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RESUMEN

En el presente trabajo se han estudiado las metodologias de gestion agil de proyectos 'y
mas en concreto el marco de trabajo Scrum, una de las practicas mas comunes dentro
de esta gestion agil.

Tras este estudio se procederd a sintetizar toda la informaciéon detallando en el
documento todas las partes intervinientes en el marco de trabajo seleccionado.

La finalidad del trabajo es demostrar que el marco de trabajo Scrum se puede aplicar a
la gestidon de proyectos industriales. Para ello se incluyen una serie de cambios en la
practica Scrum.

Se aplicard dicha metodologia 4gil a un caso practico, en el que se simulard como seria
la gestidn de un proyecto industrial utilizando el marco de trabajo Scrum. Obteniendo
un resultado que compararemos con el modelo de gestion real que se utilizé en el
proyecto.

El documento se concluira con una serie de aprendizajes sobre la materia estudiada, en
los que se detallaran las ventajas y los inconvenientes de utilizar este tipo de
metodologias agiles en proyectos industriales, asi como en qué casos seria conveniente
utilizar esta metodologia y de qué manera.
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ABSTRACT

In this paper we have studied the agile project management methodologies and more
specifically the Scrum framework, one of the most common practices within this agile
management.

After this study, we will proceed to synthesise all the information, detailing in the
document all the parties involved in the selected framework.

The purpose of the work is to demonstrate that the Scrum framework can be applied to
industrial project management. To this end, a number of changes to Scrum practice are
included.

This agile methodology will be applied to a practical case, in which the management of
an industrial project will be simulated using the Scrum framework. The result will be
compared with the real management model used in the project.

The document will conclude with a series of lessons on the subject studied, in which the
advantages and disadvantages of using this type of agile methodologies in industrial
projects will be detailed, as well as in which cases it would be convenient to use this
methodology and in what way.
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“It is not the critic who counts; not the man who points out how the strong man stumbles, or where the
doer of deeds could have done them better. The credit belongs to the man who is actually in the arena,
whose face is marred by dust and sweat and blood; who strives valiantly; who errs, who comes short again
and again, because there is no effort without error and shortcoming, but who does actually strive to do
the deeds; who knows great enthusiasms, the great devotions; who spends himself in a worthy cause; who
at the best knows in the end the triumph of high achievement, and who at the worst, if he fails, at least
fails while daring greatly, so that his place shall never be with those cold and timid souls who neither know
victory nor defeat.”

Theodore Roosevelt, 1910
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Capitulo |: Introduccion

1.1. OBIJETIVOS Y ALCANCE

El objeto del presente trabajo de fin de grado es, la demostracion de la posible aplicacion
de metodologias de gestion agil, tipicas en la gestidon de proyectos de software, a
proyectos de indole industrial. Todo ello, motivado por el actual auge que tiene en el
mundo de la gestion de proyectos, con sus propuestas y herramientas tan innovadoras.
Siendo necesario para ello, el estudio previo de las bases de la gestidn de proyectos con
dichas metodologias agiles, y mas en concreto del marco de trabajo Scrum, una de las
practicas mas utilizadas dentro de la agilidad, y que se utilizard mas adelante.

Se explicara claramente, como gestionar un proyecto de naturaleza industrial, de forma
agil, mostrando de la misma manera, las diferencias existentes entre la metodologia
tradicional de direccion de proyectos industriales en cascada y las metodologias agiles.
Asi mismo, se detallard la forma en la que se pasard de una metodologia a otra,
mediante el estudio de un caso practico, en el que se describird, como seria la gestién
de un proyecto real, ya finalizado y gestionado con metodologia tradicional en cascada,
utilizando el marco de trabajo Scrum. Como conclusidon de esta serie de aprendizajes, se
compararan ambas metodologias, y en qué caso seria mas apropiado su
correspondiente uso.
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1.2. ESTRUCTURA DEL DOCUMENTO

Con motivo de alcanzar la resolucion de los objetivos propuestos para este trabajo de
fin de grado, se dividira el documento de la siguiente manera:

En primer lugar, los capitulos Il y Ill, presentaran los estudios correspondientes a la

metodologia agil y una de sus practicas, el marco de trabajo Scrum, el cual se utilizara
durante el desarrollo de todo el trabajo y en el que se centrard la atencidén de este. Aqui
se explicard en que consiste, cuales son sus objetivos, sus componentes y, sus diferentes
usos y aplicaciones. Esto dara lugar, en el capitulo IV, a una comparativa entre las
distintas metodologias, en la que se enumerardn sus principales diferencias, ventajas e
inconvenientes.

Acto seguido, en el capitulo V, se encontrara la presentacion del caso practico que se va
a utilizar para la aplicacién del marco de trabajo Scrum, detalldndose el proyecto
seleccionado, explicando en qué consistio, quién lo realizé y cdmo se gestiond.

Tras la realizacién de la presentacidn, se pasara a la seleccion de la herramienta de
trabajo que se utilizard en el caso practico, realizando, una comparativa entre las dos
opciones mas famosas del mercado para estas practicas, y una vez seleccionada la
herramienta con la que se va a trabajar, se redactara una guia practica para su correcta
utilizacion, siendo el siguiente paso la resolucidn del caso practico propuesto.

En dltimo lugar, una vez finalizada la practica, en el capitulo VI, podremos observar un

listado de las conclusiones y los aprendizajes, que se habran obtenido durante la
realizacion del presente trabajo de fin de grado.
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Capitulo II: Metodologia agil

La metodologia nace en febrero de 2001, de la mano de distintos desarrolladores cuyo
fin era promover metodologias de desarrollo ligero.

Para estos desarrolladores, era esencial conseguir crear un modelo en el que cada
iteracion del ciclo de desarrollo “aprendiera” y “mejorara”, a partir de la iteracién
anterior, logrando asi una mejora continua en todo el proceso. Obteniendo como
resultado una metodologia eficiente, flexible y orientada al equipo.

Existen diferentes métodos agiles, pero todos y cada uno de ellos se basan en el
manifiesto agil y en sus 12 principios basicos.

2.1. Manifiesto agil

El manifiesto agil se crea en Utah, en el afio 2001, de la mano de los CEOs de las
principales empresas de desarrollo de software del momento.

Este manifiesto es un documento que define la mejora continua mediante la
planificacidn, la creacion y la comprobacion de resultados, de una forma mas rapida,
que busca ante todo reducir los plazos de entrega, para evitar asi la dispersién del
trabajo y centrar la atencién del equipo en la tarea que se esta realizando en cada
momento.
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Valores del manifiesto agil

Los valores sobre los que se establece el manifiesto agil son los siguientes:

o Valorar mas a los individuos y sus interacciones que a los procesos y las

herramientas.

Al reconocer que el software lo hacen las personas, no los procesos, nilas
herramientas, se les otorgara una importancia mayor a las personas, que
trabajaran juntas y de manera efectiva. Los procesos y las herramientas
seran una ayuda o un medio para realizar una tarea, pero nunca podran
reemplazar a las personas, por ello prima su importancia.

o Valorar mas un software que funciona, que la documentacion exhaustiva.

Esta es una clara oposicién a la tradicional metodologia ‘en cascada’. La
metodologia 4gil nos dice, que un documento lleno de especificaciones y
detalles, preciso y completo, no tiene ningun tipo de valor si no nos da
como resultado, un software que funcione de la manera correcta que
esperan los usuarios.

o Valorar mds la colaboracidon directa con el cliente, que la negociacidon

contractual.

La metodologia 4gil tiene en cuenta la realidad de los contratos, pero cree
gue una colaboracion activa y directa con el cliente, durante todo el
proceso de desarrollo del software, es una mejor manera de ofrecer
valor, que mediante la redaccién de un contrato muy detallado. Un
contrato no puede ser un sustituto de comunicacién, cuando se estd
desarrollando un proyecto.

o Valorar mas la respuesta ante el cambio, que seguir con el plan establecido.
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A excepcidn de los desarrollos mas simples, es una ardua tarea pensar en
todas aquellas funciones, datos y posibles casos de uso del software. Esto
implicard, un proceso de colaboracién con el cliente durante todo su
desarrollo. Las necesidades y prioridades del proyecto no son algo fijo,
por lo que podran cambiar segln vaya pasando el tiempo. Y este es uno
de los motivos, por los que la metodologia agil valora tanto la capacidad
de adaptacién al cambio.
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2.3. Principios del manifiesto agil

Estos son los 12 principios que refuerzan el manifiesto agil, dando mas luz a los valores

agiles del desarrollo del software.

10.

11.

12.

La prioridad principal es satisfacer al cliente a través de la entrega temprana y
continua de “software’ con valor.

Se aceptara que los requisitos cambien en cualquier etapa del desarrollo del
proyecto, incluso en las mads tardias. Los procesos agiles aprovecharan estos
cambios para proporcionar una ventaja competitiva a los clientes.

Se entregard un software funcional con frecuencia. Estas frecuencias variaran,
de 2 semanas hasta 2 meses, siendo siempre preferibles los plazos de entrega
mas tempranos.

Los responsables del proyecto, asi como del negocio, trabajaran de forma
coordinada con los desarrolladores, durante todo el proyecto.

Los proyectos han de desarrollarse en torno a personas motivadas. Hemos de
proporcionarles el entorno y el apoyo que necesiten, asi como confiarles la
ejecucion del trabajo.

La conversacién cara a cara es el método mas eficiente y efectivo de comunicar
informacidn al equipo de desarrollo y entre sus miembros.

Un software que funciona es la mejor medida de progreso.

Los procesos agiles promueven un desarrollo sostenido, es decir, tanto
promotores, desarrolladores, como usuarios, han de mantener un ritmo
constante de forma indefinida.

La continua atencidn a la excelencia técnica y al buen disefio, mejoran la agilidad.
La simplicidad, o el arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado, es
esencial.

Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios, nacen de equipos auto
organizados.

Con intervalos regulares, el equipo reflexiona sobre cémo ser mas efectivo para,
a continuacion, ajustar y perfeccionar su comportamiento.
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El modelo que propone Ahmed Sidky (Project Management Institute, Inc, 2017), sefala
a agil como una mentalidad que se define por los valores del manifiesto agil, que se guia
por los 12 principios de éste y que se habilita por diversas practicas.

' ™
O
o =)
DC) O
lues 12 Principles Practices 5 - DD O
— O -
=
@)
O
Agile is 3 mindset defined by values, guided by principles, and manifested through
many different practices. Agile practitioners select practices based on their needs.
M >y

Figura 1. Ejemplificacion del pensamiento dgil.

En los ultimos afos, esta metodologia de gestion agil ha ganado popularidad y su uso se
ha extendido a multiples organizaciones. Utilizandose de esta forma en una variedad
muy amplia de proyectos de diferentes indoles y complejidades.

Una de las aplicaciones de esta metodologia, se lleva a cabo en proyectos industriales y
en concreto con una de sus practicas mas conocidas, el marco de trabajo Scrum, el cual
serd el principal objeto de estudio de este trabajo.
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Capitulo lll: Marco de trabajo

Scrum

3.1. La solucion del FBI, Scrum

Durante los afios 2000, el FBI contaba con un grave problema de gestiéon de la
informacién. Dicha informacion (expedientes, informes, pruebas...), se almacenaba
impresa con un numero de identificaciéon. De hecho, se tiene la certeza de que este
sistema tan arcaico fue uno de los principales culpables del atentado terrorista del 11
de septiembre.

Diferentes investigaciones concluyeron que se tenia suficiente informacion, como para
haber podido prever el atentado. El problema fue que la informacién estaba demasiado
dispersa dentro del FBI y nadie fue capaz de ponerla en comun. La solucién al problema
habria sido la existencia de un software para la gestion de la informacion de la agencia.

Estos acontecimientos darian lugar al desarrollo de diferentes proyectos de software
para el FBI.

El primero de estos proyectos se llamé Virtual Case File (VCF) y se llevé a cabo entre los
afios 2000 y 2005. En él se invertirian 170.000.000S, pero nunca se lleg6 a poner en
marcha, canceldndose sin ningun resultado.

En 2005 se encargd un nuevo proyecto, de nombre SENTINEL, el cual estaria listo en
2009 y necesitaria una inversion de 451.000.000S. La empresa encargada de su
realizacion fue Lockheed Martin.
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Pero SENTINEL no siguid en absoluto sus directrices y ante la imposibilidad de llegar a la
meta en tiempo y coste, su director, Chad Fulgham pidié ayuda a Jeff Johnson, creador
del marco de trabajo Scrum.

Jeff Johnson logré dar con la solucion para SENTINEL en marzo de 2010. En ese momento
se habian gastado 405.000.000S y se llevaba un afio de retraso, habiéndose completado
Unicamente la mitad del trabajo del proyecto.

Johnson determind que el fallo no estaba en los profesionales, ni en la tecnologia
utilizada, si no en la forma de trabajar de la gran mayoria. Se habia perdido una cantidad
enorme de tiempo en planificar cédmo seria el trabajo, sin contemplar que seria
imposible seguir dicha planificacion, en cuanto apareciese el primer problema que no se
hubiera contemplado, nada de lo planificado serviria de ese momento en adelante.

SENTINEL cambiaria de rumbo, solo podria llevarse a cabo si el FBI asumia su desarrollo
y se disminuia a la mitad el nimero de desarrolladores. De esta forma, se entregaria la
parte restante del proyecto en menos de una quinta parte del tiempo y en menos de
una décima parte del presupuesto.

El FBI aceptd la propuesta, pero con gran escepticismo. La clave del proyecto seria su
realizacion utilizando el marco de trabajo Scrum, el cual lograria una productividad
mucho mayor, gracias a sus métodos de inspeccidn y adaptacion.

Una de las primeras acciones que se realizaron fue la priorizacion de requerimientos. En
lo que al desarrollo del software se refiere, impera una regla que dice lo siguiente:

“El 80% del valor de un componente de software, reside en el 20% de sus funciones”.
Por ello, lo primero que tuvieron que hacer los equipos de Johnson, fue buscar ese 20%
de las funciones.

El FBI le pidié una fecha aproximada de entrega a Johnson, quien no estaba a favor de
dar fechas en etapas tempranas del desarrollo. Esto se debia a que, para dar una fecha
correcta, Johnson necesitaba ver cdmo se desarrollaban sus equipos, cémo se
aceleraban, cdmo aumentaban su productividad de una semana a otra... etc. Durante el
tercer mes de desarrollo pudo por fin dar una fecha correcta.

La principal tarea de Johnson era eliminar todos aquellos impedimentos que dificultaran
el trabajo de los equipos. El término “impedimento”, tal y como lo entendemos dentro
del marco de trabajo Scrum, procede de una compania que ha forjado muchas de sus
ideas principales, TOYOTA.

TOYOTA basa su trabajo en la idea de flujo, la produccidn tiene que fluir veloz e
ininterrumpidamente a lo largo de todo el proceso y todo lo que hace que esto no pueda
ser asi, se consideraria impedimento.

Establecieron periodos de trabajo de dos semanas, a los que llamaron sprints, de los que

se obtenia retroalimentacion de todas las partes interesadas a su finalizacién, lo cual les
permitié mejorar periodo a periodo.
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Finalmente tardaron 18 meses en codificar la base de datos para el FBl y dos meses mas
para configurarla y ponerla en marcha. De tal forma que, en ese tiempo y con tan sélo
un 5% del presupuesto total, se consiguié realizar lo que no se pudo en 10 afios y con el
90% del presupuesto.

En Julio del 2012 comenzd a andar SENTINEL y hoy en dia continia haciéndolo.

Con este ejemplo se busca sefialar la importancia de este marco de trabajo y de esta
nueva forma de gestién agil de proyectos, la cual permite hacer mas trabajo en menos
tiempo y de una forma mucho mas flexible y adaptativa.

3.2. Definicion de Scrum

Scrum, es un marco de trabajo a través del cual las personas pueden abordar problemas
complejos adaptativos, a la vez que se entregan productos de forma eficiente y creativa con el
maximo valor.

Scrum cuenta con las siguientes caracteristicas:
o Ligero y simple de entender, lo cual se debe a su estructura perfectamente
definida.
o Dificil de dominar, ya que su prdctica requiere de mucho esfuerzo y constancia
en todas las etapas del desarrollo.

Este marco de trabajo se implementa desde principios de los afios 90. Sus técnicas y
procesos se pueden utilizar indistintamente para alcanzar los objetivos del proyecto.
Con Scrum se logrard una mejora continua tanto en procesos, cdmo en el equipo y su
trabajo.

Los componentes del marco de trabajo Scrum son:
El equipo Scrum y sus respectivos roles.

o Eventos.
o Artefactos.
o Reglas asociadas.

Estos componentes son una serie de personas con uno roles asignados, que utilizan unas
herramientas en diferentes periodos de tiempo o eventos y que se guian por unas reglas
especificas de actuacién, para lograr completar un proyecto, es decir, que cada
componente ha de cumplir con su funcién y debe relacionarse de la forma correcta con
el resto, para conseguir el éxito del marco de trabajo.
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3.2.1. Pilares de Scrum

El marco de trabajo Scrum se basa en la teoria de control de procesos, empirica o

empirismo, lo que quiere decir, que se basa en el conocimiento procedente de la

experiencia y en base a dichos conocimientos adquiridos, toma las decisiones

pertinentes.

Existen 3 pilares que soportan todo el peso de la implementacién del control de

procesos empiricos:

o Transparencia:

Los aspectos significativos del proceso han de ser visibles para todo aquel
que sea responsable del resultado. Estos aspectos se han de definir
siempre entorno a un mismo estandar, para que todas las personas
implicadas entiendan exactamente lo mismo.
= Tanto las personas encargadas de realizar el trabajo, como las
personas encargadas de inspeccionar el incremento también
deberan compartir una definicion comuin de “Terminado”
(“Done”). (Dicho término se definird mas adelante).

o Inspeccidn:

El fin es detectar anomalias en el proceso, por ello los usuarios que
utilizan Scrum, deberdn realizar inspecciones sobre los artefactos y el
progreso hacia el objetivo, frecuentemente. Estas inspecciones no deben
interferir en el trabajo del equipo, por lo que es recomendable que las
realicen profesionales dentro del entorno de trabajo.

o Adaptacion:

El proceso de adaptacién tendrd lugar cuando los inspectores determinen
gue uno o mas aspectos del proceso no cumplen con las tolerancias
aceptadas. Por ello, el material o el proceso que se esta llevando a cabo,
tendra que ajustarse/adaptarse para conseguir el objetivo final.

Estos pilares seran visibles, durante todo el proceso de desarrollo de un proyecto que

se realice utilizando el marco de trabajo Scrum. Se podran encontrar en los eventos y

artefactos que utiliza el equipo en todo momento, siendo esencial su correcta aplicaciéon

para lograr el éxito del trabajo.
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Figura 2. Valores de Scrum.

Estos cinco valores, que terminan de definir el marco de trabajo Scrum seran la base

de los procesos e interacciones del equipo Scrum.

o Foco: Todos los miembros del equipo se centran en el trabajo del sprint y en

alcanzar su objetivo.

o Apertura: El equipo y los interesados acuerdan realizar un ejercicio de
transparencia durante todo el desarrollo, asi como estar abiertos a cambios y

desafios en el trabajo.

o Respeto: La relaciéon de los miembros del equipo, se basara siempre en el respeto
mutuo, lo que les permitira ser personas capaces e independientes.

o Valor: Los miembros del equipo tendrdn coraje para hacer bien su trabajo y valor

para enfrentarse a los problemas mas dificiles que les surjan.

o Compromiso: Los miembros del equipo han de comprometerse a alcanzar los

objetivos que se les marcan.
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3.2.3. Usos de Scrum

Scrum cuenta con una basta cantidad de usos y aplicaciones desde sus inicios en los afios
90:
Investigacidn e identificacidn de tecnologias, mercados viables y capacidades.
Desarrollo de productos y mejoras en los procesos.
El desarrollo y mantenimiento en lo que se denomina “la Nube” y el resto de los
entornos operacionales de desarrollo para el uso de los productos.
o El mantenimiento y la renovacion de los productos.

Otras de las multiples aplicaciones de Scrum alrededor del mundo han sido, el desarrollo
de software, de hardware, el disefio de vehiculos auténomos, de redes de funciones
interactivas, la gestion de gobiernos, de escuelas, la gestién operacional de las
organizaciones... Scrum forma parte de todo aquello que utilizan a diario personas y
sociedades.

Con sus diferentes usos y aplicaciones se ha demostrado que Scrum es altamente
efectivo en la transferencia de conocimiento de manera iterativa e incremental.

Por ello busca equipos de personas de un tamafio pequefio, que individualmente sea
flexible y adaptativo, pero que en amplios entornos de desarrollo sean capaces de
colaborar e interoperar entre ellos.
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3.3. El Equipo Scrum (Scrum Team)

El equipo Scrum esta formado por partes, de las que cada una tiene un rol especifico:
o Propietario del Producto (Product Owner).
o Equipo de Desarrollo (Development Team).
o Scrum Master.

EQUIPO SCRUM SCRUM MASTER  EQUIPO DE DESARROLLO

Es auto-organizadoy
multifuncional.
Su responsabilidad es entregar
incrementos del producto
“Terminado”

Es el responsable de aplicar el
marco de trabajo Scrum, a demas
de eliminar todos los impedimentos
que surjan a lo largo de los Sprints.

Responsable de maximizar el
valor del producto del E.D.
Gestiona la Pila del Producto.

PROPIETARIO DEL

PRODUCTO

Figura 3. Equipo Scrum

Ha de ser auto organizado, trascendente y multifuncional, es decir, debe ser capaz de
desempenar multiples y diversas funciones, organizdndose a si mismo. Estas
caracteristicas son muy beneficiosas para el equipo, que elegira asi, la mejor forma de
realizar su trabajo, siendo siempre conscientes de la cantidad que pueden aceptar por
cada periodo de tiempo establecido.

Este “Scrum Team”, se disefla de esta manera para optimizar la creatividad, la
flexibilidad y la productividad de sus miembros.

La entrega de productos de forma iterativa e incremental maximiza las oportunidades
de obtener retroalimentacion, lo que es fundamental para aportar valor al
producto/proyecto que se esta realizando. De la misma manera, las entregas
incrementales de nuestro producto siempre “Terminado”, asegurardn que siempre se
tenga disponible una version del producto/proyecto potencialmente util y funcional.

El equipo Scrum, estd creado para proyectos de software en los que todos sus miembros
son desarrolladores, por lo que se le implementardn, una serie de cambios para
adaptarlo a proyectos industriales, cdmo el que se estudiard mas adelante en este
trabajo.

pag. 25



Si

ESCUELA DE INGENIERIAS

i Estudio de metodologias agiles en la gestidon de proyectos industriales

3.3.1. Propietario del Producto (Product Owner)

El propietario del producto es una Unica persona, responsable de gestionar la pila del
producto (Product Backlog) y, por tanto, responsable de maximizar el valor del producto
que desarrolla el equipo de desarrollo.

En proyectos industriales esta persona debera tener conocimientos técnicos superiores,
puesto que, en la industria, ver un prototipo de producto terminado, cada vez que
transcurre un sprint, es algo menos intuitivo que en el desarrollo del software, habra
veces en las que el propietario del producto actuara como cliente interno a la hora de
revisar el trabajo y, en proyectos de gran envergadura, pertenecera a un equipo de
propietarios del producto, que se encargaran de completar la pila del producto global
del proyecto.

El trabajo principal del propietario del producto, la gestiéon de la pila del producto
consistira en lo siguiente:

Expresar con claridad todos los elementos de la pila del producto.
Ordenar dichos elementos para alcanzar los objetivos propuestos de la mejor
forma posible.

o Optimizar el valor del trabajo del equipo de desarrollo; que la pila del producto
sea visible y clara para sus integrantes y que muestre el trabajo que se realizara
a continuacion.

o Ha de asegurar que el equipo de desarrollo entiende todos los elementos de la
pila del producto al nivel necesario. Este trabajo podria delegarlo directamente
en el equipo de desarrollo, pero el propietario del producto seguiria siendo el
responsable.

o El propietario del producto podria estar representando los deseos de un comité
en la pila del producto, pero todo aquel que tenga la intencién de cambiar la
prioridad de alguno de los elementos, deberd hacerlo a través del propietario del
producto.

Es esencial que la organizacion al completo respete las decisiones del propietario del
producto, para que éste, pueda desempefiar bien su trabajo.

Las decisiones que toma el “Product Owner”, se reflejan en la priorizacién y el contenido
de la pila del producto, y nadie que no sea el propietario del producto, podra cambiar
los requisitos sobre los que trabaja el equipo de desarrollo.

pag. 26



Sif

ESCUELA DE INGENIERIAS

Estudio de metodologias agiles en la gestion de proyectos industriales RS

La figura del propietario del producto esta inspirada en los jefes de ingenieria de Toyota,
los “shusas”, que eran responsables de una linea de productos completa. Estas personas
eran lideres al servicio del equipo, no imponian una forma de trabajo, pero se
aseguraban de encontrar junto a su equipo, la mejor manera de hacerlo.

Este papel de jefe de ingenieria, realmente se divide en otros 2, propietario del producto
y Scrum Master, rol que se detallara mas adelante. El propietario del producto es quién
dice qué y cuando hacer las cosas, y el Scrum Master es quién se encarga del como
hacerlo.

A pesar de que ambas personas cuentan con un perfil técnico, tendran habilidades
distintas. Las habilidades que necesitara el propietario del producto se enfocaran a la
gestion, mientras que las habilidades que necesitara el Scrum Master seran de caracter

”n (II

resolutivo. Juntos crearan la definicidon de “Terminado” (“Done”).

3.3.2. Equipo de Desarrollo (Development Team)

En proyectos de desarrollo de software, este equipo estara formado por desarrolladores
de software en su mayoria y su funcién serd realizar un trabajo para entregar un
incremento de producto “Terminado”, que sea potencialmente producible en la
finalizacion de cada iteracion de trabajo. Son los Unicos que participan en la creacion de
estos incrementos y estan obligados a que estén terminados para uno de los eventos
que conforman este marco de trabajo, cuyo nombre es revision del sprint.

Pero en la aplicacién industrial, esta parte del equipo sufrird algunos cambios. El nombre
del equipo podra ser, equipo de desarrollo o equipo técnico. El perfil de los componentes
sera técnico y tanto el propietario del producto como el Scrum Master podrian formar
parte del equipo de desarrollo si fuera necesario.

