#1 Tablas cb... Inclusion de Codigo ... JRE]
) = MRL-871 Nuevo calculo IVA-Modificacion del PDP023 Release #4 Exoneraci... § IVA Exoneracion Tarj... a 13
) = MRL-872 Nuevo calculo IVA-Maodificacion del PCP740 Release #4 Exoneraci... § IVA Exoneracion Tarj... e 12



How to improve t?

Yesterday's
T-Shape- How to weather- how to pull
work together? stuff to the sprint

Swarming - how to
complete the work

backlog? faster?

: Clean daily Code: Happiness - How to
Interruption How to get a clean understand if the

pattern: Dea!ing code at the end of team is overwhelm
with interruptions? the sprint? the team?

Scrumming the
Scrum - Continuous
Improvement?

Team’s speed -
Hyper-productive
team




Original idea by Jeff Sutherland

The Interrupt Buffer L

Version: 2

G Product Sprint

Backlog Backlog : ,‘”

Kaizen Product Owner Support Requests

B—

—

e Manager Requests

\

Sales Requests ©

Do Later Low Priority

The Product Owner is the gatekeeper for the team, and filters all requests for team time regardless of source. The
PO, and only the PO decides on ‘what’ the team should work on. Items he allows through the gate enter the buffer.

= N W s Wun

0 The buffer ks an allocation of points in the current Sprint that can be consumed by new stories from the
backlog, or by extraneous requests that have been expressly approved by the Product Owner.

On Buffer overflow, Abort Sprint, Re-Plan, Slip Dates. Overflowing the buffer means you cannot meet your -
Sprint Goal as you have consumed too much velocity from the team. Buffer




How to improve t?

Yesterday’s .
T-Shape- How to weather- how to Swarming - how to

work together? pull stuff to the complete the work

sprint backlog? faster?

. Clean daily Code: i —
Interruption How to get a clean tyar'?dple?g’?gndl_ilchvr\{e

pattern: Dealing code at the end of

Jall iore? e e team is overwhelm
with interruptions pri the team?

Scrumming the
Scrum -

_Continuous

improvement?

Team’s speed -
Hyper-productive
team



L] A LIC L L) [) = [) . =
Velocidad actual Tiempo de Ciclo .
P Valor de Negocio por Punto
35 pts 756 Dias
Valor por Punto
Velocidad Grifico de control (tiempo de ciclo) an — Valor
50 o @ Duracin BN Tendencia Ciclo 55
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125 L ° [ ] 2
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Sprint Spriat
Bienestar del equipo Métrica de la felicidad
[Area Terddanos Cosas que funcionan:

SO — Métrica de la felicidad Feticidad - Empezamos con el proceso de integracion continua
T p.:‘ — ;' Pt - Sentido de pertenencia y propdsito claro (sesién estratégica

e of odree | - de planificacion)
Pedn o jugador > 5
Mision >
Calidad del codigo >
Proceso viable > Cosas que NO funcionan:
Entrega de valor > - Alto tiempo de instalacion de release, - tiempo de ciclo de
Aprendizaje > 19.5 Semanas por 2 semanas de desarrollo (10% eficiencia
Velocidad > 375 de ciclo)
Facil de entregar = - Desmotivacion en el equipo por métricas individuales:

Diversién

errores, cumplimiento de cronograma
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How to improve t?

T-Shape- How to
work together?

Interruption
pattern: Dealing
with interruptions?

Yesterday’s
weather- how to
pull stuff to the
sprint backlog?

Clean daily Code:

How to get a clean

code at the end of
the sprint?

Scrumming the
Scrum -
Continuous
improvement?

Swarming - how
to complete the
work faster?

