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Medicién: Usos y herramientas

Grafico Burn-Up: plan de producto

Grafico para mostrar en un vistazo, y de forma
simple plan general de desarrollo del producto, y
la evolucidn prevista.

Es un diagrama cartesiano que representa en el
eje de ordenadas el trabajo estimado para
desarrollar el producto, y en el de abcisas las
fechas de finalizacién de los sprints previstos.

Product Backlog en esfuerzo estimado

Spl'\nls - MA 1-ABR 1-MAY 1-JUN 1-JUL 1-AGO -SEP

Ejemplo:

Representacién del plan del producto, a partir de
los temas previstos en el product backlog.

Convenciones empleadas por el equipo de este
ejemplo:

Unidad para medicién de trabajo: tiempo ideal
Tiene previsto realizar sprints de duracion fija
mensual

El equipo esta formado por 4 personas, y
viene desarrollando una velocidad de 300
puntos por sprint (300 horas ideales de
trabajo)

Id Temas Trabajo Criterio de validacién

TemaA 1.0 150 psum dolor sit amet

Estimacion:
950 PUNTOS

Version 1.0

v

1.700 PUNTOS

Version 1.1

v

2.550 PUNTOS

Version 1.2

v

La figura anterior representa la situacion actual
del product backlog:™ el propietario del producto
tiene previsto cerrar la version 1.0 al disponer de

! Las listas de producto y de versién evolucionan de forma
continua durante la vida del producto.

los cuatro primeros temas, y su estimacion inicial
de trabajo para llevarlos a cabo es de 950 puntos.

La version 1.2 incluira 3 temas mas que, segun la
estimacion inicial, supondran unos 750 puntos de
trabajo.

Y estan también trazados los temas con los que
piensa cerrar la versiébn 1.3 que se prevén con
850 puntos mas de trabajo.

Para representar el plan del producto con un
ABurUmo, se representan,
escala apropiados:

Eje X = Fechas de los sprints previstos
Eje Y = Puntos de trabajo

Optimista: 400 puntos / sprint

———  Prevista: 300 puntos  sprint

Pesimista: 200 puntos / sprint

A continuacion se traza en el grafico la linea de
velocidad prevista.

Siguiendo con el ejemplo, la linea roja de la
imagen representa la velocidad de 300 puntos por
sprint.

También puede resultar Gtil esbozar una

estimacion optimista y otra pesimista para tener la
visién de una holgura de fechas aceptable.

VERSION 1.2

VERSION 1.1

VERSION 1.0

C

on
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La proyeccion sobre X del punto de la linea de
velocidad correspondiente al esfuerzo previsto
para una version del proyecto, marca la fecha o
sprint en el que previsiblemente estara realizada.

Grafico Burn-Down: monitorizacion
del sprint

Es el grafico que actualiza el equipo en las
reuniones de seguimiento del sprint, para
comprobar el ritmo de avance del trabajo, y
detectar desde el primer momento si el ritmo es el
previsto, o puede verse comprometida la entrega
prevista al final de sprint.

La estrategia &gil para el seguimiento de los
proyectos se basa en:

Medir el esfuerzo que falta, no el realizado.
Seguimiento muy cercano (diario a ser
posible)

Y en este grafico toman forma los dos principios:
En el eje Y se registra el trabajo que aun falta

por realizar
Se actualiza a diario

75

Esfuerzo pendiente
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Dias del Sprint

El equipo dispone en la pila de tareas o sprint
backlog de la lista de trabajos que va a realizar
durante el sprint, y en cada uno figura el esfuerzo
pendiente.

Esto es, el primer dia, en la pila de tareas figura
para cada tarea el esfuerzo que se ha estimado,
puesto que aun no se ha trabajado en ninguna de
ellas.

Dia a dia, cada miembro del equipo actualiza en
la pila del producto el tiempo que le queda a las
tareas en las que va trabajando, hasta que se
terminan y van quedando a 0O los tiempos
pendientes.

La figura siguiente muestra un ejemplo de sprint
backlog en el sexto dia del sprint: las tareas
terminadas ya no tienen esfuerzo pendiente, y del

esfuerzo total previsto para el sprint: 276 puntos
(A), en el momento actual quedan 110 (B).

