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Resumen

En esta investigacion se estudia la eficacia o beneficios de implementar un ciclo de vida
agil a proyectos de Data Science, para ayudar a las compafiias o departamentos de tecnologias
de la informacion a mejorar los procesos de administracion de proyectos de esta especialidad.

La investigacion realizo una comparacion entre los marcos de agiles més conocidos
disefiados para Data Science entre los que destacan Data Driven Scrum, CRISP-DMy TDSP y
un andlisis de practicas como el MLOps para generar un ciclo de vida. Para medir los beneficios
al aplicarla se tomaron en cuenta tres componentes:

e Satisfaccion del cliente,
e Calidad de la solucién y
e Bienestar del equipo de trabajo

Estos fueron medidos antes y después de implementar mejoras en el flujo de trabajo
basados en el ciclo de vida en dos equipos reales de una compafiia salvadorefia que desarrolla
proyectos de Data Science.

La estrategia de implementacion basicamente fue proveer al equipo los mecanismos de
funcionamiento de este ciclo de vida, conociendo previamente la situacién actual de como se
han administrado sus proyectos hasta la fecha.

Finalmente se concluye que la aplicacién de practicas agiles a proyectos de Data Science
impacta de manera positiva a los equipos en cuanto a su efectividad y abre los espacios para que
adaptar sus formas de trabajo para que estas mejoras sean continuas durante todo el proyecto.
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Capitulo 1: Introduccion

1.1 Antecedentes

Actualmente los datos y como estan siendo empleados estan revolucionando la forma en
que vivimos, trabajamos y pensamos, Modelos de Datos, Inteligencia Artificial, Machine
Learning y en general todas estas tecnologias que convergen en el Data Science estan
provocando cambios culturales, tecnoldgicos y académicos. Como resultado, se producen
cambios en los paradigmas de una gran cantidad de disciplinas.

La adquisicién, el almacenamiento y la computacién de datos que antes planteaban
enorme reto para el avance de estas tecnologias ya no son mas un obstaculo, por lo que las
diferencias entre el conocimiento tradicional y el obtenido con Data Science es cada vez mas
notorio en varias disciplinas y presenta ventajas para las organizaciones que toman ventaja de
ello.

Las teorias tradicionales no abordan los problemas de los datos, por tal razon expertos
en diversos campos empiezan a mostrar un gran interés por la aplicacion de estas tecnologias.

La Ciencias de la Computacion no son la excepcion y dada la relacién compatible que
pudiera apreciarse entre el desarrollo de software y el desarrollo de las Modelos de Data Science
el primer punto de exploracion de estas nuevas tecnologias en las organizaciones sera a traves
de sus departamentos de T1 o proveedores de Software.

Las organizaciones y profesionales de estas ramas deben ser capaces de responder
efectivamente a estas demandas si buscan mantener pretenden seguir siendo competitivos en
este nuevo mundo.



1.2 Problemética

El desarrollo de soluciones de software y en particular aquellas innovadoras basadas en
tecnologias nuevas para nuestros mercados regionales como el Data Science presentan el reto
de ser problemas de dominio complejo cuando utilizamos el framework Cynefin de toma de
decisiones para clasificarlos (Kurtz & D, 2003) esto significa que no existe una forma definitiva
para resolverlos y que se requiere una aproximacion experimental para lograrlo.

Por un lado, a nivel de gestion, tipicamente al inicio del proyecto se desconoce las
soluciones, y lo mas probable es que cambien los requisitos del producto, el trabajo se debe
modularizar y es necesaria una estrecha colaboracién y una rapida retroalimentacion por parte
de los usuarios finales.

A nivel técnico el Data Science combina matematicas y estadisticas, programacion
especializada, analisis avanzado, inteligencia artificial (IA) y Machine Learning (ML) para
descubrir informacion procesable oculta en los datos de que se pueden utilizar para guiar latoma
de decisiones y la planificacion estratégica.

Por tal razon el ciclo de vida de esta clase de proyectos requiere de roles, herramientas
y procesos que difieren en gran medida a los que podrian utilizarse normalmente en los
proyectos de T1 tradicionales.

Esto plantea un reto para los Arquitectos de Software y niveles gerenciales quienes para
asegurar el mayor éxito para sus proyectos deberan de tener en cuenta en este nuevo paradigma
sus capacidades y las necesidades particulares de sus clientes, al ser estas tecnologias aun
emergentes.



1.3 Justificacién

Es de prioridad estratégica para toda compafiia exitosa el mantener altos niveles de
satisfaccion de clientes, de calidad en sus soluciones y de bienestar de sus colaboradores.

Los proyectos de TI basados en Ciencia de Datos tienen particularidades que los hacen
diferentes de los proyectos de desarrollo tradicionales. Mientras que en el desarrollo de software
tradicional se tienen varios afios perfeccionando las practicas de desarrollo, herramientas y los
modelos de negocio en el caso de los proyectos Data Science es diferente ya que estas
tecnologias son relativamente nuevas y los productos derivados de ella ain estdn muchos en
fases experimentales. Suelen ser de naturaleza no determinista, con dependencias de la
informacidn contenida en los datos que podrian no conocerse al iniciar el proyecto.

La implementacion de un ciclo de vida exitoso que retome las particularidades de un
proyecto de TI basados en ciencia de datos; debera aplicar practicas agiles que serviran para
analizar los requerimientos y planificar eficientemente el proceso de solucién permitiendo a las
compafiias y equipos tener mejor conocimiento sobre las soluciones, trabajando en conjunto la
mejora continua y alcanzando estandares de calidad.

Un ciclo de vida agile para proyectos de Data Science podra identificar problemas,
limitaciones, necesidades y oportunidades dentro de la organizacion y reaccionar a ellos en
etapas tempranas impactando de manera positiva en la satisfaccion de sus clientes, la calidad de
sus soluciones y el bienestar de sus colaboradores.



1.4 Supuestos

Para lograr los objetivos que la investigacion pretende y para que el conocimiento
generado pueda ser aplicado por otros equipos se consideran los siguientes supuestos:

e Los equipos de trabajo desarrollan proyectos de Data Science y profesionales dedicados a
esta area.

e La organizacion activamente busca mejores formas de llevar a cabo sus proyectos de Data
Science y esta propuesta de ciclo de vida esta alineada con sus objetivos.

e La organizacion esta abierta a experimentar nuevas practicas y brinda un espacio seguro a
los equipos para cometer errores y validar su aprendizaje.

e Los equipos en los que se implementa el ciclo de vida tienen un sélido conocimiento del
agilismo y aplican sus principios en su dia a dia, cuentan con profesionales de la agilidad
que entienden estas formas de trabajo, tienen influencia en la organizacion y son guia.

e Enconcordancia con lo anterior, la implementacion de este ciclo de vida no implica para los
equipos de trabajo un cambio drastico en su forma de trabajo ni para los procesos de negocio
de la organizacion.



1.5 Alcance

La investigacion se limita a proponer un ciclo de vida agile para proyectos basados en
Data Science que sea congruente y adaptable a la realidad de cada uno de los equipos de trabajo
en los que se realiza el estudio.

Se realiza un acompafamiento para comprender el ciclo de vida los principios que lo
sustentan y apoyar esta adaptacion a traves de Retrospectivas con el equipo. Sin embargo, cada
equipo es responsable de la implementacion de este ciclo de vida de manera que haga sentido a
sus realidades necesidades.

La medicién del impacto del ciclo de vida apoyara de la herramienta Scrum Team Survey
aplicada en dos momentos tal como se describe en el Capitulo 3 y se enfocara en los
componentes de Satisfaccion del Cliente, Calidad de las Soluciones y Bienestar de los Equipos
de Trabajo. Quedan fuera del alcance de la investigacion la tabulacién y calculo de los resultados
y se limita a presentarlos tal cual como la herramienta los entrega.



1.6 Objetivos

1.6.1 General

Producir un modelo de ciclo de vida para la gestion de proyectos T1 basados en Data
Science, que contemple principios e instrumentos &giles, mejores practicas y practicas
emergentes conocidas hasta el momento en el area de Data Science y medir el impacto de sus
beneficios al implementarlo junto a equipos en proyectos de este tipo.

1.6.2 Especificos

e Proponer un Ciclo de Vida enfocado que tome en cuenta las particularidades de los
proyectos de Data Science y los incorpore de manera efectiva el desarrollo agile de
productos de software.

e Adaptar, manteniendo los principios de agilidad, el Ciclo de Vida a las necesidades de
los equipos en los proyectos que se implementara y obtener retroalimentacion de estos.

e Medir el impacto de un Ciclo de Vida agile en proyectos de T1 basados en Data Science
en cuanto a la Satisfaccion del Cliente, la Calidad de las Soluciones y Bienestar de los
Equipos de Trabajo.



Capitulo 2: Marco Tedrico

2.1 Introduccion proyectos de Data Science

En la actualidad compafias salvadorefias utilizan la informacién recolectada de sus
operaciones para construir recursos estadisticos que les permitan tomar decisiones que potencian
su desarrollo en el mercado, mantener la posicion alcanzada e incluso posibles aperturas de
negocios. Esto ha empujado a las areas de tecnologia de algunas empresas que incluyan en sus
proyectos un area de la tecnologia conocida como Data Science.

Los proyectos de Data Science, y proyectos agiles en general, incluyen conceptos que
deben ser comprendidos dentro de su contexto los cuales se describen a continuacion:

2.1.1 Stakeholders

Edward Freeman en su teoria de los Stakeholders define este concepto como aquellos
individuos o grupos de individuos que pueden verse afectados por las actividades de la empresa
Y que, a su vez, pueden ellos afectar a la propia empresa con sus acciones. (Freeman, 2008)

Basicamente el nombre Stakeholders designa todos los que tienen el interés o la porcion
en el proyecto. Ellos pueden ser los dirigentes directos o, por ejemplo, las personas que financian
el proyecto.

Sean proyectos de TI tradicionales o de Data Science los Stakeholders estan siempre
presentes y la relacion en que los equipos se relacionan con estos es fundamental para el éxito
del proyecto.

2.1.2 ¢ Qué son los datos?

Los datos se crean constantemente por diferentes recursos tecnolégicos como teléfonos
moviles, redes sociales, tecnologias de imagen para determinar un diagndstico médico, sistemas
de facturacion; todo esto y mas crean nuevos datos, y deben almacenarse en algan lugar para
algun proposito. Los dispositivos y sensores generan automaticamente informacion de
diagnostico que debe ser almacenado y procesado en tiempo real. EI almacenamiento, asi como
la estructura de datos son importantes para la transformacién de lotes de datos para identificar
patrones significativos y extraer informacion util.

Tres atributos que definen una estructura de datos masivos (Big Data):

Gran volumen de datos: en lugar de miles o millones de filas, pueden ser miles de millones de
filas y millones de columnas.



Complejidad de los tipos y estructuras de datos: Big Data refleja la variedad de nuevas fuentes,
formatos y estructuras de datos, incluidos los rastros digitales que se dejan en la web y otros
repositorios digitales para su posterior anélisis.

Velocidad de creacion y crecimiento de nuevos datos: Big Data puede describir datos de alta
velocidad, con una ingesta de datos rapida y un analisis casi en tiempo real.

2.1.3 Estructura de Datos

Los datos masivos pueden presentarse en multiples formas, incluidos datos estructurados
y no estructurados, como datos financieros, archivos de texto, archivos multimedia y mapeos
genéticos. A diferencia de gran parte del andlisis de datos tradicional realizado por las
organizaciones, la mayor parte de Big Data es de naturaleza no estructurada o semiestructurada,
lo que requiere diferentes técnicas y herramientas para procesar y analizar. Los entornos
informaticos distribuidos y las arquitecturas de procesamiento paralelo masivo (MPP) que
permiten la ingesta y el analisis de datos en paralelo son el enfoque preferido para procesar datos
muy complejos.

