UNIVERSIDAD DE CHILE
FACULTAD DE CIENCIAS FISICAS Y MATEMATICAS
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS DE LA COMPUTACION

APOYO A LA ADOPCION DE GESTION AGIL A TRAVES DE LA HERRAMIENTA
PAINLESS TRACKING

MEMORIA PARA OPTAR AL TiTULO DE INGENIERO CIVIL EN COMPUTACION

ROBERTO ANDRES CARRASCO CARRASCO

PROFESOR GUIA:
AGUSTIN ANTONIO VILLENA MOYA

MIEMBROS DE LA COMISION:
MARIA CECILIA BASTARRICA PINEYRO
EDUARDO SALVADOR GODOY VEGA

SANTIAGO DE CHILE
OCTUBRE, 2008



RESUMEN DE LA MEMORIA

PARA OPTAR AL TITULO DE

INGENIERO CIVIL EN COMPUTACION
POR: ROBERTO CARRASCO C.

FECHA: 27/10/2008

PROF. guia: Sr. AGUSTIN VILLENA MOYA

“APOYO A LA ADOPCION DE GESTION AGIL A TRAVES DE LA HERRAMIENTA
PAINLESS TRACKING”

Hoy en dia los beneficios de las metodologias agiles son tan evidentes que ha crecido el interés
de muchas empresas lograr adoptar alguna. Pero la adopcion de una metodologia agil es muy
compleja y riesgosa para las empresas, esto se debe a los principios algo radicales en que este
tipo de metodologias se sustenta. Por esto la comunidad 4gil ha volcado sus esfuerzos en como

hacer esto posible sin perder los principios que la sustentan.

Asi es como aparecen modelos para facilitar la adopcion de agilidad, que permiten que este
proceso sea mas controlado y efectivo. Cursos como CC61A y CC62V, de nuestro departamento,
son ejemplos de como lograr con éxito la adopcion, en especial, de la “gestion agil” que es, en

mayor parte, lo que hace diferente a estas metodologias, y es 1o mas complejo de adoptar.

Para apoyar la gestion agil en los cursos es creada la herramienta Painless Tracking, que ayuda a
los alumnos en el dia a dia de su gestion durante el proyecto que enfrentan. Pero, al ser
introducida en una empresa real la herramienta no es de real ayuda, ya que los desafios son

distintos a los de los cursos, también son diferentes los conocimientos sobre gestion agil.

Por ello, se elaboré un modelo de adopcion de gestion agil que permite guiar el proceso y medir
el nivel de adopcion de un equipo de desarrollo, y se construyé una nueva version de la
herramienta Painless Tracking que apoya el modelo propuesto, facilita el aprendizaje e
incrementa el nimero de practicas agiles en el equipo. Con esto la herramienta avanza y se

convierte en una plataforma de gestion y apoyo a la adopcion de metodologias agiles.
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1. INTRODUCCION

Este trabajo se refiere a las nuevas funcionalidades de la herramienta Painless Tracking en su
busqueda por ser ayuda en la adopcion de gestion agil. Esta es una herramienta que permite, de
manera indolora, gestionar el desarrollo de un producto de software, y este trabajo cuenta sobre
las mejoras agregadas a ella para permitir una adecuada adopcion de los principios y précticas de
gestion agil que ella contiene, y que se espera que un equipo de desarrollo logre manejar, y asi el
equipo también pueda tener un camino de adopcion mas claro. Este capitulo entrega un
acercamiento a la problematica de la adopcion de metodologias dgiles y como se enfrenta a través

del trabajo realizado.

1.1. El Interés en Adoptar una Metodologia Agil

La industria del software ha mostrado evidencias de que el cliente no obtiene los resultados
deseados de los desarrollos que compra. La mayor parte de los proyectos de desarrollo de
software tienen problemas de sobrecosto y sobretiempo, y aunque el cliente pague o espere para

asi tener un software completo, la funcionalidad que finalmente recibe no es tan util [2].

En respuesta a estos problemas, desde finales de los ochenta comienzan a aparecer metodologias
de desarrollo [3][4][5][6][7][8][9] que, yendo contra las corrientes tradicionales de desarrollo de
software se proponen como alternativa a la forma actual de enfrentar el desarrollo de un proyecto
de software, estas se autodenominaron, metodologias agiles. Entre las mas destacadas suenan los

nombres de las metodologias Extreme Programming (XP) y Scrum.

Desde el ano 2001 que estas metodologias comenzaron a llamarse “agiles” y dan a conocer sus
principios a través del “Manifiesto Agil” [11]. Asi los cultores de este movimiento inician de
manera organizada un camino para dar a conocer a la industria del software sus ideas sobre como

el desarrollo del software debe ser enfrentado.

Estos métodos 4giles nacen de la experiencia de profesionales del area en proyectos reales,
quienes han tenido que lidiar con los desafios y limitaciones de los métodos tradicionales
proyecto tras proyecto. El desarrollo agil a través de reglas livianas facilita la mejora del
funcionamiento y la rapida absorcion de tecnologia (siempre util en el 4rea) manteniendo el foco

en la rapida entrega de valor de negocio, con esto es posible reducir significativamente el riesgo
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aun cuando las metodologias permiten que el cliente decida en todo momento qué hacer
(cambiando el rumbo si asi lo quiere). Esto es posible gracias a que los equipos mantienen
alineada la entrega de software con las necesidades de negocio del cliente, y asi siempre puedan

facilmente adaptarse a los cambios en los requerimientos.

Los beneficios de la agilidad (por ejemplo, la entrega temprana de valor) so6lo son posibles a
través de un proceso que permita “la continua planificacion y entrega de informacion”
(“planning and feedback™), con esto es posible asegurar el compromiso de los clientes y
maximizar la entrega de valor durante todo el proceso de desarrollo. Por esto es claro que la
forma primaria en que miden el estado de un proyecto es simplemente a través del “trabajo
efectivamente realizado”, esto les entrega informacién sobre el pasado y presente del proyecto y

en base a estos resultados enfrentar el futuro del proyecto.

En definitiva lo que se busca a través de la agilidad es un software que si esté en la direccion a las
necesidades del negocio y las del cliente. El siguiente diagrama muestra en resumen las ventajas

mas apreciadas de un desarrollo agil en contraposicion con un desarrollo tradicional.

Agile Development Value Proposition

VISIBILITY ADAPTABILITY
@ t__
BUSINESS VALUE RISK

TRADITIOMAL DEVELOPMENT

Copyright & 2004 - 2006, “&rsionOne, LLE.

AGILE DEVELOPMENT

Figura 1: Beneficios Propuestos por el Desarrollo Agil
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1.1.1. Los beneficios reales de la mirada agil

Después de presentadas todas estas nuevas ideas, algunas empresas y equipos comenzaron a

modificar su forma de organizacion para introducir alguna de estas metodologias y asi alcanzar

estos beneficios. Los afios han pasado y la evidencia empirica nos sorprende con los casos
exitosos que han sido desarrollados agilmente [12][13][14][15][16][17][18], exhibiendo los

beneficios que pueden ser apreciados al abrazar practicas agiles en distintos frentes como:

Retorno de la inversion: es mucho mas temprana, por lo que el riesgo se disminuye

pronto,

Puesta del producto en el mercado: ocurre en un tiempo menor y es posible obtener

mucho antes utilidades de los productos en distintas fases de su desarrollo,

Calidad del producto: aumenta, tanto en lo técnico como en la percepcion del usuario,
por lo que el producto es mas valioso. El software cada vez es menos defectuoso y existe

menos codigo gris implementado.

Relacion entre Cliente y Desarrolladores: es mucho més cercana y de confianza,
ademas, los equipos de desarrollo son vistos mucho mas alineados al negocio y por esto

responden mucho mejor a las necesidades de los clientes.

Moral del Equipo: los desarrolladores se sienten mucho mas satisfechos con el trabajo
que realizan y en como se pueden potenciar con el resto del equipo, ya que cada uno
siente que cumple con un rol importante, por lo que es comun ver en los equipos una

actitud de proactividad.

Todo ello ha llevado a las empresas a mirar a las metodologias agiles como algo necesario de

introducir, es tanto asi que ya no se preguntan si es bueno o no adoptar una metodologia agil, méas

bien se estan preguntando como hacerlo.

En el siguiente cuadro responde el por qué una organizacion debiese adoptar practicas agiles, en

la practica como la agilidad lo enfrenta y donde impacta el beneficio:
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Beneficio En la practica Impacto

Facil comunicacion y Feedback Iteraciones cortas, programacion de pares y espacio de trabajo informativo. Interno
Visibilidad del Proyecto (Estado) Reuniones de diarias, informacion de avance y estado Interno
Calidad del codigo TDD, iteraciones cortas Interno
Los requerimientos pueden cambiar Plan que se adapta, refactorizacion Interno
Desarrollador Satisfecho Programacion de Pares, compartir el conocimiento Interno
Cliente Satisfecho Entregas continuas y rapidas Externo
Administracion Satisfecha Reuniones diarias, informacion de avance y estado, tracking Externo
Mejor Colaboracion del Cliente Iteraciones cortas Externo

Tabla 1: Beneficios de la Agilidad

1.1.2. Problemas de la adopcion de una metodologia agil.

Muchos de los problemas que actualmente se observan en los equipos que estan adoptando
alguna metodologia agil, ya Ken Beck analizaba anticipadamente en su libro [3], donde explica
Extreme Programming. En la experiencia del autor, su metodologia es simple en el detalle, ya que
tiene conceptos simples y practicas que son rapidas de entender y que son légicas, pero ejecutarla
es algo complejo. Plantea varios desafios que las organizaciones deben enfrentar. La problematica

de la adopcion que expresa puede ser resumida bajo las siguientes premisas:

e La forma de medir el valor cambia, por lo tanto, es necesario modificar la forma en que

este lo gestionamos.

e La capacidad para aprender que las personas tienen es lo que limita la velocidad al

adoptar.

e La colaboracion de las personas no es facil de obtener pero necesaria, y no solo involucra

al equipo de desarrollo sino que a toda la organizacion.

En apoyo a esto, la problematica de la adopcion, el profesor Villena[2] explica y compara en
extenso los desafios de la adopcidn con la actual forma de realizar ingenieria de software; es mas,
estos desafios los clasifica en 2: extrinsecos e intrinsecos. Los primeros explican la problematica
desde el punto de vista de como la agilidad se presenta como una alternativa y revision a las
metodologias de software tradicionales, este tipo de desafios ha sido presentado anteriormente y
puede ser resumido con la Figura 1. Los desafios intrinsecos son los que nacen de la forma en que

estd construida una metodologia 4gil particular, es decir, sus principios y practicas.

Todo esto permite deducir que la problematica de la adopcidon nace de tres puntos que todo
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equipo tendra que enfrentar:
e La nueva forma de ver el valor.

e La revision que hace de las metodologias tradicionales y sus propuestas para mejorar los

problemas de estas ltimas.

e La importancia de las personas por sobre los procesos durante el desarrollo de software

[19]. ya que los cambios se deben realizar en las personas.

1.1.3. La respuesta del Movimiento Agil.

Como adoptar una metodologia agil no es un camino simple, el movimiento agil ha comenzado a
concentrarse en buscar formas que permitan a diferentes organizaciones adoptar metodologias
agiles.

Ahmed Sidky y James Arthur, siguiendo esta linea, desarrollaron un método para adoptar
practicas agiles en una organizacion: el “Agile Adoption Framework™ [1]. Para este se definen
pasos a seguir y métricas que permiten ver el grado de asimilacion de los principios y practicas en
la organizacion. De esta investigacion se puede demostrar que el proceso de adopcion no es un
proceso simple debido a que las metodologias agiles por su fuerte critica a los métodos
tradicionales implica en algunos casos un cambio de mentalidad total que necesita de modelo

que permita de manera menos riesgosa guiar la adopcion y asi hacerla exitosa.

También nuestro Departamento de Ciencias de la Computacion de la Universidad de Chile se ha
interesado en el tema de la adopcion de metodologias agiles y como un paso concreto es que
desde el afio 2005, el curso “CC61A: Proyecto de Software” cambid su enfoque de desarrollo
tradicional por uno basado en metodologias agiles donde utilizan algunas de las practicas de la
metodologia Extreme Programming [21]. Este cambio logré mejorar notoriamente el resultado
final de los desarrollos entregados a clientes y las satisfaccion de estos ultimos aumento también,
tanto asi que un 94,7% de los productos desarrollados entran en produccion. Sin duda el nuevo
enfoque favorece el desarrollo al estar mas cercano al cliente. Este nuevo enfoque esta
fuertemente inspirado en la experiencia obtenida del curso “CC62V: Taller de metodologias
agiles de desarrollo de software” que se imparte desde el ano 2002, el cual nos presenta en forma
mas detallada los aprendizajes que pueden ser obtenidos durante la ensefianza de una

metodologia 4gil, estas experiencias seran vistas en mas detalle adelante.
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1.2. Motivacion

Durante el desarrollo de estos cursos se ha utilizado e introducido una herramienta para apoyar la
gestion agil, esta herramienta implementada en Excel permite a los alumnos junto con el cliente
definir cudles serdn los alcances del proyecto(el conjunto de funcionalidades de este) las que son
divididas en iteraciones. Ademas de detallar el plan como antes se explico, los alumnos durante el
desarrollo pueden hacer tracking del avance en las tareas que ejecutan. Con todo esto se pueden
ver informes de avance que permiten al equipo revisar sus rendimientos, y al cliente ver el
avance en las funcionalidades elegidas por €l. Todo esto también permite que el cliente pueda en
todo momento repriorizar, agregar nuevas funcionalidades, modificar el plan (por ejemplo,
borrando algo que no quiere), y otras caracteristicas que permiten a los equipos realizar la gestion
de sus proyectos de una forma simple y barata en tiempo de utilizacidon pero aun asi obtener un

alto valor con la informacién que entrega.

Aunque hoy existen varias herramientas (entre las mas destacadas estan “Version One” [26] y
“Mingle” [27]que permiten apoyar la gestion agil, como la Painless Tracking, su enfoque no esta
en si quienes la utilizan conocen y aplican correctamente los principios y practicas agiles que
rigen su disefio. Tanto es asi que se tiende a pensar que la sola utilizacién de alguna de estas
herramientas te permite o permitira ser 4gil. Esto estd muy lejos de ser real, ya que el solo uso de
una herramienta no asegura ni dice nada de la agilidad de un grupo. En el caso de la Painless
Tracking que ha sido utilizada en varios cursos y ha sido ensefiada a los alumnos de los cursos
antes nombrados no da claridad de qué tan bien los alumnos han logrado aprender su correcto
uso, esto de manera empirica se puede mostrar en que la entrega del valor al cliente siempre se
esta produciendo cuando se esta mas cerca del termino del curso, esto es un indicio claro de que
no se ha entendido claramente el significado de la gestion agil y como la Painless Tracking lo
apoya.