En el desarrollo de software, estos equipos cuentan con el mismo tamafio durante todo
el proceso, pero en la aplicacién industrial el tamafio del equipo de desarrollo variara en
funcién de las necesidades de cada sprint. Esto sera posible ya que en proyectos grandes
se contard con varios equipos Scrum trabajando en paralelo en las diferentes partes del
proyecto. De esta manera, los técnicos de la empresa podran pasar de un equipo a otro
dependiendo de las necesidades de cada equipo en cada sprint.

El encargado de organizar los equipos de desarrollo al inicio de cada sprint sera el Scrum
Master, en una reunion que se denominara reunion de Scrum Masters.
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Las caracteristicas de estos “Development Teams”/Equipos técnicos son las siguientes:

Son auto organizados, nadie puede indicarles cémo convertir los elementos de
la pila del producto en incrementos de funcionalidad potencialmente
desplegables.

Son multifuncionales, tienen todas las habilidades necesarias para crear los
incrementos de producto.

Scrum no les reconoce ningun titulo a las personas del equipo de desarrollo,
independientemente del trabajo que estas realicen.

Scrum no reconoce sub-equipos dentro del equipo de desarrollo.

Los miembros del equipo pueden tener habilidades o estar especializados en
diferentes ambitos, por lo que dentro del trabajo grupal podran realizar tareas
mas especificas. Pero esto no cambia que la responsabilidad del trabajo hecho,
recaera sobre todos los miembros del equipo de desarrollo, no sobre personas
individuales.

El equipo de desarrollo ha de tener un tamafio que se ajuste perfectamente a las

necesidades del equipo Scrum. Por ello, dependiendo del tipo de proyecto que se deba

realizar, el equipo de desarrollo tendra un tamano u otro.

En el desarrollo de software, donde no varia el tamano de los equipos, éste debe

encontrarse siempre entre 3y 9 personas, ya que:

o Tiene que ser suficientemente pequefio para mantenerse agil, es decir,
para que el trabajo pueda desarrollarse de forma fluida y veloz.

o Tiene que ser suficientemente grande para poder completar una
cantidad de trabajo significativa.

En el desarrollo de proyectos industriales el tamafio de los equipos variard mucho y en

numerosas ocasiones superara en cantidad a los equipos mas comunes del desarrollo

de software.
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3.3.3. Scrum Master

El Scrum Master debe ser un lider al total servicio del equipo Scrum. Su cometido sera
ayudar a las personas externas a entender como se trabaja bajo el marco de trabajo
Scrum, haciéndoles ver, qué interacciones con el equipo de desarrollo serdn utiles y
cuales no lo seran. También se encargard de modificar dichas interacciones para
maximizar el valor creado por todo el equipo Scrum.

Dentro del marco industrial, la figura del Scrum Master cambia ligeramente. Al igual que
el propietario del producto, el perfil del Scrum Master sera técnico. Pertenecerd al
equipo de desarrollo siempre que se requiera y participara junto al resto de operarios
en el desarrollo de las actividades, supervisando todo el trabajo realizado y teniendo
como principal cometido eliminar cualquier impedimento para el equipo. De esta forma,
se asegurara de que se esta siguiendo la metodologia agil seleccionada. Esta persona se
encarga a su vez de la organizacion de los eventos que tienen lugar antes, durante y
después de cada sprint.

Se anadird para proyectos industriales, un evento a todos los sprints, en el que se
reuniran los Scrum Master de los equipos involucrados en el proyecto para repartirse,
acorde con el siguiente paso a ejecutar, los recursos disponibles: materiales, personal
de equipo... etc.

El servicio del Scrum Master al propietario del producto (Product Owner)

El servicio que el Scrum Master le ofrece al propietario del producto consiste en varias
cuestiones, entre las que cabe destacar la busqueda de nuevas técnicas para la gestion
de la pila del producto, mas efectivas y renovadas. Se encargara también de ayudar al
propietario del producto a ordenar y priorizar los elementos de la pila del producto, para
maximizar de esta manera su valor, asi como se asegurara de que el propietario del
producto defina, de una forma clara para el equipo de desarrollo, estos elementos.
Facilitdndole la programacién de eventos, segun los vaya requiriendo o necesitando.

El servicio del Scrum Master al equipo de desarrollo (Development Team)

El servicio que el Scrum Master le ofrece al equipo de desarrollo consiste,
principalmente, en ayudarle a entender todos los elementos de la pila del producto
propuestos por el propietario del producto. Guiard de esta manera, al equipo de
desarrollo en la tarea de auto organizarse. También actuard como facilitador para el
equipo de desarrollo, siendo su cometido eliminar cualquier impedimento para el
progreso de su trabajo. Y organizara eventos para el equipo de desarrollo cuando se le
requieran.
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3.4. Eventos Scrum (Scrum Events)

Un evento Scrum es un periodo de tiempo limitado o time-box, con una duracién
maxima.
Los diferentes eventos con los que cuenta el marco de trabajo Scrum son:

Sprint.

Reunion de propietarios del producto.
Reunién de Scrum Masters.
Planificacién del sprint (Sprint Planning).
Scrum diario (Daily Scrum).

Revision del sprint (Sprint Review).

o 0O O 0O O O ©

Retrospectiva del sprint (Sprint Retrospective).

De todos estos eventos, el sprint es el Unico que cuenta con una duracion fija que se
establece al inicio del proyecto. El resto de los eventos se podrian terminar antes de
tiempo, siempre que se hubiera alcanzado el objetivo fijado para ellos. El Sprint es un
evento que engloba al resto de eventos mencionados, a excepcién de la reunién de
propietarios del producto, que solo se llevaria a cabo una vez antes del sprint 0, y cada
uno de estos eventos de Scrum, es una nueva oportunidad para la inspeccién y la
adaptacion de alguno de los aspectos. Se disenaron con el fin de habilitar los pilares
vitales de la transparencia, la inspeccién y la adaptacidn.

Para el desarrollo de proyectos industriales, afiadiriamos un par de eventos a mayores,
una reunion de propietarios del producto anterior al sprint 0 del proyecto, y una reunidn
de Scrum Masters antes de cada reunion de planificacion del sprint, se explicaran a
continuacion con mas detalle.
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3.4.1. Sprint

El sprint es un evento con una duracién maxima de 1 mes, en el que se crea un
incremento de producto “Terminado”, utilizable y potencialmente desplegable.
Contiene al resto de eventos Scrum, a excepcion de la reunién de propietarios del
producto y cada nuevo sprint comienza tras la finalizacién del sprint anterior.

Durante el Sprint:

e No se realizara ningun cambio que afecte al objetivo del sprint (Sprint Goal).

e Los objetivos de calidad nunca pueden disminuir.

e El propietario del producto y el equipo de desarrollo pueden renegociar el
alcance del sprint, a medida que éste se va desarrollando y ambos aprenden mas
sobre el objeto de su trabajo.

e Se considerard cada sprint, como un “Subproyecto” de una duracidn establecida,
no mayor de 1 mes. Este “Subproyecto” tendra un objetivo, a partir del cual se
construira un plan, que guiarad todo el trabajo del equipo para obtener el
incremento del producto “Terminado”.

e Se tratara de establecer un horizonte para el sprint asumible, ya que, si el
horizonte es muy amplio, la definicidon de éste podria cambiar con facilidad y la
complejidad del sprint incrementarse de la mano del riesgo.

Por ello, se afirma que la utilizacién del sprint es beneficiosa para el trabajo, ya que
habilita la predictibilidad, al asegurar la inspeccién y adaptacidon del progreso del
trabajo, en intervalos de tiempo muy pequenos, con lo que se estaria limitando el riesgo
de coste a 1 mes o0 menos.

Cancelacion del Sprint

Ill

o Se podra cancelar, antes de que el “time-box” llegue a su fin.
o El Unico que puede cancelar un sprint, es el propietario del producto.
o Los motivos por los que se podria cancelar este evento de Scrum son:
= Sj el objetivo del sprint (Sprint Goal) queda obsoleto.
= Sj las condiciones del mercado para el proyecto en el que se esta
trabajando, cambian.
= Sipasa con la tecnologia del proyecto lo mismo que con el mercado.
= Si la empresa para la que se trabaja cambiara su direccion y esto

implicara que el proyecto ya no cumpliria con los requisitos.
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o Cuando se cancela un sprint, se revisan los elementos de la pila del producto
qgue se han completado y “Terminado” durante el tiempo que ha estado
activo. Si alguna parte del proyecto es potencialmente entregable y va a ser
de uso para el proyecto final, el propietario del producto podria aceptarla.

o Se revisaran todos los elementos de la pila del producto que no han sido
completados y se volveran a estimar, metiéndolos de nuevo a la pila del

producto.
o Las cancelaciones de este tipo consumen recursos, lo que implicaria costes
adicionales
PLANIFICACION
DEL SPRINT
RN SCRUM DIARIO
Figura 4. Ciclo de vida de un Sprint.
3.4.2. Planificacion del Sprint (Sprint Planning)

Es el primer evento que transcurre dentro del sprint, en esta reunidn se planificara el
trabajo que debe realizar el equipo Scrum para lograr el objetivo fijado. Para sprints de
1 mes tendra una duracién de 8 horas. Si la duracién del sprint fuera menor, la de la
reunion también debera serlo.

En proyectos industriales, esta reunién constara de 2 partes. La primera, corresponderia
a la reunién de Scrum Masters, en la que los Scrum Master de los equipos que trabajan
en paralelo, se repartirian los recursos disponibles, de cara a la realizaciéon del nuevo
sprint. Aqui es donde se forman los equipos de desarrollo para cada sprint, siempre en
funcidn a lo establecido en la reunidn de revision del sprint anterior.

Una vez se finaliza esta reunioén, el equipo Scrum formado para este sprint, procede con
la segunda parte de la reunion de planificacién.
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La segunda parte es donde se planifica qué y como hay que realizar el trabajo para
conseguir el incremento de producto “Terminado”, para ello el equipo Scrum debe
responder a 2 preguntas:

o ¢Qué se puede entregar en el incremento resultante del Sprint?
o ¢COmo conseguiremos realizar todo el trabajo necesario para entregar el
incremento “Terminado”?

A la primera de las preguntas, el equipo Scrum responderia de la siguiente manera:

o Elequipo de desarrollo trabaja con el fin de definir que funcionalidad o parte del
proyecto se desarrollara durante el sprint.

o Elpropietario del producto establece el objetivo que se debe alcanzar en el sprint
y qué elementos de la pila del producto se deben completar para lograr el
objetivo.

o El Scrum Master se encargara de que todo el equipo Scrum logre entender la
finalidad del trabajo y que se trabaje de manera agil.

La entrada a este evento Scrum se constituye por:

Pila del producto

El ultimo incremento de producto

La capacidad proyectada del equipo de desarrollo para el sprint

El rendimiento del sprint anterior del equipo de desarrollo

El nidmero de elementos de la pila del producto seleccionados para el sprint
normalmente dependia del equipo de desarrollo. Esto se debia a que el tamarfio del
equipo era invariable en el tiempo, entonces eran ellos los encargados de determinar
cuanta cantidad de trabajo podian realizar en el tiempo estimado del sprint. Pero en
proyectos industriales, al ser los equipos de desarrollo diferentes en cada sprint, el
encargado de seleccionar los elementos de la pila del producto serd, el propietario del
producto.

A la segunda de las preguntas, el equipo Scrum responderia de la siguiente manera:

o Con el objetivo claramente definido y los elementos de la pila del producto que
se van a completar, seleccionados, el equipo de desarrollo decidird cémo va a
construir la funcionalidad, para formar un incremento “Terminado”, de ese
producto/parte de proyecto.
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En este evento, se crea otro de los artefactos que se utilizaran en Scrum, la pila del
sprint. De ella se puede adelantar que es el conjunto de elementos de la pila del
producto seleccionados para completar en el sprint, mas el plan de cdémo hacerlo.

3.4.3. Objetivo del Sprint (Sprint Goal)

o El objetivo del sprint (Sprint Goal) es la meta que se pretende lograr mediante la
implementacién de la pila del producto.

Ill

Es una guia del “porqué” se realiza cada paso, para el equipo de desarrollo.
Se crea durante la planificacién del sprint.
Este objetivo, comun a todos, consigue que los integrantes del equipo de
desarrollo hagan punto de unién y trabajen en conjunto y no con iniciativas
individuales que normalmente alejan el resultado del objetivo marcado.

o Con el fin de satisfacer el objetivo, se implementa la funcionalidad y la

tecnologia.

3.4.4. Scrum Diario (Daily Scrum)

Este evento, es una reuniéon diaria que cuenta con una duracién aproximada de 15
minutos, siempre tiene lugar a la misma hora y se realiza Unica y exclusivamente para el
equipo de desarrollo. Aqui se plantea el trabajo que se va a llevar a cabo en las proximas
24 horas.

La reunidn consigue optimizar la colaboracién y el desempeno del equipo de desarrollo
con la inspeccién del trabajo avanzado desde el ultimo dia y con la proyeccion del
trabajo que se realizard a continuacion, utilizandose para evaluar el progreso del equipo
hacia el objetivo y la tendencia que sigue hacia la finalizacion del trabajo de la pila del
sprint.

Existen 2 tipos de estructura para esta reunién:
o Basada en preguntas.
o Basada en discusiones.

Alguna de las preguntas tipo que se utilizan son:
o ¢Qué he hecho para ayudar al equipo de desarrollo a lograr el objetivo del
sprint?
o ¢éQué voy a hacer para ayudar al equipo de desarrollo a lograr el objetivo del
sprint?
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o ¢Cudles son, si es que los hay, los impedimentos para que el equipo de
desarrollo no logre alcanzar el objetivo del sprint?

Es bastante comun que, una vez finalizada la reunién, el equipo de desarrollo o incluso
el equipo Scrum al completo, se vuelvan a reunir para discutir alguna de las cuestiones
mas detalladamente, para adaptar o replanificar el trabajo.

Esta reunidn mejora la comunicacidn del equipo de desarrollo, hace que se identifiquen
impedimentos, promueve la toma rapida de decisiones (tan importante dentro de este
marco de trabajo) y logra aumentar el nivel de conocimiento del equipo en todos sus
aspectos.

Por lo que esta reunidn es clave para la:

INSPECCION Y ADAPTACION

3.4.5. Revision del Sprint (Sprint Review)

En este evento Scrum, de 4 horas de duracién, participa todo el equipo Scrum y los
interesados. Aqui colaboran sobre todo lo que se realizé durante el sprint y determinan,
basandose en el trabajo realizado durante el sprint, los siguientes pasos a seguir. Es
decir, lo siguiente que se va a hacer para aportar valor al producto/proyecto, siendo su
principal objetivo, fomentar la retroalimentacion de informacién y la colaboracidn.

La reunion se desarrolla de la siguiente manera:

o Asisten el equipo Scrum y los invitados que el propietario del producto
considera.

o El propietario del producto explica qué elementos de la pila del producto se han
completado y “Terminado” y cudles no.

o El equipo de desarrollo comenta los aspectos positivos del desarrollo, los
problemas que se identificaron y cdmo fueron resueltos.

o El equipo de desarrollo realiza una demostracion del trabajo “Terminado” y
contesta a las preguntas del resto de asistentes de la reunién sobre el
incremento realizado, con el fin de aclarar cualquier tipo de duda que exista
sobre el producto/parte del proyecto “Terminado”. En los proyectos
industriales, esto varia en funcién de la parte que se haya completado, por
ejemplo, si se ha terminado de fabricar unas tuberias, no habria como “probar”
eso, simplemente se inspeccionaria y se veria el resultado final.
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o El propietario del producto habla sobre la pila del producto y su estado actual.
Proyecta los objetivos mas probables y sus fechas de entrega, basandose
siempre en el progreso obtenido hasta la fecha.

o Todos los participantes de la reunién colaboran sobre qué hacer a continuacion,
consiguiendo de esta forma obtener informacién valiosa para la siguiente
reunion de planificacién del sprint.

o Acto seguido, se revisa la cronologia, el presupuesto, las capacidades
potenciales y el estado del mercado para la préxima entrega prevista del
producto.

Se obtiene como resultado de esta reunion:

Una Pila del Producto revisada, que defina los elementos para el préximo Sprint.
Con un posible ajuste general para enfocarse en nuevas oportunidades.

3.4.6. Retrospectiva del Sprint (Sprint
Retrospective)

Este evento de 3 horas de duracidon es una oportunidad para el equipo Scrum, de
inspeccionarse y crear un plan de mejoras para el siguiente sprint.

Los propdsitos de la retrospectiva son los siguientes:
o Inspeccionar cémo fue el ultimo sprint en cuanto a:
e Personas.
e Procesos.
e Herramientas.
o ldentificar y ordenar los elementos mas importantes que salieron bien en el
sprint y las posibles mejoras a todos ellos.
o La creacidn de un plan para implementar estas mejoras al trabajo de todo el
equipo Scrum.

El Scrum Master motiva a todo el equipo para que mejore sus procesos de desarrollo y
sus practicas, para hacerlos de esta forma mas efectivos y amenos. De la misma manera,
ayudara a planificar nuevas formas para la mejora de la calidad, mejorando la calidad de
los procesos.

Se obtiene como resultado de la retrospectiva del sprint:

Plan de Mejoras
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Aqui se muestra la implicacién de los participantes del marco de trabajo en cada evento

@ < ———— -

Retrospectiva
del Sprint
|

de este:

SPRINT
1-4
SEMANAS

A4
— S
e»se

Pila del Planificacién Pila del Revisién del Incremento
Producto del Sprint Sprint Sprint

Figura 5. Resumen del funcionamiento del marco de trabajo Scrum.

PROPIETARIO EQUIPO DE SCRUM INTERESADOS/
DEL PRODUCTO | DESARROLLO MASTER STAKEHOLDERS

PLANIFICACION SI Sl L]
DEL SPRINT

SCRUM DIARIO Sl OPCIONAL

REVISON DEL Si Si Sl Sl
SPRINT

RETROSPECTIVA OPCIONAL Sl S/
DEL SPRINT

Figura 6. Tabla implicaciones Rol-Evento.

3.4.7. Reunion de Propietarios del Producto

Esta reunidn, tendra lugar en proyectos industriales. Sera el primer evento que se lleve
a cabo de todo el proyecto, en ella se reuniran todos los propietarios del producto para
dividir el proyecto en “proyectos” mas pequefios y manejables. Priorizardn esa lista de
partes del proyecto y se las repartirdn entre ellos, de esta forma, cada propietario del
producto junto con su equipo Scrum, llevara a cabo su parte del proyecto siguiendo con
la metodologia agil tal y como la conocemos.
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3.5. Artefactos Scrum (Scrum Artifacts)

Los artefactos, son las herramientas con las que cuenta el equipo Scrum para llevar a
cabo su trabajo, proporcionan la transparencia tan buscada en este marco de trabajoy,
ademas, aportan oportunidades para la inspeccion y la adaptacion de los procesos y el
equipo.

Existen 3 artefactos dentro del marco de trabajo Scrum:
o Pila del producto (Product Backlog).

o Pila del sprint (Sprint Backlog).
o Incremento (Increment).

3.5.1. Pila del Producto (Product Backlog)

La pila del producto es:

Una lista ordenada, que contiene todos los elementos que el propietario del
producto considera que son necesarios para llevar a cabo el proyecto, siendo asi, la
Unica fuente de requisitos de este.

El Unico responsable de la pila del producto es el propietario del producto, esto incluye:
e El contenido.
e Laordenacion.

e La priorizacion.

Este artefacto es dindmico, ya que evoluciona con el propio proyecto, esto quiere decir,
que la pila del producto se puede ir completando a medida que pasa el tiempo y van
cambiando las necesidades del proyecto.

No desaparecerd una vez se haya concluido el proyecto, ya que cuando el
producto/proyecto esta en el mercado, se obtiene una gran retroalimentacién que
servira para implementar nuevas funcionalidades en el futuro. La pila del producto solo
desapareceria si el producto/proyecto lo hiciera también.

En los proyectos industriales, existird una pila genérica que contendrd todos los
requisitos del proyecto. Al ser esta pila de un tamafio mucho mayor al deseado, se
dividird en partes, similares a proyectos mas pequefios dentro del proyecto. Por cada
una de estas nuevas pilas, se tendra un propietario del producto y un equipo de
desarrollo trabajando en ella.
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Refinamiento de la pila del producto (Product Backlog Refinement)

Refinamiento (Refinement):
Es el acto de afiadir detalle, estimaciones y orden a los elementos de la pila del
producto. Es un proceso continuo donde colaboran:
e Propietario del producto.
e Equipo de desarrollo.

Durante el refinamiento de la pila del producto, se examinan y revisan todos sus
elementos. Siendo el equipo Scrum, quién decide cuando se realiza y no consumiendo
mas del 10% de la capacidad del equipo de desarrollo.

3.5.1.1. Seguimiento del progreso hacia los
objetivos

Gracias al estado de la pila del producto, el propietario del producto realiza un
seguimiento del trabajo restante total, por lo menos en cada revisién del sprint. Se
compara de esta manera, la cantidad de trabajo restante total, con la cantidad de
trabajo restante que se obtuvo en la anterior revision del sprint, para evaluar de esta
forma el progreso que se lleva hacia la finalizacion del producto en el tiempo deseado.
Esta informacion es totalmente transparente y se muestra a todos los miembros del
equipo Scrum.

Estas son algunas de las practicas de proyeccion de tendencia que han resultado ser de
gran utilidad:

o Grafica del trabajo pendiente (Burn-Down Chart).
o Grafica del trabajo completado (Burn Up Chart).
o Diagrama del flujo de trabajo acumulado (Cumulative Flow Diagram).
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Grdfica del trabajo pendiente (Burn-Down Chart)

En el eje X, se representa el tiempo y en el eje Y, el esfuerzo, normalmente representado

en Story Points. Con linea continua vemos representado el trabajo pendiente ideal y con

linea de puntos el trabajo pendiente real. Esto nos permite apreciar de manera muy

visual, la comparacion entre el trabajo pendiente real e ideal, para saber asi en que

punto nos encontramos y realizar si fuera necesario los pertinentes cambios.

Este tipo de graficos se aplican a cada Sprint.

Avance segun lo previsto
50 == Trabajo pendiente ideal

40

30

20

@ Trabajo pendiente

D1 D2 D3 D4 DS

D8 D9 D10

Figura 7. Ejemplo de Grdfica del trabajo pendiente con avance
segun lo previsto.

Menor avance del previsto

50 == Trabajo pendiente ideal— @ Trabajo pendiente

40

DO D2 D3 D4 D5 D6 D7 D8 D9 D10

Figura 8. Ejemplo de Grdfica del trabajo pendiente con menor

avance del previsto.

50

40

30

20

Mayor avance del previsto

== Trabajo pendiente ideal

@ Trabajo pendiente

DS

D6

D7 D8 D9 D10

Figura 9. Ejemplo de Grdfica del trabajo pendiente con mejor avance
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Grdfica del trabajo completado (Burn-Up Chart)

Con este grafico buscamos facilitar el seguimiento del trabajo realizado en una iteracion
concreta (sprint). Nos muestra asi, por un lado, el progreso del trabajo realizado y por
otro, el alcance, que es el trabajo total por realizar. Esto nos permite ver claramente los
cambios en el alcance en cada sprint.

Aligual que en el Burn-Down chart el eje X, representa el tiempo y el eje Y, el esfuerzo.

Burn-up chart con cambios de alcance
60

20

>
2
DO D1 D2 D3 D4 D5 D6 D7 D8 D9 D10

== Alcancetotal @@ Trabajo acumulado Trabajo ideal acum

Figura 10. Ejemplo de Grdfica Burn-up chart con cambios de alcance.

Como podemos observar en la imagen, si la linea de trabajo acumulado esta por encima
de la recta de trabajo ideal acumulado, el avance serd mayor del esperado, pero si nos
encontramos por debajo, el avance sera menor.

Diagrama del flujo de trabajo acumulado (Cumulative Flow Diagram)

El diagrama, permite ver al mismo tiempo, todas las tareas y el estado en el que se
encuentra cada una, asi como la evolucién que siguen en el tiempo.
Aplicado a un sprint, este tipo de diagramas tiene las siguientes particularidades:

e Elalcance se limita a la pila del sprint que hemos definido en la planificacion del
sprint.

e Eleje X, que representa el tiempo, se limitara a la duracién de nuestro sprint.

e Al partir de un alcance dado, el Backlog WIP (Work in Progress) comienza en su

maximo y va disminuyendo segun pasa el tiempo.
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B Backlog En construccion [} Envalidacion [ Done
20
15
10
5
0

DO D1 D2 D3 D4 D5 D6 D7 D8 D9 D10

Figura 11. Ejemplo de Diagrama de flujo acumulado.

3.5.2. Pila del Sprint (Sprint Backlog)

La pila del sprint es:

El conjunto de elementos de la pila del producto, seleccionados para poder
alcanzar el objetivo del sprint, mds el plan para entregar el incremento del
producto/parte del proyecto “Terminado”.

Esta pila del sprint es la manera de visibilizar todo el trabajo que se debe realizar para
alcanzar el objetivo del sprint. En ella se debe incluir siempre, al menos una mejora en
los procesos, que habria sido identificada en la reunién de retrospectiva del sprint
anterior, para asegurar de esta forma la mejora continua.

El equipo de desarrollo podra realizar cambios en esta pila siempre que sea necesario,
el evento para formular dichos cambios sera el Scrum diario. Al igual que en la pila del
producto, en la pila del sprint se pueden afadir todos los elementos necesarios para
alcanzar el objetivo del sprint y de la misma forma, eliminar todos aquellos elementos
qgue ya no fueran necesarios. La pila del sprint sera de esta forma, una imagen visible en
tiempo real, del trabajo que planea llevar a cabo el equipo de desarrollo durante el sprint
para lograr alcanzar su objetivo.
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3.5.3. Definicién de “Terminado” (Definition of
Done “DoD”)

Para asegurar la transparencia del proceso, todos los miembros del equipo Scrum deben
conocer y seguir la misma definicién de “Terminado”.

En el desarrollo del software, este significado depende del equipo Scrum, que es quién
lo define, pero en la aplicacién industrial, lo definirdn el propietario del producto y el
Scrum Master, ya que son los Unicos miembros del equipo que permanecen durante el
desarrollo de la parte del proyecto. Por ello, cada equipo puede tener una definicidn
distinta (sin que disten demasiado la una de la otra), pero dentro del mismo equipo
todos han de seguir la misma definicién.