La siguiente figura muestra cuatro tipos de estructuras de datos, con un 80-90 % del
crecimiento futuro de datos proveniente de tipos de datos no estructurados. Aungue diferentes,
los cuatro se mezclan comunmente. Por ejemplo, un sistema de administracion de bases de datos
relacionales (RDBMS) clasico puede almacenar registros de llamadas para un centro de
llamadas de soporte de software. EI RDBMS puede almacenar caracteristicas de las llamadas
de soporte como datos estructurados tipicos, con atributos como marcas de tiempo, tipo de
maquina, tipo de problema y sistema operativo. Ademas, es probable que el sistema tenga datos
no estructurados, cuasi o semiestructurados, como informacidn de registro de llamadas de forma
libre tomada de un ticket de correo electronico del problema, historial de chat del cliente o
transcripcion de una llamada telefénica que describe el problema técnico y la solucion o archivo
de audio de la conversacion telefénica. Se podrian extraer muchos conocimientos de los datos
no estructurados, casi 0 semiestructurados en los datos del centro de llamadas.

A@

Semi-estructurados

Casi estructurado

No estructurado

Figura 1. Niveles de Estructuracion de Datos

Si bien el analisis de datos estructurados tiende a ser la técnica mas familiar, se requiere
una técnica diferente para enfrentar los desafios de analizar datos semiestructurados (que se



muestran como XML), casi estructurados (que se muestran como un flujo de clics) y datos no
estructurados.

Los cuatro tipos principales de estructuras de datos:

e Datos estructurados: datos que contienen un tipo, formato y estructura de datos
definidos (es decir, datos de transacciones, cubos de datos de procesamiento analitico en
linea [OLAP], RDBMS tradicional, archivos CSV e incluso hojas de calculo simples).

e Datos semiestructurados: archivos de datos textuales con un patrén discernible que
permite el andlisis (como los archivos de datos del lenguaje de marcado extensible
[XML] que se describen por si mismos y estan definidos por un esquema XML).

e Datos casi estructurados: datos textuales con formatos de datos erraticos que se pueden
formatear con esfuerzo, herramientas y tiempo (por ejemplo, datos de flujo de clics web
que pueden contener inconsistencias en los valores de datos y formatos).

e Datos no estructurados: datos que no tienen una estructura inherente, que pueden
incluir documentos de texto, PDF, imagenes y videos.

2.1.4 Repositorios de Datos

La introduccion de hojas de calculo permitio6 a los usuarios comerciales crear una logica
simple sobre datos estructurados en filas y columnas y crear sus propios analisis de problemas
comerciales. No se requiere capacitacion del administrador de la base de datos para crear hojas
de calculo: se pueden configurar para hacer muchas cosas de manera rapida e independiente de
los grupos de tecnologia de la informacion (TI).

Las hojas de calculo son faciles de compartir y los usuarios finales tienen control sobre
la l6gica involucrada. Sin embargo, su proliferacion puede dar lugar a "muchas versiones de la
verdad". En otras palabras, puede ser un desafio determinar si un usuario en particular tiene la
version mas relevante de una hoja de célculo, con los datos y la l6gica mas actualizados.
Ademas, si se pierde una computadora portatil o se corrompe un archivo, los datos y la l6gica
dentro de la hoja de célculo podrian perderse. Este es un desafio continuo porque los programas
de hojas de calculo como Microsoft Excel todavia se ejecutan en muchas computadoras en todo
el mundo. Con la proliferacién de islas de datos (o spreadmarts), la necesidad de centralizar los
datos es mas apremiante que nunca.

A medida que crecian las necesidades de datos, también lo hacian las soluciones de
almacenamiento de datos méas escalables. Estas tecnologias permitieron que los datos se
administraran de forma centralizada, brindando beneficios de seguridad, conmutacion por error
y un repositorio tnico donde los usuarios podian confiar en obtener una fuente de datos "oficial"
para informes financieros u otras tareas de mision critica. Esta estructura también permitio la
creacion de cubos OLAP y herramientas analiticas de BI, que proporcionaron acceso rapido a
un conjunto de dimensiones dentro de un RDBMS. Las caracteristicas mas avanzadas
permitieron el desempefio de técnicas analiticas en profundidad, como regresiones y redes
neuronales. Los almacenes de datos empresariales (EDW, por sus siglas en inglés) son



fundamentales para la generacion de informes y tareas y resuelven muchos de los problemas
que presenta la proliferacion de hojas de calculo, como cuél de las multiples versiones de una
hoja de calculo es la correcta. Los EDW, y una buena estrategia 81, proporcionan fuentes de
datos directas de fuentes que se administran, respaldan y protegen de forma centralizada.

A pesar de los beneficios de EDW y Bl, estos sistemas tienden a restringir la flexibilidad
necesaria para realizar andlisis de datos solidos o exploratorios. Con el modelo EDW, los datos
son administrados y controlados por grupos de T1 y administradores de bases de datos (D8A),
y los analistas de datos deben depender de TI para el acceso y los cambios en los esquemas de
datos. Esto impone plazos de entrega mas largos para que los analistas obtengan datos; la mayor
parte del tiempo se dedica a esperar aprobaciones en lugar de comenzar un trabajo significativo.
Ademaés, muchas veces las reglas de EDW impiden que los analistas construyan conjuntos de
datos. En consecuencia, es comun que surjan sistemas adicionales que contengan datos criticos
para construir conjuntos de datos analiticos, administrados localmente por usuarios avanzados.
A los grupos de TI generalmente no les gusta la existencia de fuentes de datos fuera de su control
porque, a diferencia de un EDW, estos conjuntos de datos no estan administrados, protegidos ni
respaldados. Desde la perspectiva de un analista, EDW y Bl resuelven problemas relacionados
con la precision de los datos y disponibilidad. Sin embargo, EDW y BI introducen nuevos
problemas relacionados con la flexibilidad y la agilidad, que eran menos pronunciados cuando
se trataba de hojas de célculo.

Una solucion a este problema es el sandbox analitico, que intenta resolver el conflicto
de los analistas y cientificos de datos con EDW y datos corporativos administrados de manera
mas formal. En este modelo, el grupo de Tl aun puede administrar los entornos limitados
analiticos, pero se disefiaran a propdsito para permitir un analisis s6lido, mientras se administran
y protegen de manera centralizada. Estos sandboxes, a menudo denominados espacios de trabajo
estan disefiados para permitir que los equipos exploren muchos conjuntos de datos de forma
controlada y no suelen utilizarse para informes financieros de nivel empresarial ni paneles de
ventas.

Muchas veces, los sandbox analiticos permiten la computacion de alto rendimiento
mediante el procesamiento en la base de datos; el analisis se produce dentro de la propia base
de datos. La idea es que el rendimiento del analisis sea mejor si se ejecuta en la propia base de
datos, en lugar de llevar los datos a una herramienta analitica que reside en otro lugar. Analisis
en la base de datos, respecto a tecnologia y herramientas donde se crea relaciones con multiples
fuentes de datos dentro de una organizacién y ahorra el tiempo dedicado a crear estas fuentes
de datos de forma individual. El procesamiento en la base de datos para analisis profundos
permite un tiempo de respuesta mas rapido para desarrollar y ejecutar nuevos modelos
analiticos, al mismo tiempo que reduce, aunque no elimina, el costo asociado con los datos
almacenados en sistemas de archivos "sombra" locales. Ademas, en lugar de los tipicos datos
estructurados en el EDW, los sandbox analiticos pueden albergar una mayor variedad de datos,
como datos sin procesar, datos textuales y otros tipos de datos no estructurados, sin interferir
con las bases de datos de produccién criticas.
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Repositorio de Datos

Caracteristicas

El analista depende de los
extractos de datos.

Hojas de calculo y bases de datos de bajo volumen para el
mantenimiento de registros.

El analista depende de los extractos de datos.

Data Warehouse

Contenedores de datos centralizados en un espacio especialmente
disefiado.

Admite Bl e informes, pero restringe los analisis sélidos.

Analista dependiente de Tl y DBA para acceso a datos y cambios
de esquema.

Los analistas deben dedicar mucho tiempo a obtener extractos de
datos agregados y desagregados de multiples fuentes.

Sandbox Analitico
(workspaces)

Activos de datos recopilados de multiples fuentes y tecnologias
para su analisis.

Permite un andlisis flexible y de alto rendimiento en un entorno
que no sea de produccion; puede aprovechar el procesamiento en
la base de datos.

Reduce los costos y los riesgos asociados con la replicacion de
datos en sistemas de archivos "sombra".

"Propiedad del analista" en lugar de "Propiedad del DBA"

Nota: Tipos de repositorios de datos, desde una perspectiva analitica

Tabla 1. Caracteristicas de los repositorios de datos

Hay varias cosas a considerar con los proyectos de Big Data Analytics para garantizar
que el enfoque se ajuste a los objetivos deseados. Debido a las caracteristicas de Big Data, estos
proyectos se prestan al soporte de decisiones para la toma de decisiones estratégicas de alto
valor con alta complejidad de procesamiento. Las técnicas analiticas utilizadas en este contexto

deben ser iterativas y flexibles, debido al alto volumen de datos y su complejidad.

Realizar un andlisis rapido y complejo requiere conexiones de red de alto rendimiento y
tener en cuenta la cantidad aceptable de latencia. Estas consideraciones requieren un enfoque
diferente para pensar en los desafios analiticos, que se exploraran méas a fondo en la siguiente

seccion.
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2.1.5 Estado de la practica en el andlisis

Los problemas comerciales actuales brindan muchas oportunidades para que las organizaciones
se vuelvan mas analiticas y basadas en datos, como se muestra en la Tabla 1-2

Linea de negocio Ejemplo
Optimizar las operaciones - . .
. Identificar el riesgo empresarial.
comerciales

Predecir nuevas
oportunidades de negocio
Ventas, precios, rentabilidad,
eficiencia

Ventas adicionales, ventas
cruzadas, mejores prospectos | Anti-Lavado de Dinero, Fair Lending
de nuevos clientes

Cumplir con las leyes o los requisitos reglamentarios

Pérdida de clientes, fraude, incumplimiento

Tabla 2. Lineas de negocio para andlisis avanzados

La tabla anterior describe cuatro categorias de problemas comerciales comunes con los
gue se enfrentan las organizaciones en las que tienen la oportunidad de aprovechar los analisis
avanzados para crear una ventaja competitiva. En lugar de solo realizar informes estandar sobre
estas areas, las organizaciones pueden aplicar técnicas analiticas avanzadas para optimizar los
procesos y obtener mas valor de estas tareas comunes. Los primeros tres ejemplos no
representan nuevos problemas.

Las organizaciones han estado tratando de reducir la rotacion de clientes, aumentar las
ventas y realizar ventas cruzadas de clientes durante muchos afios. Lo nuevo es la oportunidad
de fusionar técnicas analiticas avanzadas con Big Data para producir analisis mas impactantes
para estos problemas tradicionales. El ultimo ejemplo describe los requisitos regulatorios
emergentes. Muchas leyes reglamentarias y de cumplimiento han existido durante décadas, pero
cada afio se agregan requisitos adicionales, lo que representa una complejidad adicional y
requisitos de datos para las organizaciones. Las leyes relacionadas con el lavado de dinero
(AML) vy la prevencién del fraude requieren técnicas analiticas avanzadas para cumplir y
administrar adecuadamente

2.1.6 Arquitectura analitica actual

Como se describi6 anteriormente, los proyectos de Data Science necesitan espacios de
trabajo disefiados especificamente para experimentar con datos, con arquitecturas de datos
flexibles y agiles. La mayoria de las organizaciones todavia tienen almacenes de datos que
brindan un soporte excelente para los informes tradicionales y las actividades de analisis de
datos simples, pero desafortunadamente tienen mas dificultades para respaldar analisis mas
solidos. Esta seccion examina la arquitectura de datos analiticos atipica que puede existir dentro
de una organizacion.
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La siguiente figura muestra una arquitectura de datos tipica y varios de los desafios que
presenta para los cientificos de datos y otras personas que intentan realizar analisis avanzados.
Esta seccion examina el flujo de datos al cientifico de datos y como este individuo encaja en el
proceso de obtencion de datos para analizar en proyectos.