Asi es como la razon de este trabajo de titulo es apoyar el proceso de adopcion de gestion agil
para casos internos y externos, esto es cursos como CC61A y CC62V,y empresas de desarrollo
de software, a través de la incorporacién de nuevas funcionalidades y métricas a la Painless
Tracking que permitan dar visibilidad del aprendizaje adquirido por todos los miembros de un
equipo de desarrollo de todos los principios y practicas agiles que contiene la herramienta, y asi
convertir a la herramienta Painless Tracking en un verdadero complemento para el apoyo de

adopcion de metodologias agiles.
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1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo General

Convertir la herramienta Painless Tracking en una herramienta que también permita potenciar la
adopcién de los principios y practicas de Gestion Agil sobre los que ha sido disefiada para que
esta sea incorporada a la realidad de una empresa de desarrollo de software. Para esto se debe
afiadir nuevas funcionalidades a la herramienta y definir métricas y reportes que permitan

conocer el nivel de adopcion de los desarrolladores que la utilizan.

1.3.2. Objetivos Especificos

e Agregar nuevas funcionalidades a la herramienta Painless Tracking que permitan facilitar

el aprendizaje de los principios y practicas de Gestion Agil contenidos en ella.

e Definir y desarrollar métricas y reportes que permitan conocer cuanto un desarrollador
entiende y aplica los principios de Gestion Agil reflejados en la planilla Painless Tracking

usando la informacion que en la herramienta se registra.

e Disefiar herramientas que permitan potenciar la adopcion de los principios y practicas de
Gestion Agil en que se basa la Painless Tracking como: tutoriales, capacitaciones,

interfaces wizards [R.10], entre otros.

1.4. Metodologia Utilizada

El desarrollo del trabajo fue realizado considerando los siguientes pasos:
1. Marco Teoérico

Revisar trabajos publicados y memorias anteriores con temas relacionados. Se
seleccionaran temas afines y se evaluard la reutilizaciéon de conceptos, disefios e
implementaciones presentes en estos trabajos encontrados. En especial se revisaran los
principios y practicas agiles desarrollados en la Painless Tracking. De esta investigacion

se disefiard un modelo que permita evaluar la agilidad de los equipos de desarrollo.
2. Analisis y Evaluacion de la herramienta Painless Tracking Excel

La herramienta basada en Excel serd puesta a prueba en el contexto de una empresa real
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de software. Con ello se determinaran cudles son los problemas reales de la herramienta

que impiden su introduccion en la industria del software.
Evaluacion de la Agilidad Inicial de un Equipo

Con el modelo de evaluacion sera evaluado un equipo real y asi involucrarlos
directamente en el proceso de adopcion de gestion agil mostrando la realidad de su

equipo.

Determinacion de expectativas del equipo y como pueden ser incorporadas a la

herramientas

Como resultado de la evaluacion se podra determinar la agilidad que el equipo desea
obtener, con ese camino definido se determinaran las funcionalidades que deben ser

anadidas a la herramienta para apoyar la adopcion.
Implementacion iterativa de las nuevas funcionalidades

Evaluacion de la adopcion de los principios y practicas agiles contenidos en la
Painless Tracking a través de las métricas diseiiadas y medir como las nuevas

herramientas y funcionalidades favorecen la adopcion en proyectos reales.

17



2. ANTECEDENTES

La investigacion realizada permite dar cuenta de los desafios que existen al adoptar una
metodologia agil. Esta seccion se refiere a esto y a como ha sido enfrentado tanto en el mundo y

en el departamento de Ciencias de la Computacion de la Universidad de Chile.

2.1. Gestion agil

La gestion agil [9][23] es de los temas mas apreciados y el motor de toda la maquinaria agil. Este
nace de la experiencia de varios desarrolladores de software que por lo sujeta a los procesos que
es una metodologia tradicional salieron en respuesta a esto con nuevas formas de gestionar el

cliente, los requerimientos, la planificacion y la produccion durante un proyecto de software.

En todo proyecto de software se pueden identificar las siguientes variables: Tiempo, Recursos,
Alcance y Calidad, donde Tiempo corresponde al plazo de entrega o que se espera terminado,
Recursos que son personas, dinero, etc., Alcance que define el conjunto de funcionalidades que
deben ser desarrolladas y Calidad con la que se describen que tan eficaz debe ser el software ante
diferentes escenarios, restricciones y usos. Pero, en la practica, las variables tiempo, recursos y
alcance generalmente son constantes, las variables tiempo y recursos son estimadas y el alcance
es fijo, por lo que el impacto sobre la calidad del software es algo notorio y al sacrificar esto es la
unica forma de lograr términos de proyecto. Por lo que el conflicto entre desarrollador y cliente

no es extrano, ya que uno defiende la calidad del producto y el otro un producto més valioso.

A esta forma de gestionar el desarrollo basado en que dado que tengo que lograr el alcance
definido con las restricciones estimadas tiempo y recursos, a esto se le llama “Gestion Guiado por

el Plan”, esto es posible dado que el alcance es algo fijo que en teoria no va cambiara.

Pero la gestion agil se basa en el modelo de “Gestion Guiada por el Valor”, donde se fijan los
recursos y tiempo, y se estima el alcance del proyecto permitiendo asi no sacrificar la calidad y
cambiar la forma en que se mide el éxito en base a la cantidad de funcionalidad entregada

realmente al cliente y la rapidez con que esta se entrega.
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Waterfall Agile

Ileq.llnments Resources Time

Hesources Time Features
The plan Creates Release themes and feature
cost/schedule estimates intent drive estimates

Figura 2: Planificacion Guiada por el Valor

En esta mirada, el cambio de funcionalidades durante el desarrollo es permitido, aqui el riesgo es
algo que debe gestionarse de manera adecuada para disminuir pronto la incertidumbre (esto es
algo que el modelo tradicional también existe, pero esta se busca eliminar con todo el proceso
detallado de toma de requerimientos y disefio). La siguiente figura muestra la diferencia que
existe cuando los requerimientos se tienen claros desde el comienzo versus cuando estos no lo

estan y como estos debiesen gestionarse.
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Figura 3: El Cambio y su Gestion

Esta figura muestra los elementos principales de la gestion agil:

La interaccion continua con el cliente y usuario(las lineas diagonales muestran esta

interaccion)

Los tiempo de desarrollo y entrega deben ser mas cortos(cada rebote es una entrega o

tiempo de desarrollo) y también mas rapidos.
La vista siempre debe estar puesta en la entrega (la salida de la bola es el entregable)

Los requerimientos se definen y redefinen en cualquier momento (la bola no cae recta

sino que puede rebotar).

El tiempo de desarrollo es fijo (el sector azul es el tiempo de desarrollo).

En términos 4agiles, s6lo se habla de 3 elementos [24] Iteraciones, Historias de Usuario y

Velocidad de desarrollo (en lo siguiente, [UV, iterations, user stories and velocity). Los tres

elementos de la [UV son la forma de enfrentar los proyectos de manera agil. Estas funcionan de

la siguiente manera, el cliente define funcionalidades segtin el valor de negocio las que se llaman

historias de usuario, el equipo de desarrollo enfrenta la produccion de estas a través de la entrega

continua de funcionalidades en tiempos cortos y fijos, a los que llaman iteraciones y asi estos

ultimos sélo se concentran en lograr y entender un conjunto reducido de funcionalidades, asi el

cambio de una funcionalidad por otra o la redefinicién no afecta tanto al desarrollo, como el

tiempo es fijo el equipo puede poner su mirada también en cuan rapido logran desarrollar

funcionalidades y que estas sean entregadas efectivamente al cliente, buscando que cada vez la
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entrega sea mas rapida que la anterior, dado que el valor esta en entregar funcionalidades. La

velocidad les permite comparar rendimientos y en lo siguiente mejorarlos.

Pero la IUV es incompleta, ya que lo verdaderamente valioso para el cliente son los productos de
software que forman un conjunto de funcionalidades, lo que es llamado “Entregable”, la mirada
del equipo debe estar puesta en el producto de software que se va a entregar y en cuantas
funcionalidades de este se logran. Esto agrega a la vision estratégica de la gestion agil (donde se
busca reducir la incertidumbre a través de las entregas rapidas en tiempo fijo) la vision productiva
donde el valor esta puesto en cuanto y que tan rapido se estd logrando la entrega efectiva de

funcionalidad.

Ken Beck aclara esto ultimo diciendo: “Son mas valiosas la entregas frecuentes con menos

funcionalidad, que las entregas menos frecuentes de mas funcionalidad” [24].
La existencia de Entregables e Iteraciones se basa en [9]:

1. El cliente no se anticipe o aplace la toma decisiones desinformadas (por eso elige un

conjunto de funcionalidades).

2. Validar mas temprano que es lo valioso para el cliente y asi este pueda cambiar el rumbo

si es necesario.

Tomando todo esto la gestion agil puede ser finalmente resumida como un conjunto de reglas

para el cliente y para el desarrollador [2]:
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Cliente Desarrollador

Desea Valor recibido por cada Calidad del trabajo
maximizar  semana de desarrollc realizado

Qué sera implementadc , y Cuanto se estima que
Puede en qué prioridad , segun las demorard una tarea
definir necesidades de su (idealmente)

negocio

Funcionalidades Sus estimaciones en base a
Puede solicitadas por otras no nuevos descubrimientos
cambiar implementadas de costc

equivalente (canjear)

Figura 4: Derechos y deberes de clientes y desarrolladores para
gestion aqil[2][28]

En resumen, la gestion 4gil se basa en la gestionar el alcance de un proyecto, esta estrategia
utiliza las entregas rdpidas y pequefias como un medio para disminuir la incertidumbre y
aumentar en cada paso el valor que el cliente percibe, sin sacrificar la calidad del producto
desarrollado y siempre haciendo un uso mas eficaz de los recursos del cliente. Para esto se
definen funcionalidades como historias de usuario, las que son agrupadas en Entregables que
tienen un plazo fijo de entrega. Ademas, estd preocupada de la produccion de software del equipo
que es gestionada a través de la definicion de iteraciones que permiten al equipo de manera
temprana evaluar su conocimiento sobre el problema de negocio que enfrentan y recibir
prontamente retroalimentacion del cliente de la correctitud de sus avances, y también midiendo la
velocidad con que ellos entregan software, para asi minimizar el uso de recurso y maximizando el

valor entregado al cliente.
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2.2. “Agile Adoption Framework”: Un modelo de Adopcion de
Metodologias Agiles

Recién a mediados del afio 2007, Ahmed Sidky, desarroll6 un modelo para guiar la adopcion de
practicas agiles en una organizacion, este modelo ha sido llamado “Agile Adoption Framework”
[19], este es el primer modelo de adopcion agil que se conoce y aparece como respuesta

precisamente de la falta de estos. Del modelo se destacan las siguientes cualidades:

e una evaluacion que permite discriminar entre organizaciones preparadas para la adopcion

y las que no,
e un framework para guiar la adopcion seglin el potencial propio de la organizacion,
e un modelo para medir y clasificar en niveles la agilidad.

Una las frases mas importantes de Sidky y que pueden indicar en resumen la direccion de su

trabajo es:

“las organizaciones se vuelven mas dgiles cuando adoptan mds prdcticas agiles,
por lo que medir el nivel de agilidad de una organizacion esta directamente

relacionado con las practicas que han logrado adoptar” [R.19]
Por esto, hacer mas agil a una organizacion implica ensefiar mas practicas agiles a ella.

Ademés, este modelo puede servir de complemento a organizaciones que ademas de ser agiles
desean obtener una certificacion CMM-I, ya que hasta el momento, ya que esta propuesta permite
hacer de la adopcion de agilidad y de la agilidad misma un proceso medible y controlable, ya que
para estar en linea con CMM-I necesita de estas cualidades. Esto es porque CMM-I ha sido

disefiada para medir la madurez de los procesos y sus capacidades, pero no la agilidad [19].

Esta guia ha sido reconocida por la comunidad 4gil como una buena forma de incorporar a una
organizacion al ambiente agil, aunque reconocen que la adopcidon de los principios y practicas
agiles sigue siendo una pregunta dificil de responder y que su modelo es s6lo un primer

acercamiento para responderla.
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La propuesta completa de Sidky se compone de dos elementos:

e SAMI: es la forma en que se mide la agilidad y el potencial de agilidad de una
organizacion, independiente de la organizacion y la metodologia 4gil deseada por adoptar.
Ademaés propone niveles (similares a los de CMM-I) de agilidad que permiten a las

organizaciones conocer su grado de madurez o manejo de principios y practicas agiles.

e 4-Stage process: esta disefiado para asegurar que un proceso de adopcion es guiado de
manera efectiva. Se compone de 4 pasos, los que son: Identification of Discontinuing
Factors, Project Level Assessment, Organizational Readiness Assessment y

Reconcilliation.

2.2.1. SAMI: un modelo para medir agilidad

SAMI es importante para este trabajo por como permite determinar el nivel de agilidad de las

organizaciones, este posee cuatro componentes que son:

e Niveles de agilidad: Colaborativo, Evolucionario, Efectivo, Adaptativo y Englobador.
Para cada nivel define un objetivo que se alcanza al tener ese nivel asi es posible entender

el impacto que tendria la adopcion en el nivel por alcanzar (ver tabla 2).

e Principios Agiles: estos son Abrazar el cambio para Entregar al cliente valor,
Planificacién y entrega de software frecuentemente, Humano-céntrico, Excelencia
Técnica y Colaboracion del cliente. Estos principios son las caracteristicas que deberia

tener una organizacion para ser llamada 4gil. Estas se basan en el manifiesto agil [11].

e Conceptos y Practicas Agiles: las actividades concretas que deben existir para que sean

consistentes con los principios agiles. Esto para asegurar la agilidad.

e Indicadores: son las preguntas que el examinador utiliza para determinar el nivel de

agilidad de una organizacion después de una evaluacion.
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Niveles de Agilidad Nombre

Objetivo

Nivel 1 Colaborativo Facilitando la comunicacion y colaboracion

Nivel 2 Evolucionario Entrega de software temprana y continua

Nivel 3 Efectivo Produciendo software de calidad

Nivel 4 Adaptativo Respondiendo al cambio a través de diferentes niveles de feedback
Nivel 5 Englobador(Ambientado) Estableciendo un ambiente que permita mantener la agilidad

Tabla 2: Niveles de Agilidad

La Figura 5 muestra como retine estos 4 componentes para construir la matriz que permite a

SAMI clasificar e identificar el nivel de agilidad de la organizacion.

Agile Levels

Aogrlliey
Increases

{a} Empiy Agile Levels

Agile Levels

Agile Principles
A B C o E

(b)) Empiy Agile Levels
with Agile Principles

Figura 5: Partes de SAMI

Agile Levels

Agrile Principles

A& c D E
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ATE - B
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1% & 9 8

(e} Agille Levels populated with
Aglle Practices categorized

within Agile Principles

La matriz que entrega SAMI nos muestra que la forma de aumentar la agilidad es agregando mas

practicas al equipo, con esto en mente e identificados el potencial de la organizacion es posible

determinar un camino de adopcion basado en que practicas estdn ausentes o débiles y cuales

pueden ser adquiridas, también nos permite determinar que tan factible es adoptar una u otra

practica de acuerdo a lo que la organizacion permite.
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Figura 6: Matriz de SAMI

La figura 6 nos muestra: las practicas que fueron seleccionadas, como estas se agrupan y el nivel

de complejidad que se presume de estas de acuerdo al nivel en que se encuentran clasificadas.

