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o SLIRLJA Sobre el Expositor

LUIZ CLAUDIO PARZIANELLO

>

Y VYV

Master en Ingenieria de Sistemas por la Universidad de S&o Paulo
(USP/Brasil).

Ingeniero Electronico por la Pontificia Universidad Catolica del Rio Grande do
Sul (PUCRS/Brasil).

Coordinador de la Unidad de Sistemas de ThyssenKrupp Elevadores.

Vicecoordinador del Grupo de Usuarios de Metodologias Agiles de la
Sociedad de los Usuarios de Informatica y Telecomunicaciones del RS
(SUCESU-RS).

Posee 20 ainos de experiencia en el desarrollo de software actuando como
programador, analista, gerente de proyectos y director.

Ha sido consultor y instructor de grandes organizaciones como Banco del
Estado de Rio Grande do Sul, Petrobras, Ministerio del Planeamiento de
Angola, Citibank, Instituto del Corazon — HCFMUSP, entre otras, en areas
como gestion del conocimiento, gestion de la calidad, mejoria de los
procesos de software e innovacion.
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Estimulo paralos juegos
de produccion y estadistica
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o SLIRUA Estimulo para los juegos

GESTAO ODOIGITAL

“El uso de juegos metaforicos para la
ensefnanza de practicas agiles no me
ha demostrado un cambio efectivo

en las creencias de sus practicantes.

El uso de juegos con demostracion
matematica de las ventajas de cada
practica agil, asociada a un concepto
de identidad para el individuo, tiene
cambiado la mente de mucha gente ...”

Joraadas Idmoamencanas
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Provocando el cambio
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O SLIRLIF Provocando el Cambio

GESTAO ODOIGITAL

1) Saber qué cambiar — La situacion problemal!
ldentificar claramente los sintomas y las causas.

2) Saber a qué cambiar — La situacion resultado!
ldentificar claramente los objetivos y los beneficios.

3) Querer cambiar — La motivacion!
Creer que la razon por la cual si quiere cambiar es buena.

4) Saber como cambiar — La solucion!
Conocer los pasos necesarios para lograr los objetivos.

5) Tener la oportunidad de cambiar — Los recursos!
Tener autorizacion y capacidad de realizacion.

Joraadas Idmoamencanas
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W SLEF T Provocando el Cambio

NIVELES LOGICOS DE PERCEPCION Robert Dilts

6. Ideal ¢, Ud. cree que aquello hace parte de su mision
de vida, pero de alguna forma Ud. no se siente
parte del todo?

L e e— L e e— — — —

r5. |Identidad ¢,Ud. piensa que vale la pena hacer, mas de |
alguna forma Ud. cree que aquello no hace |
| parte de su mision? |

4. Creencias/Valores ¢,Ud. sabe que tiene la capacidad de hacerlo
pero piensa que aguello no es importante?

3. Capacidad ¢,Ud. sabe lo que hacer pero no tiene la
capacidad de ejecutar aquello que es necesario?

2. Comportamiento ¢,Ud. tiene informaciones suficientes pero no
lo sabe exactamente lo que fazer?

1. Ambiente ¢, Ud. precisa de mas informaciones respecto
a la situacion en la cuél Ud. se encuentra o quer
estar? .
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Juego 1: Flujo Unitario
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o SR Juego 1: Flujo Unitario

ODbjetivo

Reconocer el ciclo iterativo (flujo unitario de produccion o de
pequefios lotes) como superior al ciclo waterfall (grandes lotes).

Precondiciones para la Aplicacion del Juego

v' Minimo de 4 participantes (pueden jugar dos veces)
v" Ideal de 10 participantes (5 por equipo)

v’ Tarjetas de registro (10+1 por equipo)

v Crondmetro (1 por equipo)

v" Planilla de Calculo (ideal para demostracion de los resultados)
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=L AL 4 Juego 1: Flujo Unitario

Setup

v Organizar los equipos
Grandes Lotes x Pequefios Lotes

v" Definir los roles
Analista, Proyectista, Programador, Testador y Cliente

v" Distribuir tarjetas de registro
Produccion y control

v’ Explicar las reglas
En Grandes Lotes, cada role produce todo y pasa adelante
En Pequerios Lotes, s/ produce un requerimiento por vez
Registros de tiempo mantenidos por el cliente
Computo de los resultados por el instructor
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Juego 1: Flujo Unitario

Roles de los Equipos

Analista
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Tarjeta de Control

Team
No.

1

Logistics
[ ]Large Lots NSmaII Lots

requirement

Time to deliver the first

00:10

project

Time to deliver the whole

00:35

twice

Time to deliver the project

01:20

Tarjeta de Produccion

Requirement #1

"If you always do what you've always
done, you will always get what you
always got.”

Analysis Design Coding Testing
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Juego 1: Flujo Unitario

Flujo para Grandes Lotes
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o SR Juego 1: Flujo Unitario

Flujo para Pequenos Lotes

Analista Proyectista Programador Testador Cliente
Requirement #1 Requirement #1 Requirement #1 Requirement #1
“If you always do what you've always "If you always do what you've always "If you always do what you've always "If you always do what you've always
done, you will always get what you done, you will always get what you done, you will always get what you done, you will always get what you
always got.” always got.” always got.” always got.”
Analysis Design Coding Testing Analysis Design Coding Testing Analysis Design Coding Testing Analysis Design Coding Testing
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O SLRLA Juego 1: Flujo Unitario
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Discusiones

1.