@
m

Analysts

®

Dashboards

Figura 2. Arquitectura analitica tipica

Para que las fuentes de datos se carguen en el almacén de datos, los datos deben
comprenderse, estructurarse y normalizarse bien con las definiciones de tipo de datos adecuadas.
Si bien este tipo de centralizacion permite la seguridad, la copia de seguridad y la conmutacion
por error de datos muy criticos, también significa que los datos generalmente deben pasar por
un preprocesamiento y puntos de control significativos antes de que puedan ingresar a este tipo
de entorno controlado, que no se presta a la exploracion de datos y el anélisis iterativo.

Como resultado de este nivel de control sobre el EDW, pueden surgir sistemas locales
adicionales en forma de almacenes departamentales y datasmarts locales que los usuarios
comerciales crean para adaptarse a su necesidad de analisis flexible. Estos datasmarts locales
pueden no tener las mismas restricciones de seguridad y estructura que el EDW principal y
permiten a los usuarios realizar un nivel de andlisis mas profundo. Sin embargo, estos sistemas
unicos residen de forma aislada, a menudo no estan sincronizados ni integrados con otros
almacenes de datos y es posible que no se les realice una copia de seguridad.

Una vez en el almacén de datos, los datos son leidos por aplicaciones adicionales en toda
la empresa para Bl y fines de generacion de informes. Estos son procesos operativos de alta
prioridad que obtienen fuentes de datos criticos de los almacenes y repositorios de datos.

Al final de este flujo de trabajo, los analistas obtienen datos para sus analisis posteriores.
Debido a que los usuarios generalmente no pueden ejecutar analisis personalizados o intensivos
en bases de datos de produccion, los analistas crean extractos de datos del EDW para analizar
datos fuera de linea en R u otras herramientas analiticas locales. Muchas veces, estas
herramientas se limitan a analisis en memoria en escritorios que analizan muestras de datos, en
lugar de la poblacién completa de un conjunto de datos. Debido a que estos analisis se basan en
extractos de datos, residen en una ubicacion separada, y los resultados del analisis, y cualquier
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informacion sobre la calidad de los datos o las anomalias, rara vez se retroalimentan al depdsito
de datos principal.

2.1.7 Machine Learning

El Machine Learning (ML) o aprendizaje automatico es el estudio cientifico de
algoritmos y modelos estadisticos que utilizan los sistemas informaticos para realizar una tarea
especifica sin estar programados explicitamente. Los algoritmos de aprendizaje se encuentran
en muchas aplicaciones que utilizamos a diario. Cada vez que se utiliza un motor de busqueda
web como Google para buscar en Internet, una de las razones por las que funciona tan bien es
porque un algoritmo de aprendizaje ha aprendido a clasificar las paginas web.

Estos algoritmos se utilizan para diversos fines, como la extraccion de datos, el
procesamiento de imagenes, el analisis predictivo, etc., por nombrar algunos. La principal
ventaja de usar el aprendizaje automatico es que, una vez que un algoritmo aprende qué hacer
con los datos, puede hacer su trabajo automaticamente.

Para conocer el termino de Machine Learning debemos definir los modelos en la ciencia
de datos que son la especificacion de una relacién matematica entre diferentes variables, por
ejemplo, marketing en redes sociales pueden tomar un modelo en base a nimero de seguidores,
las reacciones y como incrementan los ingresos en comparativa a publicaciones. De esta manera,
Machine Learning se define como la creacién y uso de modelos que se observan o analizan con
los datos, que permite predecir diversos resultados para nuevos datos. (Grus, 2015)

2.1.8 Kanban

Kanban es un marco popular utilizado para implementar el desarrollo de software agil y
DevOps. Requiere una comunicacion en tiempo real de la capacidad y total transparencia del
trabajo. Los elementos de trabajo se representan visualmente en un tablero Kanban, lo que
permite a los miembros del equipo ver el estado de cada trabajo en cualquier momento.

Kanban es una estrategia para optimizar el “Flow” o flujo de valor mediante un proceso
gue usa un sistema visual y con limitacion del trabajo en progreso(work-in-progress). El
concepto de Flow es esencial para la definicion de Kanban. EI Flow es el movimiento del valor
a través del sistema de desarrollo de producto. Kanban optimiza el Flow mediante la mejora
general de la eficiencia, efectividad y predictibilidad del proceso. (Scrum.org, 2021)

Kanban proporciona cuatro practicas para alcanzar la optimizacion del flujo de valor:

Visualizacion del Flujo de Trabajo

Limite del Trabajo en Progreso (WIP)

Gestidn activa de los items de trabajo en progreso

Inspeccion y adaptacién la Definicion de Flujo de Trabajo del equipo



Kanban y Scrum comparten algunos de los mismos conceptos, pero tienen enfoques muy
diferentes. No deben confundirse entre si.

Scrum

Kanban

Cadencia

Sprints regulares de longitud fija (ejemplo 2
semanas)

Flujo continuo

Metodologia de entrega

Al final de cada sprint si es aprobado por el
Product Owner

Entrega continua o a discrecion del
equipo

Roles

Product Owner, Scrum Master, Developers

No hay roles existentes. Algunos
equipos solicitan la ayuda de un
entrenador agil.

Métricas clave

Velocity

Cycle Time

Enfoque con respecto al cambio

Los equipos deben esforzarse por no hacer
cambios en el pronostico del sprint durante el
sprint. Hacerlo compromete los aprendizajes
en torno a la estimacién.

El cambio puede ocurrir en cualquier
momento

Tabla 3. Comparacion Scrum vs Kanban

Kanban es una de las metodologias de desarrollo de software mas populares adoptadas
por los equipos agiles hoy en dia. Kanban ofrece varias ventajas adicionales para la planificacion
de tareas y el rendimiento para equipos de todos los tamafios.

Un equipo Kanban solo se centra en el trabajo que esta activamente en curso. Una vez
el equipo completa un elemento de trabajo, arrancan con el siguiente elemento de trabajo de la
parte superior del Backlog, un Product Owner es libre de volver a priorizar el trabajo en el
backlog sin interrumpir al equipo, porque cualquier cambio fuera de los elementos de trabajo
actuales no afecta al equipo. Siempre y cuando este mantenga los elementos de trabajo mas
importantes en la parte superior del backlog, el equipo de desarrollo estd seguro de que esta
entregando el méaximo valor al negocio. Asi que no hay necesidad de las iteraciones de longitud

fija como en Scrum.
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2.2 Introduccion al agilismo y metodologias agiles

Agile es una metodologia de desarrollo de software para construir un software de forma
incremental utilizando iteraciones cortas de 1 a 4 semanas para que el proceso de desarrollo esté
alineado con las necesidades cambiantes del negocio. En lugar de un desarrollo de un solo paso
de 6 a 18 meses donde todos los requisitos y riesgos se predicen por adelantado, Agile adopta
un proceso de retroalimentacion frecuente donde se entrega un producto viable después de una
iteracion de 1 a 4 semanas.

First Time to get
real feedback

Ideas > Define > Code > Integrate > Jest > So:::/aalre

Traditional Method

Reviewand Adjust Reviewand Adjust Reviewand Adjust

il i2 i3 FirstTime toget
\ \ A real feedback

Define Y Define 5 ) Define \ .

,’\ e /\
Ideas b o - e ‘ Final
) Software
Cooe code Tode
Agile Method

Figura 3. Desarrollo de Software en metodologia agil vs metodologia tradicional

La figura anterior muestra la diferencia entre el desarrollo de proyectos bajo el método
tradicional conocido de avance progresivo, cascada, y por otro lado controlado por una
metodologia agil. Como se menciond anteriormente el agilismo adopta un método donde el
producto se parte en piezas listas para pruebas y que generan un valor agregado a la solucion
final; a medida que las piezas se van terminando estas son ensambladas y entregadas a los
duefios del producto para obtener la version del software final. Cada pieza lleva ciclo de
definicion, codificaciéon y pruebas que al final son revisadas y ajustadas a los criterios de
aceptacion definidos por el negocio.
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2.2.1 Como un equipo agil planea su trabajo

Un equipo Agile trabaja en iteraciones para entregar historias de usuarios donde cada
iteracion es de 10 a 15 dias. Cada historia de usuario se planifica en funcion de la priorizacion
y el tamafio de su cartera de pedidos. El equipo usa su capacidad (cuéntas horas estan disponibles
con el equipo para trabajar en tareas) para decidir cuanto alcance tienen para planificar.

o
= User Story A User Story B User Story C 8
= -
® 5
g Define Define Define = 2

= o
o Test Test Test o o
_g z o
= *
= Code Code Code T

Fixed Time (e.g. 2 weeks)

Figura 4. Planificacion de iteraciones

Cada iteracion es planificada separando la pieza en historias de usuarios que contienen
los diferentes criterios de aceptacion de la pieza a revisar. La historia de usuario es asignada a
un desarrollador el cual debera analizar la definicion entregada, hacer el disefio y codificarlo.
La ultima etapa de cada historia de usuario es el proceso de pruebas en el cual el encargado de
calidad es asignado para corroborar que cumple con lo definido por el Product Owner. La Figura
anterior muestra una iteracion de dos semanas la cual incluye la planificacion, ejecucion y
revision.

2.2.2 Manifiesto Agil

El surgimiento de este manifiesto tuvo origen a principios del 2001 a raiz de los
inconvenientes encontrados hasta ese tiempo relacionado con calidad del producto que los
equipos de desarrollos de software entregaban, se elaboré un documento que aporto una mejora
a los ciclos de desarrollo de software. Hoy en dia existen una variedad de frameworks basados
en la metodologia &gil, pero todos buscan la misma finalidad convertir piezas o elementos
tangibles que sean Utiles, sin embargo, es necesario considerar los doce principios del
manifiesto:

1. Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente a través de la entrega temprana y
continua de software valioso.

2. Los requisitos cambiantes son bienvenidos, incluso tarde desarrollo. Los procesos agiles
aprovechan el cambio para la ventaja competitiva del cliente.

3. Entregue software que funcione con frecuencia, desde un par de semanas a un par de
meses, de preferencia una escala de tiempo mas corta.
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10.
11.
12.
13.

Los empresarios y los desarrolladores deben trabajar juntos diariamente a lo largo del
proyecto.

Construir proyectos en torno a personas motivadas.

Brindeles el entorno y el apoyo que necesitan, y confiar en ellos para hacer el trabajo.
El método més eficiente y eficaz de transmitir informacion hacia y dentro de un equipo
de desarrollo es una conversacion cara a cara.

El software que funciona es la medida principal del progreso.

Los procesos agiles promueven el desarrollo sostenible. Los patrocinadores,
desarrolladores y usuarios deben poder mantener un ritmo constante indefinidamente.
Atencion continua a la excelencia técnica y un buen disefio mejora la agilidad.
Simplicidad: el arte de maximizar la cantidad del trabajo no hecho--es esencial.

Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios. surgen de equipos autoorganizados.