Happiness - How )
to understand if Team’s speed -
the team is Hyper-productive
overwhelming ? team



XS=2

Actualizar
contenido/I
ugar

Actualizar
info de
direccion

S

Borrar
contacto

Borrar
correo

Vaciar
correos
borrados

Actualizar
info de
contacto

Mandatori

o/ opcional

Enviar
adjuntos

3

Crear

folder
Mover
correo

Afadir
informacio
n de
direccion

Crear
prioridad
en correo

Buscar por
palabra
clave

Ver lista de
eventos

Proponer
nuevo
horario

Abrir
correo
basico

Abrir
adjuntos

Enviar
correo RTF

Abrir
correo RTF

Vista
Mensual

Ver
formato
diario

Obtener
direcciones
de
contactos

Buscar en
calendario

Obtener
direccion
de
contactos

Enviar

correo
basico

Crear
evento
basico

Crear
evento RTF

Crear
evento
HTML

Abrir
correo
HTML

Anadir
adjunto

Crear
contacto
basico

Buscar por
>1 campo

Buscar por
folder

Enviar
correo
HTML

XL=13

Ver
formato
semanal

Importar
contactos

Exportar
contactos

Buscar por
adjunto

Tamano estimado = 231




Backlog

—\ N
Enviar
Crear Ver
folder formato correo
3 diario 5 basico
\ \
Mover Obtener Abrir
correo direcciones correo
de basico 5
R contactos
Afadir
. L. N N
informacié Borrar
nde 3 Buscar en correo 3
direccién calendario
——\
Vaciar Crear
correos Obtener contacto
borrados direccién bésico 8
de 5 -SmSmSS$“S$
. ) contactos | \
Actualizar Crear
info de evento
contacto basico 8
N .\
Envian Buscar por
correo RTF5 palabra
clave 5
—
Abrir
Borrar
correo RTF
contacto 3
Vista

Mensual 5

Sprint Backlog  Haciendo Listo

Enviar
correo Enviar
basico 8 correo
e — basico 8
Abrir
correo Abrir
bésico 5 correo
.\ basico 5
Borrar
correo Borrar
3 correo 3
N
Crear
contacto 8 Crear
basico Crear corjt?cto
evento basico 8
N\ basico
Crear
evento B . . _
basico Casi terminada Velocidad = 24

1. Priorizar el backlog y refinar historias para 2 sprints

2. Planificar y ejecutar 2 sprints (obtener la velocidad real
del equipo)

3. Hacer el prondstico de acuerdo a la velocidad
considerando todo el backlog




o

120 “ . .
Como product Owner, puedo actualizar y compartir el
100 pronéstico de entrega semanalmente para alinear las
20 expectativas de los involucrados”
£ 60
g | | Historias de usuario
> \\\
2 40 RN | | Tareas de arquitectura
20 ‘ m  Trabajo emergente (patrén de interrupcién)
| | Trabajo fuera de |a deficién de DONE
0 | [ [ [ |
2 4 5 °
Sprints
Abrir
R
Enviar h Borrar Ai:*tualizar
bisico &|| T

. —
Crear Al:tua|izdar Correciones
corddor COI'II:Z:!gT:r of 2 Pase =

-’
—_— N

i Buscar . .
Abrir Crear STEES Enviar . Configurar Ver lista s
COED contacto e por Mover correo Vista servidor de Produccid
basico 5 basico 8 bésico palabra 5 correo 3 RTE Mensual Prod 8 TS 5 roduccion
clave 8—

Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4 Sprint 5




Control de costos sin reporte de tiempo

Mon Tue Wed Thu Fri ,Mon Tue Wed Thu _ Fri >m

Duracién del Sprint: 2 Semanas

Tamano del equipo: 5
personas

1 Sprint = $4000
(costo del salario de 5 personas por 2
semanas

1 Punto de historia = $400
($4000 / 10 puntos)

Mejor estar mas o menos

correctos que
precisamente equivocados

b,

Velocidad promedio:
10 puntos por Sprint

~ Y

Feature Tamario Costo
Borrar Usuario 3 puntos | $1200
Exportar a PDF 2 puntos | $800
Integracién con Outlook | 8 puntos | $3200
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