2
3
4.
3)

¢Cual es la cadena logistica mas rapida?

¢,Cual equipo presento el mayor esfuerzo por proyecto?
¢Cuales son las ventajas de este modelo?

¢Cuales son las desventajas de este modelo?

¢Cual es la justificacion para mantener grandes lotes?
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Juego 2: Influencias Estadisticas
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o SR Juego 2: Influencias Estadisticas

ODbjetivo

Reconocer gue las fluctuaciones estadisticas de eventos
dependientes de una cadena productiva secuencial hacen con que el
desempenio global sea inferior a la media de la capacidad individual
de cada elemento.

Precondiciones para la Aplicacion del Juego

v' Minimo de 4 participantes (ideal 5)

v’ Tarjetas de registro (40+1 por equipo)

v Dados de suerte (para la simulacién de las fluctuaciones)
v' Crondmetro (1 por equipo)

v" Planilla de Calculo (ideal para demostracion de los resultados)
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o SR Juego 2: Influencias Estadisticas

Setup

v Organizar los equipos

v" Definir los roles
Analista, Proyectista, Programador, Testador y Cliente

v" Distribuir tarjetas de registro e los dados de suerte
Produccion, control y simulacion

v’ Explicar las reglas
El dado define la capacidad de produccion del role por iteracion
El objetivo es mover los requerimientos hasta el cliente
La meta es lograr una capaciadad de produccion media
Registros de tiempo mantenidos por el cliente
Computo de los resultados por el instructor
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Juego 2: Influencias Estadisticas

Flujo
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Requirement # 1
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Requirement # 1

Obs.. Juego basado en la historia “La Meta”, de Eliyahu M. Goldratt
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Juego 2: Influencias Estadisticas

Roles de los Equipos
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=L AL 4 Juego 2: Influencias Estadisticas

Distribucién de Probabilidad Consideraciones
de la Simulacion
v’ Capacidad minima: 1
1/6 1/6 1/6 1/6 1/6 1/6
v’ Capacidad maxima: 6

v Capacidad media: 3,5

v' Meta = 35 requerimientos
en 10 iteraciones

v’ Bonificacion =

Resultado — 3,5

Media = 3,5
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O SLIR T Juego 2: Influencias Estadisticas

GESTA

IIIIIIII

Discusiones

1.
2.
3.

¢Por qué la productividad es méas baja que la media?
¢Cual es la probabilidad de lograr la maxima productividad global?

¢Por qué la bonificacion es mas baja para las ultimas operaciones
(codificacion y testeo)?

¢ Como podemos cambiar la cadena para producir los 40
requerimientos en 10 iteraciones?

¢Cuales son las implicaciones de este cambio en el arreglo logistico?
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Juego 3. Capacidad de Produccion
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o SR Juego 3: Capacidad de Produccién

ODbjetivo

Reconocer que un ciclo de produccion de duracion fija (Sprints o
Iteraciones) permite identificar facilmente un comportamiento
estadistico previsible en la productividad de un equipo de software.

Precondiciones para la Aplicacion del Juego

v' Minimo de 10 participantes

v Formulario de registro de User Stories (1 por participante)
v’ Tarjetas de registro de produccién (1 por equipo)

v' Crondmetro (1 para el instructor)

v" Planilla de Calculo (ideal para demostracion de los resultadj’)
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=L AL 4 Juego 2: Influencias Estadisticas

Setup

v" Distribuir tarjetas de registro de produccion y control

v Explicar las reglas:

a) El obfetivo es escribir User Stories completas

b) Las User Stories representan el backlog de mejoria del
ambiente de trabajo o de la vida personal

c) El juego tiene /la duracion de 5 iteraciones de 2 minutos cada

d) Para cada User Story concluida registrar el numero de la
Iteracion donde el trabajo ha sido completado

e) Encerrar en la proxima iteracion las User Stories
toadavia ablertas en iteraciones anteriores

) Al final de cada iteracion el equipo registra los resultados

g) Al final de todo, el instructor computa los resultados
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O SLRLIF Juego 2: Influencias Estadisticas

SGESTAOQ DIGITAL

Ambiente (¢Quién?)

User Stories // Comportamiento (,Qué?)
As a < User type or a Role > /
Creencias y Valores
| need / want / can < Feature or a Goal > (. Por qué?)

So that < Rationale or a Benefit >

To check that _ )
Capacidad (¢Como?)

< Acceptance criteria #1 >

< Acceptance criteria #2 >
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o SR Juego 3: Capacidad de Produccién

Agile Production Games Backlog Definition with User Stories
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O SURLJF Juego 3: Capacidad de Produccion

GESTA

IIIIIIII

Discusiones

1.

¢, Todos los equipos tuvieron resultados semejantes en la primera
iteracion?

¢ Todos los equipos tuvieron una variabilidad de produccion
(velocidad) semejante al largo de las cinco iteraciones?

¢Cual es la contribucion de la cadencia del tiempo?

¢Cual es la velocidad necesaria para concluir el proyecto en el
tiempo determinado?

¢Cual iba a ser el comportamiento estadistico de la capacidad
productiva si tuvieramos puntos de tamafno estimados para cada
User Story?
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iMuchas Gracias!

sPreguntas?

Luiz Claudio Parzianello
parzianello@suryatec.com.br
parzianello@thyssenkruppelevadores.com.br
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