Esta definicion de “Terminado”, se utiliza como medio para evaluar el incremento del
producto/parte del proyecto, cuando se completa el trabajo sobre él. También hace de
guia para el equipo Scrum, a la hora de seleccionar el nimero de elementos de la pila
del producto que considera, puede “Terminar”, durante la reunion de planificacién del
sprint.

Es importante recalcar que, si esta definicion de “Terminado” esta definida por la
organizacién para la que se esta trabajando, todos los equipos Scrum deberan seguirla.
Y en el caso de que no estuviera definida por la organizacién es cuando cada equipo
Scrum (Scrum Team) definira la suya.

Esta definicién cambiard al mismo tiempo que cambian los Equipos Scrum, incluyendo

de esta forma cada vez criterios mas rigurosos y con una calidad superior, debiendo
revisarse y adaptarse todo lo que se haya dado por “Terminado” anteriormente.

3.5.4. Incremento (Increment)

El incremento es:

La suma de todos los elementos de la pila del producto completados durante el

ultimo sprint, mds el valor de los incrementos de los sprints anteriores.

A la finalizacidn de cada sprint, el incremento tiene que estar “Terminado”, es decir, que
esta en plenas condiciones de ser utilizado y que cumple con la definicidén establecida
para “Terminado” del equipo Scrum. El encargado de liberar dichos incrementos sera el
propietario del producto, que es quien tiene la potestad de darles el visto bueno.
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El incremento es, de esta manera, un cuerpo de trabajo inspeccionable y utilizable. Un
paso hacia la meta, perfectamente completado.

3.5.5. Definicion de “Listo” (Definition of Ready
HDORH)

La definicién de “Listo”, concreta en un documento, cuando un requisito esta preparado
para ser entendido y valorado por el equipo de desarrollo, para que éste pueda incluirlo
en la reunion de planificacién del sprint, con la finalidad de completarlo durante el
sprint.

3.5.6. Transparencia de los Artefactos (Artifacts)

Toda decisidn para optimizar el valor y disminuir notablemente los riesgos, se tomara
basada en el estado que se percibe de los artefactos. Es decir, que sera totalmente
necesario que dicho estado sea visible para poder tomar decisiones con unas bases
solidas. De lo contrario, si la transparencia de estos artefactos no fuese completa, se
entraria en un lugar en el que las decisiones podrian ser erréneas, el valor podria
disminuir y los riesgos dispararse.

Serd responsabilidad del Scrum Master, trabajar con el equipo Scrum al completo, en el
entendimiento de la transparencia de los artefactos. Existen practicas para combatir
esta posible falta de transparencia, las cuales deberd ensefiar a todo el equipo.

Las diferentes practicas son tales como:

e Escribir historias de usuario:
Son items de trabajo que desarrolla el equipo. Su enfoque se acuerda
entre el propietario del producto y el equipo de desarrollo. Estas historias
de usuario son breves descripciones de los requerimientos del cliente. Al
redactar cada historia se debe tener en cuenta el rol, el resultado
esperado y la funcionalidad, en una frase corta, ademas de incluir los
criterios de adaptacion indicando el contexto, el evento y el
comportamiento que se espera ante ese evento.

e La definicion de Listo (“DoR”) asi como la de “Terminado” (“DoD”):
Son dos practicas que ayudan enormemente a la transparencia. Todo el
equipo debe conocerlas y guiarse por ellas.
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3.6. Reglas de Scrum

Existen 5 reglas basicas de funcionamiento, para la correcta implementacion de este
marco de trabajo. Lo que no quiere decir, que no estén abiertas a modificaciones, ya
que estamos hablando de un tipo de gestion, que siempre se encuentra abierto al
cambio. Estas reglas son independientes del tipo de proyecto, el nimero de
participantes y los plazos de entrega.

1. No existen modificaciones en los plazos de entrega:
Una vez fijada la duracion del sprint para el proyecto, no se modificara.
La duracién del sprint se mantiene, sin importar, si se han llevado a cabo
todas las acciones. Si alguno de los elementos seleccionados para la pila
del sprint, no pudiera completarse, este elemento pasaria a realizarse en
el siguiente sprint.

2. Las acciones que se realizan en cada sprint no podran ser modificadas:
Todo lo que se fija en el evento de planificacidon del sprint, ya sea el
nimero de elementos de la pila del producto que se quieren completar,
o cdmo los queremos completar, se mantendra tal y como se fije en la
reunion. El fin de esto, es que el seguimiento de la productividad del
proceso sea fiable en todo momento. Si se cambia lo previamente
establecido, a mitad del sprint, los datos que se obtendrian, no nos
serviran para nada.

3. Un elemento, una prioridad:
En la pila del producto se ordenan los elementos por importancia, es
decir, se establece cudles son las tareas mds importantes dentro del
proyecto y cudles son las secundarias o de apoyo. Siendo esencial, que
por cada elemento exista una prioridad.

4. De cada Sprint nace un resultado parcial:
Cada iteracion debe dar un resultado concreto, que forme parte de una
cadena de valor mucho mas amplia, que concluira con el producto final.
El incremento “Terminado”, debera aportar valor a la cadena, de no ser
asi, no sera de ninguna utilidad y el equipo tendra que replantearlo.

5. Las tareas solo estan listas cuando estan listas:
Esto quiere decir, que el incremento de trabajo “Terminado”, solo estara
realmente “Terminado”, cuando haya pasado por todas las fases del
sprint, es decir, una vez se haya evaluado, monitorizado y documentado.
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3.7. Ventajasy desventajas de Scrum

Las principales ventajas de este marco de trabajo serian:

o Elcliente podra comenzar a utilizar su producto:
Debido a esto, el equipo obtendra periédicamente feedback sobre el
producto que se esta desarrollando, lo que le permitira adaptarse a
las necesidades del cliente, implementando nuevas funcionalidades.
En el caso de un proyecto industrial, esto variara. Después de cada
entrega se obtendra feedback de nuestro cliente, nuestro Product
Owner o nuestros trabajadores, pero hasta la finalizacién del
proyecto, la utilizacion de alguna de las partes “Terminadas” no
tendria sentido.

o Poder decidir la direccién del proyecto:
Gracias a las entregas periddicas y a la capacidad de adaptacion frente
a los cambios del equipo, éste podra decidir la direccion del proyecto
en todo momento.

o Divide y venceras:
Dividir el proyecto en “subproyectos” mas pequefnos y abordables,
ayuda al equipo en su desarrollo. Las entregas periddicas aportaran
ritmo de trabajo al equipo que, de esta manera, podra medir su
progreso hacia la meta de una forma clara.

o Disminuir las sorpresas:
Dicha metodologia agil, permite al equipo Scrum seguir una evolucion
de su trabajo muy detallada. La revision del trabajo después de cada
sprint permitird ver que errores se han cometido, lo que es una gran
ventaja, puesto que, de haber fallos, tan solo estarian perdiendo el
tiempo de un sprint, algo perfectamente asumible para el equipo.

Por lo contrario, las desventajas con las que cuenta el marco de trabajo serian:

o El equipo Scrum estard tentado de tomar el camino mas corto:
En cada sprint, se tienen que completar una serie de elementos de la pila
del producto, en un tiempo determinado. Esto implica que, cuando
guedan elementos por completar y se echa el tiempo encima, se decida
“completar a medias” alguno de estos elementos. Esto es un error puesto
que podria implicar futuras consecuencias.
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o Necesitar fechas de entrega con mucha antelacion:

o Estrés:

Es muy dificil establecer cuando se va a terminar algo que ni siquiera
se ha empezado. Dar una fecha de entrega correcta, con demasiada
antelacion, sera imposible con este marco de trabajo, pues es
necesario ver cdmo trabajan los equipos para estimar el tiempo de
desarrollo, correctamente.

Este tipo de metodologia requiere mucho esfuerzo, ya que es un
trabajo de fondo. Esto puede provocar mucho estrés en el equipo, ya
qgue mantener el ritmo de trabajo durante mucho tiempo puede ser
complicado. Por ello precisamos de un equipo entrenado, que
responda bien ante el cambio y que sea capaz de no bajar el ritmo de
trabajo.

o Larealidad de los equipos auto organizados:

Ninguln equipo se va a dedicar a tareas concretas, en este marco de
trabajo se pretende que los equipos trabajen en conjunto. El
problema aqui nace, cuando el equipo no cuenta con un miembro que
sea experto en algun dmbito necesario de su trabajo y se queda
“cojo”. La clave estaria en formar un equipo completo, que pudiera
atender a todas las necesidades del proyecto.
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Capitulo IV: Comparacion

entre metodologias de

gestion de proyectos

4.1. Metodologia tradicional de gestion de proyectos en
cascada

Esta metodologia de gestion de proyectos en cascada se corresponde, con un proceso
secuencial que sigue un orden concreto. El contenido del proyecto se estructurara de
una forma determinada desde un principio, para lograr que el resultado material del
mismo satisfaga las expectativas, asi como, las necesidades de todas las partes
interesadas.

La metodologia nace en los afios 50, en proyectos de construccion y fabricaciéon, pero
no encontramos una descripcién formal de la misma hasta los afios 70. El encargado de
su realizacién fue Wiston W. Royce.

Uno de los puntos mas significativos de este tipo de gestion, es la rigidez de su
estructura, esto se debe a la intensa busqueda de requisitos en la etapa mas temprana
del desarrollo. El fin de establecer estos requisitos desde el momento inicial, es poder
definir el alcance completo del proyecto, con ello se pretende anticipar cualquiera de
los problemas que pudieran surgir.
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Para la busqueda de requisitos y el establecimiento del alcance, existe una fase llamada,
fase de requerimientos o fase de especificaciones. La especificacién de un proyecto
consistira en la recopilacion de los requisitos, con sus correspondientes documentos en
los que se describirdn con detalle y todos los pasos que habran de seguirse durante el
desarrollo del proyecto. Estos requisitos deberan ser medibles, alcanzables y realistas.
La gran mayoria de las veces los clientes no son capaces de definirlos con total claridad,
por ello, el trabajo del equipo de proyectos sera esencial en esta cuestidn, determinary
definir correctamente los requisitos.

Como el vendedorlo

Como el analistalo Como el programador
disefio lo escribio describio

Como el lider del
proyecto lo entendio

Como el diente lo

explico

Lo que el cliente
realmente necesitaba

omo fue documentadd |Que aplicaciones
se instalaron

Como le fue facturado| |Como se le dio soporte
al diente

Figura 12. Vifieta sobre los requerimientos.

En la vifieta superior se puede observar el problema que podria suponer una mala
definicién de los requisitos.

La fase de requerimientos ayudara al equipo de direccién de proyectos a definir el
llamado plan de proyecto, que sera la guia que toda persona implicada en el proyecto
deberad seguir.

Esta guia tendrd que responder a las siguientes cuestiones:

¢Qué hay que hacer?

éCémo hay que hacerlo?

éCudndo tiene que estar terminado?

éCudnto dinero costara hacerlo?

¢Quién serd el responsable de la realizacién de las diferentes tareas?

o O O O O
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Con relacién a la ultima de las preguntas, dentro de la metodologia tradicional de
proyectos, existe un rol dentro del equipo que destaca sobre los demas. Esta persona es
el jefe de proyectos, serd el responsable del trabajo de todo el equipo. Su posicidn estara
por encima de la del resto de miembros del equipo, lo que se debe a que es el maximo
responsable del proyecto.

Una de las herramientas que mas se utilizan en este tipo de gestidn son los diagramas
de Gantt. En ellos se definiran todas las actividades que componen las diferentes fases
del proyecto, se asignardn a estas actividades duraciones, recursos, relaciones de
precedencia... etc. El diagrama permitira establecer el camino critico de actividades, que
estard formado por todas aquellas actividades que de sufrir cambios o retrasos
comprometerian la fecha estimada de entrega del proyecto.

Figura 13. Ejemplo diagrama de Gantt.

Con esta herramienta altamente visual, se podra apreciar el estado del proyecto en
cualquier momento, pero contara con una serie de problemas: El tiempo que se tarda
en confeccionar es demasiado alto y acertar de pleno con su prediccién sera una tarea
complicada. Esto se debe a que no es posible prever con total exactitud todos los
problemas que podrian aparecer. Una vez aparece uno de estos problemas se ha de
replantear todo el diagrama, lo que conlleva de nuevo una gran cantidad de tiempo.
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Principales diferencias entre metodologias

WATERFALL

, o

SCRUM

Probar Probar

Desarrollar

Regs | Disefio Reqs

Implementar @j

Disefio

Implementar @

= @

Meta final

Probar

Desarrollar Desarrollar

Implementar @

A

Metas parciales

Regs Disefio

Figura 14. Comparacion desarrollo de proyectos con metodologia tradicional y dgil.

DIFERENCIAS PRINCIPALES ENTRE AMBAS METODOLOGIAS

CASCADA

SCRUM

Se realizara al comienzo una lista completa y
definitiva de requisitos para el proyecto.

Dificilmente se realizard una toma de requisitos al

comienzo del proyecto que se encuentre

inalterable durante su desarrollo.

Con este método, realizar al comienzo del
proyecto una estimacién realista en coste y

esfuerzo es relativamente sencillo.

Con Scrum, realizar una estimacidon en coste y
esfuerzo al principio es imposible. Para poder
realizar sin fallos la estimacion, serdn necesarias
unas sesiones de investigacion, en las que se
observara cuanto se “aceleran” los equipos. Lo
cual permitird saber cudnto tiempo van a

necesitar para finalizar sus trabajos.

Se identifican, definen y ordenan detalladamente
todas las actividades de las que se compone el
proyecto. Normalmente utilizando herramientas
como los graficos de Gantt.

A medida que se van sucediendo las distintas

iteraciones, van surgiendo actividades y

modificaciones de éstas, gracias al feedback de los
usuarios, adaptandose el

proyecto a sus

necesidades en todo momento.

Los imprevistos no son excesivamente habituales
y la posibilidad de adaptacién a los cambios es
debido a su

muy baja y problematica,

complejidad.

El uso de la creatividad para adaptarse a los
imprevistos que aparecen es lo habitual. Por ello,
la adaptabilidad a los cambios, los cuales son
siempre bien recibidos, es alta.

Figura 15. Tabla resumen sobre las principales diferencias entre ambas metodologias.
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Cada una de estas metodologias se centrard en unas u otras partes del proyecto en lo

qgue al enfoque se refiere:

ENFOQUE CASCADA SCRUM
El énfasis estd en Procesos Personas
Estilo de procesos Incremental Iterativo
Documentacion Exhaustiva Minima requerida
Planificacién por adelantado Alta Baja

Priorizacién de los requisitos

Fijos en el Plan de Proyecto

Segun su valor para el negocio
asociado y sujetos a una
actualizacion regular

Organizacion

Gestionado

Equipos auto organizados

Estilo de Gestidn

Centralizado

Descentralizado

Calidad

Centrada en el proceso

Centrada en el cliente

Gestion de los cambios

Segun el sistema formal de
gestién de los cambios

Segun las actualizaciones de la
pila del producto priorizada

Estilo de liderazgo

Mando y control

Colaborativo

Medicion del rendimiento

Segun el plan de conformidad

Segun el valor del negocio

Retorno de la Inversion (ROI)

Al finalizar el proyecto

Al comienzo y a lo largo de las
distintas etapas del proyecto

Participacion del Cliente

Varia en funcién del ciclo de
vida del proyecto

Participacion alta durante

todo el proyecto

Figura 16. Tabla resumen sobre las principales diferencias entre metodologias segtin el enfoque.

Tras la comparacién de ambas metodologias, cabe decir que no hay una que sea mejor

que otra, si no que siempre habrd una metodologia que se adapte mejor al tipo de

proyecto que se desea desarrollar. Elegir la metodologia correcta para el proyecto

conllevard un estudio previo del entorno en el que se va a trabajar, de los

requerimientos del proyecto y de los recursos necesarios para su desarrollo.
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Capitulo V: Caso practico

5.1. Proyecto Pointe Jarry

Figur'l 7. stta aérea proyecto Pointe Jarry.
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Central eléctrica situada en la isla de Guadalupe, pequefio archipiélago de las Antillas en
el mar Caribe, regidn de ultramar perteneciente a Francia.

Holguin

,Santlago de Cuba Port-de-Paix
y Santiago de
.lﬂi Caballeros

Puerto Principe®

*Kingston

. Santa Marta
Barranquilla,

Maracaibo
Valledupar e

. Cumani,
Cartagena® Valencia, Caracas

“Mérida

JClicuta X “Ciudad Bolivar

,Bucaramanga
Mostrar v

Figura 18. Situacion geogrdfica proyecto Pointe Jarry.

Este proyecto se realiza en conjunto por las siguientes empresas:

Figura 19. Empresas participantes en el proyecto Pointe Jarry.
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En este trabajo fin de grado se analizara el proyecto realizado por la empresa Moncobra,
filial del grupo Cobra, perteneciente al grupo industrial ACS.
MAN subcontrata a Moncobra para el montaje mecanico completo de la planta. Siendo
las actividades principales de Moncobra en el proyecto:

e Montaje de estructuras de acero

e Montaje de chimeneas de escape

e Prefabricacién y montaje de tuberias

e Montaje de equipos

e Asistencia para el montaje de motores y alternadores

e Suministro e instalacién de aislamientos

e Pintura

Principales caracteristicas del proyecto

General
Tipo de construccion Central eléctrica de combustion interna
Potencia de salida 220 MW (12 motores de 20 MW cada uno)
Periodo de construccion 36 meses para el montaje mecanico
Puesta en servicio 22 semestre de 2015
Cantidades de trabajo
Montaje de la estructura de acero 5000 Ton.
Montaje de equipos 12,000 Ton.
Montaje de tuberias 210000 pulgadas diametrales
Personal
Horas de trabajo directas 1.000.000 horas de trabajo
Pico de mano de obra directa 480 trabajadores
Pico de mano de obra externa 55 personas

Figura 20. Tabla resumen de los principales datos del proyecto Pointe Jarry.

A continuacién, observaremos como fue el desarrollo de las diferentes partes del
proyecto.
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e Montaje de la estructura de acero

Figura 22. Vista Estructura de acero 2.

e Montaje de chimeneas de escape

Figura 23. Vista Chimenea de Escape 1
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2013/04/17

Figura 24. Vista Chimenea de Escape 2.

e Montaje de equipos

pag. 59



©

ESCUELA DE INGENIERIAS i , L, . s . :
REAETRIALE Estudio de metodologias agiles en la gestion de proyectos industriales

Figura 26. Vista de Equipos 2.

Figura 27. Vista de Equipos 3.
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e Montaje de tuberias

Figura 28. Vista de Tuberias 1.

Figura 29. Vista de Tuberias 2.

pag. 61



©

ESCUELA DE INGENIERIAS . , o o, . .
ENEEGRALES Estudio de metodologias agiles en la gestion de proyectos industriales

e Vision general de la planta

Figura 30. Vista general de la planta.

e Celdas de motores

Figura 31. Vista de las celdas de Motores.
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e Anexos mecanicos

Figura 32. Vista de los anexos Mecdnicos.

e Edificio de tratamiento de combustible

Figura 33. Vista del edificio de tratamiento del combustible.
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e Edificio de compresores
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Figura 34. Vista del edificio de Compresores.

e Edificio de tratamiento de aguas

Figura 35. Vista del edificio de tratamiento de aguas.

e Edificio prevencion de incendios

Figura 36. Vista del edificio de prevencion de incendios.
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e Sistema de chimeneas y escape

Figura 38. Vista del Sistema de Chimeneas 2.

e Zona de tanques

Figura 39. Vista de la zona de Tanques.
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e Almacenamiento de urea

Figura 40. Vista de los tanques de almacenamiento de urea.

e Estantes y caminos de tuberias

Figura 41. Vista de los estantes y caminos de tuberias 1.
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Figura 42. Vista de los estantes y caminos de tuberias 2.
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5.2. Seleccion y guia practica de uso de la herramienta de
trabajo

5.2.1. Seleccion de la herramienta de trabajo

Para el caso practico de este trabajo de fin de grado, en el que se hard un supuesto del
desarrollo del proyecto Pointe Jarry mediante el uso del marco de trabajo Scrum, sera
necesaria la utilizacién de un software para la gestion de proyectos agiles.

Existe una amplia variedad de herramientas, pero se seleccionara una de las 2 mas
utilizadas, Jira Software o Azure DevOps Services. A continuacidn, se realizard un breve
estudio de ambas herramientas para justificar la seleccién de una frente a otra.

Jira Software, de Atlassian, es un potente software para la gestién de proyectos de
cualquier tipo y tamafo desde cualquier lugar del mundo. Esta disefiado para que los
equipos puedan comunicarse plenamente, compartiendo la planificacién, el
seguimiento y la supervisién del proyecto.

Como alternativa a Jira se encuentra Azure DevOps Services, un software creado por
Microsoft con el que se puede crear, administrar e implementar diferentes aplicaciones
desde cualquier parte del mundo, para la gestién de proyectos. Su nombre, DevOps es
un término que nace de la mezcla entre desarrollo (development) y operaciones
(operations).

Ambas herramientas nos permiten gestionar proyectos de manera agil, pero existen una
serie de diferencias que se trataran a continuacién:

© Jira Software

Azure DevOps

Figura 43. Comparacion de Herramientas para la gestion dgil de proyectos.
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Como se veia en el apartado 5.1. el proyecto Pointe Jarry contd con las siguientes
caracteristicas:

\W

General

Site Type: Internal Combustion Power Station

Output power: 220 MW. (12 engines of 20 MW each)
Construction: period : 36 months for the mechanical erection

Enter in service: 2 half 2015

Work Quantities

Steelstructure erection 5.000 Ton

Equipment erection 12,000 Ton

Piping erection 210.000 Diametral inches
Direct Manhours 1.000.000 Manhours
Peak of direct manpower 480 workers

Peak of staff 55 People

Figura 44. Caracteristicas generales del proyecto Pointe Jarry.

En la imagen superior se ve que el pico de personal de oficina cuenta con 55
trabajadores. Por lo tanto, se buscard presupuesto de ambas herramientas para un total
de 55 personas.

€ Jira SOftware  runcionalidod  Guiadel producto  Precios  Enterprise

Planesy precios

£Cuéntos usuarios tienes? S5

Cicla de focturacién: Menswal ()

Free Standard Premium Enterprise

so $7 $1 4 Para obtener informacién
sobre precios, consulta las
preguntos més frecuentes

Siempre gratuito por usuario [media) por usuarie medic)
para 10 usuarios $385 ol mes 5770 ol mes.

& continuacién o habla con

nuestro equipe de ventas
Empleza yo Iniciar versién de prue... Iniciar versién de prue—. Contacto

Pora que equipos pequefios

plonifiquan y hagn un

seguimiento mas eficiente del
trabajo

Para organizaciones que
necesiton escalor la
coloboracién y llevar un
seguimiento del trabajo

Pora equipos en cracimiento
centrodos en conseguir mas
cosas, juntos

Para empresas con necesidades
globales, de seguridad y de

Figura 45. Precios herramienta Jira Software.

m Microsoft Azure

Usuarios

Licencia del plan Basico

r. El plan Basico se incluye para suscriptores de Visual Studio

para lo

no hay ga

rios interesados por la adicion/edicion de elementos

y tableros kanban

55 300,00 USS

Licencia del plan Basico + Test Plans

Basico + Test Plans se incluye para suscriptores de V

onal y Plataformas de MSDN. Ademas, na hay gastos para los usuarios

interesados por la adicién/edicion de elementos de neles, trabajos pendientes y tableros kanban. Aprenda a comprar

55 2860,00 USS

Servicios adicionales para el equipo

Canalizaciones hospedadas de Microsoft

Figura 46. Precios herramienta Microsoft Azure.
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La diferencia es muy alta, siendo el precio mensual de Jira para su plan PREMIUM 770S
mensuales y para el plan basico + Test Plans de Azure DevOps de 28605.

Segun las valoraciones de los usuarios se encuentran practicamente a la par.

© lira Software J Azure DevOps

General General

44 /5 (9903 opiniones) 43 /5 (52 opiniones)

Valoracién

Figura 47. Valoraciones de las herramientas segun los usuarios.

En cuanto a funcionalidades, se observa una gran diferencia en favor de Jira, pues cuenta
con un numero muy superior a Azure DevOps. Esta diferencia se debe a que Jira es un
software completo y Azure DevOps son un conjunto de aplicaciones, lo que quiere decir
que si se afladieran las aplicaciones correspondientes a las funcionalidades con las que
no cuenta Azure DevOps, obtendriamos un software igualmente preparado, pero menos
funcional y a un mayor coste, pues cada aplicacion extra que se afiade tiene un precio
por usuario y mes.

© Jira Software (J Azure DevOps

10/10 a/10

@ Diagramas de Gantt

® Encuestas y comentarios
® Gestion de carteras

@ Gestidn de documentos
& Gestion de versiones

@& Panel de comunicaciones
@ Planificacion de medios
® Priorizacion

® Seguimiento de errores

@& Supervision KPI

Diagramas de Gantt
Encuestas y comentarios
& Gestion de carteras
Gestidn de documentos
® Gestidn de versiones
& Panel de comunicaciones
Planificacién de medios
& Priorizacién
Seguimiento de errores

Supervision KPI

Figura 48. Funcionalidades de las herramientas.

Plataformas en las que se pueden instalar los softwares:

© Jira Software
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Figura 49. Plataformas para las que se encuentran disponibles las herramientas.

g Azure DevOps
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En cuanto al servicio de asistencia, Jira cuenta con asistencia 24 horas por un
representante de Atlassian, asi como asistencia en linea. Al contrario que Azure DevOps
gue no cuenta con tales servicios.

© Jira Software J Azure DevOps
@ En horario ininterrumpido (atiende un representante) En horario ininterrumpido (atiende un representante)
© En linea En linea

Figura 50. Servicio de asistencia de las diferentes herramientas.

Tras el andlisis de los datos de la comparacidn se procederd a la seleccidn del software.

€ Jira Software J Asure DevOps
Precio 7708 28605
Valoracién de los usuarios 4,4/5 4,3/5
Funcionalidades 10/10 4/10
Nube, Microsoft, Appel,
Plataforma i Nube
Android
Asistencia 24 horas / en linea No cuenta con ella

Figura 51. Tabla resumen sobre las caracteristicas de ambas herramientas.