SPRINT  INICIO  DURACION
2323 19 16 16 13 9 9 9 9 9 9
A w276 246 216 150 178 158 110 110 110 110 110 110
SPRINT BACKLOG
Tarea ~ _Estad - Responsal - I B

Descripcion de Ia tarea 1 Terminada Lus 16 1616 16 16 16
Descripcion de Ia tarea 2 Teminada, Lus 2 8 B
Descripcion de la tarea 3 Terminada Luis 4 4 4 4 4
Descripcion de la tarea 4 Terminada Elena 8 4
Descripcion de la tarea 5 Terminada Elena 16 16 4
Descripcion de Ia tarea 6 [eminada €lena 6 6 2
Descripcion de la tarea 7 [Terminada’ Antonio 16 4
Descripcion de la tarea 8 {Teminada: Antonio 16 16 20 12 4
Descripcidn de la tarea 9 Merminada! Antonio 12 2
Descripcion de la tarea 10 Encurso  Luis 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12
Descripcién de la tarea 11 Pendiente_Luis 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8
Descripcion de la tarea 12 [Teiinaaal Luis 14 14 14 14 14 1"
Descripcion de Ia tarea 13 Encurso Antonio 8 8 8 8 8 6
Descripcion de Ia tarea 14 Pendiente Antonio 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16
Descripcidn de Ia tarea 15 Pendiente Antonio 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16
Descripcion de la tarea 16 Terminada Elena 8 8 8
Descripcion de la tarea 17 Terminada Elena 12 12] 12] 8 4
Descripcidn de Ia tarea 18 En curso  Elena 16 16 16 16 16 10 10/ 10 10 10 10 10
Descripcion de la tarea 19 [TERHIRSERN E1ena 1212 12 12 12 12
Descripcion de la tarea 20 Pendiente Elena 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16 16
Descripcion de la tarea 21 Pendiente Elena 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12
Descripcidn de Ia tarea 22 Pendiente Antonio 8 8 8 8 8 8 8§ 8 8 8 8 8
Descripcion de Ia tarea 23 Pendiente Antonio 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12

Con esta informacion de la pila del sprint (sprint
backlog) se actualiza el grafico poniendo cada dia
el esfuerzo pendiente total de todas las tareas
gue aun no se han terminado.

Se actualiza dia a dia

1-feb
2-feb
7-feb
8-feb

3-feb
6-feb

Tareaspendientes| 12 12 119 & &
Horas de trabajo pendientes| 178 164 144 111 83 76 50

1 Estado Responsable

Luis 24 20 14
Terminada | Luis a 8 8
ado [Tefminada) Luis 16/ 16/ 16/ 10 5|

ek, ITBARIRSHASA Con WA

El avance ideal de un sprint estaria representado
por la diagonal que reduce el esfuerzo pendiente
de forma continua y gradual hasta terminarlo en el
Gltimo dia del sprint:

Las graficas de diagonal perfecta no son lo
habitual, y la siguiente imagen es un ejemplo de
un patron de avance mas normal.
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El siguiente seria el aspecto de la grafica en un
Aspri-astsmhdoo

La estimacién que realizd el equipo en la reunién
de inicio del sprint es inferior al esfuerzo real que
estan requiriendo las tareas.

Y el siguiente seria el patron de grafica de un
ispseobre-€ st i madoo.

Estimacion de poker

Es una practica agil, que resulta util para conducir
las reuniones en las que el equipo estima el
esfuerzo y la duracion de tareas.

Para evitar en estos casos las discusiones
dilatadas que no terminan de dar conclusiones
concretas, James Grening ide6 este juego de
planificacibn como ayuda para conducir la
reunién.

El modelo inicial de James Grening consta de 8
cartas con los numeros representados en

siguiente figura, porque James lo ide6 para las
estimaciones de version en Extreme
Programming, con equipos que emplean como
unidad de esfuerzo: dias de trabajo de cada par
de programadores2 y trabajan con tareas de
tamafio maximo de 10 dias.’

i1 2 3

5 6 |7 o

El funcionamiento es muy simple: cada
participante dispone de un juego de cartas, y en
la estimacién de cada tarea, todos vuelven boca
arriba la combinacion que suma el esfuerzo
estimado.

Cuando se considera que éste es mayor de 10
horas (o del tamafio maximo considerado por el

equipo para una tarea), se levanta la carta i@ 0

Cada equipo u organizacién puede utilizar un
juego de cartas con las numeraciones adecuadas
a la unidad de esfuerzo con la que trabajan, y el
tamafio maximo de tarea que se va a estimar.

Lo relevante no es el nimero de cartas, la unidad
de medida empleada, o si el tamafio maximo de
tarea debe ser 5, 7 6 10 dias, sino trabajar con el
modelo mas apropiado al equipo, respetando los
principios siguientes:

No definir tareas demasiado grandes, porque
dificulta la precision de las estimaciones y la
identificacién de riesgos. Un criterio valido, si
el equipo no dispone de experiencia previa,
es descomponer en otras menores las que
tengan una duracion mayor de 7 dias ideales
de trabajo.

No definir tareas con duraciones inferiores a
medio dia ideal de trabajo.

Utilizar al misma unidad de medida (story
points, d2 as, hor asée)
backlogs.