A intervalos regulares, el equipo reflexiona sobre como para volverse més efectivo,
luego afina y ajusta su comportamiento en consecuencia.
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2.3 Scrum Framework

El Marco de Trabajo Scrum fue desarrollado por Ken Schwaber y Jeff Sutherland en la
década de 1990. Se formaliz6 en 1995 para abordar la complejidad inherente al desarrollo de
productos y de software. Recientemente, el Marco de Trabajo Scrum esta siendo aplicado con
éxito a problemas complejos en una amplia variedad de areas. Desde el marketing al cambio
organizacional. Y de la investigacion cientifica al desarrollo de software. EI Marco de Trabajo
Scrum, esta construido sobre tres pilares que permiten el control del proceso empirico.

2.3.1 Pilares del Empirismo

El Marco de Trabajo Scrum (Scrum org, 2020) esta construido sobre tres pilares que
permiten el control del proceso empirico:

e Transparencia: Se recopilan datos, como métricas, feedback, y otras experiencias, para
descubrir lo qué ocurre;

e Inspeccion: Se examina el progreso con todos los involucrados y se descubre el
significado que tiene eso para la vision del producto;

e Adaptacion: Se realizan cambios que permitan acercarse mas a la vision del producto;

Figura 5. Pilares del Empirismo.

Este ciclo se repite tanto como sea necesario para detectar desviaciones, hallazgos
inesperados y oportunidades potenciales que surjan mientras se realiza el trabajo. Esto no ocurre
una vez al afio o cuando se haya terminado el proyecto, sino de forma continua: diaria, semanal
0 mensualmente. En lugar de tomar decisiones basadas en suposiciones sobre posibles futuros,
las decisiones son tomadas con base a datos recogidos hasta el momento. Esto es el empirismo.
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2.3.2 Scrum: Un Marco de Trabajo para el Control del Proceso Empirico
Poner en practica, de manera tangible y concreta la transparencia, inspeccion y
adaptacion es lo que hace de Scrum un marco de trabajo; Scrum provee cinco eventos, que se

repiten, para trabajar en tres artefactos, tres roles para dar apoyo, mas varios principios y reglas
que lo fusionan todo en un conjunto bien cohesionado.

Sprint
Retrospective

& e

Product Sprint
Backlog Backlog

Increment

Figura 6. Scrum es un marco de trabajo para el Control del Proceso Empirico.

2.3.3 Artefactos de Scrum

El primer pilar del control del proceso empirico es la transparencia. Para inspeccionar el
progreso de trabajo sobre un producto de forma frecuente y tomar decisiones sobre qué se
necesita, es necesario tener algo que poder inspeccionar. Al hablar de hacer “transparente” el
trabajo sobre un producto a lo que se hace referencia es a posibilitar que esté disponible de tal
manera, que todas aquellas personas que tengan algun interés en él puedan verlo, para validar
suposiciones y para generar nuevas ideas.

El Marco de Trabajo Scrum requiere de los equipos transparencia en cuanto a, al menos,
tres elementos del trabajo sobre el producto. A estos elementos se les llama artefactos en Scrum,
y son los medios principales para recoger los datos y experiencias necesarios para la toma de
decisiones de cara al futuro.
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Product Backlog

El primer artefacto es el Product Backlog. Permite dar visibilidad a todo el trabajo que
aun queda pendiente sobre el producto. Cada idea, pregunta, hipétesis, caracteristica, defecto o
cualquier otra tarea estd representada en el Product Backlog como un elemento individual.
Algunos elementos seran muy amplios y poco claros mientras que otros seran pequefios y
especificos. Todos los elementos se ordenan de acuerdo con su relevancia en relacion con la
vision del producto y sus stakeholders. A medida que el trabajo se va realizando, se producen
continuos cambios en el Product Backlog para recoger nuevas perspectivas y oportunidades que
surgen a lo largo del camino.

Un producto tiene un dnico Product Backlog, sin importar cuantos equipos estén
trabajando en él. Si no, la transparencia se ve afectada, ya que no hay una Unica “fuente de la
verdad” sobre el trabajo que se necesita hacer y el orden en el que se debe hacer.

Sprint Backlog

El segundo artefacto es el Sprint Backlog. Cada Sprint contempla un objetivo alineado
a las metas del Producto. Este objetivo es una breve explicaciéon de lo que el equipo planea
lograr durante el transcurso de un sprint y se conoce como Sprint Goal. El Sprint Backlog
consiste en la seleccion de elementos que los Developers extraen del Product Backlog al inicio
del Sprint y que considera que son necesarios para lograr su Sprint Goal. El Sprint Backlog hace
transparente todo el trabajo que los Developers estan realizando, o va a realizar, durante el Sprint
actual. Cada Equipo Scrum tiene su propio Sprint Backlog, incluso cuando varios equipos estan
trabajando en un Unico producto. El Sprint Backlog no es estatico y cambia conforme el equipo
va aprendiendo durante el Sprint. EI Equipo de Desarrollo, en estrecha colaboracion con el
Product Owner, afiade o elimina elementos basandose en cuanto tiempo queda en el Sprinty la
relevancia o necesidad de esos elementos para el Sprint Goal.

Incremento

El tercer artefacto es el Incremento. Representa la recopilacion de todos los elementos
del Product Backlog, como nuevas caracteristicas, correcciones de errores y otros ajustes, que
un equipo ha completado durante un Sprint.

El proposito del Incremento es validar las asunciones sobre el trabajo que se ha hecho
hasta la fecha. Quienes tengan un interés en el producto pueden echarle un vistazo y determinar
si cumple sus necesidades, si entienden como funciona y si satisface sus expectativas. El
incremento es un impulsor de nuevas ideas, dado que interactuar con algo tangible permite
descubrir nuevas posibilidades.

El Incremento es el medio principal por el que puede ejercitarse el control del proceso
empirico aplicado a problemas complejos. Cada Incremento comienza con una suposicion, una
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hipotesis 0 una idea potencialmente valiosa de como un producto puede acercarse a su objetivo.
Esto se refleja en el Sprint Goal. El trabajo necesario para lograr ese objetivo se refleja en el
Sprint Backlog.

Si maltiples Equipos Scrum trabajan en un Unico producto, se aseguran de que su trabajo
quede integrado en un dnico Incremento al final de cada Sprint.

2.3.4 Los Roles de Scrum

La colaboracion entre profesionales competentes es esencial para la resolucion de
problemas complejos. Las soluciones creativas e innovadoras surgen con mas facilidad cuando
se renen las perspectivas de profesionales competentes. Para facilitar esta colaboracion y
reducir la complejidad en la comunicacién y toma de decisiones, el Marco de Trabajo Scrum
limita, de manera intencionada, los roles a tres. En lugar de roles en sentido jerarquico, donde
uno tiene autoridad sobre los demas, cada uno de ellos representa una perspectiva diferente que
debe incluirse para trabajar empiricamente. Los tres juntos, son suficientes para trabajar
empiricamente en cualquier entorno. Ningun otro rol es necesario.

Product Owner

El Product Owner incluye la perspectiva del “qué” es valioso (y qué no lo es) en la vision
del producto. A medida que el Equipo Scrum invierte tiempo y dinero trabajando en el producto,
el Product Owner se asegura de que esa inversion devolvera valor a los stakeholders. Es
importante una colaboracion estrecha con las personas que tienen interés en el producto, asi
como con el Equipo de Desarrollo, para decidir qué es valioso y qué no.

Un producto tiene un Product Owner y un Product Backlog. Para mantener alta la
velocidad en la toma de decisiones y que la adaptacion pueda realizarse rapidamente, los Product
Owners deben tener la maxima autoridad con respecto al producto. Ellos tienen la Gltima palabra
sobre la vision del producto, el contenido del Product Backlog y cémo gastar el presupuesto (o
incluso establecerlo).

El Product Owner se asegura de que hay un Product Backlog, ordenado y disponible
tanto para el Equipo Scrum como para los stakeholders. Esto no quiere decir que el Product
Owner sea la Unica persona en el Equipo Scrum que lo gestione. A fin de maximizar el valor
del trabajo hecho por los Developers cada Sprint, tiene sentido que el Product Owner trabaje de
forma activa con este para escribir elementos, refinarlos y ordenarlos.

Developers

En la version mas reciente de la Guia Scrum 2020 (Scrum org, 2020) se elimina la figura
de “Equipo de Desarrollo”. Ahora hay un solo Scrum Team enfocado en el mismo objetivo, con
tres diferentes conjuntos de responsabilidades: Product Owner, Scrum Master y Developers.

Los Developers incluyen la perspectiva del “cémo” hacer el trabajo necesario para
materializar la visién de un producto y mantener alta su calidad. Los Developers son el grupo
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de personas principalmente responsable de entregar un nuevo incremento de producto en cada
Sprint, logrando el Sprint Goal. Debido a que el desarrollo de productos es un trabajo complejo,
incluso el futuro de un Unico Sprint es dificil de predecir. Es muy probable que surjan cuestiones,
desafios y problemas que impidan al equipo entregar ese incremento. También es probable que
surjan nuevas ideas durante el Sprint sobre lo que se debe incluir o dejar fuera del Incremento.
Esta naturaleza impredecible de los Sprints determina tres requisitos de vital importancia en
cuanto a “como” los Developers trabajan y se organizan.

El primer requisito es trabajar para minimizar sus dependencias con otras personas,
departamentos y habilidades que no son parte de su equipo pero que son necesarias para entregar
un incremento considerado como “terminado”. Cada dependencia es algo sobre lo que tienen un
control limitado y puede frenar o bloquear completamente su capacidad de entregar un
Incremento terminado cada Sprint. Esto afecta negativamente a su capacidad para trabajar
empiricamente. Las dependencias se pueden minimizar de diferentes formas, con la
automatizacion (por ejemplo, para el despliegue y el testeo), el entrenamiento de nuevas
habilidades o la incorporacion de gente con las habilidades necesarias al Equipo de Desarrollo.

El segundo requisito es que el los Developers reduzcan los cuellos de botella derivados
de como se distribuyen las habilidades dentro del mismo. Tener un tester es mejor que no tener
ninguno en absoluto. Pero si el tester esta atascado con el trabajo, todo el equipo ve mermada
su velocidad. Lo mismo ocurre con otras habilidades, como el desarrollo de backend, el disefio
y el analisis. El equipo trabaja duro para asegurarse de que uno 0 mas de sus miembros sean
capaces de llevar a cabo trabajos que normalmente no realizan. El objetivo aqui no es que todos
sean capaces de hacer todos los trabajos con el mismo nivel de maestria, esto es obviamente
poco realista e irrespetuoso con las habilidades que las personas llevan afios desarrollando, sino
asegurarse de que otros pueden ayudar o asumir otros trabajos segun sea necesario. EI Marco
de Trabajo Scrum sintetiza esta idea afirmando que “Los Equipos de Desarrollo son
multifuncionales”.

El tercer requisito es que el Equipo de Desarrollo, a menudo, debe confiar en su
inteligencia y creatividad para superar los muchos acontecimientos inesperados que estan
destinados a suceder durante un Sprint. Por eso los Equipos de Desarrollo deben autogestionar,
en la medida de lo posible, decisiones sobre como trabajar y qué mejorar en cdmo se hace ese
trabajo. En equipos autogestionados, no hay un “jefe” designado que tome las decisiones por el
equipo. Todas las personas que hacen el trabajo (es decir, el Equipo de Desarrollo) trabajan
conjuntamente para tomar decisiones dentro de los limites del Marco de Trabajo Scrum.