Esta clasificacion es util para entregar un objetivo claro a las organizaciones que adoptan de
cuales seran los beneficios que obtendran y el porqué se seleccionan unas practicas por sobre
otras de acuerdo al mayor beneficio que puede obtener la organizacion, ademas permite evaluar

cuales son las debilidades de una organizacion que busca adoptar agilidad.
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2.2.2. 4-Stage Process: un proceso para guiar la adopcion
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Figura 7: Diagrama de 4-Stage Process

La parte principal del “Agile Adoption Framework”™ es el “4-Stage Process” (proceso de 4 fases),
que propone un procedimiento para guiar la adopcidn en una organizacion. Estos cuatro pasos se

agrupan en dos objetivos:

1. Determinar si una organizacion esta lista para avanzar en agilidad. Esto se logra en la fase

1.

2. Laidentificacion de las practicas agiles que tienen mas posibilidad de ser incorporadas en

la organizacion. Esto se logra con las fases 2, 3 y 4.
En lo siguiente se describen las fases de esta propuesta:
Fase 1: Identificacion de Factores de Discontinuidad

En esta fase se descubren la presencia de cualquier tipo de problemas o posibles topes que no
permitan el éxito en el proceso de adopcion. Por ejemplo, la disposicion de las personas y
organizacion, capacidad de aprendizaje, etc. Se culmina esta fase con la conclusion de si se

contintia o no con el proceso de adopcion.
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Fase 2: Evaluacion a Nivel de Proyecto

Como el proceso de adopcion ha comenzado, en esta fase se mide el nivel agilidad de un

proyecto en particular, para lograr esto se utiliza SAMI.
Fase 3: Evaluacion de Preparacion de la Organizacion

La adopcion no sélo involucra a un proyecto en particular sino a la organizacion en la que este se
desarrollard, para que en un proyecto se puedan adoptar algunas practicas es necesario que la
organizacion también adopte algunas que sean complementarias y asi el proceso de adopcion sea
exitoso, para esto se utiliza SAMI para determinar el nivel de agilidad de la organizacion para

luego evaluar que tan preparada esta se encuentra para enfrentar el proyecto.
Fase 4: Reconciliacion

Tomando los resultados de las fases 2 y 3 se determinan cuales seran las practicas que si sera

posible adoptar.

En resumen, el “Agile Adoption Framework™ logra guiar el proceso de adopcion midiendo cuales
son las capacidades de la organizacion mientras se realiza el proceso, pero no entrega guias de
como se deben ensefiar practicas, aunque si es muy valiosa la forma en que cada practica es
clasificada para que la forma de introducir précticas sea desde las mas “faciles” a las mas

“dificiles”.
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2.3. La experiencia de los cursos CC62Vy CC61A

En los siguientes subcapitulos se invita a conocer la experiencia de los cursos CC62V y CC61A
que imparte el DCC. Por una parte CC62V presenta un modelo probado de adopcion de XP que
ha sido exitoso, y por otra parte CC61A se incluye por ser el caso mas demostrativo de como la
adopcion de algunas practicas agiles, en especial las de gestion, permite el desarrollo exitoso de

proyectos y que como la utilizacion la herramienta Painless Tracking ha afectado estos éxitos.
2.3.1. CC62V: Taller de Metodologias Agiles de Desarrollo de Software

Desde el afio 2002, que el DCC se incorpord a la ensefianza de metodologias agiles, con el curso
de CC62V “Taller de metodologias agiles de desarrollo de software” [2], cuyo objetivo es evaluar
en la practica (proyectos reales) Extreme Programming. En este curso los alumnos desarrollan un
software so6lo durante las horas de clase (no se permitian inversion en horas extras), el cual al
final produce un software validado, funcional y util para los clientes. Por esto la opinién de los

clientes y de los alumnos ha sido que “XP funciona”[2].

En el contexto de adoptar una metodologia agil, la adopcion de XP es complicada, por sus
practicas y principios que al ser puestas al limite complican a los equipos que intentan llevarlas a
cabo y también por la dependencia de estas con condiciones iniciales de las organizaciones donde
se desea aplicar, pero el modelo instruccional del curso logra la adopcion de varios principios y

practicas de manera clara y sostenida.

En lo siguiente se describe el curso CC62V.

2.3.1.1. Descripcion del curso

El curso busca que los alumnos comprendan en la prdctica 1o que es una metodologia de
desarrollo agil, en particular Extreme Programming, a través de la entrega de conocimiento sobre
los valores, principios y practicas que componen la metodologia agil, la aplicacion de esto a
través del uso de las practicas que la metodologia agil propone, todo esto buscando que los
alumnos puedan discernir el valor relativo que tiene cada préctica y permita la posterior

aplicacion de estas en su vida laboral.

Como aplicacion directa del principio constructivista “Aprender Haciendo” el curso se construye
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como una metafora de XP, y logra sus objetivos a través de los siguientes elementos y como estos

los aplica:

Aplicacion de Valores:

El profesor realiza charlas introductorias. Los alumnos profundizan dentro de los valores
y practicas exponiendo sobre aspectos de XP, este trabajo es mejorado con las
intervenciones de alumnos y profesor. Ademas los alumnos se enfrentan semanalmente a
la reflexiébn que comparten con sus companeros, y finalmente, deben realizar un ensayo

sobre lo aprendido y como esto puede ser aplicado.
Aplicacion de Précticas:

El aprendizaje de las practicas es realizada durante las horas de taller en donde los
alumnos aplican estas enfrentdndose al desarrollo de un software y al trabajo en equipo

desde la perspectiva agil.

Principio de dedicacion de tiempo fijo:

Soélo durante las horas de taller semanales los equipos pueden desarrollar, y no en la casa.
Miniaturizacion de XP:

Como el tiempo de desarrollo estd restringido sélo a las horas de taller, el largo de las
iteraciones también es corto y s6lo duran algunas sesiones de taller, lo corto de las
iteraciones dificulta el logro de un buen ritmo de desarrollo por lo que la definicién de
estas debe ser flexible, es decir, pueden existir pocas o varias iteraciones dependiendo de

los equipos de desarrollo.
Planificacion del desarrollo:

Luego de un taller que explica el “Planning Game” los alumnos comienzan utilizar esta

practica para la planificacion del desarrollo.
Organizacion del equipo:

Cada equipo elige para liderar la gestion del equipo un coach, el cual es apoyado por la
labor del tracker que debe mantener actualizadas las herramientas de comunicacién
grupal. Pero la responsabilidad de todas las labores del desarrollo es compartida por el

equipo.
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e Autenticidad de la experiencia a través de clientes reales con necesidades reales:

Esto es lo que hace que el taller permita experimentar un verdadero desarrollo utilizando
una metodologia agil, asi los alumnos pueden enfrentarse a la realidad de la negociacion
de un proyecto con alcance variable. Esto es claro dado que los recursos y tiempos son

fijos y lo que se busca es maximizar el valor dadas esas restricciones.

Cada uno de los elementos antes mencionados permite a los alumnos vivir una experiencia

completa de lo que significa el desarrollo agil.

2.3.1.2. Organizacion de un proyecto en torno a XP
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Figura 8: Principios y Practicas de Extreme Programming

Extreme Programming propone diversos principios y practicas para hacer agil el desarrollo, estas
permiten lograr las bondades de la agilidad descritas ya en el capitulo 1, pero entenderlas como
todas juntas funcionan no es simple, basta ver la Figura 8, es por ello que estas deben ser puestas
en contexto y clasificadas de modo de permitir a los alumnos comprender como estas funcionan

en conjunto y logran armonia.
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El cliente y el problema de negocio, la tecnologia y un equipo de desarrollo son los &mbitos a los
que un ingeniero de software se enfrenta en cada proyecto de software, en todo momento el
intenta armonizar estos elementos que se encuentran en constante cambio y aun con ello lograr un
buen producto de software. Es posible organizar entonces estos aspectos en mecanismos de
retroalimentacién que permiten mantener sincronizados estos ambitos durante el proyecto y no
perder con esto el principio de tiempo fijo y alcance variable y asi lograr un ritmo de trabajo que

permita entregas continuas y retroalimentacion. La figura 9, nos presenta la relacion entre los
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Figura 9: Ciclos de Sincronizacion de XP

Estos ciclos de sincronizacion dan al alumno la focalizacion necesaria de las practicas de acuerdo
al ambito en que se mueve a diferencia de la vista en la figura 8. Los ciclos identifican y separan

3 grandes areas de todo proyecto de software:

e La planificacion y estrategia del proyecto, donde el cliente es parte fundamental del
proceso, esto muestra claramente como el cliente es involucrado dentro del desarrollo y
no so6lo tomado en cuenta a la hora de definir requerimientos como en una metodologia

tradicional.

e El trabajo en equipo y produccion de software, es el motor que a través de la planificacion

y comunicaciéon mantiene controlada la incertidumbre entregando al cliente informacion
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sobre avance, adelantos y atrasos, y se preocupa de que el ritmo de desarrollo sea maximo
manteniendo al equipo informado e involucrado en el negocio al que el proyecto esta

orientado.

e La calidad del software, existe una serie de practicas que permiten tanto mantener el ritmo

de desarrollo como asegurar que la calidad del software sea maxima.

La siguiente figura nos muestra como las practicas de XP funcionan en conjunto:
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Figura 10: Armonizacion de Practicas de XP

Resaltan de esta forma de trabajo 4 actores:
e El cliente quien define y prioriza que es lo que se debe desarrollar

e El Coach que lidera al equipo para asegurar buena integracion del cliente con el equipo,
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de monitorear el avance y mantener el ritmo de desarrollo.

e El Tracker quien mantiene registrado todo el avance y hechos sucedidos en el proyecto, y

con esto entregar informacion util para la toma de decisiones y dar visibilidad del avance.

e El equipo quienes buscan satisfacer las necesidades del cliente pero sin transar la calidad

que el software debe tener.

La aplicacion de estos principios y el como estos estan ordenados permite a los alumnos del curso
focalizarse y utilizar las préacticas correspondientes al ciclo al que estén enfrentando y asi lograr

una correcta apreciacion y entendimiento de estas.

2.3.1.3. Rol del Profesor
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Figura 11: El "Meta-Coach”

El rol del docente es fundamental en este proceso de ensefianza practica de metodologias agiles
ya que con la tensidon que la préctica (el desarrollo de un software en poco tiempo) produce a los

alumnos el profesor debe ser quien llama a reflexionar, a que los alumnos se den tiempo para
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pensar en como mejorar. Por esto el profesor se pone en la posicion de un llamado “Meta-coach”
que se encarga de entregar todos los conocimientos basicos sobre una metodologia agil y luego
procura promover una cultura de reflexion y aprendizaje sostenido. Las siguientes practicas

definen las labores realizadas por el docente:
e Reproduccion fiel de XP
e Involucramiento temprano de los alumnos
e Corta introducciodn tedrica
e Desarrollo en clases, investigacion en la casa
e Retroalimentacion temprana a los alumnos
e Aprendizaje cognitivo de nuevas destrezas

Durante el desarrollo entrega consejo sobre como aplicar correctamente los principios y practicas,
y esta preocupado de velar que el ritmo del desarrollo sea el adecuado si ve problemas entonces
interviene a través de llamar al equipo a reflexionar en los problemas y encontrar tempranamente

soluciones a estos.
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2.3.1.4. Resultados

El curso tiene muy buena aceptacion por parte de los alumnos que lo cursan, por esto solo es
necesario concentrarse en los resultados que tiene que ver mas con que aprenden los alumnos més

que con el gusto de ellos.
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Figura 12: Rememoracion Global de Practicas
El siguiente grafico muestra cuales son las practicas que mejor los alumnos comprenden y/o

practican durante el desarrollo del curso.

Por otra parte es conveniente analizar cuantas de estas practicas realmente luego del curso son

aplicadas en el ambiente laboral, el siguiente grafico muestra aquello:
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Figura 13: Aplicacion de Practicas Post-Curso

Al contrastar los graficos 12 y 13, se aprecia que las practicas Programacion de a Pares,
Refactorizacion, Espacio de Trabajo Informativo y Cliente in situ, tienen una mayor permanencia
en el tiempo y es mas posible que estas puedan ser aplicadas en el mundo laboral, no asi el
Desarrollo guiado por tests que por requerir mayor preparacion el alcance de esta no trasciende
del curso. Cabe sefialar que la ausencia de practicas en la linea de la gestion es preocupante y
debiese el curso mejorar o ser apoyado esos aspectos, para que asi el alumno pueda adquirir
completamente la mecanica de una metodologia agil, esto es debido a que el tiempo es tan corto y
la presion por producir es tan alta que la planificacion y estrategia se dejan de lado, con esto el
equipo se concentra en producir la mayor cantidad de software que puedan para agregar mayor
valor al cliente, es destacable el hecho de que esto no es una obligacion tomada con desagrado,
todo lo contrario, el equipo estd muy motivado a aumentar su velocidad de desarrollo y defiende
que su ritmo no sea interrumpido para asi lograr mayor valor para el cliente traducido en

funcionalidades terminadas.

Otro estudio[22] realizado sobre 13 empresas de desarrollo de software en Grecia, el estudio

muestra que practicas como las metéaforas, las 40 horas de trabajo por semana, cliente in situ y la
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propiedad colectiva del codigo son las que mas problemas presentan, y sefiala a la Programacion
de a Pares y el Desarrollo guiado por Tests como las practicas que permiten a las empresas lograr
el mayor ¢éxito a la hora de introducir una metodologia agil, esto se puede explicar por que ellas
promueven la comunicacion y colaboracion en el equipo, sobre en ellos donde no existe una

cultura de equipo.

En vista de estos ultimos resultados, el proceso de ensefnanza del curso es adecuado para su
transferencia al mundo empresarial y este puede entregar buenos resultados para la adopcion de
metodologias agiles en las empresas debido a que promueve desde el inicio el trabajo en equipo y
el aprendizaje en la practica, con esto es posible romper con mayor rapidez las barreras culturales
de desarrollo existentes en las empresas que impiden que una metodologia agil pueda ser

adoptada.

2.3.2. CC61A: Proyecto de Software

Desde el afio 1998 que los alumnos del DCC tienen la experiencia de desarrollar un proyecto de
software con clientes y necesidades reales en un plazo de un semestre. Desde ese afo que las
experiencias obtenidas no eran exitosas hasta que en el 2005 se le comenz6 a dar enfoque agil
que logra mejoras en lo efectivo y permite la repetibilidad de los éxitos. Esta modelo de gestion

de proyecto [21] utiliza los siguientes elementos claves para lograr sus éxitos:
e Iteraciones mensuales (3 en total).
e Planificacion adaptativa (de alcance variable como en agilidad).
e Uso de herramientas simples de planificacion y gestion de riesgos.
e Equipos con estructura horizontal.
e Apoyo a los alumnos a través de tutores (ingenieros experimentados).
e Los proyectos a realizar son seleccionados.

Este modelo con simples elementos y con muy poca instruccion inicial ha logrado exitosos
resultados, esto lo muestra la figura 14, donde en verde muestra los proyectos exitosos, en

amarillo los con problemas pero igualmente terminados y los que fracasaron en negro.