2 Extreme Programming trabaja con programacion por parejas.
® Las tareas de mayor tamafio se descomponen en sub-tareas
hasta que éstas tienen estimaciones maximas de 10 dias.
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Variante: sucesion de Fibonacci

Basado en el hecho de que al aumentar el
tamafio de las tareas, aumenta también el
margen de error, se ha desarrollado una variante
gue consiste en emplear sélo niumeros de la
sucesiéon de Fibonacci para realizar las
estimaciones, de forma que:

El juego de cartas estd compuesto por
ndmeros de la sucesion de Fibonacci.

La estimacion no se realiza levantando varias
cartas para componer la cifra exacta, sino
poniendo boca arriba la carta con la cifra méas
aproximada a la estimacion.

Para estimar tareas puede ser valido un juego de
cartas como éste:

0 %2112 3 5

8 1321 o0 ?2 Y

Si se quiere emplear la planificacion de poker
para estimar requisitos a nivel de producto o de
version (funcionalidades, temasé ) ademas de
usarlo al nivel de tareas de sprint, se pueden
afiadir cartas al juego para permitir estimaciones
de mayor tamafio (34, 55, 89, 144¢ )

Es frecuente emplear una carta con un simbolo
de duda o interrogacion para indicar que, por las
razones que sean, no se puede precisar una
estimacion.

También es posible incluir otra carta con alguna
imagen alusiva, para indicar que se necesita un
descanso.

Funcionamiento

Cada participante de la reunién tiene un juego
de cartas.

Para cada tarea (historia de usuario o
funcionalidad, segun sea el nivel de requisitos
gue se va a estimar) el cliente, moderador o
propietario del producto expone la descripcion
empleando un tiempo maximo.

Hay establecido otro tiempo para que el
cliente o propietario del producto atienda a las
posibles preguntas del equipo.

Cada participarte selecciona la carta o cartas
gue representan su estimacion y las separa
del resto, boca a bajo.
Cuando todos han hecho su seleccion, se
muestran boca arriba.
Si la estimacion resulta finfinitog por
sobrepasar el limite maximo establecido para
estimar, la tarea debe dividirse en sub-tareas
de menor tamafio.
Si las estimaciones resultan muy dispares, el
moderador, con su criterio de gestion, y
basdndose en las caracteristicas del
proyecto, equipo, reunién, n° de elementos
pendientes de evaluaré puede optar por:
Preguntar a las personas de las
estimaciones extremas: ¢Por qué
crees Que es necesario tanto
tiempo?, y ¢por qué crees que es
necesario tan poco tiempo?. Tras
escuchar las razones, repetir la
estimacion.
Dejar a un lado la estimacion de esa
tarea y retomar al final o en otro
momento aquellas que hayan
quedado pendientes.
Pedir al cliente o propietario del
producto que descomponga la
funcionalidad y valorar cada una de
las funcionalidades resultantes.
Tomar la estimaciéon menor, mayor, o
la media.

Este protocolo de reunion evita los largos atascos
de analisis circulares en ping-pong entre diversas
opciones de implementacién, hace participar a
todos los asistentes, reduce el cuarto de hora o la
media hora de tiempo de estimacion de una
funcionalidad, a escasos minutos, consigue
alcanzar consensos sin discusiones, y ademas...
resulta divertido y dinamiza la reunién.

Resumen

El gréafico Burn-Up, o grafico de producto
muestra en un vistazo el plan general de
desarrollo del producto.

A partir de la velocidad del equipo y las
estimaciones de trabajo previstas en la pila del
producto, representa las fechas o sprints en los
que previsiblemente se iran terminando las
diferentes versiones.

El Grafico Burn-Down o gréfico de avance es
una herramienta &gil que monitoriza el ritmo de
trabajo (normalmente de un sprint).

En el eje vertical de un diagrama cartesiano
representa el trabajo pendiente a lo largo del
tiempo del sprint (eje horizontal).
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Las desviaciones sobre, 0 bajo la linea diagonal
que representaria el avance ideal del sprint
alertan de forma temprana de desviaciones sobre
el ritmo de desarrollo previsto.

La estimacidn de pdker es una practica agil para
conducir las dificultades habituales en las
reuniones de trabajo para planificacion por juicio
de expertos.

En ella los participantes emplean un juego de
cartas para concretar con ellas las unidades de
esfuerzo que estiman para cada tarea.

Hay dos variantes:

Natural: los participantes pueden estimar el
esfuerzo con la cifra exacta que crean mas
adecuada.

Fibonacci

Las estimaciones solo se pueden realizar
empleando nimeros de la sucesién de Fibonacci.

En cada caso, el juego de cartas empleado tiene
la numeracion apropiada.

Acerca de
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