Scrum Master

El Scrum Master aporta la perspectiva del control del proceso empirico y de la calidad,
mediante los cuales la transparencia, inspeccion y adaptacion toman forma dentro y fuera del
Equipo Scrum. EIl Scrum Master esta ahi para hacer que los elementos del Marco de Trabajo
Scrum cobren vida en el equipo y de forma mas amplia en la organizacién. Para conseguir esto,
los Scrum Masters adoptan diferentes papeles, dependiendo de la situacion en la que se
encuentren:
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Maestro: ensefia y explica el propdsito del Marco de Trabajo Scrum como un medio
para trabajar empiricamente. Trabaja duro para asegurarse de que todos comprendan cémo los
artefactos, eventos, roles y principios promueven el empirismo y la agilidad,;

Facilitador: facilita los pilares del Marco de Trabajo Scrum para maximizar las
oportunidades de transparencia, inspeccién y adaptacion. Un ejemplo de esto es la facilitacion
de eventos Scrum, cuando el Equipo Scrum los solicite o requiera. Otro ejemplo es ayudar al
Product Owner a encontrar y usar técnicas para gestionar el Product Backlog y a los
stakeholders;

Eliminador de Impedimentos: el Scrum Master elimina (0 ayuda a eliminar)
obstaculos que impiden que los Developers logre sus Sprint Goals. EI Scrum Master ayuda a los
Developers a aumentar su capacidad de resolver problemas de manera autonoma. Esto es algo
que los equipos tienen que aprender, y el Scrum Master les ayuda a hacerlo. Lo que puede
considerarse un impedimento durante el primer Sprint, puede haberse convertido en un
problema que el equipo puede resolver facilmente por si mismo durante un Sprint futuro;

Agente de Cambio: ayuda a eliminar impedimentos que bloquean el empirismo y la
agilidad en los entornos de trabajo de los Equipos Scrum. Por ejemplo, algunas organizaciones
separan los “pruebas de calidad” y “despliegues” en diferentes equipos o departamentos. O
practicas de recursos humanos que recompensan a los individuos, no a los equipos. La
eliminacién de estos impedimentos no es algo que un Scrum Master pueda hacer solo, por lo
que generalmente trabajara junto a otros Scrum Masters, Product Owners, etc.

Entrenador y Mentor: entrenan al Equipo Scrum realizando “preguntas poderosas”
abiertas. Son mentores de otros Scrum Masters y ayudan a los miembros del Equipo Scrum a
encontrar mentores que tengan la experiencia y las habilidades para ayudarlos;

Los Scrum Masters son “Lideres Servidores”. En lugar de dirigir la atencion hacia si
mismos, ayudan a otros a ser tan efectivos como sea posible. No gestionan ni dirigen al equipo
diciéndoles qué hacer o cémo hacerlo. Solo hay un escenario en el que los Scrum Masters deben
mantener una posicion fuerte y es aquel en el que las decisiones que se tomen impacten
negativamente en el proceso empirico o en la seguridad del Equipo Scrum.

Scrum Team

Juntos, los tres roles representan a un Scrum Team. Ellos tienen plena autoridad para
tomar todas las decisiones relevantes para su producto. EI Product Owner decide cémo usar el
presupuesto disponible para maximizar el valor que se entrega a los stakeholders. Los
Developers deciden como construir ese producto y tiene todas las habilidades necesarias para
hacerlo. Y el Scrum Master garantiza que esto se haga de manera que se maximice el empirismo.
No hacen falta mas roles.

Puede ser tentador agregar roles, reglas, practicas y estructura al Marco de Trabajo
Scrum, porque se crea que la organizacion es particular y diferente. Y aunque algunas
situaciones pueden justificar este pensamiento, preservar la firmeza en mantener las cosas tan
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simples como sea posible es la mejor manera de avanzar en entornos complejos. Esto también
se aplica al escalado. Agregar mas equipos afiade complejidad. En estos casos puede explorarse
formas de hacer mas con menos personas.

2.3.5 Eventos de Scrum

Para poder la toma de decisiones es necesario dar sentido, de forma frecuente, al Product
Backlog, al Sprint Backlog y al Incremento, contando para ello con todos los interesados. En
esto consiste la “Inspeccion”. Y se presenta de muchas formas. Es posible dar sentido al Product
Backlog observandolo y obteniendo conclusiones sobre, por ejemplo, su tamafo, la prioridad
de sus elementos, o que tan rapido puede entregase a los interesados. Se puede dar sentido al
Incremento involucrando a los usuarios y validando las hipotesis del producto con ellos como,
por ejemplo, si los usuarios entienden alguna nueva funcionalidad, o si esta funcionalidad
satisface su necesidad. Y se da sentido al Sprint Backlog al asegurar su factibilidad y cuando
refleja el plan para el Sprint.

Sea cual sea la forma en la que se presente, la inspeccién ofrece la mejor base para la
toma de decisiones cuando es fundamentada en algo tangible y concreto. En el caso del
desarrollo de productos, la inspeccion de una funcionalidad completa y desplegada es la mejor
manera de realmente validar las suposiciones sobre esa funcionalidad y como se usa. Ver una
presentacion o una propuesta de disefio de una funcionalidad puede parecer util; sin embargo,
siempre se basard una gran cantidad de suposiciones (probablemente diferentes) sobre como
funcionara cuando se llegue a implementar.

Con el objetivo de trabajar de forma empirica, el Marco de Trabajo Scrum propone que
los equipos tengan al menos cinco momentos que se repiten, en los que la inspeccién tiene lugar.
Cada uno de ellos tiene un limite maximo de tiempo (o time-box) y ofrece una perspectiva
concreta del trabajo que se esta haciendo. En su conjunto, ofrecen una imagen completa. Estos
son los cinco Eventos de Scrum. Aunque son mencionados frecuentemente como “reuniones”,
no estan pensados como reuniones en el sentido tradicional de la palabra. De hecho, cuando los
Eventos de Scrum se llevan a cabo teniendo en cuenta su proposito, la necesidad de otras
reuniones formales disminuye y se crean las condiciones adecuadas para que la colaboracion y
la coordinacion fluyan de forma natural y surjan en los momentos precisos.
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Sprint

El primer evento es la duracion acotada (o time-box) del propio Sprint. El propoésito de
cada Sprint es intentar resolver una parte de un problema complejo. Esta solucion parcial esta
representada por una version incremental del producto llamada Incremento, que puede ser
inspeccionada por todos para decidir qué deberia pasar después. Este Incremento deberia estar,
como minimo, en un estado que permita ser entregado a los stakeholders, después del Sprint, si
el Product Owner decide hacerlo. Seria incluso mejor poder entregar estos incrementos a lo
largo del Sprint, acelerando el aprendizaje. Aunque el éxito de los Sprints variard (dado que
incluso un Unico Sprint conlleva trabajo complejo e impredecible) puede aprenderse mucho del
producto en cada iteracion.

Los Sprints deberian ser siempre de la misma longitud con el objetivo de crear cadencia
y predictibilidad para el equipo y sus stakeholders. Cuando un Sprint es demasiado largo, se
pierden valiosas oportunidades para validar suposiciones y para asegurar que el trabajo progrese
en la direccién adecuada. A medida que la longitud de los Sprints aumenta, también lo hace el
riesgo de malgastar tiempo creando algo incorrecto. ElI Marco de Trabajo Scrum no especifica
la longitud de los Sprints, solo que deben durar menos de un mes. Es decision del equipo
determinar cuan rapido quieren y pueden aprender. De forma general, los Sprints deberian ser
lo mas cortos posible mientras permitan que los Developers entregue una nueva version
significativa del producto que se ajuste a la meta de un Sprint.

Mientras que el Sprint es una oportunidad con limite méximo de tiempo para explorar
un area particular del problema complejo que supone el desarrollo de productos, los otros cuatro
eventos representan oportunidades especificas dentro del Sprint que promueven la inspeccién y
la adaptacion.

Sprint Planning

Cada Sprint en Scrum comienza cuando el Equipo Scrum realiza un plan basico para
dicho Sprint. Este es el Sprint Planning. La primera cuestion, y la més importante, es cuél va a
ser la meta para el Sprint (Sprint Goal). Sin una meta, no hay un propdsito claro que anime a los
miembros a unir esfuerzos durante el Sprint. Una meta para un Sprint puede ser entregar un
conjunto coherente de funcionalidades que resuelva un problema particular. Puede ser satisfacer
una necesidad de un grupo de stakeholders. Puede ser una hipétesis o suposicion critica que el
Product Owner quiere verificar con el Incremento resultante del Sprint.

Aunque el Product Owner hace bien al asistir al Sprint Planning con un objetivo en
mente, el Equipo Scrum al completo trabaja para refinar este objetivo de forma que se convierta
en una meta valiosa y factible dentro de los limites temporales del Sprint. Los Developers
trabajan con el Product Owner para seleccionar del Product Backlog el trabajo que deberia
Ilevarse a cabo durante el Sprint para lograr esa meta, reordenando el Product Backlog segun
sea necesario. Esta seleccion se convierte en el Sprint Backlog. Dado que los Developers son
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los encargados de hacer el trabajo, es el que posee la Gltima palabra acerca de qué se incluye en
el Sprint Backlog.

Para Sprints de un mes, el Sprint Planning no debe durar mas de 8 horas. Cuanto mas
corto sea el Sprint menos tiempo debe durar. EI Sprint Planning se completa cuando hay un
esquema aproximado para el Sprint y un plan mas detallado para el primer par de dias. Este plan
suele reflejarse en un desglose del trabajo para los primeros dias del Sprint. A medida que el
Sprint progresa, los Developers traducen ese plan aproximado, de acuerdo con el Sprint Goal y
el Sprint Backlog, en un plan més concreto sobre como colaborar para llevarlo a cabo. Al menos
una de las oportunidades para llevar a cabo la concrecion colaborativa del plan inicial es la Daily
Scrum.

Daily Scrum

La Daily Scrum tiene lugar cada 24 horas y permite a los Developers manejar la
complejidad que cualquier Sprint implica. Los miembros del equipo evaltan el progreso de su
trabajo hacia el Sprint Goal, progreso que se muestra de manera transparente en el Sprint
Backlog, y se hacen los ajustes oportunos. Por ejemplo, pueden encontrarse problemas
inesperados que requieran una colaboracion estrecha o pueden descubrir que necesitan afiadir
mas trabajo al Sprint Backlog para lograr el Sprint Goal. Pueden encontrar impedimentos;
problemas que estan bloqueando el logro del Sprint Goal y que estan fuera de su alcance.

La Daily Scrum no deberia durar mas de 15 minutos. Es una reunién corta y de minimos,
en la que el equipo coordina el trabajo colaborativo para las siguientes 24 horas. Si més
coordinacion fuese necesaria, los Developers pueden llevarla a cabo durante el resto del dia. El
Marco de Trabajo Scrum no prescribe cdmo hacer una Daily Scrum de forma efectiva, sino que
anima los Developers a encontrar la receta que mejor funcione para ellos.

Sprint Review

La Sprint Review tiene lugar al final del Sprint. Su propdsito es inspeccionar el trabajo
que se ha hecho hasta la fecha y decidir cuéles son los siguientes pasos, con base en lo aprendido.
La Sprint Review es, al menos, un momento en el que la gente que construye el producto y la
gente que esta interesada en €l se reinen e inspeccionan los resultados del Sprint. Teniendo en
cuenta también las condiciones del mercado, los cambios organizacionales, el presupuesto y el
cronograma, se deciden de manera conjunta los siguientes pasos.