38



2005 2006

Organizaciones Clientes
segun tamafho Primavera Frimavera Primavera
@ ]

Pequefia
Acepta.com Factura Electronica
Albagli, Zaliasnik Abogados Bufete Legal P
Andinatech Telefonia Mévil @ @ @
Centro Estudios Retail Universidad @
Linuxcenter OTEC ¢
METS Call Center P i@
Novared Desarrollo Sistemas .
Se lnnova Consultora ONG i
Tastets Telefonia Maowvil i ]
Tecnova Desarrollo Sistemas ]
Mediana y Grande
Optimisa Desarrollo Sistemas e )
Sinbell Telecomunicaciones ] @
EntelPCS Telefonia Mavil i ] a
Falabella Retail @

Figura 14: Desemperio de CC61A

No cabe duda que la inclusion de elementos agiles en el curso es lo que permite en el corto

tiempo que cuentan brindar una experiencia exitosa para los alumnos y las empresas.

A diferencia de lo que ocurre con el curso CC62V aqui los elementos de gestion si son mejor
entendidos y esto se puede explicar por que el tiempo que tiene este curso es mayor (desarrollo de
media jornada durante 3 meses) lo que permite a los alumnos reflexionar y analizar en mayor de

detalle desde el punto de vista de la planificacién y no sélo de lo productivo como ocurre con
CC62V.

Pero, que la gestion sea algo clave en este curso no implica que desde el principio la apliquen
correctamente, de hecho el curso es mas apreciado a medida que avanza y alcanza su mayor
importancia las practicas de gestion desde el medio al final del desarrollo de este, de manera
empirica, ha sido notorio que los equipos que logran mas tempranamente comprender los
principios de gestion agil obtienen mayor éxito, esto es porque la medicion actual de éxito en el
curso evalla la satisfaccion del cliente por el software entregado pero no asi su percepcion de si
el valor recibido realmente es el mdximo que le permite sentirse totalmente feliz. Esta
preocupacion nace de la agilidad ya que en el mundo tradicional ya la entrega de software es

necesaria para dar la sensacion de satisfaccion al cliente.

Por ello y para permitir que la satisfaccion del cliente sea temprana es que se incorporan 2
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herramientas para apoyar la gestion, una para la planificacion (la Painless Tracking version
Excel) y una para la gestion de riesgos, estas son bastante simples y requieren de poca

capacitacion en como estas se usan.

Aunque las herramientas son simples de utilizar no lo es asi lograr un correcto uso de ellas debido
a que es necesario entender los principios de gestion agil en los que estas se basan. Generalmente
el buen uso de las herramientas, y en especial la de planificacion, es logrado recién al final del

curso por lo que la percepcion de la importancia de las herramientas es muy tardia.

Con eso se pierden semanas de visibilidad que pueden llevar al cliente a verse poco involucrado y

sobretodo menos satisfecho.

También cabe destacar aqui el rol de los tutores que da a los alumnos tranquilidad y seguridad
sobre sus avances y transmite confianza y consejos que permitan llevar a mejor puerto todos los
esfuerzos realizados en el proyecto. Con ellos los alumnos logran mejor compresion sobre que
tanto de lo realizado es realmente avance ya que su rol mas alejado del desarrollo permite dar una

mejor percepcion del avance que la que tienen los alumnos.

El curso en estos momentos para permitir que la gestion agil sea entendida desde los inicios, se
han agregado, a partir de la experiencia de CC62V, que los alumnos y cliente participen en un
juego practico de gestion agil llamado “Extreme Hour”[29], en donde, ademés de conocerse,

aprenden los roles que deberan interpretar durante el proyecto.
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3. LA HERRAMIENTA PAINLESS TRACKING EXCEL

3.1. Painless Software Schedules

Un articulo del ano 2000 escrito por Joel Spolsky [20] comenta sobre lo poco satisfactorio que es

para los desarrolladores de software el hecho de crear y mantener un plan de trabajo, las razones

pueden ser variadas pero lo comun es que no se hace porque es realmente doloroso(largo,

complejo y poco valioso) hacerlo y dos el plan nunca se sigue, por lo tanto, no aporta valor.

Buscando cambiar esta percepcion, Spolsky propone una forma indolora (en inglés, painless) y

valiosa de hacer planes. Algunos de estos pasos son descritos en lo siguiente:

1.

Usar simplemente Microsoft Excel, no es necesaria otra herramienta avanzada ya que el
costo de aprender a usarla puede no ser necesario. Ademas, el equipo al usar otro tipo de

herramienta debe adaptarse a como esta funciona.
Que sea simple. Solo son necesarias algunas columnas que puedan ser memorizables.
Para cada funcionalidad defina las tareas que se realizaran.

Solo el programador que escribira el codigo puede anotar lo que hara y lo que hizo. Esto

porque cualquier sistema que lo haga por las personas esta condenado a la falla.
Elija un grano fino para estimar sus tareas, es aconsejable las horas y no dias.
Mantener el registro (track) de la estimacion original y la actual.

Actualizar diariamente la columna de estimacion actual. Registrar diariamente no deberia

tomar mas de 2 minutos.
Anotar también vacaciones, feriados, etc.

Agrega tiempo para arreglar problemas en el coédigo. Con esto se asegura tiempo para
arreglar problemas en el momento en que el cddigo es escrito y en el momento en que es

descubierto.

10. Poner el tiempo de integracion en el plan.

11. Agregar un tiempo extra libre para cualquier imprevisto.

12. Nunca permitas que el cliente te obligue a reducir tus estimaciones.
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13. Un plan es como bloques de madera en una caja. Si se tiene 6 meses para desarrollar pero
tu plan dice 12, entonces estas retrasado, por lo tanto hay que eliminar funcionalidades

para evitar el retraso.

En resumen, la idea de Spolsky permite mantener un plan y el estado del proyecto que permite
tomar decisiones tempranas sobre el éxito del proyecto, y ademds hacer visibles los tiempos en
que son ocupados durante el transcurso del proyecto. Cabe destacar la sugerencia de Spolsky de

definir las tareas que las funcionalidades requieren para ser logradas.

3.2. La Herramienta Painless Tracking Excel

Tomando como inicio el articulo de Spolsky y buscando una herramienta de gestion agil que
permitiese dar visibilidad del avance de un proyecto, el profesor Villena construye la herramienta
Painless Tracking, la que aprovecha las caracteristicas de calculo que ofrece la herramienta
Microsoft Excel, para servir de apoyo a la gestion de los proyectos del curso CC61A. Esta fue
introducida el afio 2003 en CC61A y se transformd en la herramienta de gestion oficial del curso
desde el 2005.

Los principales aspectos de la herramienta se enfocan en:

¢ Permitir que los desarrolladores construyan facilmente las listas de las caracteristicas

solicitadas para el software, desmenuzéndolas en tareas ad-hoc para después seguir el

progreso de cada una de ellas.
e Apoyar en el desarrollo a usuarios multiples, proyectos y mas.
e Permitir la comparacion de las estimaciones originales con el avance en tiempo real.
e Permitir el filtrado de tareas segun sus caracteristicas (responsable, avance, etc.)
¢ Incorporar las notas detalladas sobre cada caracteristica y tarea.
* Manejar una historia completa de todos los cambios de la tarea.

Con la Painless Tracking los alumnos han podido conocer parte la gestion agil y en especial los
beneficios de ella como: dar al cliente visibilidad del estado del proyecto y asi mantener o crear
una relacion de confianza con el cliente en el proyecto y el equipo de desarrollo, eliminar los
atrasos en entregas, favorecer el trabajo en equipo ya que las tareas pueden ser vistas por todos y

cualquiera puede tomar una y trabajar en ella siempre pensando el bien del proyecto, entre otros.
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Pero aunque es simple de utilizar la fuerte carga en conceptos de gestion agil en las que se basa

no permite a los alumnos utilizarla con facilidad y asi extraer todos los beneficios de ella.

3.3. Elemento de la Herramienta Painless Tracking Excel

La herramienta consta de tres areas: planificacion, tracking y reportes. La figura 15 presenta todo
lo que hace la herramienta Painless Tracking, y se puede ver a la izquierda las areas de
planificacion y tracking y a la derecha las de reportes. Algunos de estos elementos vistos en la

herramienta se detallan en lo siguiente.

Painless Tracking

/' Interfaz Operativa Interfaz de Gestion
™ g ™
Plan (to-do list) g Métricas
Funcionalidades, Tareas y Estimaciones del E Indicadores del proyecto
Futuro A ﬁ ,g.. §.
. . h 255 Reportes
Registro (Tracking) Ry o (Tablas dinamicas}
Lo realizado en el pasado ol - - ..
= Graficos
%
Gestion Agil
Contratos de Alcance Variable
Timeboxing

Figura 15: Painless Tracking Excel: Arquitectura Funcional
En el area de planificacion, es donde se definen funcionalidades y tareas, se agrupan las tareas
por iteracion, se prioriza, se define el responsables y se estiman el tiempo que cada tarea tomara.

La figura muestra un ejemplo de como esto es visto en la herramienta.
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Figura 16: Painless Tracking Excel: Area de

El é4rea de tracking (ver Figura 17) es el verdadero corazon y elemento diferenciador de esta
herramienta con las propuestas de Spolsky. En este lugar los desarrolladores registran el trabajo
realizado y ademas estiman el trabajo restante, con esto s6lo haciendo el tracking el plan se
mantiene actualizado. Los campos necesarios para realizar el tracking son la iteracion en la que
se esta trabajando, la fecha a la que corresponde el registro, identificar la tarea que se esta

realizando, el tiempo ocupado y restante, el desarrollador y comentarios de que es lo que se hizo

y que falta por hacer.

Planificacion
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Figura 17: Painless Tracking Excel: Area de

Tracking

Y la ultima area es la de reportes, que permite visualizar el avance del proyecto, entrega métricas
que indican el estado del equipo desarrollador y advierten de la posibilidad de retrasos. Esto
indicaria al equipo qué debe comenzar a negociar, informa de las horas trabajadas por cada

persona, y otros reportes que analizan en mas detalle el avance del proyecto segun funcionalidad,
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iteracion o proyecto. Esta area es implementada en base a las herramientas propias de analisis que
provee Excel, como graficos y tablas pivote. A modo de ejemplo, las siguientes imagenes

muestran algunos de los reportes que es posible obtener:

Daies del prayecta Recursas disponibles para el prayecta.

Canlidad do Desamolladares T Con cuanios desaroladores cusnta este prayeoio.

Horas de trabajo por desarrallador
DOr SEamana 18 Horas disponibles ideales de desarralla de un desarcllador.

Las siguienies meéinzas se calculan sobre tareas eminadas.
Los walores san abtenidos desde la pagina Flan secior Dashboard.

Tedal Estimacioras 575,56 Suma de las estmaciones originales de fodas [as lareas finalizadas.

Total Ooupada 487 & Suma de kas Totales Aclualzadas de todas las tareas finaleadas.

Relacian enfre o tempo estimada y el tiempo realmerde ocupados
an fareas finalizadas. Ej.: “50%" mplca gue se avanza a la mitad de
‘Velocidad ralabiva 118% |z rapidez estimada.

Los valares siguientes se enfocan en generar valores comparativos
anbre lo planificado, lo real v lo no planificada.

Tolal ooupado en fareas no & parlir de la pagina Tracking =& caloula el tiempa ulilizado en el
planificadas 181 itam “Oiras” gue coresponde & las tareas no planificadas.
Total de horas trabajadas 587,25 | Tiempo uliizado en fodas las tareas frabajadas.
Dispanibilidad TO% Relacian endre o planificada y no planificado
HI% Se puede usar para ajustar la welocidad astimada de desamrollo
Th% fequi se define la velacidad que se oee serd la carecta

Figura 18: Painless Tracking Excel: Métricas
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Datos
Suma de Suma de Suma
Porcentaj Ocup. de Rest.
lteracion | Producto & Avance  Actual. Est.
1 Entendimiento del problema 100,0% 109,85 [i]
Sistema para agregar nuevos
tests 100,0% 1864 0
Tests reales 100,0% 2| 0
daemon que comra scripts 100,0% 49 5 0
Planificacion 96,9% 15,5 0,5
Total 1 99.9% 370,25 0,5
2 Vista de tags 50,9% 14 13,5
Correcion de problemas varios | 69,2% 45 2
Funcionalidades interfaz 68,0% 51 24
Funcionalidades demonio B83.7% 10,25 2
Reportes 48,7% 2275 26
Documentos 3,3% 25 735
Reuniones con Heman 41.1% 9,75 14
Reuniones grupo 100,0% 195 0
Upgrade interfaz 100,0% 55 0
Total 2 39.1% 142,75 2225
Total
general 69.7% 513 223

Figura 19: Painless Tracking Excel: Reporte de Avance
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4. PAINLESS TRACKING EXCEL EN UNA EMPRESA

Este capitulo cuenta como afecté la vida de un proyecto de un equipo en un empresa real la
herramienta Painless Tracking en su version basada en Excel, y como se hace necesario el
redisefio de esta para que la adopcion de gestion agil sea adecuada. Ademads, se visualizan los
deficiencias que la herramienta exhibe al ser enfrentada a formas de gestion y desafios distintos a

los del curso CC61A para los que la herramienta no estaba disefiada.

4.1. El equipo de I+-D

Figura 20: Una reunion ampliada de

planificacion

Desde septiembre y hasta mediados de diciembre, el equipo de Investigacion y Desarrollo(I+D)
de la empresa Microsystem utilizd la herramienta basada en Excel. Este equipo durante ese
tiempo estaba compuesto por 6 personas las que en conjunto tenian que enfrentar tanto el
desarrollo de un proyecto de duracion de 9 meses como el de otros proyectos mas pequefios y/o

mantencion de algunos proyectos ya en produccion.

Al hacer una vista general sobre como este equipo vive el dia a dia obtenemos las siguientes
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caracteristicas:
e Trabajan en multiples proyectos.
e El cliente no esté cerca.
e Deben responder a problemas rapidamente.
e El equipo es multidisciplinario.
e El equipo tiene conocimiento de metodologias agiles y aplica algunas practicas.
e Han utilizado durante algunas semanas la herramienta.
e No existen clientes que definan entregables.
e No existen tiempos parciales y fijos de entrega, s6lo una fecha limite de desarrollo.

Es claro que las caracteristicas de este equipo y lo que se pide de ellos es muy diferente a lo que
ocurre en el curso CC61A, donde el cliente estd cerca y comprometido, las entregas son

iteraciones de plazo fijo, los alumnos solo enfrentan un proyecto a la vez, etc.

4.2. Experiencia

La herramienta fue utilizada para gestionar el proyecto de duracion mas prolongada(9 meses). Al
principio fue claro notar que la herramienta aportaba valor debido a que permite ver el avance en
el desarrollo del equipo, priorizar la entrada de nuevas peticiones de trabajo (que podian ser para

otros proyectos) y entregar informacion que podia ser utilizada por la Alta Gerencia.

Asi durante los 3 primeros meses del proyecto la herramienta tuvo que ser ensefiada y esperar la
aceptacion de la Alta Gerencia, la que con buenos ojos termin6 mirando a la herramienta ya que
permitia controlar mucha informaciéon sobre el avance y el plan futuro del proyecto, lo que

implic que la herramienta fuese introducida en otras areas (aunque no con el mismo €xito).

De esta primera parte ellos han recomendado que la herramienta debe poseer elementos que

permitan dar mas visibilidad sobre:

e [os proyectos en que se trabaja, avance, que es lo que resta, fechas estimadas de entrega,

responsables.

e Lo que cada equipo de desarrollo y desarrollador estd realizando, cuanto tiempo han

utilizado en cada proyecto.
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Uno de los comentarios mas interesantes de la gerencia fue sugerir el cambio de nombre para

"planificacion" por "estrategia" ya que el plan se tiende a ver como algo no modificable, lo que

esta muy lejos de los principios de gestion agil.