El software seleccionado para la realizacidn del caso préactico serd Jira Software de
Atlassian.

Principalmente se debe a su precio, mucho menor y a que incluye todas las
funcionalidades sin necesidad de utilizar mas aplicaciones. Otro aspecto decisivo ha sido
la cantidad de plataformas en las que se puede instalar dicho software. Es sabido, que
con la nube realmente podemos acceder al programa desde cualquier dispositivo, pero
siendo usuario habitual de este tipo de softwares es mas practico poder tener la
aplicacion descargada en el dispositivo, de la otra forma siempre dependeremos de una
conexidn a internet (que en ocasiones podria fallar).

Y de la misma manera, la asistencia por profesionales del software es un factor que tener
muy en cuenta ya que siempre puede surgir alguna duda o problema y solucionarlo en
tiempo real es la mejor opcidn.
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5.2.2. Guia practica para el uso de Jira Software
PASO 1: Crear el proyecto Scrum

Una vez nos identificamos y accedemos a nuestro perfil de Jira, en la parte superior
vemos una pestafia que dice “Crear proyecto”.

f: & liraSoftware  Tutrabajo  Proyectos Filtros Paneles Personas Aplicaciones Q £ 0 0 .

Proyectos .

Q Todos los tipos v

Figura 52. Como crear proyecto 1.

Clicamos y aparecera la siguiente ventana:

Crear proyecto Crear proyecto
Nombre Nombre
Jntroduce un nombre de proyecto Pointe Jarry
Clave Clave
i ] PJ )

Plantilla — Plantilla
s Scrum = Scrum
Administra historias, tareas y Administra historias, tareas y
flujos de trabajo de un equipo de flujos de trabajo de un equipo de

Scrum Para equipos que entregan Scrum Para equipos que entregan
trabajo segun un cronograma trabajo segun un cronograma
periddico periddico.

Cambiar plantilla Cambiar plantilla

Crear

Figura 53. Como crear proyecto 2.

Rellenaremos los campos en blanco con el nombre y la clave que le queramos dar al
proyecto. En la parte inferior observamos una pestafia que dice “cambiar plantilla”,
existen otros tipos de plantilla como son kanban o seguimiento de errores, pero en
nuestro caso utilizaremos Scrum.

Una vez estén los campos completos, clicaremos en crear.
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Ahora aparecera la siguiente ventana con el backlog del producto vacio:

B O WaSoftwore Tuwswo Proywcios - Fiver - Panwes - perones - v - [l P00 ®
Foirte Jur

a Sprints activos oo

@ o ®

P w

® o

D sornts sctes

@

- O

»

& s activos

K sciton

G o~

o

Figura 54. Backlog vacio.

PASO 2: Como crear historias de usuario, tareas o epics en el backlog

En Jira se denomina “Incidencia” a todos los elementos de trabajo, ya sean:
e Historias de Usuario

e Tareas
e Epicas
e Errores

La forma de crear estas incidencias es la siguiente:

~—

32 @ Jira Software Tu trabajo  Proyectos ~  Filtros ~ Paneles ~ Personas v Mas v

Figura 55. Como crear incidencias 1.

Clicamos en crear y aparece la siguiente ventana:

Crear incidencia Importar incidencias  Configurar campos « / TipO de Incidencia !

Proyecto oy i v
[ Pointe Jarry (PJ) - . Eplc

Tip de Incidencia” nibles
@ eic . Tarea

[ Historia

Epic Nama”

Pravide s shart name 1o Karslly thia o O Error

Rosumen’

Componentes
Ninguno
adjunto

€3 Sualta los archivos para adjuntarios o explorar.

Descripcién

Crear otra [EeETM  Cancelar

Figura 56. Cémo crear incidencias 2.
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En esta ventana podemos seleccionar el tipo de incidencia que queremos crear.

Para incidencias normales

(L] Historia Una funcién o funcionalidad expresada como objetivo del usuario.
Tarea Un trabajo pequefio e independiente.

B Error Un problema o error.

) Epic Una coleccion de errores, historias y tareas relacionadas.

Para incidencias tipo subtarea

Subtarea

Figura 57. Diferentes tipos de Incidencias.

é¢Qué es una user story o historia de usuario?
Como se puede observar en la parte superior, es una funcién o funcionalidad expresada
como un objetivo del usuario. Se usan para describir cuestiones técnicas del trabajo en

un lenguaje comprensible para todo el que lo lea, siguiendo siempre el siguiente
esquema:

Como [tipo de usuario], quiero [objetivo a conseguir], para [obtener beneficio].
Por ejemplo: Como Ingeniero informatico, quiero implementar en un dispositivo

electrdénico del tipo PC el software Jira, para dejar de utilizar las pizarras de Post-its,
informatizando el sistema.

Crear incidencia mportar incidencias nfigurar campos v

Crear incidencia mportar incidencias onfigurar campos ~
Tipo de Incidencia” Tania Fernsndez Herndndez
[ Historia v
ciden
blocks
de
Resumen
v o+
Implementacién del Software Jira en dispositivos electrénicos tipo PC
Componentes
Ninguno P
Ninguno
Responsable
2D Suelta los archivos para adjuntarlos o explorar i - =
Descripcién Asignarme a mi
B I U Ayl clevr + Prioridad
Medium v

Como Ingeniero quiero en un dispositivo el del tipo PC el software Jira,
para dejar de utilizar las pizarras de Post-its informatizando el sistema. Etiquetas
De esta manera los miembros del equipo podrén acceder a la informacion desde cualquier lugar.

Figura 58. Cémo crear una Historia de Usuario 1.

Epic Link

Sprint

Figura 59. Cémo crear una Historia de Usuario 2.
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Lo primero que se debe hacer, es seleccionar el tipo de incidencia, como se puede
apreciar en la imagen superior. Acto seguido se rellenaran todos los campos necesarios,
como las casillas de resumen y descripcidn. Se indicaran de la misma manera, el
informador, que es quien escribe la incidencia, las incidencias enlazadas, si hubiera
alguna otra incidencia con la que tuviera relacion, asi como se asignaran el responsable
del equipo y la prioridad que tiene la incidencia.

Si la historia de usuario estuviera incluida dentro de un epic, se sefialaria en la casilla

de “Epic Link”, asi como sefialariamos en la casilla de “Sprint”, a que sprint pertenece.
(Aungue mas tarde se vera que existen mas formas de hacer esto).

Una vez completados todos los campos clicamos en “Crear”.

Backlog «& Compartir

Q . Solo Mis Incidencias Recientemente Actualizadas

SINOISHIA

ws. Planifica el trabajo de tu equipo
. El backlog es la lista de tareas pendientes de tu equipo. Crea 3 nuevas
. incidencias, y arrastra y suelta estos elementos para asignarles la prioridad que
. desees.

SOid3

Backlog ol Crear sprint

) Implementacién del Software Jira en dispositivos electrénicos tipo PC PJ1 T

Figura 60. Vista del Backlog con una Historia de Usuario creada.

Vemos como nos aparece la incidencia cargada en el backlog. Acto seguido afiadiremos
las subtareas que componen la historia de usuario:

[ T Q1 L X
Backlog Crear sprint ~ *=» Subtareas w4
0 % hechc
[ Implementacién del Software Jira en dispositivos electrénicos tipo PC
B 2 Adquisicién del... T TAREAS POR HACER
] Descargar aplic... I* TAREAS POR HACER
o 01 < - X o
%) Crear usuario Ji.. I* TAREAS POR HACER

Implementacion del Software
Jiraen dispos'rtivos ) Crear Proyecto ... TAREAS POR HACER
electronicos tipo PC

NOZ

%) Crear Incidencias
Tareas por hacer v

0 6 Afiadir miembro... TAREAS POR HACER

1T TAREAS POR HACER

Cancelar

Figura 61. Como agregar subtareas a una Historia de Usuario.

Clicamos en la historia de usuario y aparece una ventana con el cédigo PJ-1, aqui
podemos observar el simbolo de la subtarea (dentro de un circulo rojo en la imagen
superior), clicamos sobre él y pasamos a afadir las tareas por hacer.
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En el campo en blanco en el que se puede leer “iQué hay que hacer?”, escribimos la
tarea y clicamos en crear. Repetiremos la operacion hasta que se complete la lista de
tareas dentro de la historia de usuario.

En la parte superior podemos ver el % de tareas terminadas.

Afiadiremos otra historia de usuario con subtareas para ampliar el ejemplo y poder
continuar con la explicacion.

Estamos ante esta situacion:

BaCklOg o Compartir
Q ‘ Solo Mis Incidencias Recientemente Actualizadas
Z 0 ru-8 Q1 L - X
8
g -7' Planifica el traba?jo de tu equipo . ‘ @ 69
ol El backlog es la lista de tareas pendientes de tu equipo. Crea 3 nuevas
incidencias, y arrastra y suelta estos elementos para asignarles la prioridad
E que desees. Tareas por hacer v
&
Descripcion
Backlog 2 incidencias Crear sprint Como Ingeniero Informatico, quiero obtener una

serie de informes sobre el progreso del proyecto

[J Implementacién del Software Jira en dispositivos electrénicos tipo PC para estimar una fecha de entrega del mismo

P11 * &

Subtareas s, =F
[J Obtencién de informes sobre el progreso del Proyecto 0 % hecho
@ st - )
) pJ-9 Seleccionar las... T* TAREAS POR HACER
+ Crear incidencia
3 pJ-10 Seleccionarel.. T* TAREAS POR HACER

l, Qué hay que hacer?

Cancelar

Figura 62. Ejemplo con 2 Historias de Usuario.

¢Como crear un epic?

Un epic es una funcionalidad de nuestro proyecto lo suficientemente grande para no
poder completarse en un solo sprint, por lo tanto, se compone de una serie de
incidencias como historias de usuario o tareas.

Para crear un epic, seguiremos el siguiente camino: primero nos situamos en la pestafia
del backlog y en la esquina izquierda encontramos 2 pestafias, “Versiones” y “Epics”.
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Proyectos | TFG Tania Fernindez [ Tablero TFG1

Backlog

Solo Mis Incidencias  Recientemente Actualiz...

< @
Backlog 4 incide

O Registro en Software Jira
O Crear proyecto

O Establecer Epics

@ SINOISHIA

O Organizar tablero

Crear incidencia

Ve

ESCUELA DE INGENIERIAS
INDUSTRIALES

< Compartit ...

TFG1-1 T =
TFG1-2 T -
TFG1-3 T -
TFG1-4 *

Figura 63. Como crear un Epic 1.

Clicamos sobre el botdn epics y se abre la siguiente pestafia:

Proyectos / TFG Tania Ferndndez / Tablero TFG1
Backlog
Solo Mis Incidencias  Recientemente Actualiz...

a @
Enlcs x

Todas las

Incidencias \

Backlog 4 incidencias

O Registro en Software Jira

SINOISHIA

O Crear proyecto
O Establecer Epics
O Organizar tablero

Crear incidencia

—

Crear Epic Importar incidencias gy Configurar campos =

Proyecto*
E TFG Tania Ferndn.. ~

Tipo de Incidencia®
O Epic

Alguno:
enlac

obido a alguna incompatibilidad
n flujos de trabajo.

Epic Name*
(1

Provide a short name to identify this epic

Rosumen®

Crear otra Cancelar

Figura 64. Como crear un Epic 2.

Aqui clicamos sobre “Crear Epic” y rellenamos los campos correspondientes, damos

sobre “Crear” y aparecera la siguiente ventana:

Crear Epic Importar incidencias gy Configurar ¢
Proyecto’
@ TFG Tania Ferndn_  ~

Tipo de incidencia
o Epic

Epic Name
Intraduccién Software de Jira

Provide & shert name 1o identify this epic

Resumen

Como comenzar a utiizar e software seleccionage] |

Backiog ‘

< Compante .

Figura 65. Como crear un Epic 3.

Como podemos apreciar en la parte lateral izquierda, tenemos la descripcidn del “Epic”,
con las incidencias que lo forman y el estado en el que se encuentran en cada momento.
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¢Coémo se afiaden las incidencias al epic? Arrastramos las incidencias desde el backlog a
la pestana izquierda del epic, quedando de esta forma las incidencias anadidas al epic
correspondiente.

Otra forma de aiadir las incidencias al epic es desde la ventana de detalle de las
incidencias.

Backlog r—

SINOISHIA

Figura 66. Cémo agregar Incidencias a un Epic.

Una vez estan asignadas las incidencias al epic, aparece el nombre del epic en la
incidencia como vemos en la imagen superior.

Proyectos / @ TFG Tania Ferndndez / TFG1-5 / B TFG1-1 Q1 & < -
Registro en Software Jira m S et

& Adjuntar B Crear subtarea & Vincular incidencia ~ "+
Descripcién Responsable Sin asignar

Afadir una descripcion Informador @ Tenia Ferndndez Herndndez
Actividad Etiquetas i
Mostrar m Historial Registro de trabajo Epic Link Introduccién Soft...
o Prioridad * Medium

Consejo de expertos: pulsa M para comentar

¥ Mostrar 6 campos mas
Story Points, Estimacién original, Seguimiento de tiem

© Configurar

e o a 2 o & <
[ Como comenzar a utilizar el software seleccionado
Tareas por hacer ~
@ Adjuntar & Crear incidencia en epic @ Vincular incidencia ~  ***
Descripcion Responsable Sin asignar
Afadir una descripcién Informador @ Tonia Ferndndez Herndndez
i Ninguno
Incidencias en este epic Lose oo
e Prioridad + Medium
0 TFG1-1 Registro en Software Jira FINALIZADA Epic Name Introduccién Software de Jirs
O TFG1-2 Crear proyecto 1 TAREAS POR HACER
¥ Mostrar 6 campos més
O TFG1-3 Establecer Epics * TAREAS POR HACER Story Points, Estimacién original, Seguimiento de tiem
O TFG1-4 Organizar tablero * TAREAS POR HACER
ndo
Actividad

Mostrar: [VIPRIPRITY Historial Registro de trabajo

Consejo de expertos: pulsa M para comentar

Figura 67. Epic en detalle.
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Si abrimos el detalle del epic, como en la imagen superior, podemos ver el estado en el
qgue se encuentra en todo momento. En la parte superior de la lista de incidencias,
vemos el porcentaje de trabajo terminado, el cual se ird actualizando automaticamente
segln se vayan completando los sprints y las correspondientes actividades.

PASO 3: COmo crear versiones

Las versiones representan determinados momentos o fases del proyecto, nos ayudan a
organizar el trabajo y nos proporcionan diferentes hitos que queremos alcanzar. Esta
division, nos permite realizar seguimientos especializados por fases de proyecto.

Para crear una version seguiremos el siguiente recorrido:

Nos situamos en el backlog y en el lateral izquierdo observamos de nuevo las pestanas
“Epics y “Versiones”, esta vez clicamos sobre “Versiones”. Nos aparece en ese mismo
lateral una nueva pestafia en la que vemos un boton que dice: “Crear versién”, pulsamos
y acto seguido aparecerd un desplegable con unos campos por rellenar, que son el
nombre de la versidon, una breve descripcién de ésta y unas fechas de inicio y fin.

O Crear proyecto Introduccisén Software de Jira 1

O Organizar tablero Introduccién Software de Jira| 1rG1-4 T -
m O Establecer Epics Introduccién Software de Jira 770 ¢
© @ Redactar parte 1 TFG1

© Redactar parte 2

@ (introduccidn)-No se activa la pestafia crea proyecto Introduccién Software de Jira

l Crear version

Proyecto
x TFG Tania Ferndndez
Todas las 1
incidencias Descripcién

SJld3

Fecha de inicio

Figura 68. Como crear una Version 1.

Completamos los campos del desplegable y pulsamos sobre el boton “Crear”. De esta
forma, la version ya estaria creada.
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=2
: @ Todas |
Crear version B denaias
Proyecto* “Formacién Bdsica ~
- Creacion del
TFG Tania Fernandez  ~ oy
establecimiento de
Nombre* incidencias
Datos

Formacion Basica

Fecha de Ninguna

DESC-I'I .CIOH — - inicic
slecimiento de incidencias Fecha de | Ninguna

entrega

Fecha de inicio
’.:-:“ Incidencias 0

Terminada: 0
Fecha de entrega . Sin (]

estimar

Estimar 0
Cancelar
Incidencias sin

versiones

la gestion de proyectos industriales

.. Crear versién * Backlog & incidencias

[0 Crear proyecto

O Organizar tablero

O Establecer Epics

B Redactar parte 1

B Redactar parte 2

O (introduccién)-No se activa la pestafia crea proyecto

+ Crear incidencia

Figura 69. Cémo crear una Version 2.

Ahora desde el backlog, con la ventana de “Versiones” abierta, podemos observar el

estado en el que se encuentra dicha version.

Pero écomo afiadimos las incidencias a las versiones?, es muy sencillo, simplemente hay

gue pinchar sobre la incidencia que queremos afadir y arrastrarla con el ratén hacia la

izquierda, a la zona de versiones.

g - Crearversién *  Backlog 6 incidencias
Q Todaslas
incidencias O Crear proyecto
Formacion Bésica ~ O Organizar tablero
Creacion del O Establecer Epics
proyecto y
establecimiento de © Redactar parte 1
LEi i @ Redactar parte 2
Datos

O (introduccién)-No se activa la pestaia crea proyecto
Fecha de Ninguna
inicio

Fechade Ninguna
entrega

Incidencias 3
Terminada: 0

Sin 3
estimar

Estimar 0

Incidencias sin
versiones

Crear sprint [

FORMACION BASICA \lntroduccisn Softwaradadical 1rc1-2 '
FORMACION BASICA Jiiffoduccion SoftWaredeuing 1rc1-a *
BASIC/ Softy Bl Trc1-3 7
TFG1-7 *

TFG1-8 '

e

Figura 70. Como agregar Incidencias a la Version.

Una vez estdn las incidencias anadidas a la versién, en el backlog vemos como se le ha

anadido una etiqueta en color gris con el nombre de la versidn.

En la zona de versiones podemos observar en q
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Pero ese estado también se puede comprobar en otro lugar:

g TFC Toria Fernd Proyectos / TFG Tania Ferndndez / Tablero TFG
Proyecto de soft Backlog
Tablero TFG1
D robiera a @ Solo Mis Incidencias  Recientemente Actualiz
F Hoja de ruta
5 Backlog 6 incidencias
B Backlog 2
D Sprints activs S O Crearproyecto FORMACION BASICA  [itroduccion Softwarsy 17612 * -
) ? O Organizar tablero BASICA TFG1-4 T
= Informes
T O Establecer Epics FORMACION BASICA  [IRlFGdUEEISH SoMWARL) 17C1-3 7
@ Incidencias 2 B Redactar parte 1 TFG1-7 *
(D) @y © Redactar parte 2 TFG1-8 *
% Codgo O (introduccién)-No se activa la pestaiia erea proyecto intfoaUEEISn SaIWaRY) TrC1-6 T
B Piginas de proy.
[5 Adadir elemento
© Configuracién
TFG Tania Fornd. Proyectos | TFG Tania Feminder
B propscieion” publicaciones ==
m TbleroTFO
i) Sin publicar «
varsién Estado Progreso Fecha de inicio Fecha do publicacién  Deseripeidn
B
Fermacian Basica SIN PUBLICAR — Creacién del proyecto y establecimiento de incidencias
m

Figura 71. Vista del estado en el que se encuentran las Incidencias.

En el lateral izquierdo, debajo de la pestafia de backlog, encontramos una pestafia con
el nombre de “Versiones”, si clicamos nos aparece una vista detallada de las versiones
existentes.

3 incidencias
Incidenciss enlaversién 3 incidencias resiizadas () en progreso incidencias para realizar

FINALIZADA
n asignar FINALIZADA

signat FINALIZADA

Release Formacién Basica

Fecha de publicacién

Proyectos / TFG Tania Fernandez / Ente;

[9/ 032 e Versién Formacién BasicaQGALELLLD

O Fecha de inicio no establecida Entregada: 09/mar/21 Notas de la versién
ancel Creacién del proyecto y de

Figura 72. Vista del detalle del estado de la Version.

Si clicamos sobre la version nos lleva a otra vista en la que aparecen las incidencias que
laformany el estado en el que se encuentran. Una vez todas las incidencias de la versidon
se encuentran finalizadas podemos proceder a la entrega de la versién, esto se consigue
pulsando sobre el botdn “Release”, acto seguido nos pedira la fecha de la publicacion y
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volver a pulsar sobre “Release”. Una vez hecho esto, el estado de la versidon cambia de
“Sin entregar” a “Entregada”.

PASO 4: Como crear un Sprint

Nos situamos en el backlog para comenzar con la creacién del sprint. Clicaremos en la
pestafia de “Crear Sprint” y obtendremos la siguiente ventana:

Backlog & Compartir

Q . Solo Mis Incidencias  Recientemente Aclualizadas

o, Planifca al wabajo do  equipo < - Tablero Sprint1 0 incidencias
El backlog es la lista de tareas pendientes de tu equipo. Crea 3 nuevas g e : .8
incidencias, y arrastra y suelta estos elementos para asignaries la prioridad w Planificar sprint « *
qua desees. o
z
m
\ w
Q
0 implementacién del Software Jira en dispositivos electrénicos tipo PC ] e .
s Planifica tu sprint
. 4 . .ge .
D Obtencidn de infarmes sobra el prograso del Proyscto Esto es un sprint. Para planificar un sprint, arrastra
@rst - incidencias aqui.

+ Crear incidencia

+ Crearincidencia

0 incidencias Estimar 0

Figura 73. Como crear un Sprint 1.

Tras la realizacién de la reunion de planificacion del sprint, el equipo habra seleccionado
las diferentes incidencias que se van a completar durante ese sprint.

Para afiadir las incidencias al sprint tenemos que arrastrarlas con el ratén hasta la caja
superior, donde pone “Planifica tu Sprint”, como vemos en la imagen superior.

Tablero Sprint 1 2 inciden Tablero Sprint1 2 o

< y
m s S —
o n 5 b
@ Planificar sprint v 1 Iniciar sprint ' Planificar sprint v )
g o e ——
5@ -
Afadir una pagina a tu sprint
3
2 L) Implementacién del Software Jira en dispositivos electrénicos tipo PC Blank page n dispositivos electrénicos tipo PC
PJ1 1 Go freeform wit PJ1 *
eds
[J Obtencién de informes sobre el progreso del Proyecto sgreso del Proyecto
. PS8 T - Meeting notes . pJ-8 T
rear i eting notes ir
inci i imar i { i
2incidencias Estimar 0 n Product requirements 2incidencias Estimar 0
—— ¢ roclramant flue
Backlog 0 incidencias Crear sprint = ol Crear sprint

ncidencia + Crear incidencia

Figura 74. Como crear un Sprint 2.
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Una vez estan las incidencias en la casilla del sprint, en la parte superior observamos 2
pestaias, “Iniciar Sprint” y “Planificar Sprint”, clicamos sobre la segunda pestafia y nos
aparece el desplegable que vemos en la parte superior. Aqui tenemos la opcién de
afiadir diferentes elementos al sprint, como notas de importancia hechas en la reunién
o requerimientos del producto.

Al clicar en la pestafia de “Iniciar Sprint” nos aparece la siguiente ventana:

Iniciar sprint Iniciar sprint

Lograr implementar s herramienta Jira al Proyecto Pointe Jarry.

Figura 75. Coémo crear un Sprint 3.

Aqui tendremos que seleccionar, tanto la duracién del sprint como sus fechas de inicio
y fin, se afiadird también el objetivo principal del sprint en la casilla “Meta del Sprint” y
una vez completos todos los campos, clicaremos en “Comenzar”.

Una vez terminada la creacion del sprint, Jira nos dirige automdticamente a la pestaia
de “Sprints Activos”, que se encuentra en el lateral izquierdo de la pantalla:

i @ JroSoftware  Tulrsbalo Proyectos - Filres - Panles Personas Aplicaciones m s00®
ginte Jarry T

P o ®adiesrestantes Terminar sprint <

Figura 76. Vista Sprint activo.
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En este lugar trabaja el equipo Scrum, seleccionando los elementos de la columna “Por
hacer” y moviéndolos segln se vayan empezando a la columna “En curso” y una vez
finalizados a la columna de la derecha “Listo”. La forma de hacerlo es arrastrando el
elemento con el ratén de una columna a otra o clicando en la tarea y:

# Enviar comentarios @1 & < = X e & Enviar comentarios

Crear Incidencias @ Crear Incidencias
@ Adjuntar @ Vincular incidencia ~ & Adjuntar & Vincular incidencia ~
Responsab Sin asignar EN CURSO
Descripcién e Descripcion FINALIZADA
Informad Tania Fernindez Heric Ver flujo de trabajo
Actividad Euquetas  Ning Actividad
Mostrar. (RIRIRY istorisl Registro de abalo ortrar: [GEREIRIRY Historal Rogisto de wabiio
Sprint Sprint 1 Sprint sprint 1
® padisd ¢ Mt ® pioridad* Madum
co ™ pars Consejo de expertos: pulss M
« Mostrar & campos més ~ Mostrar & campos més
o o

Figura 77. Cambio del estado de las Incidencias dentro de un Sprint.

Asi pues, a lo largo del sprint vemos como el tablero va cambiando de forma.

Sprint 1 P o ©9dissrostantes Terminar sprint < e

Obtencién de informes sobre el progreso del Proyecto

Figura 78. Vista tablero Sprint activo.

¢Como concluir el Sprint?

Una vez todas las incidencias del sprint estan en la columna de “Listo”, clicamos sobre
la pestafia superior “Terminar Sprint” y una vez abierta la pestafia de confirmacion,
clicamos sobre “Terminar”.
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Sprint 1 P a r'mu”v_-,y

. @) SoloMis incidencias  Reclentementa Actualiz

43 FINALIZADA 8

Adaquisicién del Software Jira
Descargar aplicacién Jira en el PC
Crear usuario Jira Software

Crear Proyecto en Jira

ARadir miembros del equipo al proyecto

Terminar sprint: Sprint 1

2 incidencias estaban listas.
Las incidencias sin terminar se moveran al backlog Seleccionar el tipo de informes necesarios

Las subtareas no estan incluidas en el o los totales anteriores y

siempre se incluyen en el mismo sprint que la incidencia madre

Obtencién de informes sobre el progreso del Proyecta

o+ Pt @

Figura 79. Coémo concluir un Sprint.