La Sprint Review no debe durar méas de 4 horas para un Sprint de un mes. Cuanto mas
corto sea el Sprint, mas corta tiende a ser la Sprint Review. El resultado de la Sprint Review son
una serie de ajustes del Product Backlog basados en lo aprendido. Esto puede suponer nuevas
ideas que surjan durante la Sprint Review, fallos detectados, cambios en elementos existentes
en el Product Backlog o la repriorizacion del propio Product Backlog.
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En cierto sentido, la Sprint Review gira en torno a la pregunta: “basandonos en lo que
hemos aprendido en este Sprint, ;cuéles son los siguientes pasos a seguir?”. Su respuesta nos
proporciona una informacion muy valiosa para el Sprint Planning y futuros Sprint Goals.

Realizar solo una presentacion durante la Sprint Review sobre lo que los Developers han
hecho no implica inspeccion. De hecho, inspeccionar el incremento significa probarlo juntos y
dar feedback. Es mas acertado referirse a las Sprint Reviews como “fiestas del feedback” en
lugar de “demos”. Las Sprint Reviews no son la primera ocasion en la que el Product Owner ve
qué ha hecho el Equipo de Desarrollo. La Sprint Review es, en realidad, el momento en el que
el Product Owner y los stakeholders, que acuden invitados por este, inspeccionan el producto
juntos.

Sprint Retrospective

La Sprint Retrospective ocurre al final del Sprint, normalmente después de la Sprint
Review. Participa el Equipo Scrum completo. Su propdsito es inspeccionar como trabajé el
Equipo Scrum de manera conjunta para lograr el Sprint Goal, y qué puede ser mejorado en el
siguiente Sprint. Mientras que la Sprint Review estd mas enfocada hacia el producto y el
contenido del trabajo que se ha hecho, la Sprint Retrospective se dirige a inspeccionar el proceso
de como se ha hecho el trabajo.

Para Sprints de un mes, la Sprint Retrospective no debe durar mas de 3 horas. Pero
cuanto mas corto es el Sprint, mas corta tiende a ser su duracion. El Equipo Scrum puede hacer
ajustes para trabajar de forma mas efectiva, basandose en lo que ha aprendido, tras inspeccionar
su colaboracion. Esto puede implicar una actualizacion de la Definicion de Terminado
(Definition of Done), investigar nuevas herramientas o tecnologias, un cambio en los acuerdos
de trabajo o en la composicién del equipo. Al menos una mejora debe incluirse directamente al
Sprint Backlog del siguiente Sprint.

2.3.6 Refinamiento del Product Backlog

Si bien es una parte esencial del Marco de Trabajo Scrum, no es un evento como los
otros. La guia de Scrum lo menciona como algo que tiene que ocurrir en algin momento, una
actividad continua. Sin embargo, existen diferentes formas de refinamiento:

e Aclaracion de los elementos en el Product Backlog que son demasiado confusos como
para empezar a trabajar con ellos. Esto se hace preferiblemente con la gente para la que
estas construyendo los elementos los ““stakeholders”.

e Descomposicion de los elementos del Product Backlog que por su tamafio no se pueden
completarse en un Sprint (lo que generalmente también significa que son poco claros).

28



e Re-ordenamiento del trabajo en el Product Backlog segln sea necesario para hacer los
siguientes Sprints tan tranquilos y valiosos como sea posible.

e Afadir o eliminar elementos del Product Backlog a medida que surgen nuevas ideas.

e Estimacion del esfuerzo que conlleva implementar ciertos elementos. Esto no tiene por
qué ser tan “formal” como asignar puntos de historia (una préactica opcional en Scrum),
tallas de camiseta o cualquier otra técnica de medida que se use. Una estimacién a
grandes rasgos (si, sabemos que lo que hay que hacer cabe dentro de un Sprint) también
es valida.

En cierto sentido, los elementos en un Product Backlog son recordatorios de
“conversaciones que deben tenerse en un futuro”. Y el refinamiento es el proceso continuo de
Ilevar a cabo esas conversaciones. Algunas veces esto significa hablar con los stakeholders sobre
un elemento que puede acabar en el siguiente Sprint, mientras que otras, puede ser clarificar un
elemento en el que un equipo ya esta trabajando. Algunas de esas conversaciones requeriran al
equipo completo y otras a pequefios grupos. Algunos refinamientos pueden hacerse incluso
individualmente.

Por lo tanto, en lugar de ver el refinamiento del Product Backlog como una reunién
formal, que ocurre una vez en el Sprint, en la que participa todo el equipo, ésta deberia ser una
serie de actividades recurrentes para refinar el trabajo del Product Backlog para los siguientes
Sprints. Es una actividad continua que ocurre de diferentes formas, en la que participan
diferentes configuraciones de personas. Solo el Equipo Scrum puede decidir como llevarlo a
cabo.

2.3.7 Dos Principios Rectores

Cuando se describe el Marco de Trabajo Scrum, a menudo se lo hace explicando los
eventos y roles. Aunque estos elementos son ciertamente importantes, su efectividad esté
determinada por lo bien que los equipos comprendan los dos principios rectores.

Entregar un Incremento Terminado Cada Sprint

Si se tuviera que sintetizar el propdsito del Marco de Trabajo Scrum en una sola idea,
esta seria trabajar empiricamente entregando un incremento “Terminado” cada Sprint. Esta
también es la razon por la que es tan importante que los Equipos Scrum dediquen tiempo a
determinar qué hace falta para considerar un incremento como “Terminado”. ;Qué trabajo
requiere esto? ¢Qué controles y pruebas son necesarios para cumplir con las pautas de calidad
internas? ¢Quién necesita estar involucrado? Esta comprension comun se Ilama “Definicion de
Terminado”, y generalmente se traduce en una lista de verificacion.

El trabajo en el Product Backlog tiende a estar lleno de suposiciones hasta que se
completa y se pone en manos de los usuarios. Por ejemplo, “;Implementar este elemento va a
mejorar la experiencia de los usuarios?”, “;Entenderan como funciona?”, “;Funciona lo
suficientemente bien?” Habra otras suposiciones sobre el trabajo que debe hacerse para
implementar cierto elemento, tales como “;Qué tan facil sera probar y desplegar este
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elemento?”, “;Qué problemas se encontrardn cuando trabajemos en este elemento?”, “;Se
comprende realmente bien qué es lo que se necesita crear?”.

Todas estas suposiciones representan riesgos. El riesgo de malinterpretar lo que ha
pedido un usuario y tener que rehacer el trabajo. El riesgo de encontrarse con limitaciones
técnicas cuando se comienza a escribir el codigo. El riesgo de que la funcionalidad tenga un
rendimiento mucho peor de lo que se esperaba. El riesgo de que la escritura de pruebas
automatizadas resulte ser mucho mas dificil. O el riesgo de gastar dinero y tiempo en una
funcionalidad que acabe no siendo utilizada. Lo que todos estos riesgos comparten es que
suponen un aumento inesperado del trabajo en algin momento. Y este tipo de trabajo
“arrastrado” tiende a ser invisible hasta que aparecen repentinamente, impactando lo que se esté
desarrollando en ese Sprint. Esto se llama “trabajo no-terminado”.

La mejor manera de prevenir el riesgo del “trabajo no- terminado” es asegurarse de que
cada Sprint culmine en, al menos, un Incremento “Terminado” que pueda ser potencialmente
desplegado. Eso significa que el Incremento ha sido completamente testeado y esta funcionando.
Los textos y las imagenes son los definitivos. La documentacion y los paquetes de despliegue
estan actualizados. Y el rendimiento y la seguridad se ajustan a los estandares de la organizacion.
Llegado este punto, el incremento se puede poner a disposicion de los usuarios. A partir de este
momento, ya se sabe que habra poco o ningun trabajo potencial sin terminar que pueda estropear
el enfoque y la previsibilidad de futuros Sprints. Y lo que es mas importante, al desplegar el
producto puede comprobarse de manera empirica si el incremento realmente acerca el producto
a la vision, en vez de asumir que lo haré.

Crear un incremento “Terminado” cada Sprint es realmente un desafio. Pero es asi a
proposito. Porque poner tal cantidad de presién en el sistema que crea el producto (hacer todo
lo necesario para conseguirlo) mostrara de forma clara donde son necesarias las mejoras. Dénde
faltan habilidades, herramientas y tecnologias. Donde esté estorbando la burocracia. Dénde se
necesita eliminar impedimentos para poder trabajar, de verdad, empiricamente y reducir el
riesgo que supone el trabajo complejo. Al mantener el enfoque en la entrega de un Incremento
"Terminado" cada Sprint, el sistema comenzara a resentirse en los lugares correctos creando asi
oportunidades para la inspeccion y la adaptacion.

Usar una Meta Compartida para Crear Cohesién durante el Sprint

En la Guia de Scrum se hace mencion 27 veces al Sprint Goal, méas que a cualquier otro
elemento del marco de trabajo. Esto deberia decirnos algo sobre la importancia que tiene.

La razdn por la cual los Sprint Goals son tan importantes se remonta a para qué esta
disefiado el Marco de Trabajo Scrum; para sortear de forma mas efectiva los problemas
complejos. Los Sprint Goals ayudan con esta complejidad de tres maneras complementarias.

La primera es que ofrece una guia a los Developers cuando estos tienen que decidir en
qué emplear su tiempo. Algunas tareas del Sprint Backlog pueden ser mas importantes que otras
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para conseguir el Sprint Goal. La segunda es que permite al equipo concentrarse en lo que es
importante. Cuando las cosas se ponen dificiles, como normalmente sucede, el equipo puede
decidir dejar a un lado cierto trabajo y priorizar otro. O, cuando el tiempo lo permite, durante el
Sprint pueden agregar trabajo que descubren que es necesario para lograr el objetivo. Y tercero,
los Sprint Goals promueven la colaboracion al brindar a los Developers un propdsito claro y
comun para autoorganizarse, en lugar de trabajar de forma individual. La colaboracion hace
posible el tipo de pensamiento divergente y espiritu de equipo que se necesita para resolver
problemas complejos.

Los Sprint Goals también dan color y propésito a los diferentes Eventos de Scrum,
haciendo de ellos mucho mas que simples reuniones de trabajo. El Sprint Planning gira en torno
a la definicién de la meta para el siguiente Sprint y a la seleccion del trabajo que se necesite para
Ilevarla a cabo. La Daily Scrum se centra en como trabajaran los Developers las siguientes 24
horas para lograr esta meta, y qué impedimentos pueden estar bloqueando su capacidad para
lograrlo. La Sprint Review trata de verificar el resultado del Sprint Goal con los stakeholders y
trabajar con ellos para identificar las proximas metas en las que centrarse. La Sprint
Retrospective se centra en descubrir formas de trabajar juntos de manera mas efectiva para
lograr los Sprint Goals.

Pero los Sprint Goals también ayudan a enfocar los roles del Marco de Trabajo Scrum.
Guian y orientan a los Developers a la hora de autoorganizarse. Permiten a los Product Owners
concentrarse en la vision del producto y como traducirla en objetivos para varios Sprints, en
lugar de involucrarse en los detalles de como se van a implementar. Y finalmente, los Scrum
Masters pueden aumentar la efectividad del control del proceso empirico. Que un equipo tenga
problemas para crear los Sprint Goals es un buen motivo para que los Scrum Masters investiguen
para descubrir la causa. Los equipos pueden ser demasiado grandes o pequefios, pueden carecer
de ciertas habilidades o personas. El Product Owner puede no tener autoridad o vision. O el
refinamiento puede no estar teniendo lugar.

Para resumir, en trabajos complejos, los Sprint Goals son faros que ayudan a llegar al
puerto a traves de la densa niebla. Sin ellos, es probable que los equipos se pierdan o se queden
varados.