Cuando la necesidad de la empresa empezd requerir mas cambio y mas gestion en los

requerimientos, la herramienta empez6 a colapsar, en los siguientes puntos se muestra aquello:

Demasiados requerimientos no permiten un buen tracking. Es mas, muchas veces los
desarrolladores terminaban creando nuevamente las tareas sobre las que trabajaban

olvidando que anteriormente las habian definido.

Demasiados requerimientos no permiten claridad sobre en qué se estd trabajando

actualmente.
La visibilidad de un plan se pierde al no mantener ordenada de esta forma la informacion.

La alta gerencia y el equipo de desarrollo ve la misma informacién y es confusa para los
primeros. Esto indujo a malas précticas en el cliente, por ejemplo, a entender que las

estimaciones eran plazos en que la funcionalidad estaria terminada.

Los reportes de avance y métricas estdn mas orientas al equipo de desarrollo que al

cliente, en este caso la alta gerencia.

La herramienta no permite la gestion de multiples proyectos, y por esto muchas veces se
pierde tiempo construyendo reportes que reflejen la informacion reunida de todos los

proyectos.

La disponibilidad del equipo no es debidamente manejada; en esto hay que ser riguroso ya
que una mala definicion de la disponibilidad impacta directamente en los plazos de
entrega. Muchas veces se desestimo esto y los desarrolladores deberian haber trabajado 16
horas diarias para lograr las entregas. Este indicador necesita ser agregado a la
herramienta para permitir coordinar los equipos de desarrollo con las actividades
comerciales de la empresa,. Esta necesidad se ha hecho notoria porque este equipo al estar
desarrollando un proyecto de larga duracion (més de 5 meses) y sumamente importante,

es complejo incluir proyectos pequefios dentro la coordinacion del equipo.

La experiencia de los otros equipos no ha sido igualmente satisfactoria ya que se pudo apreciar

una mala practica muy tempranamente que es la sobreestimacion. Lo sobrestimado por estos

equipos ha sido muy notorio llegando a sobrestimar hasta un 300%. Esto ha producido
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descoordinaciones y ha dado la sensacion que los otros equipos no son tan rapidos o buenos
como los que han sobrestimado. Esto hubiese sido posible de evitar si los equipos que
sobreestiman actualizaran constante y correctamente el tracking ya que asi se podria notar

claramente lo sobreestimado.

También se pudo validar que es mds importante conocer y empaparse de los principios,
prdcticas y metodologias que existen detrds de la herramienta que la herramienta misma. Al
explicar como funciona la herramienta no dio tan buenos resultados como explicar la gestion agil
detrds de ella primeramente para luego explicar el funcionamiento. Después de una charla, al
respecto, realizada se logro no sélo comprension sobre la herramienta y las ventajas que traeria
utilizarla sino también lo bueno de incorporar gestion agil en proyectos con alta incertidumbre y

riesgo.

Luego de 3 meses de utilizacién de la herramienta y de una gestion controlada, la cantidad de
cambio en los requerimientos, la falta de un cliente claro a quien se le entregase lo desarrollado y
la falta de definicion de entregables pequeiios e iteraciones empez6 a descontrolar la gestion del
proyecto. El uso de la herramienta empez6 a disminuir hasta que ya no se sigui6 utilizando y la
visibilidad del proyecto comenz6 a desaparecer. Esta tuvo que ser construida a partir de otra
informacion o de lo que el equipo recordaba para luego ser presentada en reuniones de avance.
Alli fue que entr6 un nuevo concepto a ordenar la cabeza del equipo, el “kanban”, que sera

explicado en otro capitulo.

4.3. Analisis de la experiencia

Los problemas y deficiencias alcanzados durante la experiencia son explicados mayormente por:
e la ausencia de un cliente que priorizara y definiera entregas.
e la falta de educacion en algunos principios de gestion agil o el total desconocimiento.
e la ausencia y mal entendimiento de algunas précticas.
e la carencia de tiempo para que el equipo pudiese analizar lo que ocurria.
e la herramienta no facilita u obliga la gestion agil.

Otro de los problemas notorios es lo complejo que es hacer tracking, ya que a diferencia de un

proyecto de CC61A, el plan es muy largo y detallado, por lo que encontrar realmente la tarea a la
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que quiero registrar el avance quita tiempo y esta busqueda elimina lo indoloro de la herramienta.
Ademas la gestion del plan, por la cantidad de tareas detalladas, se hace muy compleja de

mantener.

La herramienta Painless Tracking en un comienzo permitié dar orden al equipo y a la gestion del
proyecto, pero mas importante fue educar a la organizacion en el significado de la gestion agil.
Ademés fue notorio que la herramienta no permite una adecuada gestion cuando el plazo del
proyecto es mas largo, requiere de mucho tiempo y concentracion el mantenerla, que como se
explicd anteriormente, esto va en contra del principio indoloro de la herramienta. Esto implica en

aportar mejoras a la herramienta que guien y simplifiquen la gestion agil para el equipo.

Otro elemento evidente que estuvo ausente es una persona que actiie de guia en el proceso de
adopcion, ya que la temprana reflexion y evaluacion del impacto de las practicas de gestion agil

hubiese permitido dar una solucion.

Al analizar las partes de una herramienta de gestion del desarrollo, aparecen tres principales: la
planificacion, el seguimiento o tracking y los reportes. Estas partes pueden ser encontradas
incluso en herramientas que siguen alguna metodologia agil(en especial, en las méas importantes
hoy [26][27]), pero en estas ultimas se agregan elementos que hacen explicito las acciones que
son necesarias en una metodologia agil, por ejemplo, un area para definir entregables, pruebas de
aceptacion, etc. Aunque la herramienta Painless Tracking basada en Excel posee las tres partes
importantes si carece de elementos que permitan dar claridad de los principios de gestion agil en
que se basa, esto explica en parte el porque los usuarios que la han utilizado no logran sacar el

mayor provecho y de porque es normal el abandonar su uso.

4.4. Resultado de la Evaluacion

Aunque la herramienta en su version Excel a demostrado ser de apoyo a los alumnos de CC61A,
no lo es en un ambiente laboral, como el evaluado, esto por que se hace necesario que los equipo
comprendan correctamente la gestion agil y la apliquen, y en esa linea la herramienta basada en

Excel no es solucion, por ello se hace necesario:
e un modelo de adopcion para los equipos de desarrollo.

e adecuar la herramienta para facilitar la gestion agil.
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En este sentido, es que se busca agregar un nuevo rol a la herramienta y es que permita apoyar el
proceso de adopcion, es decir, no s6lo continuar siendo una herramienta indolora sino también

explicitar los principios de gestion agil para que permitan dar guia a quienes la utilicen.
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5. PAINLESS TRACKING cOMO APOYO A LA ADOPCION DE

GESTION AGIL

5.1. Método de Adopcion de Gestion Agil

5.1.1. Descripcion

En este capitulo se explica el método utilizado para apoyar la adopcidon de gestion agil, teniendo
como meta la adopcidon de practicas de Extreme Programming. El método consiste en una corta
serie de pasos que busca dar informacion para el seguimiento de la adopcion y dar una medida

que muestre el estado de avance de la adopcion.

El método consta de 3 pasos que deben ser repetidos tantas veces como la organizacion lo

requiera hasta lograr la adopcidn de gestion agil. Los pasos son:
1. Evaluacion Inicial de la Agilidad.
2. Definicion de un camino de Adopcion.
3. Monitoreo y Analisis del camino de agilidad.

Todos estos pasos deben ser acompafiados por instrucciéon y guia que proveerd una persona

encargada tanto de ensefiar agilidad como de evaluarla.

5.1.2. Evaluacion de Agilidad Inicial

En el inicio es preciso conocer cual es el nivel de agilidad que la organizacion y las personas en

particular poseen antes de comenzar cualquier proceso de adopcion.
La primera pregunta al evaluar agilidad es: ;qué evaluar?

En este caso, como sugiere Sidky[1] se evalua la cantidad de prdcticas que la organizacion

utiliza.
Con esta premisa se describen los pasos de como esta construido el modelo de evaluacion.

Aprovechando la forma en que Sidky ordena por nivel de dificultad las practicas agiles basta

primero con seleccionar cuéles de estas practicas estan mas relacionadas con la gestion agil. El
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siguiente grafico muestra esta eleccion, donde lo ennegrecido son las practicas que no seran

utilizadas:

Figura 21: Paso 1. Seleccién de Practicas

Luego de realizada la seleccion de practicas, se obtiene una lista de practicas generales ordenadas
por dificultad, donde el orden considera los problemas que una organizacion normalmente

presenta cuando intenta adoptar una metodologia agil.

El segundo paso, es transformar las practicas generales en practica de una metodologia agil
particular. La metodologia agil seleccionada es Extreme Programming, y se utiliza la forma en
que son organizadas las practicas en el curso CC62V[2]. En el curso, las practicas son

organizadas en ciclos de sincronizacion, donde los de interés para la gestion agil son:
e Ciclo de Gestion del Proyecto Orientado al Valor

e Ciclo de Gestion del Desarrollo en Equipo
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Cabe destacar que, la gestion agil principalmente considera solo las practicas del primer ciclo,

pero en la practica se ha apreciado que sin las practicas del segundo ciclo el primero no funciona

La explicacion del punto anterior esta relacionada con que el desarrollo de software agil se mueve
en dos planos, el estratégico(primer ciclo) y productivo (segundo ciclo), y no es posible separarlo
totalmente ya que existe dependencia entre estos. El plano productivo depende de las decisiones
del estratégico y el plano estratégico depende de la informacion y resultados que entrega el
productivo. Si estos dos planos no trabajan en armonia la gestion agil y la adopcion no seran
posibles. Como ejemplo, la falta de cliente, de priorizacion y definicion de entregables durante el
desarrollo en el equipo I+D es uno de los puntos que provocé fracaso en el proyecto, y demuestra

el porque lo estratégico no puede estar separado de lo productivo.

En el grafico 22, se muestran las practicas seleccionadas que se extraen de los ciclos:

Gestion del Proyecto Orientada al Valor

Clianta Flanning Test Entregables
in Situ Game de Aceptacion Pequefios

Gestion del Desarrollo en Equipo

Figura 22: Paso 2a. Practicas de XP

Las practicas de Extreme Programming son mas generales que las que se obtienen de SAMI

(figura 21), esto por que SAMI se construye en base a varios principios y practicas de varias
metodologias, en el caso de Extreme Programming, la adopcion de una practica implica un
esfuerzo completo que una organizacion no siempre estard dispuesta a realizar, en cambio Sidky
divide algunas practicas en pasos segun el grado de dificultad. Tomando en consideracion estos
niveles, se proponen las siguientes caracteristicas o practicas menos absolutas, que en general, se

busca en todo equipo 4gil en relacion con las practicas de Extreme Programming:
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Cliente in Situ:

Cliente in Situ

Reuniones diarias con el cliente
Cliente inmediatamente Accesible
Cliente dirige iteraciones

Cliente comprometido con el desarrollo
Cliente define entregables

Reuniones semanales con cliente

Es visible el avance de una feature
Estado actual de todas las features

Es visible el avance de un entregable

Es visible el avance del proyecto

Planning Game

Estimacion de features
Planificar entregable

Historias de Usuario

Minimal Marketable Feature (MMF)
Administracion de Riesgos
Manejo de Desperfectos
Planificacion de Desperfectos
Planificacion por Features
Requerimientos cambian

Plan adaptable

Requerimientos pueden cambiar

Planificacion colaborativa
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e [Estimacion de Tareas
Test de Aceptacion:
e Testde Aceptacion
Entregables Pequefios:
e Feedback continuo del usuario
e Entregables pequefios
e Entregas continuas
Ritmo Sostenido:
e Planificacion por iteracion
e Velocidad de Desarrollo
Liderazgo Motivador:
e Reuniones de andlisis de equipo
e Tareas elegidas voluntariamente
e Comunicacion Cara a Cara
e Trabajo en equipo
e Equipo autoorganizado
Retroalimentacion de Avance:
e Tracking diario
Stand Up Meeting:
e Reuniones diarias de grupo
e Reuniones de equipo cortas

Varias précticas que se presentan en cliente in situ también podrian ser clasificadas en
retroalimentacion de avance, pero por su relevancia para el cliente(sin ellas el cliente no se

involucrara) es que han sido clasificadas de esa forma.

Con las caracteristicas definidas, en el paso 3 se definen los niveles en los que sera evaluada la

agilidad, estos niveles estan relacionados con el camino necesario para lograr la adopcion de
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gestion agil. Estos 3 niveles son seleccionados de SAMI. Los niveles son los siguientes:

e Nivel 1. Colaborativo: en este nivel el objetivo es facilitar la comunicacion y colaboracion

entre las personas de un equipo, y entre el equipo y el cliente.

e Nivel 2. Efectivo: cuanto y como se produce software es lo fundamental en la gestion agil,
por esto en este nivel se busca que el equipo y cliente concentren el trabajo en lograr mas

y mejor software.

e Nivel 3. Englobador: este nivel identifica el estado en el que el equipo permite que la
agilidad se mantenga y sea facilitada, donde también sea posible la incorporacion de

nuevas caracteristicas.

Con los 3 niveles definidos basta organizar las caracteristicas en los diferentes niveles, las

siguientes tablas muestran este resultado:

Cliente in Situ Planning Game Test de Aceptacion| Entregables Pequeiios
Nivel 3 | Reuniones diarias con el cliente Manejo de desperfectos Feedback continuo de los
Cliente inmediatamente accesible Planificacion de Desperfectos usuarios
Estado actual de todas las funcionalidades | Plan es adaptable
Nivel 2 | Cliente dirige las iteraciones con equipo MMF Entregas Continuas
Cliente comprometido con el desarrollo Administracion de Riesgos
Es visible el avance de una funcionalidad Requerimientos cambian
Es visible el avance de un proyecto Requerimientos pueden cambiar
Planificacion colaborativa
Nivel 1 | Reunion semanal con cliente Estimacion de Funcionalidades Test de Aceptacion | Entregables Pequeiios
Cliente define entregables Planificar Entregable
Es visible el avance de un entregable Planificacion por Features
Historias de Usuario
Estimacion de Tareas
Tabla 3: Paso 3. Caracteristicas de Gestion del Proyecto
Ritmo Sostenido Liderazgo Motivador Retroalimentacién Espacio de Stand Up Meeting
de Avance Trabajo
Informativo
Nivel 1 Velocidad de Desarrollo Reuniones de Analisis de Equipo | Tracking diario Reuniones diarias de
Comunicacion Cara a Cara equipo
Nivel 2 Planificacion por Iteracion | Trabajo en Equipo Reuniones de equipo
Tareas elegidas voluntariamente cortas
Nivel 3 Equipo Autoorganizado

Tabla 4: Paso 3. Caracteristicas de Gestion del Desarrollo
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La segunda pregunta al evaluar agilidad es: ;como evaluar?