De no estar completas todas las incidencias del sprint, actuamos de la siguiente forma:
e Movemos las incidencias de nuevo al backlog.
e Movemos las incidencias a un sprint futuro.
e Movemos las incidencias a un sprint que Jira creara por nosotros.

PASO 5: Como establecer los puntos de historia o story points

Los puntos de historia reflejan la dificultad de la historia de usuario. El avance o
velocidad de un equipo se mide por la cantidad de puntos de historia que es capaz de
completar en un sprint. A medida que el equipo se acelera va aumentando el nimero
de story points que es capaz de completar.

Estos story points también son necesarios para completar informes del proyecto como
la grafica de trabajo pendiente.

Para establecer los story points, lo primero que se necesita es una historia de usuario,
de dificultad media, que todo el equipo sepa cémo llevar a cabo para tomarla como
pivote o referencia. A esta historia se le da una puntuacién en funcién de su dificultad,
por ejemplo 6, entonces al resto de historias de usuario se les puntia comparandolas
con esta historia que hemos tomado como pivote. Si la historia requiere el doble de
dificultad, su puntuacién en story points serd entonces 12 y si la dificultad de la historia
es la mitad de la del pivote su puntuacién serd 3.
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Backlog

@0 soom Reciantam
s RN
§ TR e — - I
2 FORMACION BASICA  (INHGGEN SEIWaEs '@ Y
3 Brrors @1 e x| TORMACIONBASICL IS Sat T . © =
Crear proyecto T Descripciin
 past 6B & - ntroducesdn Softwar.. Afiac

Descripeién
Responsable

Sin asignar

Informadar
@ Teria Ferndndez Heminder

Etiquetas

Story Points
d

Epic Link

Soft..

Versionas
corragidas
Formacion Basica

Prioridad
T Medium

Figura 80. Como afadir Story Points 1.

Para afiadir los story points a una historia de usuario, nos situaremos sobre ésta en el
backlog, pincharemos sobre ella y a la derecha aparecera un desplegable. Debajo de
“Etiquetas” encontraremos la pestafia de “Story Points”, la rellenamos con la
puntuacion correspondiente y pinchamos sobre enter.

=
@
g O Crear proyecto BASICA Softwarl) TFc1-2 | 8
& O Organizar tablero FORMACION BASICA [InlfodiccisnSaftwary) 1rc1-4 | 9
T O Establecer Epics FORMACION BASICA [Introduccisn Softwar... 4
D ©@ Redactar parte 1

@ Redactar parte 2

B (introduccién)-No se activa la pestafia crea proyecto InifedueEis Seltwary Trc1-6 T
S - Tablero Sprint 1 Planificar sprint ~
@
o +
Z O Crear proyecto FORMACION BASICA [IntrodUceion Softwars 17G1-2 6
“ O Organizar tablerc FORMACION BASICA  [Introduceisn Softwar) TFG1-4 * 9
3 O Establecer Epics FORMACION BASICA [Introduccién Softwar.. 1rG1-3 7 4
o
Q .

3incidencias Estimar 18

Figura 81. Cémo afadir Story Points 2.

Puntuaremos asi, todas las historias de usuario que aparezcan en el backlog.

Después comenzamos a crear un sprint. En la parte inferior vemos un sumatorio de
todos los story points que conforman la pila del sprint, (ocurre de igual manera en las
ventanas de “Epics” y “Versiones”, en la parte inferior aparece un sumatorio de los story

points que los conforman). Iniciamos el sprint y vamos completando las incidencias que
lo conforman.
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Iniciar sprint
Se incluird(n) 3 incidencias en este sprint.
Nombre de sprint:*
Tablero Sprint 1
Duracién:*
Personalizado
Fecha de Inicio:*
09/mar/2111:08 1

Fecha de Fin:*
09/mar/21

Meta del sprint:

Figura 82. Ejemplo Sprint (Duracion ficticia).

Para poder ver el ejemplo le pondremos una duracion de 3 minutos al sprint.

Tabiero Sprint 1 ' ? o oo

W R ——

POH HACER ENCURSO

R Croat propects
Paraduscisa Seftware e ara
orE are o
Organizar ttsarn
ot ® o

Tablero Sprint 1

v c<

@ @) sehoMiincidencies  Recientements Actunz

POR HACER EN CURSO

usTo
Crear proyecta

mroduecion Software de Jira
or®

Crganizar tablers

- Imroduecin Saftware de Jdira
ar e ihid
Estsblacar Eplcs

Imroduccion Software de Jira

or@

13

Figura 83. Tablero del Sprint de ejemplo.

Una vez todas las incidencias estén en la columna de “Listo”, clicaremos sobre “Terminar
Sprint” y con el sprint ya terminado nos dirigiremos a la columna de la izquierda donde
clicaremos sobre la pestafia de informes.

Proyectos / TFG Tania Ferndndez

m TFG Tania Ferna... «
Todos los informes

Proyecto de sofft...

@ Volver al proyecto

Agile

os informes 5 =

AGIL by

Tablero T... P <
o Tablero v

Gréfico de trabajo...

Grafica de trabajo...

Informe de sprint

Gréfico de veloci...

Diagrama de flujo...

Informe de versién

Informe de epic

Gréfica de trabajo hecho

Haz un seguimiento del
alcance total,
independientemente de todo
el trabajo realizado. Esto
permite a tu equipo
administrar el progreso y
comprender mejor el efecto
de los cambios de alcance.

Gréfica de trabajo pendiente

Haz un seguimiento del
trabajo total restante y
pronostica la probabilidad de

Reporte de Sprint

Comprende qué trabajo se ha
terminado o devuelto al
backlog en cada sprint. Esto

alcanzar el objetivo del sprint.
Esto ayuda al equipo a

gestionar sus propios avances
y responder en consecuencia.

Figura 84. Informes Jira Software.

te ayudara a determinar si el
equipo se esta
comprometiendo a hacer
demasiado o si hay demasiada
corrupcién del alcance.
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En esta seccidn seleccionamos la grafica de trabajo pendiente.

Gréfica de trabajo pendiente <

HoRA

Figura 85. Ejemplo de grdfica del trabajo pendiente.

Y aqui podemos observar como se ha ido desarrollando el sprint a lo largo del tiempo
en funcién de estos puntos de historia.

PASO 6: COmo consultar los informes

Como acabamos de ver en el paso anterior, para consultar los informes lo primero que
hay que hacer es puntuar las historias de usuario con los story points, ya que la mayoria
de los informes que nos seran de ayuda los usan como referencia. Nos situamos en la
columna de la izquierda sobre “Informes” y nos aparece el desplegable con todos los
informes disponibles que se podrian usar.

Se detallaran a continuacién los informes mas comunes:

Tablero PJ
B 1oviero

||||| i

- = Attt [ i~ =o= IS

Figura 86. Diferentes tipos de Informes ofrecidos por Jira Software.
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Diagrama de trabajo pendiente Sprint:

Guideline
M Remaining Values

e Non-Working Days

Gréfica de trabajo pendiente

Haz un seguimiento del
trabajo total restante y X
pronostica la probabilidad de . L
alcanzar el objetivo del sprint

Esto ayuda al equipo a

gestionar sus propios avances

y responder en consecuencia.

STORY POINTS

TIME

Figura 87. Ejemplo diagrama del trabajo pendiente.

Este diagrama muestra la cantidad de trabajo estimada y la cantidad real de trabajo que
debe completarse en un sprint. El diagrama se ira actualizando automaticamente segun
se vayan completando las tareas del sprint.

El eje X, muestra el tiempo y el eje Y, los puntos de historia.

El diagrama se utiliza para supervisar el trabajo restante y cerciorarnos de si sera posible
alcanzar el objetivo del sprint. Esto permitira al equipo Scrum auto gestionar su progreso
y actuar en consecuencia.

Existen una serie de patrones para este grafico ante los que se debe tener cuidado ya
que indicarian que las cosas no marchan de la forma correcta:

e El equipo termina antes de tiempo todos los sprints. Esto quiere decir que el
equipo asume menos trabajo del que puede gestionar.

e El equipo no cumple los prondsticos de ninguno de sus sprints, es decir, no
termina todo el trabajo que selecciona para cada uno. Esto indica que estan
asumiendo una cantidad de trabajo excesiva y que en la retrospectiva del sprint
no son capaces de ver el error.

e La linea de evolucidén cuenta con caidas pronunciadas en lugar de seguir una
evolucidn gradual. Esto indica que el trabajo no estd bien dividido.

e Siel propietario del producto cambia el alcance o afiade incidencias en mitad de
un sprint, quiere decir que dicho sprint no se habia definido adecuadamente.
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Diagrama del trabajo pendiente de epics y versiones:

Estos diagramas sirven para realizar un seguimiento del progreso del desarrollo del
proyecto en muestras mas amplias de trabajo, como son las versiones o los epics.

Aqui se puede observar un ejemplo de la grafica:

Epic Burndown

13% unestimated issues 12 remaining (story points) B Work completed
Work forecast

Il Work remaining

[ Work added

Sprint 10
18/Mar - 01/Apr

Story points

16  at start of sprint
4 completed

12 remaining

Original Sprint 7 4

estimate at
2 start of
version

Sprint 8

Sprint 9 *Sprint 10 Next sprint
Sprints

Figura 88. Epic Burn-down.

Los anti-patrones ante los que se deberia estar alerta son los siguientes:

e Las previsiones de epics o versiones no se van actualizando segun lo hace el
equipo.

¢ No se observa progreso aparente después de varias iteraciones.

e Elalcance aumenta con mayor rapidez que la capacidad de absorcion del equipo.
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Diagrama de flujo acumulado:

Este diagrama siempre deberia ser una curva suave que fuera de izquierda a derecha, si
se presentaran huecos en cualquier color estaria indicando problemas.

Aqui se observa un ejemplo de la gréfica:

1500

1250

NUMBER OF ISSUES

750

250

0
Jan 1 Jan 16 Feb 1 Feb 15 Mar 1 Mar 16 Apr 1 Apr 16 May 1 May 16 Jun 1 Jun 16 Jul 1

TIME

Figura 89. Diagrama de flujo acumulado.

De no ser asi habria que tomar acciones correctivas.
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5.3. Resolucion del caso practico propuesto

Finalidad del estudio

Con el estudio de este caso practico, se busca demostrar que existen otras formas de

gestionar este tipo de proyectos industriales, utilizando para ello un marco de trabajo

nacido para el desarrollo de proyectos de software. Se utilizaran metodologias agiles,

mas en concreto el marco de trabajo Scrum y para ello emplearemos como herramienta
el software digital de Jira.

Se va a trabajar con un proyecto ya existente, por lo que se realizara una comparacién

entre los 2 métodos de gestion utilizados. El método tradicional de desarrollo en cascada

y el método agil, Scrum.

Se citaran una serie de cambios dentro del marco de trabajo Scrum, puesto que habrd

gue adaptar la metodologia al tipo de proyecto al que nos enfrentamos.

pag. 92

Se trabajara con un nimero de técnicos fijo, los cuales se irdn organizando en
equipos que trabajaran en paralelo en diferentes partes del proyecto, segun
vayan siendo necesarios. Es decir, que el tamafio de estos equipos variara en
funcién de las necesidades del proyecto.
El proyecto seguird, al igual que en los proyectos de desarrollo de software,
utilizando cajas de tiempo de entre 2 y 4 semanas.
Habiéndose fijado en 2 semanas la duracion de los sprints para este caso
practico.
Como se relataba en el apartado 3.3., el equipo contarda siempre con un
propietario del producto y un Scrum Master, los cuales contardn con una
formacion técnica superior, y un equipo de desarrollo, que pasara a llamarse
equipo técnico, formado por un nimero variable de técnicos en funcién de las
necesidades del proyecto.
A diferencia de los proyectos de desarrollo de software, en un proyecto industrial
se construyen elementos materiales, por lo que habra ocasiones en las que el
numero de personas del equipo exceda a lo comiUnmente recomendado.
Los técnicos que conformardn el equipo técnico seran operarios eléctricos,
mecanicos, electrdnicos... e ingenieros de la rama industrial.
Aparecen 2 nuevos Eventos Scrum:

o Reunidén de propietarios del producto.

o Reunidn de Scrum Masters (Dentro de la planificacion del sprint).
El proyecto contara con sprint O.
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El proyecto que va a ser objeto de nuestro estudio es un proyecto que se subcontrata a
una empresa espafola del grupo industrial de ACS, Cobra. Esto quiere decir, que todas
las especificaciones del proyecto vienen dadas desde un principio. Con la metodologia
agily el desarrollo flexible estaremos abiertos a posibles cambios que pudieran aparecer
dentro del proyecto, a diferencia de la metodologia en cascada que no permitiria ningun
cambio durante la realizacién del proyecto o de permitirlo incurriria en unos costes
elevadisimos para la empresa.

El proyecto Pointe Jarry consiste en el montaje mecdnico completo de una central
eléctrica.

Los proyectos de este tipo constan de innumerables partes, por ello hemos seleccionado
una de esas partes para nuestro estudio. La parte seleccionada sera el Sistema de
Lubricacion de la central, desde la fase de ingenieria hasta la puesta en marcha, pasando
por la fase de montaje y precomisionado.

Elegimos un grupo de actividades de principio a fin, para poder mostrar con total
claridad, como seria la gestion del proyecto utilizando el marco de trabajo Scrum.

La forma de gestién de dicha parte se aplicaria de igual manera al resto de partes del
proyecto hasta completarlo.

5.3.1. Orden cronoldgico de actividades del proyecto

Se determinara la forma en que se lleva a cabo un proyecto de esta categoria.

La empresa en cuestion recibe una propuesta de proyecto de otra empresa, en este caso
Cobra recibe una propuesta del grupo MAN. Cobra realiza el pertinente estudio del
proyecto y tras ver un posible beneficio en el mismo, aceptaria la propuesta.

Acto seguido se realizara una seleccién del personal que va a participar en el proyecto,
asi como una seleccion de los recursos de la empresa. De entre todo el personal
seleccionado, establecen un numero de equipos que trabajaran en paralelo en el
proyecto, y con esto seleccionan a los candidatos para ocupar los puestos de
propietarios del producto y Scrum M3ster.

Una vez estan repartidos los puestos entre el personal, se llevaria a cabo el primer
evento de Scrum, la reunidén de propietarios del producto. En la cual se dividira el
proyecto en subproyectos mas pequefios y manejables pero que tienen sentido por
cuenta propia, es decir, a su finalizacién deberd ser posible su puesta en marcha y
funcionaran de forma individual, para posteriormente funcionar en conjunto con el
resto de los subproyectos.
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Propuesta de Estudio de la Aceptacién de Establecimiento
. . SR S .

Figura 90. Orden de acontecimientos dentro de Scrum.

A partir de la reunién de propietarios del producto, los equipos existentes trabajaran en
paralelo en las diferentes partes del proyecto, siguiendo exactamente el mismo
esquema de trabajo. Es aqui donde comenzamos a utilizar el marco de trabajo Scrum.
Como se comentd anteriormente, nos centraremos en el Sistema de Lubricacion de la
planta.

5.3.2. ElSprint0

Para comenzar se hablara del Sprint 0. Este Sprint no se considera un evento de Scrum,
sino una practica que emplean algunas empresas. Hay opiniones a favor y opiniones en
contra de utilizar este sprint previo, pero hablando desde una perspectiva objetiva, creo
que el sprint 0 es muy favorable en proyectos de indole industrial como el que nos atafie.

Este sprint 0 no aportard ningun valor de negocio al proyecto, su principal objetivo sera
construir una parte de la arquitectura agil basica que se utilizard durante el desarrollo
del proyecto, para que en los incrementos de los futuros sprints, se consiga afiadir el
valor que se busca para el proyecto. Es decir, que es el paso previo necesario, para poder
trabajar en el proyecto de forma agil.

Cabe destacar que en un proyecto de software este sprint 0 podria no tener sentido, por
lo tanto, prescindiriamos de él.

La duracion del sprint 0 sera mayor que la del resto de sprints y la velocidad con la que
se trabajard en él, al ser el primero que realizamos, menor.
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En el siguiente listado se detallan todas las acciones que se deben realizar en el sprint O:

Estudio de la parte del proyecto encargado
Establecimiento de Epicas
Establecimiento de Versiones

Creacion del plan de trabajo (Release Plan)

Creacion de un listado de prioridades del cliente
Establecimiento de Stakeholders
Establecimiento de las expectativas de calidad del proyecto
Creacion de la primera version del Backlog priorizada
Deteccion de dependencias, restricciones y limitaciones
Creacion de un Backlog de Riesgos
Establecimiento de la definicion de “Terminado”
Seleccion de métricas para el proyecto
Figura 91. Tabla resumen de las Incidencias pertenecientes al Sprint Q.

5.3.3.  éComo implementamos esto en Jira Software?

El primer evento que tendrd lugar dentro del sprint 0, serd la reunidn de planificacidn
del sprint. Dentro de la misma, sera la reunion de Scrum Masters la primera parte en
realizarse. Aqui los Scrum Masters se reuniran y se repartirdn los recursos disponibles,
teniendo en cuenta las necesidades de cada subproyecto.

Después, en la segunda parte de la reunion, con el equipo ya formado se establecerd
qué es lo que se va a llevar a cabo en el sprint, que no es otra cosa que la lista de
actividades que vimos en el apartado anterior.

éCémo se conseguira esto?

El primer paso serd crear un proyecto en la plataforma Jira como ya vimos en el paso 1
del apartado 5.2.2.

Una vez esté creado el proyecto, se afiadiran al backlog todas las actividades de la lista
anterior.

Tablero Sprint 0 1 Planificar sprint «

Estudio de la parte del proyecto asignada
Establecimiento de las Epicas

Establecimiento de las Versiones

Creacidn del plan de trabajo inicial (Release Map)
Creacién de un listado de las Prioridades del Cliente

Establecer listado de STAKEHOLDERS

Fases de Aceptacion P2-68 4

Establecimiento de las expectativas de Calidad del proyecto

Deteccién de DEPENDENCIAS, RESTRICCIONES y LIMITACIONES

Primera versién del Backlog PRIORIZADA °2-74 6
Creacidn de un Backlog de Riesgos posibles

Seleccidn de los informes de métricas para el Proyecto

12 incidencias Estimar 10

Figura 92. Tablero del Sprint 0.
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Se creard el sprint 0 y se anadirdn las incidencias al mismo. Acto seguido se empezardn
a completar todas las actividades que aparecen en la pila del sprint.

Se realizaria el estudio de la parte del proyecto que se nos ha asignado, el Sistema de
Lubricacién. Con este estudio, se podran definir las especificaciones que requiere el
subproyecto, dividiéndolas asi, en las historias de usuario pertinentes. Se podrdn
establecer de igual manera los epics en los que se dividiran estas historias de usuario,
asi como las versiones o fases en las que estard fragmentado el proyecto del Sistema de
Lubricacion.

Lo primero que se haria es crear los epics, que como veiamos anteriormente son
funcionalidades del proyecto lo suficientemente grandes como para no poder
completarse en un solo sprint, por lo que estaran formados por una serie grande de

incidencias.

Se diferenciaran los siguientes epics:

Incidencias Exportar incidencias «  Ir a bisqueda avanzada
Cambiar a la vista de detalles

rmador Estado Cres.. v

@ Tania Fernan:

dez H TAREAS POR HACER 5 mar
2021

@ Tania Ferndndez H. TAREAS POR HACER 5 mar
200

o Primora fase de montaje del sistema de lubricacion Sin asignar @ Tania Ferndndez H TAREAS POR HACER 5 mar
2021
nde

o Segunda fase de montaje del sistema de lubricacién Sin asignar ® ZH. TAREAS POR HACER

5 mar
2021

o Tercera fase de montaje del sistema de lubricacién Sin asignar @ Tania Ferndndez H. TAREAS POR HACER 5 mar
2021

o Fase previa a la puesta en marcha del Sistema de Sin asignar @ Tania Ferndndez H TAREAS POR HACER 5 mar
2021

Figura 93. Epics en los que se divide el subproyecto.

Como ya vimos, los epics se crean desde la pestafia del backlog, pero se pueden observar
también en la pestafia de incidencias utilizando los filtros correspondientes como se
puede apreciar en la imagen superior.

El siguiente paso sera establecer las fases o versiones en las que se segmentara el
proyecto. Situandonos en la pestaiia del backlog, en el lateral izquierdo aparecerd en
vertical una pestafia que dice “Versiones”, clicamos y crearemos las versiones
correspondientes al proyecto.

Hi © JeaSoftware Tulrabsio Proyectos- Fillros- Pansles - Parsonas- Aplicacionss m t0 08

SIN PUBLICAR
SIN PUBLICAR

SIN PUBLICAR

Figura 94. Versiones en las que se divide el subproyecto.
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En la pestafia de la seccién izquierda, encontramos una opcion que dice “Versiones” (la
sefialada en rojo en la imagen), pulsamos y apareceran las versiones del proyecto, con
su estado, el progreso y una breve descripcion.

Establecidos ya los epics y las versiones, pasaremos a definir las especificaciones del
Sistema de Lubricacidn, las cuales se dividirdn en historias de usuario, pruebas y tareas.
Se obtiene el siguiente listado tras haberlas implementado en el backlog del proyecto:

P2-7 Estudio de la integridad de la ingenieria de Detalle Recibida
P2-8 Determinacion de las Especificaciones Técnicas de Equipos y Materiales
P2-9 Cuantificacion de Equipos y Materiales integrantes del Sistema de Lubricacion
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P2-50 Verificacion de los Sentidos de Giro de los Equipos rotativos y Ejecucion de Pruebas On

site
P2-51 Verificacidon de Pruebas On site de los Equipos Estaticos
P2-52 Integracion de los diferentes Lazos de Control en el Sistema SCADA y pruebas de

funcionamiento

P2-53 Limpieza del Sistema de Lubricacion con aceite (oil flushing)

P2-54 Arranque del Sistema de Lubricacion

P2-59 Prefabricacion en el Taller de Tuberia mayor a 2 “ Parte 2

P2-60 Prefabricacion en el Taller de Tuberia mayor a 2 “ Parte 3

P2-61 Montaje del resto de tuberia (No prefabricable) y Tuberia Menor a 2” Parte 2
Figura 95. Listado de Incidencias de nuestro subproyecto.

Los codigos de cada incidencia se van afiadiendo en automatico, en el orden en el que
se van creando. Los saltos que encontramos entre incidencias se deben a que hay alguna
gue se subdivide en otras incidencias llamadas subtareas, las cuales cuentan con los
cédigos que faltan. Los colores se corresponden con los colores de las etiquetas de los
epics, para que sea mas visual.