2.3.8 Cinco Valores Fundamentales que Permiten el Empirismo

Hasta este punto, se han cubierto las mecanicas y los principios del Marco de Trabajo
Scrum. Aunque funcionan bien para permitir el control del proceso empirico, por si mismos, sin
un comportamiento en el que apoyarse, no supondrian nada diferente ;como de honesta puede
ser la inspeccion durante una Sprint Review cuando los equipos Scrum tienen miedo a hablar
de forma abierta sobre los desafios técnicos que ven, y en su lugar recurren al mensaje de que
“todo va bien”? ;como de efectivo puede ser un Equipo Scrum cuando el Product Owner tiene
miedo de declinar o rechazar elementos en el Sprint Backlog que no se ajustan al Goal? ¢cuanto
valor generaran Developers que siguen distrayendose con la tecnologia mas nueva y popular?
¢como afecta el cambio de composicién del equipo a la voluntad de comprometerse a trabajar
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como tal, cuando las decisiones acerca de esos cambios se toman sin el conocimiento o
aprobacion de los afectados?

Es dificil trabajar de forma empirica, especialmente en organizaciones que no estan
acostumbradas a ello. Con el fin de dar a los equipos y a sus stakeholders una guia en la toma
de decisiones, el Marco de Trabajo Scrum enfatiza especificamente cinco valores rectores. Por
cada decision a la que se enfrenten, los equipos pueden preguntarse como esta afectara a esos
cinco valores:

e Apertura: afrontar de forma abierta cbmo van las cosas. ¢Qué esta yendo bien? ;qué
no? ;donde estan los desafios y las oportunidades?

e Coraje: servaliente para hacer lo correcto. Decir “no” a las cosas que impiden el proceso
empirico. Mostrar coraje trabajando juntos en retos dificiles. Pedir y estar dispuesto a
dar feedback sobre cosas de las que no se esta seguro. Hacer preguntas y admitir lo que
no se sabe o aquello sobre lo que se tiene dudas;

e Foco: mantenerse enfocado en el Sprint Goal y las metas del Equipo Scrum. Crear un
espacio donde la gente pueda conservar y mantener el foco de atencion;

e Respeto: respetar las habilidades, experiencia e inteligencia de los miembros del Equipo
Scrum. Confiar en su habilidad para autoorganizarse en torno a problemas complejos. Y
respetar la incertidumbre inherente al trabajo complejo;

e Compromiso: crear un entorno donde las personas puedan comprometerse
personalmente a trabajar juntos como equipo hacia el Sprint Goal;

Aprender a integrar estos valores en el comportamiento diario de los equipos es un
trabajo continuo. Cuanto mas competentes sean los equipos con ellos, méas efectivas seran la
transparencia, la inspeccion y la adaptacion frecuentes. La buena noticia es que el Marco de
Trabajo Scrum proporciona un excelente conjunto de limites para aprender y crecer en la
adopcion de estos valores.
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2.4 Gestion Agile de Proyectos de Data Science

Aunque la Data Science y la ingenieria de software son campos diferentes, muchas
organizaciones las tratan de la misma manera. Por lo tanto, no es sorprendente que muchas
organizaciones también estén impulsando la adopcion de Agile en la Data Science. Sin embargo,
los resultados son mezclados, a menudo debido a intentos fallidos de aplicar précticas de
software Agile a la Data Science.

¢ Cuéntos equipos de Data Science usan Agile? No se conoce con certeza, pero un estudio
de 2017 encontro que entre el 25% y el 50% de los equipos de Data Science actualmente utilizan
un enfoque Agile y que es probable que este porcentaje aumente en el futuro. (Kobielus, 2017)

A continuacion, se describen algunos de las principales metodologias y frameworks de
trabajo con enfoque agile que existen.

2.4.1 CRISP-DM

El proceso estandar de CRoss Industry Standard Process for Data Mining (CRISP-DM)
es un modelo de proceso que sirve como base para un proceso de Data Science. Tiene seis fases
secuenciales:

Comprensién del negocio: ¢Qué necesita el negocio?

Comprensién de datos: ¢ Qué datos tenemos/necesitamos? ¢ Estan limpios?
Preparacion de los datos: Como organizamos los datos para el modelado?
Modelado — ¢ Qué técnicas de modelado debemos aplicar?

Evaluacion: ¢Qué modelo cumple mejor con los objetivos de negocio?
Despliegue: ;Como acceden las partes interesadas a los resultados?

oukrwndE

Publicado en 1999 para estandarizar los procesos de mineria de datos en todas las
industrias, desde entonces se ha convertido en una de las metodologias mas comunes para
proyectos de mineria de datos, andlisis y Data Science.

Equipos de Data Science que combinen una implementacion flexible de CRISP-DM con
enfoques generales de gestion agil de proyectos obtienen los mejores resultados.

2.4.1.1 Fases de CRISP-DM
I. Comprension del negocio

Cualquier buen proyecto comienza con una comprension profunda de las necesidades
del cliente. Los proyectos de mineria de datos no son una excepcion y CRISP-DM lo reconoce.
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La fase de comprensién empresarial se centra en comprender los objetivos y requisitos

del proyecto. Dejando de lado la tercera, el resto de las tareas en esta fase son actividades
fundamentales de gestion de proyectos que son universales para la mayoria de los proyectos:

1.

Determinacion de los objetivos de negocio: Es preciso comprender completamente,
desde una perspectiva de negocio, lo que el cliente realmente quiere lograr (Corporation,
IBM, 2021) y luego definir los criterios de éxito empresarial.

Evaluacion de la situacion: Determinar la disponibilidad de recursos, los requisitos del
proyecto, evaluar los riesgos y las contingencias y realizar un analisis de costo-beneficio.
Determinacion de los objetivos de mineria de datos: Ademas de definir los objetivos
de negocio, también se debe definir como es el éxito desde una perspectiva técnica de la
mineria de datos.

Produccion de un plan de proyecto: Seleccionar tecnologias y herramientas y definir
planes detallados para cada fase del proyecto.

Si bien muchos equipos se apresuran a superar esta fase, establecer un fuerte

entendimiento del negocio es absolutamente esencial.

Il. Comprension de datos

La siguiente es la fase de comprension de datos. Ademas de la base de la comprension

de negocio, esta fase impulsa el enfoque para identificar, recopilar y analizar los conjuntos de
datos que ayudaran a lograr los objetivos del proyecto. Esta fase también tiene cuatro tareas:

1.

2.

tareas:

1.

Recopilacion de datos iniciales: Adquirir los datos necesarios y, de ser requerido,
cargarlos en las herramientas de analisis.

Descripcion de los datos: Examinar los datos y documentar sus propiedades
superficiales, como el formato de los datos, el nimero de registros o las entidades de los
campos.

Exploracion de datos: Profundizar en los datos. Consultarlos, visualizarlos e identificar
las relaciones entre los datos.

Verificacion de calidad de datos: ¢Qué tan limpios/sucios son los datos? Documentar
cualquier problema de calidad.

I11. Preparacion de los datos

En esta fase se preparan los conjuntos de datos finales para el modelado. Tiene cinco

Seleccion de datos: Determinar qué conjuntos de datos se utilizaran y documentar las
razones de inclusion/exclusion.
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Limpieza de Datos: a menudo esta es la tarea mas larga. La calidad de los datos de
entrada impacta directamente en la calidad de los datos de salida. Una practica comdn
durante esta tarea es corregir, imputar o eliminar valores erroneos.

Construccién de nuevos datos: Derivar nuevos atributos que seran tiles a partir de los
datos existentes. Por ejemplo, derivar el indice de masa corporal de alguien a partir de
los campos de altura y peso.

Integracion de datos: Crear nuevos conjuntos de datos combinando datos de multiples
fuentes.

Formato de datos: Volver a formatear los datos segin sea necesario. Por ejemplo,
convertir valores de cadena de texto que almacenan nimeros en valores numeéricos para
que realizar operaciones matematicas.

1VV. Modelado

Aqui es probable gue se construyan y evallen varios modelos basados en varias técnicas

de modelado diferentes. Esta fase tiene cuatro tareas:

1.

2.

Seleccion de técnicas de modelado: Determinar qué algoritmos probar (por ejemplo,
regresion, red neuronal).

Generacion de un disefio de comprobacion: a la espera de su enfoque de modelado,
es posible que se deba dividir los datos en conjuntos de entrenamiento, prueba y
validacion.

Generacion de los modelos: Existen una gran cantidad de herramientas y librerias que
facilitan la ejecucion de modelos y que pueden ser empleados en esta etapa.
Evaluacion del modelo: En general, varios modelos compiten entre si, y el cientifico
de datos necesita interpretar los resultados del modelo en funcién del conocimiento del
dominio, los criterios de éxito predefinidos y el disefio de la prueba.

Aunque la Guia CRISP-DM sugiere parar la construccion y evaluacion de modelos hasta

que se tenga certeza de haber encontrado el mejor modelo, en la préactica, los equipos deben
continuar iterando hasta que encuentren un modelo “lo suficientemente bueno”, continuar a
través del ciclo de vida de CRISP-DM y luego mejorar ain mas el modelo en futuras iteraciones.

V. Evaluacion

Mientras que latarea de evaluar el modelo de la fase de modelado se centra en la

evaluacion del modelo técnico, la fase de Evaluacion analiza mas ampliamente qué modelo se
adapta mejor al negocio y qué hacer a continuacion. Esta fase tiene tres tareas:

1. Evaluacién de los resultados: ;Cumplen los modelos con los criterios de éxito

empresarial? ;Cudles deberian aprobarse para el negocio?
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2. Proceso de revision: revisar el trabajo realizado. ¢Se pasé algo por alto? ;Se ejecutaron
todos los pasos correctamente? Se documentan los hallazgos y se realizan las
correcciones necesarias.

3. Determinacion los pasos siguientes: en funcion de las tres tareas anteriores, se
determina si proceder a la implementacion, iterar nuevamente o iniciar un nuevo
proyecto.

V1. Despliegue

Dependiendo de los requisitos, la fase de implementacion puede ser tan simple como
generar un informe o tan compleja como implementar un proceso de mineria de datos repetible
en toda la empresa.

Un modelo no es particularmente util a menos que el cliente pueda acceder a sus
resultados. La complejidad de esta fase varia mucho. Esta fase final tiene cuatro tareas:

1. Planificacion de despliegue: Desarrollar y documentar un plan para implementar el
modelo.

2. Planificacion del control y del mantenimiento: Desarrollar un plan completo de
supervisién y mantenimiento para evitar problemas durante la fase operativa (o fase
posterior al proyecto) de un modelo.

3. Creacion de un informe final: el equipo del proyecto documenta un resumen del
proyecto que podria incluir una presentacion final de los resultados de la mineria de
datos.

4. Revision final del proyecto: realizar una retrospectiva del proyecto sobre lo que salié
bien, lo que podria haber sido mejor y como mejorar en el futuro.

Como marco de proyecto, CRISP-DM no describe qué hacer después del proyecto
(también conocido como "operaciones"). Pero si el modelo va a la produccion, es necesario su
mantenimiento. A menudo se requiere un monitoreo constante y ajustes ocasionales del modelo.

¢Es CRISP-DM agile o cascada?
Existen distintos argumentos sobre si CRISP-DM es rigido o si puede ser flexible y agile.

Cascada: por un lado, CRISP-DM puede visualizarse como un proceso rigido de
cascada, en parte debido a que sus requisitos de presentacion de informes son excesivos para la
mayoria de los proyectos. Ademas, la guia afirma en la fase de comprension del negocio que "el
plan del proyecto contiene planes detallados para cada fase”, un aspecto distintivo de los
enfoques tradicionales de cascada que requieren una planificacion detallada y por adelantado.
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De hecho, si se elige desarrollar un enfoque de CRISP-DM con precisién, definiendo
planes detallados para cada fase al inicio del proyecto e incluyendo cada informe, y se elige no
iterar con frecuencia, entonces se estara operando un proceso de cascada.