A diferencia de la forma de evaluar que utiliza el Framework de Sidky, en base a largos
cuestionarios, s0lo es necesario para este modelo la declaracion de si una préctica existe o no.
Para esto se utilizan 2 formas. La primera, dirigida a evaluar personas individualmente, se listan
sobre una hoja todas las caracteristicas, asi los evaluados podrdn una marca sobre las
caracteristicas que ellos aprecien como existentes en su propia forma de trabajar. La segunda
forma va dirigida a evaluar el equipo, para esto se ponen todas las caracteristicas en tarjetas que
el equipo clasificard en existentes y no existentes. Previo a estos pasos, y de ser necesario, se
deben explicar cada una de las practicas para que asi haya un consenso sobre lo que estas

significan.

Aunque esta forma de evaluar no da una medida dura ni objetiva de la agilidad de las personas, lo
que realmente se busca es dar el momento de andlisis y retrospectiva al equipo en que ellos en
base a lo que entienden de agilidad y a lo que han practicado evaluen la existencia de las
practicas que dicen y/o deben tener. También es recomendada la presencia de una persona mas
experimentada en metodologias 4giles que apoye al equipo para que logre un aprendizaje mas

correcto y profundo del nivel real y futuro del equipo.

5.1.3. Definicion de Camino de Adopcion

Después de evaluado y conocido el nivel de agilidad, el equipo debe definir un “camino de
adopcion”. Este es un plan que indica al equipo las practicas agiles que debe fortalecer, modificar

0 agregar.

Las tablas 3 y 4 nos indican varias caracteristicas que poseen las practicas, por lo tanto, en el plan
lo que hay que definir es primero las practicas a las que se quiere apuntar, y luego definir en qué
caracteristicas se va a trabajar de acuerdo al nivel deseado y las necesidades reales de la

organizacion.

Luego de definido el camino, el equipo debiese definir actividades que apunten a educar sobre
principios y entrenar sobre practicas. Aqui nuevamente el rol de un guia es recomendado, ya que
este puede sugerir actividades que faciliten el aprendizaje, aunque esto es so6lo recomendado ya
que la literatura y la Web tienen muchos recursos que dan recomendaciones sobre como lograr la

adopcion de las practicas, por esto lo primero es que el equipo tenga bien definido sus metas de
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adopcidn y asi concentrarse en buscar ayuda especificamente para cumplirlas.

5.2. Desarrollo de Painless Tracking Web Inicial: Planificacion y
Tracking

En esta parte se explica como fue construida inicialmente la herramienta. Esta es muy similar a la
herramienta implementada en Excel, esto porque es la que mejor se comporta en un escenario
agil. La herramienta que resulta es utilizada para evaluar mas en detalle qué elementos nuevos
debiese tener la herramienta final y que realmente apoye a la adopcion, aunque esta ya en un
inicio se le afaden caracteristicas que ya van en esa linea. Se debe adelantar que la herramienta
en este estado no hace aportes para la adopcion, mas bien es utilizada para encontrar estos

elementos faltantes y ser una base de software para construir la herramienta final.

5.2.1. Tecnologias utilizadas

La primera discusion que dio comienzo a la implementacion de la herramienta fue determinar qué
tipo de tecnologia utilizaria. En este sentido existia la herramienta basada en Excel y la idea de

comenzar una nueva basada en Web. El siguiente cuadro muestra la evaluacion:

Excel Web

Construccion de Reportes

Simple, flexible, rapida

Compleja, lenta, depende de quien los implemente.

Planificar sin errores

Interfaz no adecuada, es facil cometer errores

(borrar féormulas, por ejemplo)

La interfaz puede ser disefiada para permitir solo

hacer planificacion.

Tracking rapido ligero

La experiencia muestra que esto no es posible, esto

Se puede construir una interfaz que facilite y

porque la asociacion tarea y tracking es compleja | favorezca el tracking
cuando el proyecto es muy grande, y causa

desorden.

Incorporacion de elementos que| Aunque se pueden disefiar e implementar interfaces | El desarrollo en esta tecnologia puede ser facilitado

apoyen la adopcion adecuadas, esta es una planilla de célculo y no un | por las librerias que hoy existen.

ambiente de desarrollo, por lo tanto, no es adecuado.

Tabla 5: Evaluacion entre Microsoft Excel y Web

El cuadro anterior no evalta caracteristicas operativas que en otros trabajos sobre la herramienta
han sido encontrados, sino se concentra en definir la tecnologia que permita lograr mayores

beneficios en el area de aprendizaje.

Como conclusion se decidio utilizar la Web para implementar la interfaz operativa, pero

manteniendo a Excel como interfaz de reportes. Esto es explicado en resumen, porque Excel es
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una planilla de calculo y no una herramienta que permita la construccion adecuada de un sistema

de gestion, es buena para prototipar, pero no para ser la interfaz final.

Como la utilizacion de la Web fue elegida como camino, la evaluacion de tecnologias se
concentrd en determinar qué utilizar para construir las interfaces, ya que existia trabajo previo
construido en base a ciertas tecnologias que permitian continuar desde alli desarrollar una nueva

herramienta.
Las tecnologias actuales de la herramienta sobre Web son:
e Lenguaje Python.
e Framework Pylons, para construir los servicios Web.

e Libreria SQLAlchemy, que permite operar con distintas base de datos relacionales de una

misma forma.

Parte importante y faltante para construir la herramienta y como antes se adelanto, es la eleccion
de como sera implementada la interfaz para los usuarios. Para lograr una adecuada interfaz es
necesaria la incorporacion de Javascript. Como referencia se tomaron en consideracion 3

alternativas de librerias de desarrollo en Javascript:
e Prototype y Scriptaculous
e JQuery
e ExtJS

La evaluacion de ellas fue realizada en la practica. Para esto se construyd una tabla que
permitiese la administracion de las funcionalidades y tareas de un proyecto y que debia contener

al menos los siguientes elementos:
e Drag&Drop para priorizar tareas y funcionalidades.
e Obtencion de datos via AJAX desde un servicio Web.
e Edicion sobre la misma tabla.

Aunque con las primeras dos alternativas si se logro la implementacion de los elementos antes
expuestos, la construccion no fue sencilla y menos reutilizable, al contrario, ExtJS sin ser mas
simple, permite lograr esas caracteristicas y otras mas, y al ser un Framework de desarrollo sobre

Javascript permiter reutilizacion. Entre sus elementos destacados estan los elementos gréficos
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como tablas, arboles, ventanas, menues, etc. que pueden ser utilizados para distintos fines.

5.2.2. Arquitectura de la Herramienta

n Servicio Web HTTP |

Figura 23: Vista Simple de la Arquitectura
La figura 23 describe las partes basicas de la herramienta. Eesta utiliza el protocolo HTTP para
comunicarse, esta comunicacion es realizada entre el servicio web y el cliente javascript, el
cliente en ninglin momento se comunica directo con la base de datos sino que el servicio web
define un protocolo y representaciones de la informacién que maneja la base de datos. En ese
sentido todas las validaciones y la correctitud de los datos son realizadas en el servicio y no en el

cliente.

5.2.3. Descripcion de la Herramienta

El servicio Web aunque es muy importante para la herramienta no es detallado en esta seccion,
esto porque el verdadero impacto en los usuarios se ve cuando estos entran en contacto con la

interfaz grafica, en esta seccion se detalla lo desarrollado para el cliente Javascript.

El producto final de esta parte, es una herramienta similar a la Excel que junta el area de
planificacion con la de tracking, esto es asi para lograr vencer el problema mas comun en la
antigua herramienta que era lo complejo de hacer tracking, ahora manteniendo sin perder de vista
el plan es posible revisar y realizar el tracking de una tarea. La figura 24 muestra como es el
cliente, la seccion superior es la de planificacion y la seccion inferior es la de tracking. La seccion
de planificacion permite la priorizacion de tareas y funcionalidades arrastrando un elemento a la

posicion deseada (lo mas prioritario es lo que esta mas arriba en el arbol). Permite visualizar el
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estado de cada elemento su estimacion, el tiempo trabajado y el tiempo restante, ademas permite

editar cualquier elemento en el mismo arbol simplemente haciendo doble click en la propiedad a

Por hacer
¥ proyecto | | Funcionalidad | ] Tarea | & Borrar
= i) Aplicacién PainlessPTL 87.0 30.5 62.0 32%
& [] Contenedor de interfaces o o 0 0%
(] Visualizacién de Reportes de Valor 40 20 50 = |
& (7] Interfaz de Planificacién con Equipo as0 30 35.0 o
"] Extras 10.0 10.0 10,0 50%
# [ Bitacora y OLAP 0 ] ] 0%
=)= Tracking 320 10.5 12.0 5%
=] Crear interfaz 220 6.0 40 80%
=] implementar protocolo 1.0 10 0.0 m
[ES Crear un track desde la interfaz 1.0 20 20 50%.
=] Mostrar en grid lista de tracks 1.0 10 0.0 100%
[=] Subscripcion a Funcionalidades y tareas 6.0 0 6.0 0%
=] Visualizar completamente la informacién de lo que se hizo y loque s 1.0 05 00 100% '
&[] Administrador da Proyactos 0.0 0 0.0 0% v
Tracking: Crear un track desde la interfaz
&) Add Track
Fecha Quien Avanzado Restante Que se hizo Que sigue
H  2008-04-11 Roberto 1.0 20 Semejora en el formularic &l como se st Asi como se recarga el grid despues de
&  2008-04-03 Roberio 1.0 20 Se agrega un formulario para crear trac AUn falta mejorar en Ia interfaz la forma

Figura 24: Vista Completa de la Herramienta

La creacion de funcionalidades y tareas se realiza presionando los botones de la barra superior,

los que presentan una ventana con el formulario a llenar para lograr la creacion del elemento.

87.0 30.5 62.0
or 4.0 20 5.0
ipo 39.0 3.0 5.0
10.0 10.0 10.0
New Task *
MName: Mejorar colores de Kanban
Description:
. . .. -
Hours:
Bs Y tareas
Jfermacién de lo gque se hizg
Avanzado Restante Que se hizo Que sigue

1.0

Figura 25:

Semejora en el formulario el como se st Asi como se recarga el grid despues de

oM
P =1

Creacion de un Elemento de Planificacion

El tracking es realizado sobre los elementos de planificacion. Para esto se debe seleccionar del

arbol alguno de los elementos y luego presionar el botdn para crear un track, el que despliega el

formulario que debe ser completado para agregar ese track. Su creacion implica actualizacion del
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plan, por ello inmediatamente después de creado los cambios en el plan se hacen visibles.

1 | Tarea Borrar
25 de Valor 4.0 20 5.0
con Equipo ann 30 a50
Track o
Trabaje en: Que hice:
(task)Crear un track desde |~

(=] i .

Quien(es):

Agustin, Ig|

de tracks
Ignacio

onalidades y

e la interfaz 2008-07-15 Que falta por hacer:

Horas Ocupadas:
"]

<>

Horas Restantes:
v]

<>

(swve ) [_Goncal ]

Figura 26: Tracking a un elemento de Planificacion

La herramienta implementada facilita la planificacion: al mantener organizadas las tareas por
funcionalidades, agregar la vision del avance tanto en nimeros como en colores, modifica la
forma de priorizar en base a un orden absoluto y que la visiéon de arbol permite administrar
naturalmente. El tracking ademds agrega la posibilidad de incluir mas de un usuario en esa
informacion. Ademas se incorpor6 la capacidad de registrar tracking de tareas no planificadas
que tienen que ver tanto con el proyecto o con una funcionalidad o con nada, esto porque existen
tareas que se realizan en la practica que no siempre seran planificadas de antemano como
problemas, reuniones, etc. y estas no necesariamente estan relacionadas a funcionalidades o

proyectos, pero igualmente se quieren registrar.

5.2.4. Evaluacion de la Herramienta

En el momento en que la herramienta fue terminada, el equipo de Microsystem ya habia dejado
de utilizar la herramienta basada en Excel y estaba mas concentrado en el plano productivo mas
que en el estratégico (donde la herramienta tiene mejor desempefio). Pero igualmente fue
evaluada para determinar qué lleva a un equipo a dejar de utilizar la herramienta, para desarrollar

mejoras que permitan fomentar el uso.

Si s6lo se considera a la herramienta en el analisis de la gestion del equipo (esto es dejando de

lado los conocimientos de gestion agil del equipo) entonces, al igual que en la version Excel, si el

65



plan es muy grande, es complicado saber en qué estaba, estoy o puedo trabajar. El color y la barra
de avance son un aporte pero no son suficientes para permitir focalizar al equipo. Incluir filtros
que permitan disminuir la cantidad de informacion desplegada en el arbol seria una forma de
solucionar el problema. Otro elemento que puede ser mejorado es proveer un formulario que
permita escribir de manera mds correcta una funcionalidad, ya que este es un concepto
complicado de entender pero existen varias sugerencias de formulario para guiar la definicion de

funcionalidades.

El equipo hace ver también la falta de apoyo que entrega la herramienta cuando se enfrentan a
multiples proyectos, aunque la herramienta excel y la web se pueden modificar para soportarlo, la
simple modificacion no apoyara gestion del equipo, por ello se requiere un disefio apropiado para

el apoyo a la gestion de varios proyectos en forma agil.
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6. AroYyo A LA ADOPCION AGIL EN UN EqQuiro

En el presente capitulo se documenta la experiencia obtenida de aplicar el modelo de adopcion de

gestion agil sobre el equipo de [+D de la empresa Microsystem.

6.1. Modelo de Evaluacion Inicial Aplicado

Siguiendo el modelo del capitulo anterior, siempre se debe comenzar evaluando al equipo para
determinar el nivel de agilidad actual, para asi definir un camino mas concreto y dirigido a la

obtencion de practicas.

Al equipo se le entregaron tarjetas con las caracteristicas agiles presentadas en las tablas 3 y 4, las
que separaron en 3 grupos: No se realizan, Se realizan y no se quiere hacer. Este ultimo grupo
nace por la existencia de dos caracteristicas adicionales que aunque no son negativas pueden ser
realizadas en equipos que quieren hacer su proceso de adopcion mas paulatino y justamente en

ese equipo no eran deseadas.

Figura 27: Vista Completa de Clasificacion

En las figuras 27 y 28 se muestra este trabajo de clasificacion realizado por el equipo. En este
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proceso se agregaron 4 nuevas caracteristicas: Minimal Marketable Feature, Pair Programming,
Manejo de Desperfectos y Planificacion de Desperfectos. Pair Programming es una practica no

relacionada con la gestion agil pero el equipo cree que esta es una practica que se debe recuperar.

No se realiza ... Se realiza ...

