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¢, Quién soy?

Lic. en Ciencias de la Computacion
(Universidad de Buenos Aires — Argentina)

Experiencia como desarrollador y cons
metodoldgico tradicional (i.e. RUP)

Organizador de primer curso abie
certificacion Scrum en Americ

ScrumMaster en el desal
producto de ArtinSo
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Creatividad

* Trabajadores del conocimiento > mas
en comun con el arte que con la
ingenierial

e Dejar el paradigma
podemos explorat

L e.g. “Artful Making” - Ro
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Equipos agiles

 Nuevos valores
— Comunicacion
— Colaboracion
— Trabajo en equipo
* El equipo debe sentirse confiado, potenciado
(empowered) y seguro
— Debe poder tomar riesgos — y fallar

e Equipos - Individuos
— Aprender a estar “en el limite”
— Requiere practica y un ambiente gue lo apoye

" .‘ .:'°:
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Enfoques Definidos/Por fase

« El paradigma de facto desde los '70

 Modelo de produccion de
— Sistematizado
— Autoritario y jerarc

L “The Principles ¢
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Enfoques Definidos/Por fase

Mitigacion de riesgos upfront

| a documentacion transmite la inforn
esencial

— Traspaso entre grupos funcio
proyecto

Command & control
Resistencia al can
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La cascada

El mas conocido — el mas usado
Basado en un paper escrito por Royce (1€

Royce describid el uso de la cascade
modelo ideal de desarrollo

Pero luego dijo que ese ideal
de cumplir... en el mismo [

‘."_' e
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El enfoque por fase (i.e. La cascade

Analisis \'

Disefo
\‘

Codificacion

Integracion

Deployment

.. Scrum

Q { 1
 Faverr
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El manifiesto agil (2001)

“Lo mejor gue se pueda” — jUn enfoque realista!

Estamos descubriendo mejores formas de desarrollar software

tanto por nuestra propia experiencia como ayudando a terceros. A
través de esta experiencia hemos aprendido a valorar:

— Los individuos y las interacciones por sobre los procesos y
las herramientas

— El software ejecutable por sobre la documentacion completa

— Lacolaboracion con el cliente por sobre la negociacion de
contratos

— Responder al cambio por sobre seguir un plan

Esto es, aunque los elementos de la derecha tienen valor,
valoramos por encima de ellos los que estan a la izquierda.

http://agilemanifesto.org
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Caracteristicas de un proceso agqgil

Empirico (basado en la observacion y la
experimentacion)

Simple
Adaptable
Emergente
Rapido — pero nunca ap
Expone las tareas inC
Centrado en el c
Lleva las de
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. Qué es Scrum?

Un framework sencillo que puede ser entendido
e implementado en unos dias

Una técnica para atacar problemas complej

Un ambiente que fomenta la auto-orge
la creatividad

Un esfuerzo colaborativo que |
desarrolladores como a clie

“Scrum no es una metc
-- Ken Schwaber
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¢.De donde proviene?

 “The New New Product Development
Game” - Harvard Business Review, 1986.

—“The... ‘relay race’ approach to product
development...may conflict with the go
maximum speed and flexibility. Inste
holistic or ‘rugby’ approach—whe
tries to go the distance as a
ball back and forth—may
competitive require
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¢ Quien lo utiliza?

o Microsoft

* Yahoo!
 Hewlett-Packard
e Siemens
e Boeing
e Sun
e |BM
etc...




. Cuando es util?

Scrum funcia

Desacuerdof:

o e e

Requerimientos

Simple

Acuerdo
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Ejercicio

e Spaghetti
— ¢, Qué paso?
— ¢ COmMo se sintieron?
— ¢ Qué conclusiones pueden
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Los principios de Scrum

* Proceso empirico

— La planificacion detallada-anticipada y lo
procesos definidos se reemplazan por c
de inspeccidon + adaptacion

[ ] B ) )
. ICRUCIAL!

e Auto-organizacion
— El equipo se auto-admi
alrededor de cierts
bien claros
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El Framework