Una vez tenemos definidas tanto las especificaciones, como los epics y las versiones,
pasaremos a crear el plan de trabajo o “Release Plan”, en el cual asignamos a cada epic
las iteraciones que lo conforman (parte superior horizontal) y de igual manera a las
versiones (parte derecha vertical), obteniendo lo siguiente:

Estudio del proyecto parala Fases de adquisicion Primera fase de Segunda fase de Fase previa ala puesta
posterior seleccién y compra de equipos y montaje del sistema de montaje del sistema de ‘onmarcha del Sktems.
de material y equipos materiales lubricacién lubricacién de Lubricacion

[ [ —
P2-12 P2-13 ‘ FASE DE

INGENNIERA

[ |70 |[m] [ ][ | [ ] [eer]
‘ P2-17 ” P2-20 || P2-22 | | P2:59 || P2-60 ‘ | P2-43 ” P2-44 | |
FASE DE
| P2-30 H P2-31 ] \ P2-45 I | P2-46 | MONTAIE
| P2-61 || P2-32 H P2-35 ‘ l P2-47 ‘

P2-49 P2-51 PRECOMISIONADO

Figura 96. Release Plan.
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Una vez completado el “Release Plan”, volvemos a Jira Software para completar el

backlog del sistema de lubricacion, afadiendo cada iteracion a su epic y versién

correspondiente.
Se obteniene lo siguiente:

Proyectos | Proyecto 2 / Tablero P2

Backlog
a . Solo Mis Incidencias  Recientemente Actualiz...
E Backlog 41 incidencias
g O Estudio de la Integridad de |a Ingenieria de Detalle Recibida FASE DE INGENIERIA  Entreqa de la Ingenieria del Sistema de Lubricacién P2-7 7 7
& o b inacién de las ificaci Técnicas de Equipos y Materiales FASE DE INGENIERIA  Entreqa de la Ingenieria del Sistema de Lubricacion P2-8 * 2
] O Cuantificacién de Equipos y Materiales integrantes del Sistema de Lubricacién FASE DE INGENIERIA  Entreqa de la Ingenieria del Sistema de Lubricacién P2-9 3
$ O Peticidn de Cotizaciones a Proveedores de Equipos y Materiales FASE DE INGENIERIA  Proceso de Compra v Recepcién de Equipos v Materiales  P2-10 a
0 T ién Técnica y ica de los di Equipos y Materiales del Sistema de Lubrica FASE DE INGENIERIA Proceso de Compra v Recepcién de Equipos v Materiales' £2-11 © 4
O Elaboracién de las diferentes mesas de Contratacién para pedir autorizacién y proceder a la C FASE DE INGENIERIA |Proceso'de Compra v Recepcion de Equipos v Mateniales) P2-12 © 3
O Activacién de los diferentes Equipos FASE DE INGENIERIA  Proceso de Compra v Recepcién de Eauipos v Materiales P2-13 7 -
O Realizacién de los Controles de Calidad de los Equipos con Pruebas en Fabrica FASE DE INGENIERIA | Proceso de Comora v Recepcién de Eauipos v Materiales P2-14 © 20
O Recepcién de los Equipos y Materiales en Almacén de Obra FASE DE INGENIERIA  Proceso de Compra v Recepcitn de Equipos v Materiales  P2-15 © -
O Verificacién de Funcionamiento de Equipos y perfecto estado de Materiales FASE DE INGENIERIA  Proceso de Compra v Recepcién de Equipos v Materiales P2-16 7
O Verificacién de las cimentaciones y bancadas de los Equipos de Bombeo FASE DE MONTAJE DEL 5.L. [IRSiElScionideiEauiposieniEamcioideisombea) ~2-17 -
O Desembalaje de los Equipos del Sistema de Lubricacién FASE DE MONTAJE DEL 5.L. [iSEEEEREEEGlE oSN EdficoaeEamees) 2 = * -
© Completacién del dossier de Calidad FASE DE MONTAJE DEL 5.L. iSRS EGUBes EREameoEaBcmbeel 210 * -
O Andlisis del procedimiento de Montaje FASE DE MONTAJE DEL 5.L. [NSElEcISASeEGUcsenEaiiciodaEsmbes) --20 ~ -
O Instalacién de Equipos sobre Bancadas FASE DE MONTAJE DEL 5.L. (SSRGS EusEsnEafcoaeasmees - 1 * -
O Verificacién de cotas de Instalacién y posterior Grouteado FASE DE MONTAJE DELS.L. [iStlscionsEauiBoseniEaneieldasombesl 2 22 ~ -
O Preparacién de Estructura auxiliar para el tendido de ducteria auxiliar Eléctrica, de Instrumentaci¢ FASE DE MONTAJE DEL S.L. (SEESERSEEGIScESNEGNcEEaEsmEes 222 ' -
O Trameado del Isometrico FASE DE INGENIERIA | Fabricacién v Montaie de Tuberias del Sistema de Lubricacién 2 24 = -
O Recepcién y Revision de los Isométricos de Tuberia FASE DE INGENIERIA [Fabricacién v Montale de Tuberias del Sistema de Lubricacién r2-25 ' -
O Seleccion y Preparacion de Material para icion al taller de icacié FASE DE MONTAJE DEL S.L.  [Fabricacién v Montaje de Tuberfas del Sistema de Lubricacién r2-26 =~ -
O Prefabricacién en el Taller de Tuberia mayora 2 FASE DE MONTAJE DEL S.L. [Fabricacién v Montaie de Tuberias del Sistema de Lubricacién| ~#2-27 " -
O Instalacién y Montaje de Soportes de Tuberia FASE DE MONTAJE DEL S.L. [FabricacionvMantale de Tubsrias del Sistemade Lubricagion) F2-20 © -
O Montaje de Figuras de tuberia prefabricadas FASE DE MONTAJE DEL S.L. | Fabricacién v Montaje de Tuberias del Sistema de Lubricacién F2 31 = -
O Montaje del resto de Tuberia (NO PREFABRICABLE) y Tuberia Menor a 2" FASE DE MONTAJE DEL S.L. [Fabricacién v Montale de Tuberias del Sistema de Lubricacién r2-32 ° -
O Conexionado final de Tuberia FASE DE MONTAJE DEL S.L. (Fabricacién v Montale de Tuberias del Sistema de Lubricacion) r2-35 ° -
O Pintado de Tuberias FASE DE MONTAJE DEL S.L. [Fabricacion v Montaie de Tuberias del Sistema de Lubricacién. r2-39 ° -
Figura 97. Vista del Backlog completo 1.
O Aislamiento de los Circuitos de Alta Temperatura excepto costura hasta finalizaci. FASE DE MONTAJE DEL S.L. [FabricacisnViMontaiederTubsras delSistemadeLubricasion) r2-a0 * -
O Instalacién y Montaje de Bandejas y Conduit FASE DE MONTAJE DEL S.L. [Trabaios Eléctricos v deinstiumentacion: r2-41 * -
O Tendido de Cableado de Alimentacién sobre bandeja FASE DE MONTAJE DEL S.L. [Trabaios Eléctricos V de Instrumentacion) r2-a2 * -
O Conexionado a Cuadros de Fuerza, Control y Equipos FASE DE MONTAJE DEL S.L. [Trabalos Eléctricos Vv delinstrumentacion! r2-23 * -
O Timbrado e Identificacién de Circuitos de Ali i FASE DE MONTAJE DEL S.L. [Trabalos Eléctricos Vida Instrumentacien) ~2-a4 * -
O Tendido de cableado de Instrumentacién bajo Conduit y Conexionado a Instrumentos de Control FASE DEMONTAJE DEL S.L. [Trabaios Eléctricos Vide instrumentacion) r2-4s * -
O Timbrado e Identificacién de Circuitos de Control FASE DE MONTAJE DEL S.L. [Trabaios Eléciricos Vdeinstrumentacion’ r2-46 * -
O Tendido de Circuito de Aire Comprimido de Instrumento FASE DE MONTAJE DEL S.L. [Trabalos Elctricos v dainstrumentasion) r2-27 * -
© Realizacién de las Pruebas Hidrostaticas de los diferentes Circuitos FASE DE PRECOMISIONADO DEL S.L Actividades st } 'E
O Conclusién de los trabajos de Aislamiento tras el Exito de las Pruebas Hidrc FASE DE PRECOMISIONADO DEL S.L t 8
O Verificacién de los sentidos de giro de los Equipos rotativos y Ej ién de FASE DE DELS.L '8
O Verificacién de Pruebas on site de los Equipos Estéticos FASE DE PRECOMISIONADO DEL S.L *8
O Integracién de los diferentes Lazos de Control en el sistema SCADA y pruet FASE DE PRECOMISIONADO DEL S.L '@
O Limpieza del Sistema de Lubricacién con aceite (oil flushing) FASE DE PRECOMISIONADO DEL S.L misionado del Sistema de Lubricacién P2-53 © -
© ARRANQUE DEL SISTEMA DE LUBRICACION FASE DE PRECOMISIONADO DEL S.L P2-54 '

Figura 98. Vista del Backlog completo 2.

En estas imagenes apreciamos el backlog del proyecto con los epics y las versiones

adjudicadas a sus correspondientes incidencias.

Si desplegamos las pestafias izquierdas de “Epics” y “Versiones” observamos lo

siguiente:
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EPICS Crear epic  *

EPICS Crear epic X

Trabajos L
) . = ) T°°;5 las Instalacién de @ Eléctricos y
.. Crear versién .. Crear versién Fase de ] il Equipos en de
. 3 Edificio de Instrumentaci
Todas las e NSl } “Entregadela * Bombeo 6n ‘
% : ia del
incidencias Mortite del Estudio de ingenierta de P2-3 Primera P2-5 Tercera fase
lontaje del t Sistema de
S.L. proyecto, Lubricacién fase de montaje de montaje del
Fase de adquisicion y p2-1 Estudio del del sistema de sistema de
Precomisiona Montaje recepcién de ) lubricacién lubricacién
do del S.L completo del equipos y PIOYRCIO DAKS I
S50 Sistema de materiales posterior Incidenci 7 Incidenci 7
Actividades Lubricacién seleccién y
previas a la Datos i Terminad 0 Terminad O
puesta en Datos material y Sin 0 Sin L)
marcha y puesta Fecha Ninguna equipos estimar estimar
en marcha del i
N Fech»a1 Ninguna de inicio Incidenci 3 Estimar 36 Estimar 97
[Rsino de inicio
Datos Fecha Ninguna Terminad 0 A
s Fecha: [Ninguna 4o . . Crear incidencia e Crear incidencia e
in
Fecha Ninguna de( entrega estimar = )
entrega < ; abricaciony Actividades
de inicio 9 Incidenci. 12 Estimar 15 Montaje de de
. Incidenci. 26 > Tuberias del Precomisiona
Fecha |Ninguna Terminad O Crear incidenciae  Sistema de do del
de Terminad O s 0 Lubricacién Sistema de
entrega . in P2-4 Segunda Lubricacién
o 2 Sin 0 estimar Proceso de fase de montaje P2-6 Fase previa
ncidenci estimar Compra
Estimar 47 Recemen de del sistema de ala p:csdlal en
Terminad 0 Estimar 303 Equipos y Lk n by
i Materiales Incidenci 13 Stema de
Sin 0 P2-2 Fases de ; 3 Lubricacién
estimar adquisicién de STenece Incidenci 6
Estimar 64 equipos y Sin o Terminad 0
materiales estimar
Incidenci 7 Estimar 184 i:‘ma( g
Figura 99. Ventana de Versiones. Terminad 0
Crear incidencia e Estimar 64
Sin )
estimar Crear incidencia e
Estimar 18

Crear incidencia e

Figura 100. Ventana de Epics.

Los resumenes de ambas siguen el mismo esquema, un titulo, una breve descripcidn, el
numero de incidencias que los conforman, el estado en el que se encuentran y su
estimacién en Puntos de Historia.

Como veiamos en el apartado anterior, a las historias de usuario se les asigna una
puntuacién, todas en base a la historia de usuario que tomamos como pivote, la cual
nos sirve para medir la “dificultad” de estas, para después poder calcular la velocidad
con la que se esta trabajando, cuanto se aceleran los equipos... etc.

En el caso del Sistema de Lubricacion utilizamos como pivote la historia de usuario P2-
7, correspondiente con el estudio de la integridad de la ingenieria de detalle recibida.

0 Estudio de la Integridad de la Ingenieria de Detalle Recibida FASE DE INGENIERIA  Entrega de la Ingenieria del Sistema de Lubricacién P2-7 T 6

Figura 101. Detalle Historia de Usuario P2-7.

La puntuacion en story points que se le da a dicha historia de usuario es 6.

Por ello, actividades de montaje, mucho mas complicadas y duraderas tendrdn
alrededor de 20 puntos de historia y actividades como la recepcidon de materiales o
equipos tendran alrededor de 2 puntos de historia.

A continuacion, en la descripcion del resto de sprints apareceran todas las incidencias
con sus correspondientes puntuaciones.
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Pdginas de proyectos en Jira Software

Dentro de la aplicacién que se esta utilizando, encontramos una pestana en la barra
lateral izquierda que dice “Pdaginas de Proyecto”, clicando sobre la pestafia encontramos
una serie de documentos que el equipo Scrum habrd ido creando durante el desarrollo
del proyecto. Estos documentos pueden ser de tipos muy variados, pero entre ellos se
pueden encontrar plantillas para planificacién de sprints, documentos de requisitos del
proyecto, documentos que detallan la retrospectiva de los sprints...etc.

= & Musatoras Tairboe Freyscior. Firos~ Famier Feras. Aplcachmes Poce

Péginas de proyectos

[ Péons anblanco

[ Fecisitos dsl prosucta

© Mis planiilios

Figura 102. Vista pdginas del proyecto.

Como podemos observar en la imagen superior, se concentran en esta pestafia todos
los documentos con relacién al proyecto que el equipo Scrum ha ido creando y que
estardn a disposicion de cualquier miembro de este.

La aplicacion lJira, nos ofrece una gran variedad de plantillas para crear estos
documentos, de entre las que destacaremos éstas para el tipo de proyecto que se esta
estudiando:

m "]
o o 3l . [ o
~—~ o v - - . o a
i} -] B a . [7]
s e s o et RS — B a
a o /] o]
© a a
""" 3 =
» o ] ’ a o]

Figura 104. Plantillas de pdginas para el proyecto 1.

Figura 103. Plantillas de paginas para el proyecto 2.

éCémo creamos estos documentos? Lo primero que haremos es situarnos en el backlog.
Con el sprint 0 ya detallado, en la zona derecha encontraremos una pestana que dice
“Paginas vinculadas”, situamos el ratén sobre ella y aparecera un desplegable en el que
nos ofreceran 2 opciones: Vincular pagina (una ya existente) o crear pagina. Le daremos
a crear pagina vy la aplicacion nos llevard hasta el siguiente desplegable, una ventana en
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la que podremos elegir una plantilla para el documento de entre las que vimos en la
imagen anterior. Una vez seleccionada la plantilla, pulsamos sobre “Crear” y aparecerd
el documento que hemos seleccionado, en blanco, para que nosotros lo completemos
COmMo queramos:

Paginas vinculadas

Aln no hay ninguna pagina

B Estudio de |a parte del proyecto asignada vincutecks. inteats visculer
las notas de reunién o crear

B Establecimiento de las Epicas " a pégina.

© Establecimiento de las Versiones

wincular pigina

Crear

Seleccionar espacio | Proyecto 2

a Se han afiadido 84 elementos nuevos

Pagina en blanco [CIMET] Entrada de blog [CITET
Empezar con una pagina en rte noticias y anuncios con
hianen "

n A em>pre mortem</e. alisis competitive [[IEL]

uti a plantilla para llevar a Mantente al dia de la competencia

h sasidn ra andlisic
Andlisis paro [[ITET) Anilisis ejecutive de actividad..
Usa esta plantilla para evaluar Captura y presenta el rendimiento

dir o personalizar las plantillas para el espacio seleccicnado

Reunion de Planificacion del Sprint 0

Figura 105. Como crear una pdgina del subproyecto.

Una vez tengamos el documento completo, clicamos sobre la pestafia “Publicar” y la
pagina pasard a aparecer en nuestra aplicacién de lJira Software, en la ventana de
“Paginas de Proyecto”, que ya vimos anteriormente.

Dentro del sprint 0, crearemos una serie de documentos para completar asi las
incidencias que lo conformaban.

El equipo Scrum, tras realizar todo el trabajo planificado para el sprint, se junta en la
revision del sprint, la cual serd un poco distinta al resto de revisiones. En esta reunién
los miembros del equipo comprueban que todo lo necesario para comenzar a trabajar
de forma agil esta “Terminado”. Una vez hecho esto, deciden cual va a ser el punto de
partida del siguiente sprint, que en este caso serd el estudio de la ingenieria de detalle
del sistema de lubricacién con todo lo que esto conlleva.

La retrospectiva de este sprint inicial o sprint 0, nos sirve para hacer una “prueba” del

equipo, para ver como trabaja y observar futuras posibilidades, pero poco tendrd que
ver con las retrospectivas de los siguientes sprints que veremos a continuacion.
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Cronologia de un Sprint

Reunién de
Scrum Masters

B ey

Trabajode
Desarrollo l—Y—)

X1

Planificacién
del Sprint

X1 X10

Figura 106. Illustracion sobre la cronologia de un Sprint.

Como vemos en la imagen superior, un sprint se divide en varios eventos que ya se
explicaron en el capitulo lll.

La reunién de Scrum Masters y la planificacion del sprint son los primeros eventos que
se llevan a cabo y sélo tienen lugar el primer dia del sprint. En la Reunién de Scrum
Masters, se juntan los Scrum Master de los diferentes equipos y con el “pre-objetivo”
que se fijé en la reunidn de revision del sprint anterior, deciden qué nimero de personas
hardn falta para alcanzar dicho objetivo en este nuevo sprint, asi como qué recursos
materiales les serdn necesarios. Acto seguido, tiene lugar la planificacién del sprint,
reunion en la que ya tenemos al equipo técnico formado. En esta reunién el propietario
del producto clarifica ese “pre-objetivo” que se establecié en el sprint anterior y fija el
llamado “Sprint Goal”, la meta del equipo Scrum para este sprint.

Otra de las cuestiones que se han de tener en cuenta en esta reunion, es el plan de
mejoras que se ha de implementar, (nacido en la reunién de retrospectiva del sprint
anterior), lo cual sera responsabilidad del Scrum Master.

Una vez finalizada la reunidn de planificacidn del sprint, aparece el Scrum diario, que es
una reunién muy breve, de unos 15 minutos de duracién en la que el equipo técnico
plantea el trabajo que se va a llevar a cabo en las préximas 24 horas. Esto permite al
equipo realizar inspecciones del trabajo ya realizado durante el sprint y del que queda
por realizar, para evaluar tanto su progreso hacia el objetivo como la tendencia de
trabajo del equipo. De esta forma es facil ver si hay problemas y cuanto antes se
identifiguen antes podran solucionarse. Para este tipo de inspecciones, utilizamos
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muchos de los informes que nos ofrece la herramienta Jira, como, por ejemplo, la gréfica
de trabajo pendiente o el diagrama de flujo acumulado.

Una vez completada esta reunién, el equipo Scrum se dispone a trabajar en el desarrollo
del incremento.

Este Scrum diario, junto con el trabajo de desarrollo se ejecuta exactamente igual
durante los dias que dura el sprint. En nuestro caso, como hemos seleccionado sprints
de 2 semanas, este ciclo tendra lugar 10 veces seguidas.

Una vez se termina el trabajo de desarrollo del sprint, tienen lugar los ultimos eventos
de éste, la revisidn y la retrospectiva del sprint.

Durante la revision del sprint colaboran todos los miembros del equipo Scrum vy si fuera
necesario el cliente. En base al trabajo realizado determinan cual es el siguiente paso
por seguir, es decir, esbozan ese “pre-objetivo” para el siguiente sprint. Esto es lo que
ayuda al Scrum Master en la reunidon de Scrum Masters a seleccionar los recursos que
va a necesitar.

El principal objetivo de esta reuniéon no es otro que la retroalimentaciéon de toda la
informacidn posible. Para ello el propietario del producto explicara al resto de asistentes
al evento, que elementos de la pila del sprint se han “Terminado” y en el caso de no
haber podido completarla, cuales no y por qué. También se encarga de hablar sobre el
estado en el que se encuentra la pila del producto a la finalizacién del sprint y viendo el
recorrido del equipo se aventura a dar posibles fechas de entrega, plazos...etc.

El equipo técnico detallara los aspectos positivos del sprint para potenciarlos en etapas
futuras y de la misma forma, detallard todos los problemas con los que se han
encontrado y como fueron resueltos. Como ya comentdbamos anteriormente sera el
Scrum Master el que se habrd hecho cargo de dichos problemas.

Por ultimo, encontraremos el evento de la retrospectiva, una gran oportunidad de
inspeccion para el equipo Scrum. Es aqui donde se crea el llamado plan de mejoras del
qgue habldbamos en la planificacién del sprint. En él participa todo el equipo Scrumy las
opciones de mejora pasan por todos los aspectos posibles: personas, procesos,
herramientas... El Unico encargado de que se lleve a cabo todo lo correspondiente al
plan de mejoras es el Scrum Master, que lo aplicard en el sprint siguiente.

De la misma forma, se planifica cdmo mejorar la calidad de nuestro producto/proyecto
y esto se conseguird siempre mejorando la calidad de los procesos, por ello también nos
seran de mucha ayuda las notas de las retrospectivas del resto de equipos Scrum que
estén trabajando en el proyecto.

pag. 104



Estudio de metodologias agiles en la gestidon de proyectos industriales

Sif

ESCUELA DE INGENIERIAS
INDUSTRIALES

Una vez detallado el orden que se va a seguir en cada sprint del caso practico,

expondremos como se ha realizado el primero de ellos con la herramienta Jira. Con

sprints de 2 semanas logramos completar el trabajo del sistema de lubricaciéon en 13

sprints.

A continuacion, observamos una tabla resumen con el contenido de cada uno de los

diferentes sprints:

N2 Sprint | Propietario | Scrum | Equipo | Equipo Ne de Story Points
del Producto | Master | Técnico | Scrum | Incidencias
Sprint 1 1 1 3 5 7 26
Sprint 2 1 1 7 9 6 24
Sprint 3 1 1 2 4 6 33
Sprint 4 1 1 15 17 2 30
Sprint 5 1 1 14 16 1 20
Sprint 6 1 1 14 16 2 27
Sprint 7 1 1 19 21 2 35
Sprint 8 1 1 16 18 2 36
Sprint 9 1 1 8 10 2 22
Sprint 10 1 1 8 10 3 38
Sprint 11 1 1 4 6 4 53
Sprint 12 1 1 8 10 3 36
Sprint 13 1 1 5 7 4 34

Figura 107. Tabla resumen de las caracteristicas de los diferentes Sprints.
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5.3.4. Sprint1l

Reunion de Scrum Masters
Durante la revisién del sprint O se establecera un “pre-objetivo” para el sprint 1, que no
sera otro que el estudio de la ingenieria de detalle del Sistema de Lubricacion.

El Scrum Master lo utilizara para realizar la seleccién de personal en la reunion de Scrum
Masters. Una vez finalizada la reunidn se habran seleccionado 3 técnicos para formar el
equipo técnico del sprint 1, por lo que el equipo Scrum para este primer sprint tendra 5

miembros.

Planificacion del Sprint
Con el equipo Scrum formado, el propietario del producto establece el objetivo del
sprint o “Sprint Goal”:

Editar sprint: Tablero Sprint 1

Nombre de sprint:*
Tablero Sprint 1

Meta del sprint:

Estudio de la ingenieria de detalle del Sistema de
Lubricacion para la especificacion y posterior compra
de equipos y materiales necesarios para su
construccién, asi como la verificacion de las

cimantarinnac v lac hancadac nara lne aminas da

.

Actualizar Cancelar

Figura 108. Sprint Goal del Sprint 1.

Estudio de metodologias agiles en la gestidn de proyectos industriales

Tras establecer el “Sprint Goal” selecciona los elementos de la Pila del Producto que se

van a completar en el Sprint:

§01d3  SINOISHIA

Tablero Sprint 1 7

O Estudio de la Integridad de la ingenieria de Detalle Recibida

O Determinacién de las Especific: Técnicas de Equipos y Materiales

O Cuantificacién de Equipos y M.

integrantes del Sistema de Lubricacién
O Paticién de Cotizaciones a Proveedores de Equipos y Materiales

O Tabulacién Técnica y Econdmica de los diferentes Equipos y Materiales del Sistema de Lubricacién
O Elaboracién de las diferentes mesas de Contratacién para pedir autorizacién y proceder a la Compra

O Verificacin de las cimentaciones y bancadas de los Equipos de Bombeo

BRI iginas vinculadas 0

FASE DE INGENIERIA
FASE DE INGENIERIA
FASE DE INGENIERIA
FASE DE INGENIERIA

FASE DE INGENIERIA
FASE DE INGENIERIA
FASE DE MONTAJE ...

Figura 109. Historias de Usuario que conforman el Tablero del Sprint 1.

Entreqga de la Ingenie... P2
Entrega de la ingenie..  P2-8
Entreqa de la Ingenie.. P2-9 '
Proceso de Compra..  P2-10
Proceso de Comora ..
Proceso de Compra.. 72 12 °

WNew e aa

7 incidencias Estimar 26

Como podemos observar en la imagen superior, lo formaran 7 incidencias
correspondientes a diferentes fases del proyecto, las cuales se estudiaran en detalle:
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P2-7 Estudio de la Integridad de la Ingenieria de Detalle Recibida

@ Proyecto 2 / P2-1/ @ ®1 & =2

Estudio de la Integridad de la Ingenieria de Detalle Recibida
Tareas por hacer ~

@ Adjuntar @) Crear subtarea @ Vincular incidencia

2l gy Sin asignar
Descripcién Responsable g
Como Eq encargado del Sistema de Lubricacién informador @ T1ania Fernéndez Herndndez
Queremos realizar el estudio de la ingenieria de detalle recibida 5
Etiquetas
Para proseguir con la determinacién de las especificaciones técnicas de Equipos y .
A Story Points 6
Materiales necesarios para el Sistema de Lubricacién
Estimacion 2d 6h
original
Equipo Téenice formado por.
Seguimiento de Sin tiempo registrado Restante: 2w 4d
Técnico 1 ---> Propietario del Producto tiempo
Técnico 2 ---> Scrum Master Epic Link Entreqa de la Inge.
Técnico 3 Sprint Tablero Sprint 1
Técnico 4 ---> Equipo Técnico .
Versiones Fase de Ingenieria
Técnico § corregidas
Duracién aproximada de la actividad para equipo de 5 técnicos: 112 horas / 2,8 dias Prioridad Medium
Componentes

Archivos adjuntos ((1))
~ Mostrar menos

Be'hai 43504

Actividad

Mostrar: [RSSSNWII Historial Registro de trabajo

Consejo de expertos: pulsa M para

Figura 110. Detalle Historia de Usuario P2-7.

Las historias de usuario siguen un esquema especifico que ya vimos en el paso 2 del
apartado 5.2.2. Al no contar con una version mas extendida de la herramienta,
escribiremos en la descripcidn de la historia de usuario el detalle del equipo Scrum que
la llevard a cabo. Anadiremos un archivo correspondiente al plano del Sistema de
Lubricacidn. A la derecha vemos los story points, la duracién aproximada en dias y horas,
a que sprint pertenece, a que epic, que version... Asi como la prioridad que tiene. En la
parte superior podemos ver en qué estado se encuentra: “Tareas por hacer”. Y en la
parte inferior observamos 3 pestanas que dicen: “Comentarios”, “Historial” y “Registro
de Trabajo”. Estos apartados se utilizan para la comunicacidn interna del equipo Scrum,
por ejemplo, si uno de los técnicos se encuentra con un problema, lo anadiria en forma
de comentario y todos los miembros tendrian acceso a ese comentario. De realizarse
alguna operacidn dentro de la historia de usuario, quedaria reflejado tanto en el historial
como en el registro de trabajo y esto permitiria que otro técnico continuara desde ese
punto sin necesidad de preguntar a un superior por donde continuar.

A continuacidn, pasaremos a ver los detalles de todas las incidencias que forman este
sprint 1, para ver cdmo se desarrollarian:
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P2-8 Determinaciodn de las especificaciones Técnicas de Equipos y Materiales

Proyectos /| @ Proyecto 2 / P2-1 / BP2-8 01 & <
Determinacion de las Especificaciones Técnicas de Equipos y
Materiales Tareas por hacer
@ Adjuntar @ Crear subtarea ¢ Vincular incidencia p— Sin asignar
Descripcion Informador @ Tania Fernandez Herndndez
Como Equipo Técnico encargado del Sistema de Lubricacién
g Etiquetas Ninguno
las técnicas de equipos y materiales
i a4

Para proceder a la compra de los mismos Story Points

Estimacion 6h 24m

original
Equipo Técnico formado por:

Seguimiento de Sin tiempo registrado
Técnico 1 ---> Propietario del Producto tiempo Restante: 6h 24m
Técnico 2 ---> Scrum Master Epic Link Entreqa de la Inge...
Técnico 3 Sprint Tablero Sprint 1
Técnico 4 ---> Equipo Técnico "

Versiones Fase de Ingenieria
Técnico & corregidas
Duracién aproximada de la actividad para equipo de 5 técnicos: 32 horas / 0,8 dias Prioridad * Medium

¥ Mostrar 1 campo mds

Paginas de Confluence + Componentes
B Requisitos del Sistema de Lubricacién "
Creado 5 de marzo de 2021 111 > Configurar
v Actualizado 8 de marzo de 2021 9:39

Cancelar

Actividad

Mostrar: [RSSWRNWRT®Y Historial Registro de trabajo

Consejo de expertos: pulsa M para comentar

Figura 111. Detalle Historia de Usuario P2-8.