Reuniones Cliente in sit Estimacion Trabai . Entregables
diarias con cliente Lu UGl de Features Estado actual de kit T Pequefios
todas las features
. _ Test Requerimientos Cliente dirige
Tracking diario de Aceptacidn Estimacién Tareas elegidas cambian las iteraciones
de tareas voluntariamente
Historias Reunicnes de Equipo
de usuario Andlisis de equipo = . PR ERIE Autoorganizado
air programming
Feedback continuo Planificar Entregabl Cliente define Requerimientos
del usuario aniiicar Eniregable Minimal Reuniones diarias entregables pueden cambiar
Marketables de grupo
Reuniones de Es visible el Feature Planificacién Comunicacién
equipo cortas avance de Administracdn por iteracién CaraaCara
un proyecto de riesgos
Veloidad Es visible el Cliente Planificacién
de desarrollo avance de una comprometido por Features
Es visible al feature con el desarrollo
Cliente avance de )
- : Enti 1t
inmediatamente un entregable Planificacién riregas coninuas
accesible colaborativa
Reuniones
semanales
con cliente
Las tareas
Manejo de ) ) son asignadas
Planificacién
desperfectos de desperiectos
Post-Entregables pe
Trackig Semanal

Figura 28: Vista Completa de Clasificacion (digital)

El sistema de evaluacion fue répido y dio al equipo la oportunidad de reflexionar sobre sus

actuales problemas y como podrian enfrentarlos.
6.2. Camino para adoptar agilidad deseada

6.2.1. Resultado y Recomendaciones Post-Evaluacion Inicial

Las siguientes tablas muestran en resumen el nivel de agilidad del equipo por las caracteristicas
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que si poseen y cuales son las caracteristicas que se seleccionaron para aumentar la agilidad del

equipo. Las caracteristicas que si poseen estan tachadas y las que esperan lograr estan

subrayadas.
Cliente in Situ Planning Game Test de Aceptacion| Entregables Pequeiios
Nivel 1 | Reunténsemanat-eonehente Estimacion de Funcionalidades Test de Aceptacion | EntregablesPequefios
Clhiente-define-entregables Planificar Entregable

Es visible el avance de un entregable

Planifegeid F
Historias de Usuario

Estimacion de Tareas

Nivel 2 | Chente-dirtgetas-tteractones-eonrequipo MMF Entregas-Contintas
Elente-comprometido-conretdesarrotto Administracion de Riesgos
Es visible el avance de una funcionalidad Requerimientos-eambian
Es visible el avance de un proyecto Requerimientospredeneambiar
Nivel 3 | Reuniones diarias con el cliente Manejo de desperfectos Feedback continuo de los
Cliente inmediatamente accesible Planificacion de Desperfectos usuarios
Estado actual de todas las funcionalidades | Planresadaptable
Tabla 6: Evaluacion aplicada sobre Gestion del Proyecto
Ritmo Sostenido Liderazgo Motivador Retroalimentacién | Espacio de Stand Up Meeting
de Avance Trabajo
Informativo
Nivel 1 Velocidad de Desarrollo Reuniones de Andlisis de Equipo Tracking diario Reuniones diarias de_
Nivel 2 Plantfteacténportteracidn | FrabajoenEquipo Reuniones de equipo
Tareas elegidas voluntariamente cortas
Nivel 3 Equipo-Autoorganizade

Tabla 7: Evaluacion aplicada sobre Gestion del Desarrollo

Al equipo, como resultado de la evaluacion, se le entregan las siguientes recomendaciones:

Deben ordenar la forma en que planifican, ya que es muy facil tener caos. Esto

porque la falta de adecuada planificacion ha hecho que el entregar sea algo poco claro y

valioso.

Analisis semanal de equipo. Este orientado a revisar su agilidad.

Programacion de Pares.

El objetivo de estas recomendaciones es: “Mejora la forma de Gestionar el Desarrollo del

Equipo”. Esto es una aplicacion directa de lo que Cockburn sugiere [24] como partida para un
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equipo. La idea es que ordenen su trabajo orientado a producir el mayor valor en el corto plazo, y
se les aleja del plano mas estratégico para focalizar sus esfuerzos en generar entregables. Ahora
la planificacion debiese ser de un par de semanas y no de meses, y asi la visibilidad del avance

pueda ser notoria para el equipo. La figura 29 muestra graficamente los objetivos del equipo.

Resumen

Metas En Proceso Mejoras

Es visible el
avance de
un entregable

Estimacion
de Features

?

Planificar
Eniregable

Histarias.
de usuario

Programacién

Test
de Aceptacion de a Pares

Figura 29: Kanban de Caracteristicas por Lograr

6.2.2. Propuestas para la herramienta

Del analisis con el equipo se concluyeron los siguientes puntos que estan relacionados con

gestion agil y las posibles mejoras que la herramienta debiese incorporar:

e la gestion 4gil consta tanto de una parte estratégica como de una parte productiva, esta
ultima es a la que se ven enfrentados diariamente los desarrolladores y debe ser apoyada

de manera especifica.

e la ausencia de entregables e iteraciones hace perder la sincronizacion del equipo con el
problema de negocio a resolver, por esta ausencia es que entregar se volvio algo poco

claro y frecuente.

e la definicidn de tareas de antemano es muy cara de administrar, las tareas son lo que mas
puede cambiar en un plan, el detalle al que se puede llegar en su definicion en las horas de

planificacion inicial produce mas incertidumbre, por lo tanto, es recomendable eliminarla
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y s6lo dejarla como una forma de organizar los elementos que debe tener la funcionalidad
para ser completada. Otra cosa que se pudo concluir es que el tracking sobre la tarea no
tiene sentido, al cliente no le interesa saber cuanto resta en la tarea sino cuanto resta en su

funcionalidad. Por ello se sugiere la eliminacion de tareas del plan.

6.3. Nuevo Diseiio para la Herramienta

De la investigacion realizada se confecciona una lista de principios generales de disefo para la

herramienta, que buscan convertir a la herramienta en un soporte para la adopcion de gestion agil,

estos son:

Aumentar el involucramiento del cliente a través de la entrega de informacion valiosa y

frecuente, asi la informacidn serd vista por el cliente como una recompensa.
Incentivar mas principios que practicas.

Lo importante en un equipo es mantener y mejorar el ritmo.

Que el cliente esté mas involucrado no debe volverlo mas técnico.

El equipo se debe preguntar constantemente el como ser mas agil.

La utilizacién de la herramienta debe ser indolora.

La gestion agil no sélo se mueve en el plano estratégico sino en el productivo, por lo

tanto, el segundo plano debe ser también gestionado.

Considerando tanto la evaluacion inicial del equipo, las sugerencias de este y la investigacion

realizada, la herramienta debiese contener al menos los siguientes elementos:

Gestion del Proyecto segun el principio de Planning Game.

Gestion del Equipo segun el principio de Planning Game de Iteracion.
Meétricas que apoyen a la gestion del proyecto.

Mgétricas que apoyen a la gestion del desarrollo.

Métricas que apoyen la adopcion.

Las versiones anteriores de la herramienta ya consideraban algunos de estos elementos, pero no

en profundidad y tan explicitos, estos elementos van en linea con el cumplimiento de los
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objetivos antes propuestos.

6.4. Modelo de Gestion Multiproyectos

La herramienta Painless Tracking nacié como apoyo a la administracion de s6lo un proyecto a la
vez, por lo que su introduccién en un ambiente multiproyectos, como es la realidad de varias
empresas de software chileno, en especial el equipo de I+D de Microsystem, permitio ver que no
estaba preparada para el salto a la industria. El siguiente diagrama presenta la realidad actual que
se tiene en algunas empresas relacionadas a la industria del software, y pudo ser vista en varias de

las empresas y equipos con los que se tuvo contacto:

&Prioridad?

Cliente

Cliente

" Proyecto
Cliente

¢ FEEDBACK?

Producto

Figura 30: Gestion del Caos
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El diagrama, llamado “Gestion del Caos”, muestra exageradamente la realidad actual, y en ¢l

resaltan los siguientes 5 puntos:

Prioridad: ;como es controlada la prioridad?, generalmente los proyectos entran al
grupo de desarrollo, pero la prioridad no estd definida, no se sabe qué proyecto entrega
mas valor y es comun ver a personas intentando terminar varios proyectos al mismo
tiempo. No existe un filtro para los proyectos y no se define claramente cuando los
proyectos debiesen estar entregados. Aqui aparece otra caracteristica de este modelo los

proyectos se desarrollan en paralelo.

Capacidad: (En el tiempo comprometido el grupo podra terminar los proyectos?,
raramente se hace una evaluacion y nunca es calculada la capacidad para desarrollar que

tiene el equipo, por lo que responder la pregunta es imposible.

Terminado: ;El producto esta terminado y listo para ser entregado?, no siempre es
realizada una detallada especificacion de requisitos que implique conocer claramente el

alcance de un proyecto.

Estado de Avance. jinformo al cliente del avance del proyecto?, se ha intentado
introducir herramientas que faciliten esto pero el entregar informacioén al cliente que diga
coémo el proyecto avanza no es una practica utilizada, ademas como no se sabe qué es lo

que se entregara definir avance no tendria sentido.

Especialistas. ;quién puede desarrollar el proyecto?, aqui el grupo tiene gente
preparada para realizar labores especificas de desarrollo, por lo que varios proyectos
pueden estar asignados a la misma persona porque sélo ¢l puede realizar una tarea aunque

el grupo tenga otras personas disponibles.

Como una forma de responder a este modelo de gestion se propone el siguiente modelo para

permitir la adecuada gestion de varios proyectos, responder a la realidad conocida de la industria

y permitir la incorporacion de gestion agil en un equipo de desarrollo, el siguiente diagrama

explica esto:
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p———— Estrategia {

Produccitn =——

— Proyecto —=| Entrega

Cliente —_—

— Proyecto —s=| Entrega lteracién

Cliente —

— Proyecto —=| Entrega lteracién

Cliente —

asssss—————— Er Paralelo

2=
X %
Xa

TODO | WIP | DONE

Mueva lteracién

iCapacidad? Nueva ltemnm\“L‘A

Figura 31: Gestién Agil de Mdltiples Proyectos
El modelo incorpora todos los elementos de la gestion agil estudiados, y estos se sincronizan de

la siguiente forma:

1. Definicion de Entregables: el plano estratégico es el inicial en un proyecto de desarrollo,
en ¢l tanto cliente como equipo convierten una serie de funcionalidades para el sistema en
conjuntos bien definidos llamados “Entregables” (Releases), con ellos es posible acotar el

alcance.

2. Definicion de Iteraciones: luego en el plano productivo, el equipo escoge seglin la

74



prioridad que el cliente puso a cada una de la funcionalidades del release, un conjunto
mas pequeio llamado iteracion (Iteration), que les permita en un plazo de tiempo definido
y mas corto desarrollar guiado por el valor las funcionalidades del release, en este modelo
la negociacion y la informacidon que se pueda entregar al cliente son claves, porque en el
desarrollo de esta fase es posible determinar y precisar cuales funcionalidades son las que
realmente el cliente necesita, con esto el alcance puede ser mejorado y el valor entregado
siempre maximizado. Al término de la iteracion las funcionalidades a medio terminar y

las que no nunca se lograron empezar son devueltas y puestas para la siguiente iteracion.

En este modelo la capacidad tiene tres formas de ser definida, estas son:

acotandola, es decir, definiendo un nimero maximo de funcionalidades que realmente se

cree que puede ser realizadas.

estimandola, dado que la funcionalidades tienen un tiempo estimado de desarrollo y la
iteracion tienen un plazo de tiempo definido, la iteracion define cual es la capacidad del
equipo y las funcionalidades que en este se desarrollen deben estar dentro del tiempo de la

iteracion.

calculandola, luego de realizada una iteracion es posible determinar la capacidad real del

equipo y este calculo puede ser utilizado en la definicion de las nuevas iteraciones.

La entrega de informacién de avance fluye por el sistema y el cliente puede saber en todo

momento como avanza su proyecto. Ademds, permite que en el equipo las personas no

necesariamente sean especialistas, buscando que el conocimiento sea compartido y asi permitir el

desarrollo de varios proyectos en simultaneo.

6.5. Desarrollo Painless Tracking Web Final

En lo siguiente se muestra la herramienta en su version final y se explican los principios y

practicas, en detalle, que la herramienta intenta promover. En esta herramienta se pueden

distinguir los dos planos del desarrollo agil (el estratégico y el productivo), esta division no era

evidente en la herramienta basada en Excel por esto en la nueva version se hice explicito debido a

la necesidad de dar mayor claridad de como la herramienta funciona y que sean mas sencillos de

aplicar los principios y practicas de gestion agil contenidos en ella.
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6.5.1. Planning Game del Entregable

— Proyecto —=| Entrega
Cliente

— Proyecto —=| Entrega
Cliente S

— Proyecto —=| Entrega
Cliente

2. %
x5
X

Figura 32: Release Planning para varios
proyectos
La forma en que Extreme Programming negocia y define con el cliente el alcance de un proyecto
es a través del planificacion de entregables usando el Planning Game, en el modelo de multiples
proyectos antes presentado, el Planning Game debe ser aplicado como si se tratase de un solo
proyecto. La siguiente figura muestra como Extreme Programming define el Planning Game de

un entregable.
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Exploracién Escribir una Historia

(Cliente)

Estimar Historia
(Equipo)

Muy Grande No se cuanto

Planificacion

Figura 33: Extreme Programming. Release Planning Game
Siguiendo el Planning Game, el cliente web de la herramienta permite visualizar varios proyectos
ala vez y los entregables definidos. La figura 34 muestra el arbol de planificacion que realiza las
mismas funcionalidades de la herramienta antes implementada; la diferencia con la anterior esta

en la ausencia de la interfaz de tracking, la eliminacion del elemento tarea y la incorporacion del

elemento entregable (Release).
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All Projects

¥ project " | Release © | Feature | & Delete

Estimated({hrs., Expendedihrs.. To dofhrs.) % Done

=+ PainlessPTL 0.0 0.0 0.0 [e |
=5 Release 1 ’m—l
=]F10 ] 0 0 o |

=]F11 ] 0 0 o |

=]F12 0 o o [ow ]

=IF13 0 0 0 [ow |

= F14 0 0 0 [ ]

=IF15 0 0 0 [ ]

] Release 2 lu%—|

=1 Out of Releases ,u%—|
= F8 ] 0 0 [ow ]

=k 0 ] 0 N

=]Fa 0 ] 0 N

=]Fa 0 ] 0 N

& [ Project 2 0.0 0.0 0.0 [0 ]
[ Project 3 o o 0 ln%—|

Figura 34: Planning View(Vista de Planificacion)
Al definir un entregable se debe definir la velocidad que sera utilizada durante el desarrollo de

este y s6lo podran ser utilizadas las funcionalidades que tengan definida la estimacion.
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6.5.2. Planning Game de la Iteracion

e ProdUCCION —

— Proyecto —=| Entrega lteracién

- Proyecto —| Entrega Iteracion

— Proyecto —=| Entrega Iteracion

aaeessssssssssssssssss £ Paralelo

Figura 35: Iteration Planning para varios proyectos
Antes de pasar a la fase de produccion el equipo utiliza la definicion de iteraciones como una
medida de disminuir la incertidumbre y procurar la entrega temprana de software al cliente para
que este lo valide. Las iteraciones afiaden al equipo un tiempo fijo para utilizar en el desarrollo de
funcionalidades y obligan al cliente a priorizar con mayor detalle las funcionalidades a realizar si
este desea modificar el plan actual, y permiten que el equipo pueda definir claramente cudl es su

capacidad y luego demostrarla.
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All Projects. Tteration
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Figura 36: Iteration Planning View(Vista de Plan de Iteracion)

En el cliente se implementa la fase de definicion de la iteracion incorporandola al arbol de
planificacion del release, como muestra la figura 36. La definicion de una iteracion requiere la
definicidon de cudnto tiempo se ocupara en el desarrollo de este. Con esta definicion es posible
arrastrar funcionalidades del plan a la iteracion y asi definir una iteracion para el equipo. Cada
proyecto siempre tendrd una iteracion activa, esta iteracion termina cuando la detienen o cuando
finaliza el tiempo para el que esta ha sido definida. La prioridad de las funcionalidades de la
iteracion estd determinada por la prioridad en el plan general, no existe una prioridad especial en

la iteracion.
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6.5.3. Fase de Produccion de software

FEEDBACK

% TODO | WIP | DONE

New Iteration
Capacity? New IteratlonL“

Figura 37: Fase Produccién de Software

La fase de produccion de software (Figura 37) es la que asegura 3 puntos claves:
e Facilitar la adquisicion del ritmo de desarrollo
e Gestionar la capacidad
e Concentrar al equipo en la entrega de valor

Estos puntos se intentan lograr a través de la incorporacion de 2 conceptos que han sido

traducidos a herramientas, que son: el Kanban[9] y la Iceberg List[25].

