Introduccion Metodologlias Aglles




Metodologia vs Marco de Trabajo
(Framework)

» Las metodologias son aquellas que se crean con fines de escalabilidad,
estandarizacion de procesos, para que se sigan sus pasos de tal manera como fue
escrita o estipulada.

» Sistema de practicas, técnicas, procedimientos y reglas usadas por aquellos que
trabajan en una disciplina.

» Marco de Trabajo, es una estructura conceptual, que a pesar de que
cuenta con artefactos, componentes, procesos, representan una guia, una
practica recomendada para la organizacion y desarrollo de proyectos




Metodologias Tradicionales (Waterfall)

» Un marco de trabajo tradicional (Waterfall) se encuentra reconocido por sus buenas
practicas para el desarrollo de proyectos.

» Dichas practicas, sugieren que deberias al menos pasar por sus grupos de procesos
(Inicio — Planificaciéon — Ejecucion — Monitoreo Control — Cierre) para cada una de las
etapas en las que se desarrolle el proyecto.

Method (Waterfall)

» En este marco de trabajo tradicional se sugiere se realice con el mayor detalle el
levantamiento de requerimientos, planifiques con anticipacidon tus gastos, recursos, costos,
haciendo de hecho que tu ALCANCE de trabajo se encuentre lo mayormente definido, con el
fin de evitar cambios que puedan impactar negativamente o positivamente a tu proyecto.
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Metodologias AGiles .. . ume s

» Un marco de trabajo (framework) agil es una forma de enfrentar
el desarrollo del proyecto con una postura que le de la
bienvenida al cambio, caracterizada por empoderar a equipos a
incrementar su aprendizaje, a mejorar continuamente, buscar
maximizar el valor del producto a brindar.

» Orientacion al cliente: interno y externo.

Framework (Agile)




Agile vs Tradicional (Waterfall)

Variable Agile Waterfall
Enfoque Personas Procesos
Documentacion Minima Exhasutiva
Procesos lterativo (sprints) Lineal
Prioridad neg\é?:licc))r/gliegn te Plan de trabajo
Calidad Cliente Proceso
Organizaciéon Auto-organizada Gestionada

Gestion Descentralizado Centralizado
) BO.CKlOg o lista Gestion de Control
Cambios dindmica de A
. de Cambios
requerimientos
Liderazgo Colaborativo, Mando y control

Liderazgo servicial

Medicion del
rendimiento

Valor entregado al
Nnegocio

Al fin del proyecto

Retorno de
inversion (ROI)

Al comienzoy alo
largo del proyecto

Varia en funcion al
ciclo de vida del
proyecto

Q REQUIREMENTS

Waterfall vs. Agile



Que es SCRUM?

» Deportivamente y muy comun en su uso el scrum es el método de reiniciar una jugada
(rugby) que incluye a que sus jugadores se agrupen para ganar posesion del balén. Esta

analogia nos permite ver que todos los jugadores dentro del SCRUM, trabajan juntos con el
fin de lograr el objetivo comun GANAR EL PARTIDO MARCANDO PUNTOS




Por que SCRUM?

>

Scrum nos permite abordar proyectos con cierto grado de complejidad, en un
ambiente dindmico, cambiante de una manera flexible, sin comprometer la calidad del
producto o generar riesgos.

Hace que la informacion sea transparente, de modo que las personas puedan
inspeccionar y adaptarse segun las condiciones actuales en las que te encuentres
(dentro del proyecto)
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Donde aplicamos SCRUM?

» Al ser un marco de trabajo flexible, scrum puede ser
aplicado en diversas areas, lo importante de poder aplicar ; i
scrum, es primero entender como debe ejecutarse. ya que
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en su ejecucion.
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Ventajas Scrum

>

Ofrece lo necesario para que el enfoque del
proyecto (cuando exista cambio) pueda ser
atendido.

Promueve la celeridad de gestionar de
manera rapida (agil), incluyendo la
retroalimentacion del cliente

Permite crear productos listos para su
exposicion al mercado, puesta en marcha,
operacion, etc en un corto plazo. (entregas
efectivas)

Fomenta la comunicacion interna a través de
reunions continuas que permiten revisar y
rectificar errores en los procesos

Mejora la satisfaccion de los interesados

Equipo de trabajo feliz, satisfecho,
reconocidos por sus entregas.
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Equipo de Trabajo SCRUM
(SCRUM TEAM)




PRODUCT OWNER (PO)

@E

PRODUCT OWNER

» El product owner, no es literalmente aquel que es “DUENO DEL
PRODUCTQ”. Es aguel miembro del equipo scrum responsable de dar
el maximo valor del producto entregado por el equipo de desarrollo .

» Asegurara que lo que estamos entregando (deliverable) sea el
correcto producto solicitado por los interesados

» Priorizard las tareas que seran desarrolladas para que el equipo
pueda entregar algo FUNCIONAL

» Puente de comunicacion entre el equipo de desarrollo y los
requerimientos de los interesados (stakeholders)



SCRUM MASTER

% » Funcion y caracteristica de un scrum master.. Ser un lider servicial

SCRUM MASTER

» Estar disponible para su equipo para facilitar el trabajo segun las guias
de scrum.

» Encamina al DT (development team) como deberian trabajar segun las
pautas de scrum

» Sera el que debera llevar la responsabilidad de las reuniones de stand
up meeting (que hice ayer, que hare hoy y que me esta bloqueando mi
progreso)

» Facilitara la gestion para que no existan bloqueos en el proceso del
Desarrollo del sprint



Development Team

DEVELOPER TEAM

» Equipo de profesionales que se encargan de
desarrollar el producto.

» Es el recurso humano asignado al proyecto,
con la caracteristica de tener una alta capacidad
técnica sea el area informatica, logistica,
produccion, etc.. .

» Consideracion:

SCRUM no ve al DT como (Software Engineer / QA
Engineer / Testing) etc etc..



»Gracias!

website: www.tutorias.ec

» Siguenos en nuestras redes

’ﬂ Tutorias Ec

>O @tutoriasecuador

> @tutorias_ec
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