Dentro de esta historia de usuario podemos observar otro detalle, se ha creado una
pagina para la lista de requisitos del Sistema de Lubricacidn y se ha afiadido a la historia
de usuario. Esto permite que todo el equipo tenga acceso a ella y pueda utilizarla para
realizar su trabajo.

P2-9 Cuantificacion de Equipos y Materiales integrantes del Sistema de Lubricacion

Proyectos / @ Proyecto 2 / P2-1 / @P2-9 Q1T b <&
Cuantificacion de Equipos y Materiales integrantes del Sistema
de Lubricacién Tareas por hacer v
@ Adjuntar @ Crear subtarea @ Vincular incidencia v Resporisable Sin asignar
Descripcién Informador @ Tania Fernéndez Herndndez
Como Equipo Técnico encargado del Sistema de Lubricacion
X . - X : Etiquetas Ninguno
Queremos realizar la cuantificacion de Equipos y Materiales integrantes en el
Sistema de Lubricacién Story Points 5
Para poder pedir las cotizaciones a los distintos proveedores Estimacién 1d 1h 36m
original
Equipo Técnico formado por: Seguimiento de Sin tiempo registrado
tiempo Restante: 1d 1h 36m
Técnico 1 ---> Propietario del Producto
Epic Link Entreqa de la Inge...
Técnico 2 ---> Scrum Master
Sprint Tablero Sprint 1
Técnico 3
G = 7 P Versiones Fase de Ingenieria
Técnico 4 ---> Equipo Técnico 5
corregidas
Técnico 5 i
Prioridad * Medium
Duracidn aproximada de la actividad para equipo de 5 técnicos: 48 horas / 1,2 dias
Componentes Ninguno
Actividad ~ Mostrar menos
Mostrar: Historial Registro de trabajo
Creado 5 de marzo de 2021 11:12 €} Configurar
. : Actualizado 8 de marzo de 2021 9:39

Consejo de expertos: pulsa M para comentar
Figura 112. Detalle Historia de Usuario P2-9.
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P2-10 Peticion de Cotizaciones a Proveedores de Equipos y Materiales

Proyectos / @ Proyecto 2 / P2-2 / @P2-10 O1 B <&

Peticién de Cotizaciones a Proveedores de Equipos y Materiales
Tareas por hacer «

@ Adjuntar @) Crear subtarea @ Vincular incidencia v **

Descripcion Responsable Sin asignar
Como Equipo Técnico encargado del Sistema de Lubricacién Informador @ Tania Fernéndez Herndndez
Queremos pedir las cotizaciones de equipos y materiales a proveedores Etiquetas Ninguno
Para decidir cuales vamos a comprar .

Story Points 3

Epic Link Proceso de Compr...
Equipo Técnico formado por:

Sprint Tablero Sprint 1
Técnico 1 ---> Propietario del Producto

i Versiones Fase de Ingenierfa

Técnico 2 ---> Scrum Master corregidas
Técnico 3 "

Prioridad 1 Medium

Técnico 4 ---> Equipo Técnico
¥ Mostrar 3 campos mas

Técnico 5 Estimacion original, Seguimiento de tiempo y Compon...

Duracién aproximada de la actividad para equipo de 5 técnicos: 64 horas / 1,6 dias
Creado 5 de marzo de 2021 11:14 £ Configurar

Actualizado 9 de marzo de 2021 18:09
Actividad

Mostrar: Historial Registro de trabajo

Consejo de expertos: pulsa M para comentar

Figura 113. Detalle Historia de Usuario P2-10.

P2-11 Tabulacion Técnica y Econdmica de los diferentes Equipos y Materiales del Sistema
de Lubricacion

Proyectos / @ Proyecto 2 / P2-2 / @P2-1 Q1 B <& -
Tabulacién Técnica y Econémica de los diferentes Equipos y
Materiales del Sistema de Lubricacién LT
@ Adjuntar ) Crear subtarea & Vincular incidencia ¥ *** Responsable Sin asignar
Descripcién Informador @ Tania Fernéndez Hernandez
Como Equipo Técnico encargado del Sistema de Lubricacién
s ; z = Etiquetas Ninguno
Queremos tabular técnica y econémicamente los equipos y materiales
i 3
Para poder proceder con la elaboracion de las mesas de contratacion Story Points
Epic Link Proceso de Compr...
Equipo Técnico formado por: Sprint Tablero Sprint 1
Técnico 1 ---> Propietario del Producto Versiones Fase de Ingenieria
corregidas
Técnico 2 ---> Scrum Master
iori 1 Medium
Téenico 3 Prioridad
Técnico 4 ---> Equipo Técnico ¥ Mostrar 3 campos més
Estimacidn original, Seguimiento de tiempo y Compon...
Técnico 5

Creado 5 de marzo de 2021 11:14 {3 Configurar
Actualizado hace 1 minuto

Duracién aproximada de la actividad para equipo de 5 técnicos: 64 horas / 1,6 dias

Actividad

Mostrar: Historial Registro de trabajo

Consejo de expertos: pulsa M para comentar

Figura 114. Detalle Historia de Usuario P2-11.
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P2-12 Elaboracion de las diferentes mesas de Contratacion para pedir autorizacion y
proceder a la Compra

Proyectos / @ Proyecto 2 / P2-2 /[ @P2-12 o1 b <
Elaboracién de las diferentes mesas de Contratacién para pedir
autorizacién y proceder a la Compra Tareas por hacer v
@ Adjuntar @ Crear subtarea @ Vincular incidencia > *** Responsable Sin asignar
Descripcion Informador @ Tania Fernéndez Hernandez
Como Equipo Técnico encargado del Sistema de Lubricacién
. Etiquetas Ninguno
Queremos elaborar las mesas de contratacién
Para poder proceder a la compra de los equipos y materiales del Sistema de Story Points o
Lubricacién Epic Link Proceso de Compr...
Sprint Tablero Sprint 1
Equipo Técnico formado por: o
Versiones Fase de Ingenieria
Técnico 1 ---> Propietario del Producto corregidas
Técnico 2 ---> Scrum Master Prioridad * Medium
Técnico 3 Estimacién 1d 1h 36m
original

Técnico 4 ---> Equipo Técnico

Seguimiento de Sin tiempo registrado

Técnico & tiempo Restante: 1d Th 36m
Duracién aproximada de la actividad para equipo de 5 técnicos: 48 horas / 1,2 dias
Componentes Ninguno
Actividad ~ Mostrar menos
Mostrar: Historial Registro de trabajo
Creado 5 de marzo de 20211114 {3 Configurar
‘ Afiad tar Actualizado hace 11 segundos

Consejo de expertos: pulsa M para comentar

Figura 115. Detalle Historia de Usuario P2-12.

P2-13 Verificacidn de las cimentaciones y bancadas de los Equipos de Bombeo

Proyectos / @ Proyecto 2 / P2-3 /| @P2-17 Q1 f <L -
Verificacion de las cimentaciones y bancadas de los Equipos de
Bombeo Tareas por hacer «

@ Adjuntar @) Crear subtarea @ Vincular incidencia ~ *** Responsable Sin asignar
Descripcién Informador @® Tania Fernéndez Hernandez
Como Equipo Técnico encargado del Sistema de Lubricacién

. X ; Etiquetas Ninguno
Queremos verificar el correcto estado de las cimentaciones y bancadas sobre las
que se colocaran los equipos de Bombeo Story Points 3
Para evitar cualquier problema relacionado y asegurar la estabilidad de los equipos Epic Link Instalacién de Equ...
Sprint Tablero Sprint 1

Equipo Técnico formado por:

quipo Técnico P Versiones Fase de Montaje d...
Técnico 1 ---> Propietario del Producto corregidas
Técnico 2 ---> Scrum Master Prioridad 1 Medium
Técnico 3 v Mostrar 3 campos mas

Técnico 4 ---> Equipo Técnico Estimacién original, Seguimiento de tiempo y Compon...
Técnico 5 Creado 5 de marzo de 2021 11:24 £ Configurar

Duracién aproximada de la actividad para equipo de 5 técnicos: 32 horas / 0,8 dias Actualizado 9 de marzo de 2021 18:17

Péginas de Confluence +
B Verificaci y Ci i para los Equipos de Bombeo @
Busca pdginas o pega un enlace -

Enlace  Cancelar

Actividad

Mostrar: Historial Registro de trabajo

Consejo de expertos: pulsa M para comentar

Figura 116. Detalle Historia de Usuario P2-13.
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En esta historia de usuario encontramos otro detalle, un documento para las
verificaciones, en el que quedara constancia del trabajo realizado. En estos detalles es
donde el equipo técnico encuentra o da las explicaciones del trabajo que va a realizar.

Se iniciara el sprint 1 para poder ver cdmo se desarrollaria con la herramienta, por esta
razoén le pondremos una duracién de 5 minutos al sprint, (que no es la real, pero es
necesaria para poder obtener los diferentes informes que nos proporciona lJira).

Iniciar sprint
Nombre de sprint:*
Tablero Sprint 1
Duracion:*

Personalizado :

Fecha de Inicio:*
23/mar/21 11:17 4

Fecha de Fin:*

23/mar/21 12:26(F |
Estudio de la ingenieria de detalle del Sistema de
Lubricacién para la especificacion y posterior
compra de equipos y materiales necesarios para
su construccion, asi como la verificacion de las

rimantarinnae v lae hanradae nara Ine anninne da

Comenzar Cancelar

Figura 117. Como iniciar el Sprint 1.

Después de establecer esos 5 minutos de prueba, pinchamos sobre “Comenzar” y acto
seguido aparece la siguiente ventana:

Tablero Sprint 1 ) @ & O®O0dissrestantes Terminarsprint <& ..

208 HACER EN CURSO

Estwaio de la Integridad de 1a Ingenieria de Detalle Recinida
Entreaa de la ingeniaria del Sistama de Lubricacidn
ore

Beterminacidn de las Especificaciones Técaicas de Equipos y Materisles

Entreas de |a Ingeniaria del Sistema de Lubricacidn
ar@

Peticién de Cotizaciones a Proveedores de Equipos y Materiales
Proceso de Comora y Recencidn de Equipas v Materiales

or @

Tabulscidn Téenics y Econdmica diferentes Equipos y Materisles del
‘Sistema de Lubricacidn

Procesa de Compra y Recepcidn de Equipas v Materiales

a8 21

diterentes mesas de Contratacin para pedic autorizacién y

Verificacién de las cimantaciones y bancadas de los Equipos de Bombes

Figura 118. Vista Tablero del Sprint 1, 1.

Como se puede ver, ésta es la pila del sprint 1. En el momento de su creacién, todas las
incidencias se encuentran en la zona de “Por hacer”.
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Todo lo anterior a este punto, es lo que se realizara durante la reunién de planificacidn
del sprint 1.

A continuacion, tendrd lugar el Scrum diario, esa reunién en la que se decide que es lo
qgue se va a hacer durante las préximas 24 horas y en la que se van a ir realizando
diferentes inspecciones del trabajo del equipo Scrum. Después de esta reunién
comienza el trabajo de desarrollo del proyecto.

Este proceso, como se veia antes, se repite diariamente a lo largo del sprint.

Durante los Scrum diarios, se verd cdmo va actualizdndose la pila del sprint 1:

Tablero Sprint 1

Peticién de Cotizaciones a Proveedores de Equipos y Materiales Det

Proceso de Compra v Recepcidn de Equipos v Materiales
v 3 2 o+ 4 ; 18

Tabulacién Téenica
Sistoma de Lubrica

integrantes de! Sistema de Lubricacién

s de Lubricacién

Proceso de Compra v Recencidn de Eauipos v Materiales
113

Elaboracién de las diferentes mesas de Contratacién para pedir autorizacién y
proceder a la Compra

Proceso de Comora v Recepcidn de Equipos v Materiales

Verificacién de las cimentaciones y bancadas de los Equipos de Bombeo

Figura 119. Vista Tablero del Sprint 1, 2.

Segln se van comenzando y completando las diferentes incidencias, se cambian de lugar
en el tablero del sprint, hasta que se completan todas las incidencias el Ultimo dia del
sprint:

Tablero Sprint 1

o Solo Mis Incidencias  Recientemente Actualiz

Paticién de Cotizaciones a Proveedores de Equipos y Materiales

Proceso de Compra v Recencion de Equipos v Materisles.

Proceso de Compra v Recencidn de Equipos v Materiales.
)+ 3

Verificacién de las cimentaciones y bancadas de los Equipos de Bombeo

or3

Figura 120. Vista Tablero del Sprint 1, 3.

Una vez llegados a este punto, el proximo evento que tendra lugar es la revision del
sprint, en la que todo el equipo Scrum colabora.
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Como el principal objetivo de esta reunidon es la retroalimentacién de toda la
informacién posible, se recurrira a los diferentes informes que la herramienta Jira va
creando durante el desarrollo del sprint.

Tablero Speint 1 Hacer una retrospectiva ...

Sprint cerrado, terminado por Tania Ferndndez Herndndez  23/mar/2111:17 AM - 23/mar/21 11:24 AM  View linked pages

mLinea de Guia

25 mValores restantes
Dias no laborables
20

STORY POINTS

HORA

Figura 121. Grdfica del Trabajo Pendiente Sprint 1.

Este es el grafico del trabajo pendiente, con él podemos apreciar la tendencia del trabajo
del equipo, determinando asi, si el equipo puede realizar mas o menos trabajo del que
se ha completado en el sprint.

|Il

En esta reunidn, el propietario del producto establecera el “pre-objetivo” del sprint 2,
explicara los elementos de la pila del producto que se han “Terminado” y comentara el
estado en el que se encuentra dicha pila actualmente.

Los miembros del equipo técnico detallaran los aspectos positivos y los problemas con
los que se han encontrado, asi como la forma en que se resolvieron. Y todo ello quedara

escrito en un documento llamado “Revisidn del Sprint 1”:

Revision del Sprint 1

Proyecto 2

Péginas de proyectos [ ] acall
{able-o P2
ablero
Nombre Colaboradores  Uitima Participantes Siguiente paso a dar
Ho modificaciér
Prapietario del Producto Recibir y comprobar todos los elementos
Comunicacién con los interesa ® mar. 16, esenciales para el Sistema de
2021 Scrum Master By
Andlisis DAFO del proyectc ® mar. 18, Equipo Técnico
2021
Interesados
Notas Equipo Sprint 0 ® mar. 18,
2021
Requisitos del Sistema de Lubricac. ® mar. 18,
2021
Documentacién de Sistema de Lub. mar. 18,
® 2021
Listado de Riesgos del Proyecto ® mar. 18,
2021
® mar. 18,
Elementos de la Pila del Sprint “Terminados”
erifica Bancad imenta ®
P2-7
Retrospectives ® 8 P2-8
P2-9
B P10
R pect 0, ® P2-11
@ P2z
a P27
Revisién del Sprint 1 ® hace
manos de
1 minuto
ASPECTOS POSITIVOS PROBLEMAS

Figura 122. Documentos creados en la reunion de Revision del Sprint 1.
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Una vez se concluye esta reunidn, tiene lugar la retrospectiva del sprint 1, evento en el
que el equipo Scrum se inspecciona y crea un plan de mejoras que incluye, tanto mejoras
para personas, cdmo para procesos y herramientas. Se planifica de esta forma cémo
mejorar la calidad de nuestro producto/proyecto, mejorando la calidad de los procesos.

Se crearan varias paginas en este evento, la propia pagina en la que se detalla el
contenido de la retrospectiva y una en la que se detalla el plan de mejoras para el
proximo sprint.

n Proyecto 2 x Tablero Sprint 1 Retrospective - 2021-03-23
Péginas de proyectos

Tablero P2
@

PLAN DE MEJORAS SPRINT 1
@

MEJORAS EN LAS
HERRAMENTAS

Figura 123. Documentos creados en la Retrospectiva del Sprint 1.

Asi, una vez finalizado el sprint 1 dariamos comienzo al sprint 2, siguiendo exactamente
el esquema anterior.

Lo que se harda a continuacidon, sera explicar cada sprint, para entender por qué
seleccionamos para cada uno, unas u otras incidencias del backlog.

Tras finalizarse el primer sprint, el equipo hara una pausa de 4 semanas en los trabajos
del Sistema de Lubricacidn. Este sera el tiempo correspondiente a la recepcidn de los
equipos y los materiales necesarios para poder proseguir con el trabajo. Durante estas
semanas tanto los técnicos, como el propietario del producto y el Scrum Master estardn
trabajando con otros de los equipos Scrum que participan en el proyecto.
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Sprint 2

T - Tablero Sprint 2 Piginas vinculadas 0

) Recepcidn de los Equipos y Materiales en Almacén de Obra FASE DE INGENIERIA | Proceso de Compra.. 7 2
O Activacion de los diferantes Equipos FASE DE INGENIERIA | Proceso de Compra..  P? 4
s de Calidad de los Equipos con Pruebas en Fibrica FASE DE INGENIERIA | Proceso de Compra. | P2-14 ' &
ecto estado de Materiales FASE DE INGENIERIA | Proceso de Compra..

FASE DE INGENIERIA [Fabricacion v Montal) ~2-2 6
FASE DE INGENIERIA  [FabricacisnMontal) r2-24 ' 8

6 incidenclas Estimar 24

Figura 124. Vista Tablero Sprint 2.

En este sprint trabajardn un total de 9 personas, el propietario del producto, el Scrum
Master y 7 técnicos dentro del equipo técnico.

En este periodo, se continla con la fase de ingenieria. Tras recibir el material y los
equipos, éstos se prueban para comprobar que se encuentran en perfecto estado y que
funcionan. De la misma forma, se revisan los isométricos de tuberias y su trameado,
incidencias que forman parte de la fase de fabricacion y montaje pero que se pueden ir
adelantando en estos primeros sprints.

Sprint 3

O Desembalsje de los Equipos del Sistema de Lubricacion FASE DE MONTAJE ...
O Completacién del dessier de Calidad FASE DE MONTAJE ...
O Anélisis del procedimiento de Montaje FASE DE MONTAJE ...
FASE DE MONTAJE ...
FASE DE MONTAJE ... 2-22
FASE DE MONTAJE... [Fabricacion vMantal s T

Sow e umn

6 incidencias Estimar 33

Figura 125. Vista Tablero Sprint 3.

Este sprint cuenta con 4 personas, el propietario del producto, el Scrum Master y 2
técnicos dentro del Equipo Técnico.

Aqui comienza la fase de montaje del Sistema de Lubricacién, con la instalacion de
equipos en el edificio de bombeo, lo que requiere la confeccion de una serie de dossieres
de calidad y documentos en los que se analizan los diferentes procedimientos que se
van a seguir durante el montaje del sistema.

Se instalan los Equipos sobre las bancadas y se verifican sus cotas de instalacion.

Una vez hecho esto, se comienza la fabricacién y montaje de tuberias, aunque en este
Sprint solo seleccionaremos y prepararemos el material que se va a necesitar y lo
enviaremos al taller de prefabricacién.
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Sprint 4

3 - Tablers Sprint 4 Péginas vinculadas 0

¥ Neumdtica FASE DE MONTAJE .. [IRSRESERCEEGNEN 10
FASE DE MONTAJE.. [FabiicacionsMontalal ©: 20

2incidencias Estimar 30

Figura 126. Vista Tablero Sprint 4.

El cuarto sprint, es el primero de los sprints que va a necesitar un nimero de personas
en su equipo mucho mayor al normal. El equipo Scrum estara formado por 17 personas,
de las cuales 15 formardn parte del equipo técnico. Esto se debe a que el trabajo que
aqui comienza y que se extenderd durante los siguientes 5 sprints, es trabajo de
fabricacion y montaje a gran escala, lo que implicara la necesidad de mucha mano de
obra para poder completarlo.

Lo primero que se hard en el sprint, es preparar la estructura auxiliar para el tendido de
ducteria auxiliar eléctrica, de instrumentacion y mecanica.

Se dividira la prefabricaciéon de la tuberia mayor en 3 partes y en este sprint se
completara la primera de ellas. Esta divisidn es necesaria, ya que la realizacidén de esta
incidencia en un Unico sprint seria imposible.

Sprint 5

Tablero Sprint & Paginas vinculadas 0

SINOISHIA

3
o
T
F

FASE DE MONTAJE ... [FabificacisnvMantals) »2-ss * 20

1incidencia Estimar 20

Figura 127. Vista Tablero Sprint 5.

En este sprint, conformado por una Unica incidencia, trabajard un equipo Scrum de 16
profesionales y se dedicara completamente a la prefabricacion de la segunda parte de
la tuberia mayor.

Sprint 6

1 Prefabricacién en el Taller de Tuberia mayor a 2 * Parte 3 FASE DE MONTAJE ... [Fabificacion v Mantale) r2 ¢ 2
instalacién y Montaje de Sopartes de Tuberia FASE DE MONTAJE ..  [Fabricacién v Mantal) »2-3 15

§21d3  SINOISHIA

dencias Estimar 27

Figura 128. Vista Tablero Sprint 6.

Para este sprint se contara con un equipo Scrum de 16 miembros, aqui completaran la
ultima parte de la prefabricacién de la tuberia mayor e instalardn y montaran los
soportes para las tuberias.
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Sprint 7

Tablero Sprint 7 paginas vinculadas 0

FASE DE MONTAJE ... | FabricRciSnVIMGnIaIy 15
FASE DEMONTAJE .. (FabficacisnvMontai) r2-32 ' 20

1 Montaje de Figuras de tuberia prefabricadas

S0143 SINOISHIA

1 Montaje del resto de Tuberia (NG PREFABRICABLE) y Tuberia Menor a 2° Parte 1

2 incidencias Estimar 35

Figura 129. Vista Tablero Sprint 7.

Se continuara con la fase de montaje, con un equipo Scrum de 21 personas, en este caso
con el montaje de figuras de tuberia prefabricadas. Asi como con el montaje del resto
de tuberias NO prefabricables y la primera parte del montaje de la tuberia menor.

Sprint 8

% - Tablero Sprint 8

FASE DEMONTAJE.. [FabiicaciinvMentais) r2c1 ' 20

) Montaje del resto de Tuberia (NO PREFABRICABLE) y Tuberia Menor a 2° Parte 2
FASE DE MONTAJE .. [Fabricaciony Montal. + 16

) Conexionado final de Tuberia

2 incidencias Estimar 36

Figura 130. Vista Tablero Sprint 8.

En este sprint, en el que trabajan 18 profesionales, se finalizara el montaje de la tuberia
menor y se procedera con el conexionado de todas las tuberias del Sistema de
Lubricacion, dando de esta forma casi por finalizado el montaje de las tuberias del

Sistema de Lubricacion.

Sprint 9

Tablero Sprint 9 Paginas vinculadas

FASE DE MONTAJE... (Fabricacian wMantai 8
FASE DE MONTAJE ... [Tiabaios ElEticosv) »2-1 1

0 Pintado de Tuberias

) Instalacién y Montaje de Bandejas y Conduit

SOId3  SINOISUIA

2 incidencias Estimar 22

Figura 131. Vista Tablero Sprint 9.

En el noveno sprint, se dara por finalizada la fabricacion y el montaje de las tuberias del
Sistema de Lubricacion, con la pintura de las tuberias, contando para ello con un equipo
Scrum de 10 miembros. Continuando dentro de este mismo sprint, con los trabajos
eléctricos y de instrumentacién y con la instalacion y el montaje de Bandejas y Conduit.
Como podemos observar, en este sprint se ha reducido notablemente el nimero de
miembros del equipo, ya que las actividades que faltan por completar son menos
“aparatosas” que las de la propia fabricacion de tuberias.
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Sprint 10

5 - Tablero Sprint 10

FASE DE MONTAJE ... [TFabuissEldeticasv »2 « 12
FASE DE MONTAJE .. [Trabaios Eléctricosvia) #2243 * 12
FASE DE MONTAJE .. [Trabalos Eléciricos v.. a4 1

-]
m O Tendido de Cableado de Alimentacién sobre bandeja

3 Conexionade a Cuadros de Fuerza, Control y Equipos

) Timbrado e identificacién de Circuitos de Alimentacian

3 incidencias Estimar 38

Figura 132. Vista Tablero Sprint 10.

En esta ultima parte de la fase de montaje, se compondra un equipo técnico formado
en su mayoria por técnicos eléctricos, ya que todo el trabajo de este sprint estd
relacionado con esta materia, consistiendo los trabajos en los tendidos del cableado de
alimentacién, su conexién a los cuadros de fuerza, control y equipos, asi como los
timbrados y la identificacién de los circuitos de alimentacién. Para ello el equipo Scrum
contard con 10 miembros, al igual que en el sprint anterior.

Sprint 11

Tablero Sprint 11

NOISHIA

FASE DE MONTAJE ...
FASE DE MONTAJE ...
FASE DE MONTAJE ...

FASE DE PRECOMI...

Trabajos Eléctricos v...
Trabaios EMCIrcos v..

Trabajos Eléctricos y.. 2 1
Actividades de Preca... -

1%
14
15

Figura 133. Vista Tablero Sprint 11. R
En este sprint se continua con las labores eléctricas y de instrumentacién, contando con
un equipo Scrum de 6 profesionales. Las labores del equipo consistirdn en el tendido del
cableado de instrumentacion, el tendido del circuito de aire comprimido, junto con el
timbrado vy la identificacion del circuito de control. Una vez se hayan concluido estas
tareas, se comenzaria dentro de este sprint 11, la fase de precomisionado, con una serie
de pruebas y verificaciones de los equipos rotativos.

Sprint 12

Tablero Sprint 12 Péginas vinculadas 0

FASE DE MONTAJE ... [FabiicacionwiMontai) 2-10 * 14
FASE DE PRECOMI Actividadas de Prace.. d 14
rostaticas FASE DE PRECOMI.. Actividades de Preco.. . 1 8

§31d3  SINOCISHIA

Jincidencias Estimar 38

Figura 134. Vista Tablero Sprint 12.

En este sprint numero 12, se completaria la fase de montaje con los aislamientos de los
circuitos de alta temperatura y se proseguiria con la fase de precomisionado, realizando
para ello las pruebas hidrostaticas de los diferentes circuitos. Siendo tan solo necesarias
10 personas para formar todo el equipo Scrum.
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Sprint 13

Tablero Sprint 13 Paginas vinculadas 0

Verificacién de Pruebas on site de los Equipos Estiticos FASE DE PRECOML...  Actividades de Prece... 10
tes Lazos de Cor

ema SCADA y pruebas de funcionamiento FASE DE PRECOMI... [Actividades de Preco.. P2-52 ' 14
Limpieza del Sistema de Lubricacién con aceite (oil flushing] FASE DE PRECOMI... |Actividades de Preco.. F 10
ARRANQUE DEL SISTEMA DE LUBRICACION FASE DE PRECOML...