6.5.3.1. EIl Kanban

La gestion de produccion “Just in Time”[9] es caracterizada por gestionar el esfuerzo en el
desarrollo con miras a la rapida y fluida entrega de productos. En este contexto aparecen
herramientas o ayudas visuales que permiten a grandes equipos ordenar el trabajo y responder a

la demanda evitando que el trabajo se aglomere y asi desaparezcan cuellos de botella o la
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incertidumbre de cudndo algo sera terminado. Una de estas herramientas es el “Kanban” (del
Japonés, tarjeta o sefial), es un tablero donde se especifican las distintas fase de un proceso
productivo y donde se ve el movimiento entre fases de tarjetas que identifican ordenes de trabajo.
Este tablero es visible para todos y permite que todos sepan que estan haciendo, donde hay
problemas y que puede continuar haciendo alguien cuando ha terminado su trabajo. A

continuacion y en términos generales, se explica como es aplicado al desarrollo de software[9]:

Se divide el trabajo en 3 estados (al menos).Estos son: lo que hay que hacer (To do), lo que se
estd haciendo (Doing) y lo que estd listo (Done). Las tareas fluyen por la herramienta entre
estados permitiendo de manera clara al equipo notar cual es el avance del proyecto. Lo valioso
para un equipo es todo lo que se encuentra en la columna de lo que esta listo, ya que terminar es

el objetivo.
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Figura 38: Kanban

En un ambiente donde la entrada de trabajo es continua y a veces sin filtro por el
desconocimiento de la capacidad del equipo, este sistema permite visualizar y gestionar el
avance del trabajo a realizar dado que la mira esta en lo terminado, por ello el cliente o quien pida
se vera obligado a incluir trabajo pensando en que este pueda ser terminado y no detenga el
trabajo del equipo. En este sistema ademas el equipo sabe exactamente qué es lo que debe
realizar en todo momento. Por ese lado no existen tiempos muertos por decidir que hacer luego

de terminada una tarea, es decir, no se requiere de un jefe que diga al equipo qué hacer después el

82



Kanban muestra claramente cuales son los pasos a seguir, asi los jefes pueden ser cambiados por

lideres que promuevan y faciliten el trabajo.

6.5.3.2. La Iceberg List

El concepto “Iceberg List” [25] nace por las reglas que deben aplicarse en la gestion de
funcionalidades en analogia con un iceberg. En proyectos donde el tiempo es fijo la punta del
iceberg o lo que estd arriba del agua son las funcionalidades que el equipo realmente puede
realizar dado el tiempo que resta. Asi todo lo que esta debajo del agua es lo que aun no puede ser
realizado por el equipo dado los tiempos definidos. Cuando nuevas funcionalidades son
agregadas a la lista de funcionalidades por realizar, por el peso que esa funcionalidad tenga
naturalmente desplazara bajo el agua algunas funcionalidades y por lo tanto no podran ser
implementadas. Con esto el equipo y clientes pueden administrar de manera ordenada el cambio
frecuente de requerimientos, y se obligan constantemente repriorizar y estimar cual es el valor a

entregar.

6.5.3.3. Produccion de Software en la Painless Tracking

Not Started (Total: X} Started (Total: X) Done (Total: X)

Tracking: F1 ¥
() Add Track )

Fecha Quien Avanzado Restante Que se hizo Que sigue

Figura 39: Development View (Vista de Desarrollo)
La herramienta considera los dos conceptos antes explicados, agrega el kanban para que el equipo
administre las iteraciones y en esta incorpora el tracking, ademas el trabajo No iniciado (Not
started) siempre mantiene en la lista las funcionalidades que si pueden ser realizadas siguiendo

los principios del iceberg list.
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Con esta interfaz se recupera la capacidad de tracking indoloro que anteriormente ya tenia la
herramienta basada en Excel y también se gana en mayor foco y visibilidad del avance actual del
desarrollo. Con esto la administracion diaria, la actualizacion del plan y el tracking se hacen

simples y efectivos, sin perder de vista el entregable.

6.5.4. Métricas

La herramienta en su disefio ya tiene incorporado el apoyo de gestion agil, pero para asegurar

esto es que se proponen las siguientes métricas:

e Tiempo efectivo entre Entregables: esta consiste en el promedio de tiempo en que ocurre
un entregable. Este tiempo puede ser clasificado por cliente, por proyecto o dar un

nimero general. Con esto se busca apoyar al aumento de entregables.

e Numero y Tiempo efectivo entre Iteraciones: el promedio de iteraciones efectuadas por
entregable es un numero que indica cudnto se esta disminuyendo la incertidumbre y
procurando entregar mayor valor mas temprano, la madurez del equipo esta relacionada
directamente con la cantidad de iteraciones que logra hacer en el tiempo, o por la cantidad
de entregables si estos son pequefios. También el promedio de tiempo a ocupar por
iteracion es una buena guia en la adopcidn equivalente a como es analizada en la métrica

de tiempo para entregables.

e Numero y Tiempo efectivo de Funcionalidades terminadas por dia: el promedio de cuanto
tarda una funcionalidad en estar terminada en la iteracion por dia y cuéntas tardan en estar
terminadas por dia, para guiar la reorganizacion del equipo a diario y no permitir que el
desarrollo se vea detenido. Esta métrica es similar a la velocidad pero vista desde otra

perspectiva.

e Velocidad de Tracking: con esto se mide que cudntas horas por dia efectivamente registra
el usuario, lo ideal es 8 horas diarias, pero un usuario que no tiene bien adoptada la
practica, la velocidad puede ser mayor. En general, debiese esta velocidad bajar y estar
siempre cercana a 8, casos menores que 8 implican que el usuario registra mas seguido

qué es lo que hace.

Conviene aclara que las dos primeras métricas pueden ser vistas como la velocidad de entrega de
valor. Ademas, son incluidas las métricas propuestas cuando se usa un Kanban que son: Lead

Time y Cicle Time[9]. Lead Time es el tiempo que trancurre desde que un cliente pide algo hasta
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que este es entregado, en la herramienta, es el tiempo desde que se define un entregable(release)
hasta que este es aceptado por el cliente. Cicle Time es el tiempo entre que una orden de trabajo
es tomada por un equipo y cuando esta es entregada al cliente, en la herramienta es, el tiempo
entre que el entregable se comienza a trabajar y se entrega al cliente. Estas dos métricas permiten
visualizar cuan efectiva y rapida es la entrega al cliente. La diferencia entre estas dos métricas
indica cuanto tiempo el equipo tarda en tomar una peticion de trabajo, este tiempo muerto es

indicador de una mala gestion de la capacidad.
Sin ser métricas se agregan los siguientes indicadores:

e Antigiiedad de una Funcionalidad: esta medida permite mostrar cudnta funcionalidad

planificada aun no se trabaja en ella.
e Numero de horas trabajadas en funcionalidades no estimadas por proyecto.
e Numero horas en Funcionalidades sobreestimadas y subestimadas por proyecto.

e Numero de cambios realizados en el plan

6.6. Evaluacion de la Herramienta

La simplicidad y la claridad son los aspectos mas resaltados por los usuarios al utilizar la
herramienta, aunque si cabe destacar que esta claridad implica que también existan unos

conocimientos minimos sobre la metodologia 4gil Extreme Programming.
Los aspectos mas destacados por los usuarios son:
e Aumenta la capacidad de autogestion, esto por la incorporacion del Kanban.

e El tracking es mas rapido y efectivo. Como este solo se hace desde la interfaz de kanban
los desarrolladores no tienen posibilidad de errar en qué es lo que han trabajado inclusive

si el registro es hecho dias después de realizado efectivamente el desarrollo.

e Planificacion centrada en el valor. La separacion entre lo que se quiere hacer de lo que
efectivamente se hace permite que el cliente pueda ser involucrado directamente en el

plan. Ademas, se recupera el concepto de entregable y se enfoca el desarrollo a este.
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El nivel de agilidad actual del equipo no fue evaluada, por lo que no es posible contrastar estos
comentarios con la evaluacién, aunque si algunas de las metas de la figura 29 han sido

alcanzadas, las que son:
e Es visible el avance de un entregable
e Velocidad de desarrollo
e Tracking diario
e Reuniones de analisis de equipo

e Reuniones diarias de grupo
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7. CONCLUSIONES

7.1. Evaluacion de la Herramienta

El trabajo realizado puede ser resumido en los siguientes pasos:

Investigacion sobre como se adoptan metodologias agiles.
Introduccién y evaluacion de la herramienta basada en Excel en una empresa.

Contruccién de una nueva version de la herramienta que solucionara en parte los

problemas encontrados al evaluar inicialmente la herramienta.

Definicion y diseiio de un modelo de adopcion y evaluacion de agilidad, basado en los

modelos de Sidky y Villena.

Mejorar la nueva version de la herramienta siguiendo el modelo propuesto y nuevos

aprendizajes adquiridos durante su utilizacion.

De todo este trabajo se concluyen los siguientes puntos:

Al introducir una herramienta de gestion como la Painless Tracking en la realidad de una

empresa,

La razon fundamental de por qué una herramienta de gestion simple como la Painless
Tracking no ha sido llevada a la industria es porque sus principios y practicas son mucho

mas importantes que la herramienta.

Aunque la adopcion de gestion agil si puede ser apoyada por una herramienta pero sin
descuidar que es mas importante conocer y empaparse de los principios y practicas de

gestion agil que contiene una herramienta, en especial la Painless Tracking.

La figura de un consejero o guia en el proceso de adopcion es algo que queda demostrado,
esto es adelantado por el modelo de Sidky y las propuestas de los cursos CC62V y
CC61A. Esto porque la experiencia del guia afiade objetividad y tranquilidad al proceso

de adopcion que muchas veces puede ser un fracaso.

Aunque la gestion agil no busca hacer retrospectivas, un equipo agil la necesita y es por
esto que esa practica no puede dejarse de lado y debe ser incorporada en un proceso de

adopcidn, sin ella no se puede asegurar que el aprendizaje de agilidad en un equipo sera
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logrado. Con ella se logra favorecer el aprendizaje, la comunicacion y la reflexion, y alli

radica su importancia.

La gestion agil que no estd centrada en los Entregables no es efectiva, tanto el cliente
como el desarrollador deben enfocar sus esfuerzos a entregar el conjunto de

funcionalidades que permitan producir valor.

Un equipo en la correcta linea de adopcion de gestion agil deberia destacarse por la
cantidad y lo frecuente de sus entregables, la utilizacion de las iteraciones como un medio
para disminuir incertidumbre y gestionar la capacidad, y la correcta definicion de

funcionalidades.

Cuando las funcionalidades son correctamente definidas, estas aumentan de valor y
simplifican el plan; esta es una de las razones de por qué las tareas desaparecieron del
plan ya que estas no implican valor para el cliente y so6lo pueden ser utilizadas como una
forma de organizar el trabajo en pasos para el desarrollador y/o para ayudar al proceso de
estimar. Notar que esto es s6lo posible cuando el equipo entra en el proceso de mejorar

sus funcionalidades hasta disminuirlas a elementos de valor indiscutible para el cliente.

En un modelo de gestion agil las clasificaciones por prioridad pierden sentido, solo es
necesario mantener ordenadas las funcionalidades y este orden debe ser la prioridad, ya
que lo primero y prioritario es precisamente lo primero en una lista, esto porque el plan
debe ser explicito y no implicito como ocurre cuando se manejan estas clasificaciones (en
el caso de proyectos con muchas funcionalidades), clasificar las funcionalidades es comun

cuando se hace un gran disefio inicial que posee alta incertidumbre.

Lo términos utilizados para definir los elementos en la herramienta deben ser claros, ya

que la confusion que producen las palabras detiene un buen proceso de adopcion.

Otro aspecto importante notado durante el desarrollo del trabajo, es que un proyecto de
software se desenvuelve en dos planos, el estratégico y el productivo, y estos deben ser
tratados por separado para que los principios y practicas de gestion agil aparezcan de

manera natural y los convierten en necesarios.

Las practicas mas complejas de aprender son: la estimacion de funcionalidades y la
definiciéon de funcionalidades, por lo que siempre se debe aconsejar obtenerlas ya en

equipos mas avanzados, esto en el contexto de una empresa.
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También en ese contexto, los equipos de desarrollo en la industria, perciben como mas
complejo el entender el aspecto de alcance variable que posee la gestion agil. Pero este
problema puede ser rapidamente abordado y solucionado dejando al equipo trabajar de la
manera actual en que lo hacen pero agregando un sistema como el kanban para gestionar
sus avances, luego de algunos dias es claro que los términos valor y alcance variable
cobran sentido para las personas y buscan una forma de mejorar su rendimiento, ademas
pueden observar que en todo momento el trabajo realizado por ellos es voluntario y no

impuesto, ya que eligen que hacer de la lista de cosas impuestas.

En resumen, el rol de la herramienta en el proceso de adopcion es ayudar a las personas a realizar

correctamente las practicas, apoyar y estimular los principios, y monitorear los niveles de

agilidad.

7.2. Logros

De la evaluacion final se pueden destacar los siguientes logros:

las nuevas funcionalidades, como el Kanban por ejemplo, apoyan la adopcion de précticas

agiles y permiten lograr practicas mas avanzadas en el equipo como la autogestion.

aunque solo algunas métricas pudieron ser apreciadas estas permiten evaluar que tan
efectivo es el equipo, lo que también fortalece y anima al equipo a mantener sus practicas

adquiridas y obtener nuevas.

7.3. Trabajo Futuro

Aunque el trabajo experimentando fue extenso, el entender metodologias agiles no es un tema

rapido, del trabajo se puede estimar que la adopcion de estas toma al menos 8 meses y teniendo

reglas que permitan la rapida incorporacion de las practicas a el equipo de desarrollo, por ello se

propone lo siguiente:

e Evaluar como la herramienta se comporta cuando se intenta adquirir practicas de nivel 2 y

3 en un equipo y asi determinar si es necesaria la modificacién de esta a partir de los

resultados.

e Investigar en profundidad los conceptos que apoyan que la gestion de multiples proyectos

puede ser posible y no es un invento reciente, de hecho esta se sustena en la teoria de
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colas[9], la que no pudo ser desarrollada e investigada en extenso. Esta investigacion

debiese afectar el como la herramienta estd actualmente construida y asi mejorada.

e Determinar si la herramienta es util y apoya la adopcion en diferentes equipos de

desarrollo, y/o que es necesario para que esto sea posible.

e Revisar si el modelo de evaluacidon propuesto es correcto cuando se evaluan equipos que
ya tienen han alcanzado un nivel mas maduro de agilidad, ya que este solo fue evaluado

en un equipo que estaba comenzando.

e Implementar reportes orientados al cliente que aprovechen las métricas desarrolladas.
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