DALY SCRUM
MEETING

N\

24 HOURS

POTENTIALLY
SHIFFABLE
PRaopucT
INCREMENT

PrRODUCT SPRINT
BackLOG BackLDG

Vision
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Roles

 Product Owner

— Administra la Vision y los Requeri
e ScrumMaster

— Administra el proceso
* Equipo

— iSe administre

&-_n
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Product Owner

Define los features del producto
Decide la fecha de release

Es responsable de la rentabilidad del
Prioriza los features segun su valc
Ajusta los features y su prioric
iteracion

Acepta o rechaza el
Equipo
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ScrumMaster

Responsable de poner en practica los
valores y practicas de Scrum

Elimina impedimentos

Hace |lo necesario para que el ec
trabaje con maxima productivic

Promueve el trabajo en ec
todos los roles y las fu
Proteje al equipo de
externas
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Equipo

Usualmente 5-9 personas
Multidisciplinario

— Testers, programadores, disefadores ¢
Los miembros deben trabajar tie
— Algunas excepciones (ej: DBA
Se auto-organiza
— ldealmente no hay ti

La composicion ¢

© 2006, Tobias Mayer/Agile Thinking m



Reuniones

Planning Meeting
— Ocurre al comienzo de cada sprint
— ElI Equipo y el Product Owner negocian el sprint

Daily Scrum
— Cada dia
— 15 minutos como maximo

— Los integrantes del equipo comunican unos &
intencion a futuro e impedimentos

— No es para resolver problemas
Review

— Inspeccién y adaptacion del proc

— El Equipo muestra el softw

— Generalmente en forma c
Retrospectiva

— Inspeccion y ade

— ElI Equipo ana
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Artefactos

Product Backlog
— Lista priorizada de todos los requerimientos conocidos sobre un producto
— Cada requerimiento se conoce como Product Backlog Item (PBI)
— Representa el qué del proyecto
— En constante movimiento
— Re-priorizacion a cargo del Product Owner segun necesidade

Committed Backlog (aka Sprint Backlog)

— El subconjunto del Product Backlog al que se ha co
(durante un sprint)

— Esta parte del backlog no se toca
— Los PBIs prometidos se subdividen en taree
Lista de Impedimentos
— Lista priorizada de todas las dificultac
— Dividida en dos secciones: Org
Incremento del Producto
— Al final de un sprint se e
— Aceptado (o rechazac
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Additio

[ M1 Scrum
© 2006, Tobias Mayer/Agile Thinking q° .‘Alliance




The 4 Qualities of Artful Making

Release

— A method of control that accepts wide variation within known
parameters. Release contrasts sharply with restraint.

Collaboration

— The letting go of vanity, fear, inhibition and preconce
order to treat the contributions of team mates as
create with, not as positions to argue agains

Ensemble

— The emergent quality borne out of ca
individuals generate a whole gree

Play

— The real-time interaction
and their customers.

Adapted from “Artful Making” by
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X and Y Management

e Theory X

Theory X Management assumes that the average person:
» Dislikes work and attempts to avoid it.
« Has no ambition and wants no responsibility.
» Resists change.

e TheoryY

— Theory Y Management assumes that
* Enjoys work and wants to do a ga
 |s creative and seeks responsi
« Embraces change, and

It may be noticed that ea
extent, self-fulfilling.

Ref: “The Human Side of En
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The Edge of Chaos

Ref:

“Surfing the Edge of Chaos” by F

Equilibrium is a precursor to death. When a living system is in a state
of equilibrium, it is less responsive to changes occurring around it.
This places it as maximum risk.

In the face of threat, or when galvanized by a compelling op
living things move toward the edge of chaos. This conditic
higher levels of mutation and experimentation, and fres
solutions are more likely to be found.

When this excitation takes place, the compon
self-organize and new forms and repertoire

Living systems can not be directed
consequences are inevitable. Tk
manner that approximates the
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Diseno Emergente

« Entregar “rebanadas”
funcionalmente
completas a
Intervalos regulares

 ElDisenoy la
Arquitectura son tan
Importantes que i
deben ocurrir todo el
tiempo

© 2006, Tobias Mayer/Agile Thinking ﬂ



El Product Backlog

e Scrum comienza con una Vision del Productc
(i.e. Product Backlog inicial)

« Backlog pobremente definido - F
no cumple con expectativas de
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