4 incidencias Estimar 34

Figura 135. Vista Tablero Sprint 13.

Este sera el Ultimo sprint para la construccién del Sistema de Lubricacidn al completo.
Aqui se concluird la fase de precomisionado, integrando los lazos de control con el
sistema SCADA vy realizando todas las pruebas de funcionamiento requeridas antes de
la puesta en marcha. Una vez se verifique el correcto funcionamiento del Sistema de
Lubricacidn, se iniciara la limpieza de éste, con aceite y una vez terminada la limpieza,
se procederia a la puesta en marcha del sistema.

En la aplicacién real de Scrum, los sprints tendrian que ir organizandose sobre la marcha,
es decir, no se dividiria la pila del producto al inicio, si no que en cada sprint
seleccionariamos las diferentes incidencias que se fueran a completar.

Se realiza de esta forma en el presente trabajo, para poder mostrar cémo seria el
desarrollo de un proyecto utilizando este marco de trabajo.
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A continuacidn, se puede observar una tabla resumen, con los objetivos de cada sprint

del “subproyecto” correspondiente al Sistema de Lubricacién:

N2 Sprint Objetivo
Sprint 1 Estudio de la ingenieria de detalle del Sistema de Lubricacion para la
especificacion y posterior compra de equipos y materiales necesarios para su
construccion, asi como la verificacion de las cimentaciones y las bancadas para
los equipos de Bombeo.
Sprint 2 Recibir y comprobar el perfecto estado y funcionamiento de todos los
elementos esenciales dentro del Sistema de Lubricacion, asi como la realizacidn
del trameado del isométrico para la instalacion.
Sprint 3 | Asegurar la calidad de los equipos, asi como establecer los procedimientos que
se tendrdn que sequir durante la instalacion, verificacion de las cotas de esta y
la seleccion del material y los equipos que se utilizardn en el siguiente Sprint.
Sprint 4 Prefabricacion de la estructura auxiliar y primera parte de la prefabricacion de
la Tuberia Mayor.
Sprint 5 Segunda parte de la prefabricacion de la Tuberia Mayor.
Sprint 6 | Terceray ultima parte de la prefabricacion de la Tuberia Mayory la instalacion
y montaje de los soportes de tuberia.
Sprint 7 Montaje de figuras de tuberias prefabricadas y primera parte del montaje de
tuberias no prefabricables y Tuberia menor.
Sprint 8 Ultima parte de del montaje de tuberias no prefabricables y Tuberia menor, asi
como el conexionado final de tuberias.
Sprint 9 Pintura de tuberias e Instalacion y montaje de las bandejas y conduit.
Sprint 10 Tendido del cableado de alimentacion y su conexidn a los cuadros de fuerza
mds el timbrado para la identificacion de los circuitos de alimentacion.
Sprint 11 Tendido del cableado de instrumentacion y conexionado a instrumentos de
control, timbrado para la identificacion de los circuitos de control, asi como el
tendido del circuito de aire comprimido y sus correspondientes pruebas.
Sprint 12 Aislamiento de los circuitos de altas Temperaturas y finalizacion de las
diferentes pruebas hidrostdticas.
Sprint 13 Verificacion y pruebas de los Equipos, integracion de las diferentes partes del

Sistema de Lubricacion, limpieza con aceite y PUESTA EN MARCHA.

Se concluiria de esta manera, el trabajo de

Figura 136. Tabla resumen Sprint Goals.

Ill

subproyecto” correspondiente al Sistema

de Lubricacion en 26 semanas.
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5.4. Principales diferencias con la planificacion del
proyecto real

En la planificacion del proyecto real se pueden diferenciar 4 partes principales:
e Hitos
e Instalacion Mecanica
e Actividades de precomisionado de las diferentes areas

e Pinturay aislamiento

2011 2012 2013 2014 2015 2016
Nom de la tiche » Description TIT4TIT2TITATI T2TAITATI T2TITATI T2 TAITA TI T2 T3 T4 T1 T2
1 Jalons Milestones 1
1658  Instal. MECANIQUE Mechanical Erection 1
3365 - precomissioning activities (south area) precomissioning activities fuel tank farm (south area) n
3418 | precomissioning activities (central area-west) precomissioning activities fuel tank farm (central area-west) M
3494 | precomissioning activities (central area-east]  precomissioning activities fuel tank farm (central area-east) [l
3570 1 precomissioning activities (central area-north)  precomissioning activities fuel tank farm (central area-north) n
3596 | Palting and Isolation all systems Paiting and Isolation all systems 1

Figura 137. Vista Diagrama de Gantt Proyecto Real 1.

No encontraremos como en Scrum, una Unica asociacion de actividades para el Sistema
de Lubricacion, si no que las actividades se reparten en las diferentes partes principales
del proyecto, haciéndose imposible ver su evolucién como una parte independiente del
todo. Y con todo, nos estariamos refiriendo al proyecto en su conjunto.

A continuacion, se identificaran los diferentes grupos de actividades que tuvieron lugar
con el Sistema de Lubricacion:

.
Hitos
Nom de la tache v Description » Duracion « Comienzo - Fin -
1 4Jalons Milestones 1201d jue 14/10/10 mar 30/06/15
2 Jalons Eiffage Milestones Eiffage 958 d Jjue 14/10/10 mar 15/07/14
184 4 Jalons MAN Milestones MAN 612d mar 22/01/13 mar 30/06/15
185 Arrivée site moteur 1 Arrival of Genset 1 od mar 22/01/13 mar 22/01/13
186 Arrivée site moteur 12 Arrival of Genset 12 od vie 02/08/13 vie 02/08/13
187 4 Jalons de Fin de Instal. End of erection milestones 246d Jjue 28/03/13 vie 21/03/14
188 systemes communs Common Systems 197d Jjue 13/06/13 vie 21/03/14
209 Genset et systemes relatifs au Genset Gensets and GenSet related systems 216d jue 28/03/13 jue 06/02/14
354 4 Parc de stockage Tank Farm 168 d mar 23/07/13 vie 21/03/14
355 4 Parc a Eau Water Tank Area od vie 21/03/14 vie 21/03/14
356 4 Instal. réservoir Tank erection od vie 21/03/14 vie 21/03/14
357 systeme eau de mer/ eau dé i 1D i Water system (SDS/SDA/SDR/SEISIR) od vie 21/03/14 vie 21/03/14
(SDS/SDA/SDR/SEVSIR)
362 systeme anti-incendie (JPD) Fire Fighting system (JPD) 0d vie 21/03/14 vie 21/03/14
364 4 Parc a Fuel Fuel Tank Area 108d mar 23/07/13 jue 26/12/13
2 ‘ Tank erection 1080 mar2y07/13
366 Lube Oil system (GDG Lube Oil system (GDG 14d mar 23/07/13 lun 12/08/13
372 LFO system (GDK-LFO) LFO system (GDK-LFO) 1d lun 12/08/13 mar 13/08/13
375 HFO system (BKO) HFO system (BKO) od jue 26/12/13 jue 26/12/13
380 Oily Water / Sludge treatment system Oily Water / Sludge treatment system (SEH/TEU) 1d mié 3107113 jue 01/08/13
(SEH/TEU)

Figura 138. Vista Diagrama de Gantt Proyecto Real 2.

En esta imagen observamos que la parte correspondiente al Sistema de Lubricacidon
dentro de los Hitos tiene una duracién de 14 dias.
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Instalacion Mecadnica

Nom de la tache w  Description v Duracion » Comienzo « Fin -
15“" Instal. MECANIQUE Ilhchamcnl Erection 364d mar 16/10112  jue 27/03/14
1699 4 Zone Industrielle Plant Area 364d mar 16/10/12  jue 27/03/14
1700 4 Systemes communs assemblage Common Systems assembly 364d  mar16/10/12  jue 27/03/14
1701 Racks et tuyauterie communs Common Racks and Piping 288d  lun 04/02/13  jue 27/03/14
1895 Ponts portiques Portal cranes 306d vie26/10/12 mié 15/01/14
1851 systeme eau de mer / eau démineralisée Seawater / Demineralized Water system 239d  jue 11/04/13  vie 21/03/14

(SDS/SDA/SDRISEVSIR)
1967 systeme anti-incendie (JPD) Fire Fighting system 274d  mar19/0213  vie 21/03/14
2016 Systeme air de démarrage/ de controle Starting / Control air system (incl. Cooling air system) 250d  lun 18/0313  vie 14/03/14
(systeme air de réfrigération inclus)
(SAD/SAR/SRI)
2041 Systeme SAN air atomisation Atomisation Air system 176d  mié 22/05113 mar 28/01/14

Urea system 188d e 20/06/13 __vie 14/03/14

Lube Oil system 162d__mié 20/03/13 _mar 12/11/1
Vi @ T system mar un
Systeme HFO (GDK-HFO) HFO system 193d  mi620/0313  jue 26/12/13
systeme LFO (GDK-LFO) LFO system 178d  mié27/0313  mié 1112113
systeme Traitement des eaux hulleuses/ Olly Water / Sludge treatment system 173d  mié27/0313  mié 04/12/13
effluents (SEH/TEU)
2133 steme SAT air de travail (SAT) Working air system 188d  mié27/0313  jue 26/12/13
2150 Chgminées échappement (GDM) Exhaust stacks 257d  mar16/10/12  mié 23/10/13
2229 syst Exhaust system 125d  vie 28/06/13  lun 231213
(GDM)
2240 Transfe Transformers. 155d  mar 02/04/13  mar 12/11/13
2073] 4 Systeme de huile de lubrification (GDG) ]Lub‘ Oil system 162d  mié 20/03/13 mar 12/11/13
2074 Instal. équij en bati ible / stati ion of equi inC ible / Pump building 5d  mié 20/03/13 mar 26/03/13
2075 Tuy Essais sous p ion pour équip ing piping/p test of equi in Combustible / Pump building 10d  jue 23/05/13 jue 06/06/13
2076 Peinture de tuyauterie GDG Painting of pipework 10d  vie 07/06/13 jue 20/06/13
2077 Tirage cables GDG équipements et instruments + Cabling for equipment and instruments 24d  vie 07/06/13 mar 11/06/13
2078 Fin de Instal. du systeme de huile de lubrification ¢ End of erection of common Lube Oil system 0d mar 12/11/13 mar 12/11/13

Figura 139. Vista Diagrama de Gantt Proyecto Real 3.

En esta parte del proyecto, el tiempo empleado para la construccidon del Sistema de
Lubricacidn equivale a 162 dias. Como podemos ver, no se detallan las actividades que
se van a llevar a cabo en cada momento, sino que se informa a grandes rasgos de lo que
se debe hacer y la duracién estimada que tendra cada accién.

Actividades de Precomisionado de las dreas Sur, Central Sureste y Central Suroeste

02sep'13 09sep 13 16 sep 13 23s0p"13 [«
Nom de la tache = Description L |M|X|J|V|S|D|L|M|X|J|V|S|D|L|M|X|J|V|S|D|L|M|X
3356 4 precomissioning activities (south area) precomissioning activities fuel tank farm (south area) I
3357  BKIsystem [LFO unloading/storage) BKI system (LFO unioading/storage) | ——
220 _BKO [HEQ ing.and stocage) BKOHED | —
3373 4GDG (Lube oil circuit) ‘GDG (Lube oll circuit) 1
3374 pressure test pressure test
3375 acid pickling acid pickiing
3376 lube oil flushing lube oil flushing
GDKLEC. Sual S0 LSO —_——————————
3381 GDK (HFO fuel distribution) ‘GDK (HFO fuel distribution) 1

_ Figura 140. Vista Diagrbhq-a dé Ga.n.tt Proyecto Real 4.

nov 13 18 nov'13 25 nov 13 02 dic 13
Nom de la tiche ~ Description M/ X JVSDLMXUJVSDLMXJIVSDLMZXIJ

3418 4 precomissioning activities (central area-west) precomissioning activities fuel tank farm (central area-west) T
3419 © BKI system (LFO (LFO 1

| —
3425| 4GDG (Lube oil circuit) GDG (Lube oil circuit) T 1
3426 pressure test pressure test
3427 acid pickling acid pickling
3428 lube oil flushing lube oil flushing
Y TOAT waTer I CUN TCVETTE ST WareT T T
3432 GDK (LFO fuel distribution) GDK (LFO fuel distribution) | |
3436 | GDK (HFQ fuel distribution) GDK (HFO fuel distribution) 1

Figura 141. Vista Diagrama de Gantt Proyecto Real 5.

20 ene ‘14 27 ene 14 03 feb 14 10feb'14  ~
Nom de la thche » Description LMX JVSDLMIXJVSDLMXJVSDLMZX
3454 4 precomissioning activities (central area-east) precomissioning activities fuel tank farm (central area-east) I
3495 - BKI system (LFO unloading/storage) BKI system (LFO unloading/storage) 1
408 GDR (lo yate mps ircuit GO o yate mpe! cyit)
3501) 4 GDG (Lube ol circuit) GDG (Lube oil circult) r 1
3502 pressure test pressure test
3503 acid pickling acid pickling
3505 GDH (Overheated water production) GDH (Overheated water production) T 1
3508 - GDK (LFO fuel distribution) GDK (LFO fuel distribution) T 1
3512 GDK (HFO fuel distribution) GDK (HFO fuel distribution) | —|
3515 © GDM (Genset incl. Intake air, exhaust) GDM (Genset incl. Intake air, exhaust) | — |

Figura 142. Vista Diagrama de Gantt Proyecto Real 6.

Todas ellas con duraciones iguales a 9 dias.
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Pintura y Aislamiento

Nom de la tache ~ Description ~ Duracion ~ Comienzo ~ Fin -

596 4 Paiting and Isolation all systems Paiting and Isolation all systems 177d mar 15/10/13 mar 01/07/14

5 South Area South Area 50d mar 15M10/13 jue 26112113
Central area-west Central area-west 50d jue 23/01/14 vie 04/04/14

Central area-east Central area-east 40d jue 01/05/14 mar 01/07/14

Central area-north Central area-north 40d vie 17/01/14 vie 14/03/14

Figura 143. Vista Diagrama de Gantt Proyecto Real 7.

Aqui, ni siquiera se especifica que duracion emplea en cada parte del proyecto,
simplemente se divide la pintura y el aislamiento por areas, por lo que realmente no se
puede saber que tiempo se dedicara a la pintura y el aislamiento del Sistema de
Lubricacion en cada area.

Con todos estos datos, se podria establecer una duracién aproximada para la finalizacién
del Sistema de Lubricacion en torno a 210 dias.

La diferencia con la duraciéon que habriamos obtenido utilizando Scrum, no es
demasiado grande, distaria en 28 dias, por ello continuaremos el trabajo con el
planteamiento de los aprendizajes y las conclusiones conseguidas. Veremos entonces,
en que aspectos seria mas beneficioso utilizar una metodologia antes que otra y en
cuales no, a qué tipo de proyecto se amolda mejor cada una, que tipo de personal se
necesitaria... etc.
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Capitulo VI: Aprendizajes y
conclusiones

6.1. Aprendizajes

A continuaciodn, se detallaran los diferentes aprendizajes que se han obtenido durante
el desarrollo de este trabajo fin de grado.

En primer lugar, se logra demostrar que las metodologias dagiles son aplicables a
proyectos industriales, con el caso practico realizado. Es posible, pero como se ha
podido ver durante el trabajo, se han de incluir una serie de cambios en el marco de
trabajo utilizado, los cuales se detallardn a continuacion.

Se han de afadir 3 eventos:
e Reunién de propietarios del producto.
e Reunion de Scrum Masters.
e Sprint 0.
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Los roles, aparentemente son los mismos, pero sus funciones y caracteristicas varian

ligeramente:

Uno de

El propietario del producto y el Scrum Master podran formar parte del equipo
de desarrollo de ser necesario.

El Scrum Master, es quien se encarga de formar el equipo de desarrollo en la
reunion de Scrum Masters, antes de comenzar el trabajo de desarrollo de cada
sprint.

El tamafio del equipo de desarrollo no sera fijo durante el desarrollo de todo el
“subproyecto”, sino que variard en funcién a las necesidades del sprint
correspondiente.

Tanto el Scrum Master, como el propietario del producto, deberdn tener
formacidn técnica superior.

El perfil del técnico, que formara parte del equipo de desarrollo, tendra que ser
especial. Con esto nos referimos a que su formacion no debera ser especializada,
si no mas general, de esta forma estara capacitado para completar mas de un
trabajo.

Otra opcidn, con respecto a lo anterior, seria la formacion de nuestros propios
técnicos dentro de la empresa, asi su perfil se adaptaria perfectamente, al
trabajo de los sprints.

El propietario del producto hace el papel de cliente “interno” en las revisiones
de los sprints, aunque esto, solo seria necesario en los proyectos que impliquen
construcciones a gran escala, ya que al cliente no se le podria entregar un
incremento de producto terminado, al finalizar el sprint, si no una parte del
proyecto, completada.

los puntos fuertes de esta aplicacion, es la utilizacién del lamado Sprint 0. Como

hablamos de proyectos de indole industrial, nos referimos a proyectos que tienen una

duracién en tiempo, normalmente, mayor a la de un proyecto de software. A su vez, en

este tipo de proyectos, hay partes que tienen que seguir un orden concreto e

inalterable, por lo tanto, debera estar planificado, y todo lo conseguimos con el sprint

0.

No aportara valor al proyecto, pero es la llave que abrird la puerta de la agilidad. En él,
se construird esa arquitectura basica de la agilidad, lo que va a permitir trabajar de forma

agil en

el resto de sprints. Por ello, no podemos considerar agil este sprint, sino una

planificacidon previa necesaria del proyecto. Su duracién sera mayor que la del resto de

sprints
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El Sprint 0, cuenta con una serie de pasos, que habrd que seguir para poder comenzar a
trabajar:
Estudio de la parte del proyecto encargado
Establecimiento de Epicas
Establecimiento de Versiones
Creacion del plan de trabajo (Release Plan)
Creacion de un listado de prioridades del cliente
Establecimiento de Stakeholders
Establecimiento de las expectativas de calidad del proyecto
Creacion de la primera version del Backlog priorizada
Deteccion de dependencias, restricciones y limitaciones
Creacion de un Backlog de Riesgos
Establecimiento de la definicion de “Terminado”
Seleccion de métricas para el proyecto

Los puntos fuertes de este marco de trabajo son, la transparencia, la inspeccion y la
adaptacion. A diferencia de las metodologias mas tradicionales, utilizando estos sprints,
con sus eventos y artefactos, se consigue, una flexibilidad y una capacidad de adaptacién
a los cambios, que, de otra forma, seria imposible. Esto nos lleva a considerar, pérdidas
de tiempo y dinero mucho menores, ya que se trabaja, con cajas de tiempo con duracién
maxima de 1 mes, al contrario que en cascada, donde se planifica el trabajo de los
proximos 3 afios, intentando tener en cuenta todos los posibles problemas, lo que suele
ser inasumible, y finalmente, enfrentdndonos a situaciones de mayor dificultad
resolutiva.

Otra de las cuestiones clave de utilizar metodologias agiles, es la capacidad de
aceleracion de los equipos, que a medida que van completando sprints, aprenden cual
es la mejor forma de trabajar, pudiendo aceptar cantidades de trabajo, cada vez
mayores.

Las reuniones diarias, ayudan en el correcto desarrollo del trabajo, ya que, al prever
diariamente los posibles impedimentos, es muchisimo mas facil deshacerse de ellos y
completar la jornada con éxito, ayudando también a la toma rapida de decisiones,
esencial en proyectos de este calibre. Los diagramas para medir el progreso seran de
gran ayuda ala hora de estudiar qué cambiar de la forma de trabajar, qué mejoras incluir
y qué malos habitos eliminar, es decir, son indispensables para la realizaciéon de los
planes de mejoras que se implementan en cada nuevo sprint, ayudando también en el
calculo de las incidencias que se incluirdn en el préoximo sprint o en el nimero de
personas que seran necesarias.
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Unos de los mayores inconvenientes de este marco de trabajo, son la imposibilidad de
marcar una fecha para la finalizacion del proyecto, en una de las etapas mas tempranas
del mismo, asi como, la estimacién de la cantidad de dinero, que tendrd que invertirse
en el proyecto. Estos dos inconvenientes, marcaran la decisidn de utilizar un tipo de
metodologia u otro, puesto que, para proyectos en los que se invertird una gran
cantidad de dinero, presentar un presupuesto al inicio, suele ser una cuestion basica.
Utilizar, o no, estas metodologias agiles, dependera del tipo de proyecto industrial al
que nos enfrentemos.

Una vez estudiada la metodologia con detalle, aceptamos que, en proyectos de
empresas manufactureras, como puede ser la creacidén de un nuevo producto o la
mejora de una versidn ya existente, o en proyectos propios, seria lo mds acertado utilizar
estas metodologias agiles, en cualquiera de sus versiones, ya fuera utilizando el marco
de trabajo Scrum o incluso Kanban. Pero existen otro tipo de proyectos industriales,
como el que se ha utilizado en el caso practico, en el que seguir la metodologia agil al
pie de la letra, en algunas fases del proyecto, puede complicarse.

Por ello, concluiremos este trabajo, proponiendo un uso mixto de metodologias, en el
que nos quedaremos con las partes mas positivas de cada una.

6.2. Solucion propuesta

USO MIXTO DE METODOLOGIAS

El cual seguira el siguiente esquema:

1. Realizar un estudio del proyecto propuesto, en el que se tendrian en cuenta,

proyectos similares, ya realizados con anterioridad dentro de la empresa. Con
este estudio previo a la oferta que se realizaria, estimariamos el tiempo
aproximado que se tardaria en concluirlo, siempre con un margen de error
correspondiente a 1 o 2 Sprints. Una vez estimado el tiempo, pasariamos a
estimar los recursos necesarios, tanto materiales, como personales, cerrando
asi, un presupuesto para poder lanzar una oferta.

2. Una vez nos adjudicaran el proyecto, comenzariamos a trabajar en el.
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Como el estudio previo ya esta realizado, se empezaria por el Sprint 0, en el que
organizariamos, como llevar a cabo todo el trabajo que tenemos por delante.
Dividiendo el proyecto en fases, partes o “subproyectos”, que pudieran
realizarse de forma independiente como un todo. Se estableceria qué fases, y
qué “subproyectos” , se podrian realizar con el marco de trabajo Scrum, y cuales
se deberian llevar a cabo con una metodologia mas tradicional.

Las fases de ingenieria y precomisionado, asi como los “subproyectos”, que
pudieran llevarse a cabo como un todo, se realizarian con Scrum. Pero la fase de
montaje y fabricacidn, de las estructuras comunes al resto de partes, se realizaria
de la forma habitual, pero afiadiendo costumbres de la agilidad.

Dentro del proyecto, sea una fase realizada con agilidad o no, siempre se
llevardn a cabo los eventos del marco de trabajo Scrum, ya sea para los equipos

Scrum, o para los operarios que trabajan de la forma en cascada. Ya que estas
reuniones, ofrecen grandes beneficios al proyecto, cémo son los planes de
mejora o los aumentos de productividad, no podemos arriesgarnos a perderlas.
De la misma forma, estos eventos se documentardn siempre. Y esos documentos

se utilizaran para seguir mejorando y aprendiendo de un proyecto a otro.

Utilizaremos la herramienta de trabajo Jira, puesto que, a este software, se le

pueden anadir diferentes aplicaciones, como “BigGantt”, para realizar diagramas
de Gantt o “Excel for Confluence”, con el que podremos exportar y trabajar con
diferentes hojas de calculo dentro de la misma aplicacidn.

El proyecto tendra, una pila del producto general, en la que apareceran las fases

y las partes del proyecto, pero, a grandes rasgos. Esta pila del producto tendra
asociado, un diagrama de Gantt, que se ird completando seglin se vayan

sucediendo las jornadas, en el que se podrd observar de manera muy visual, el
avance completo del proyecto. Y serd en las pilas de productos de las diferentes
Partesy “Subproyectos”, donde se encontrard mayor detalle, dependiendo, cada
una de éstas, de un equipo de trabajo, (como hemos visto en el ejemplo del
Sistema de Lubricacién del caso practico).

Todas las personas que trabajen en el proyecto tendrén, acceso a la informacion

qgue haya en lJira. Asi, aseguraremos que todo el mundo pueda comunicarse
facilmente, a través de la aplicacién, proponiendo eventos para tratar
problemas, sugiriendo mejoras... etc.
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8. No nos olvidamos de una de las claves de la agilidad, que no es otra que, la
comunicacion constante con el cliente. Este, tendra acceso a la pagina general

del proyecto en lJira, en la que podrda acceder al estado del proyecto
permanentemente, y donde podrd solicitar, al igual que los trabajadores,
informes de cualquier tipo, reuniones con los responsables, visitas a la obra...
etc.

9. Esta dinamica de trabajo es la que se seguiria durante todo el proyecto, hasta su
finalizacion. Teniendo en cuenta la aceleraciéon de los equipos, si se sigue la

metodologia de la forma correcta, el tiempo estimado al principio, sera mayor,
que el tiempo real en el que se finalizaria el proyecto, repercutiendo muy
positivamente sobre los beneficios para la empresa.

Asi pues, esta seria la propuesta que realizamos para la gestion de este tipo de

proyectos. Adaptamos al proyecto las partes mas beneficiosas de cada metodologia de
gestidn, para obtener el resultado buscado.

6.3. Conclusiones

Se realiza el estudio correspondiente, a las metodologias de gestion dgil, detallando
sus aspectos mas significativos.

Se realiza el estudio de la prdctica seleccionada, dentro de las metodologias agiles,
el marco de trabajo Scrum, adaptandolo a un uso industrial.

Se hace una comparativa entre metodologias, tras los estudios previos.

Se selecciona y estudia la herramienta de trabajo, Jira, para la que se realiza una
guia practica de uso, en la que se muestran sus detalles y ventajas.

Se completa con éxito el caso prdctico, en el que se demuestra, la posible aplicacion

del marco de trabajo Scrum, al proyecto Pointe Jarry, pasando de una gestidn
tradicional, a una gestion agil.
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