Agil: Por otro lado, CRISP-DM propone indirectamente los principios y préacticas agiles
afirmando: "La secuencia de las fases no es rigida. Siempre es necesario ir y venir entre
diferentes fases. El resultado de cada fase determina qué fase, o tarea particular de una fase,
debe realizarse a continuacion™.

Por lo tanto, un enfoque de CRISP-DM mas flexible, en el que se itera frecuentemente
acompafado de otros procesos agiles podrian considerarse mas agile.

Para ilustrar como se podria implementar CRISP-DM de manera agil o en cascada,
tomese de ejemplo un proyecto de prediccion de la tasa de cancelacion de servicio de usuarios
con tres entregables: un modelo de rotacion voluntaria, un modelo de rotacion de desconexién
no pagada y una propension a aceptar una oferta centrada en la retencion.

Cascada CRISP-DM: Corte horizontal

En una implementacion de estilo cascada, el trabajo del equipo abarcaria de manera
integral y horizontal a traves de cada entregable, como se muestra a continuacion. El equipo
podria volver con poca frecuencia a una capa horizontal inferior solo si es criticamente
necesario. El producto completo se entrega al final del proyecto.

Deployment

. [ O

Feature 1: Feature 2 Feature 3:
Voluntary Churn Non-Pay Churn Offer Acceptance

Figura 7. CRISP-DM enfoque cascada
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CRISP-DM Agile: Corte vertical

Alternativamente, en una implementacion agil de CRISP-DM, el equipo se centraria
estrechamente en entregar rapidamente una porcion vertical de la cadena de valor a la vez, como
se muestra a continuacion. Entregarian multiples versiones verticales mas pequefias y con
frecuencia solicitarian comentarios en el camino.

Deployment

Evaluation

Modeling

Data Preparation

Data Understanding

Business Understanding

Feature 1: Feature 2: Feature 3:
Voluntary Churn Non-Pay Churn Offer Acceptance

Figura 8. CRISP-DM enfoque agile

Un enfoque agil y corte vertical tiene los siguientes beneficios:

o Las partes interesadas obtienen valor antes

o Las partes interesadas pueden proporcionar comentarios significativos

o Los cientificos de datos pueden evaluar el rendimiento del modelo antes

o El equipo del proyecto puede ajustar el plan en funcién de los comentarios de las partes
interesadas
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Beneficios del CRISP-DM

Desde la perspectiva actual de la Data Science, esto parece sentido comdn. Este es

exactamente el punto. EI proceso comun es tan I6gico que se ha incrustado en la educacion,
formacion y préctica. (Vorhies, 2016)

General: Aunque disefiado para la mineria de datos, debido a que todos los proyectos
de Data Science comienzan con la comprension del negocio, tienen datos que deben
recopilarse y limpiarse y aplican algoritmos de Data Science, "CRISP-DM proporciona
una fuerte orientacion incluso para las actividades méas avanzadas de Data Science
Sentido comun: Cuando se le pidié a un grupo de estudiantes que hicieran un proyecto
de Data Science sin direccion de gestion de proyectos, estos se inclinaron por una
metodologia similar a CRISP e identificaron las fases e hicieron varias iteraciones.
Ademas, los equipos que fueron entrenados y se les dijo explicitamente que
implementaran CRISP-DM tuvieron un mejor rendimiento que los equipos que usaban
otros enfoques. (Saltz, Shamshurin, & Crowston, 2017)

Adopcion: al igual que Kanban, CRISP-DM se puede implementar sin mucha
capacitacion, cambios de rol organizacional o controversia.

Comienzo correcto: El enfoque inicial en la comprension del negocio es Util para
alinear el trabajo técnico con las necesidades empresariales y para alejar a los cientificos
de datos de saltar a un problema sin comprender adecuadamente los objetivos
empresariales.

Final fuerte: su paso final el despliegue también aborda consideraciones importantes
para cerrar el proyecto y la transicion al mantenimiento y las operaciones.

Flexible: una implementacién suelta de CRISP-DM puede ser flexible para
proporcionar muchos de los beneficios de los principios y préacticas agiles. Al aceptar
que un proyecto comienza con incognitas significativas, el usuario puede recorrer los
pasos, cada vez que obtiene una comprension mas profunda de los datos y el problema.
El conocimiento empirico aprendido de los ciclos anteriores puede alimentarse en los
siguientes ciclos.

Debilidades y desafios

En el mismo experimento controlado, los estudiantes que usaron CRISP-DM fueron los

ultimos en comenzar a programar y no entendieron completamente los desafios de codificacion
a los que iban a enfrentar (Saltz, Shamshurin, & Crowston, 2017)

Rigido: Por otro lado, dependiendo de su implementacién CRISP-DM puede presentar
las mismas debilidades de las metodologias en cascada y obstaculizar la rapida iteracion.
Documentacion pesada: casi todas las tareas tienen un paso de documentacion. Si bien
la documentacion del trabajo es clave en un proceso maduro, los requisitos de
documentacion de CRISP-DM podrian retrasar innecesariamente que el equipo entregue
incrementos.
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No moderno: autores argumentan que, al ser un proceso anterior al desarrollo del Big
Data, podria no ser adecuado para proyectos esta clase de proyectos debido a sus tres V
variedad, velocidad y volumen. (Nabati & Thoben, 2016)

No es un enfoque de gestion de proyectos: Tal vez lo mas significativo, CRISP-DM
no es una verdadera metodologia de gestion de proyectos porque asume implicitamente
que su usuario es una sola persona o un equipo pequefio y unido e ignora la coordinacién
de trabajo en equipo necesaria para proyectos méas grandes.

Recomendaciones

CRISP-DM es un gran punto de partida para equipos que buscan comprender el proceso

general de la Data Science. Cinco consejos para superar estas debilidades son:

Iterar rapidamente: evitar el trabajar en cascada esperando finalizar por completo las
capas del proyecto y seguir un enfoque vertical de entregas frecuentes e incrementales.
Documenta lo suficiente pero no demasiado: evitar pasar la mayor parte del tiempo
documentando en vez de generar valor.

Establecer expectativas: CRISP-DM carece de estrategias de comunicacion con las
partes interesadas por lo que necesario establecer expectativas y establecer una
comunicacion fluida con ellos con frecuencia.

Combinar con un enfoque de gestién de proyectos: dado que CRISP-DM no es
realmente un enfoque de gestidén de proyectos, es recomendable combinalo con otros
marcos de trabajo. Los enfoques agiles populares incluyen: Kanban, Scrum, Data
Driven Scrum.
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2.4.2 Data Driven Scrum (DDS)

Data Driven Scrum (DDS) es un marco agil disefiado especificamente para equipos de
Data Science. En resumen, DDS tiene como objetivo mejorar la colaboracién y la comunicacién
de un equipo de Data Science.

La Data Science Process Alliance (Alianza de Procesos de Data Science) cred Data
Driven Scrum para abordar el hecho desde su perspectiva que otros enfoques agiles bien
conocidos, como a menudo Scrum y Kanban, a menudo no cumplen con las necesidades Unicas
de los proyectos de Data Science. (Data Science Process Alliance, 2022)

Bajo el esquema del DDS hay tres conceptos clave que permiten a un equipo obtener los
beneficios de la agilidad dentro de un proyecto de Data Science. Esta agilidad ayuda a garantizar
que un equipo se centre en tareas de maxima prioridad, al tiempo que permite que las tareas
futuras se reordenen segln sea necesario. Estos tres conceptos agiles son:

1. Agile pretende ser una secuencia de ciclos iterativos de experimentacién y adaptacion.

2. EIl objetivo de cada ciclo debe ser tener unaidea o experimento en mente, construirlo,
observar el andlisis, y luego analizar esas observaciones para crear la siguiente idea o
experimento.

3. Pasar de una idea inicial, a la implementacion, y al analisis de los resultados deberia ser la
base para una iteracion. La finalizacién del proceso empirico debe marcar el final de esa
iteracion y no un numero predeterminado de horas transcurridas.

Descripcion del flujo de trabajo de alto nivel del DDS

e Enprimer lugar, los equipos de DDS hacen una lluvia de ideas sobre posibles preguntas para
responder o experimentos para realizar.

e Luego, el equipo prioriza esas preguntas y experimentos, eligiendo el item de mayor
prioridad en el que trabajar como equipo. Esto incluye identificar los datos a utilizar y los
modelos que deben crearse.

e A continuacion, el equipo interpreta colectivamente los resultados del trabajo.

e En funcion de los resultados, el equipo despliega los resultados y prioriza el trabajo futuro.
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Figura 9. Descripcion del flujo de trabajo de alto nivel del DDS

Roles del DDS
Al igual que Scrum, hay tres funciones clave en DDS:

Product Owner: El Product Owner en DDS es el punto central empoderado del
liderazgo del producto la "voz del cliente”, la persona que decide sobre los incrementos del
producto. Prioriza qué caracteristicas y funcionalidades construir, el orden en el que construirlos
y qué aspectos de ellos observar y analizar. En resumen, el Product Owner es el propietario del
Backlog y prioriza sus elementos, asegurando que cada uno esté claramente definido y que el
trabajo proximo y las prioridades del equipo sean visibles y transparentes.

Experto en procesos: el experto en procesos actla como entrenador, facilitador y
eliminador de impedimentos. El experto en procesos también ayuda al equipo a comprender y
adoptar los valores, principios y précticas de DDS para ayudar a la organizacion a obtener
resultados excepcionales de la aplicacién de DDS.

Miembros del equipo DDS: Al igual que Scrum, cada equipo DDS es un grupo de tres
a nueve personas. El equipo de DDS esta compuesto por un grupo multifuncional de
profesionales (cientificos de datos, ingenieros de software, ingenieros de pruebas, etc.) que
tienen todas las habilidades necesarias para crear artefactos, por ejemplo, modelos, para
responder a las preguntas / experimentos, es decir, para disefiar, construir, probar e implementar
el producto deseado.

Tanto el Product Owner como el Experto en Procesos forman parte del equipo de DDS
y pueden contribuir a crear, observar y analizar a lo largo de una iteracion. El equipo se
autoorganiza para determinar la mejor manera de lograr el objetivo definido por el Product
Owner.
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Artefactos DDS
DDS tiene cuatro artefactos que describen el trabajo a realizar:

Item: Un item puede adoptar una variedad de formas, como "historias de usuarios",
"experimentos” o "hipdtesis a probar” similar a XP y Lean. En Data Science, los estos items
suelen ser preguntas que el equipo necesita responder o hipotesis para evaluar.

Backlog: El Backlog es una lista priorizada de items.

Tablero de desglose de items (IBB): El tablero de desglose de items (IBB) es el lugar
donde cada item del Backlog se divide en tareas. Los items del Backlog se desglosan en sus
tareas componentes antes de que el equipo los trabaje, y cada item tiene su propio IBB. Este
trabajo para crear el IBB se realiza durante el refinamiento del Backlog. Para cada item, debe
haber al menos tarea de:

e Crear
e Observar
e Analizar

Tablero de tareas: El tablero de tareas es una representacion visual de los items
actualmente en curso. Para que el trabajo en un item se inicie, es decir, que el equipo sea
trabajado, las tareas de ese item se mueven del IBB al Tablero de tareas. Estas tareas se muestran
en el tablero, normalmente en la columna “To do” o “por hacer”. El Tablero de tareas tiene
varias columnas adicionales como minimo, “To Do”, “In Progress” y “Done” ("por hacer", ""en
progreso”, "hecho") y cada tarea fluye a través de la tabla, mostrando visualmente el trabajo que
se esta haciendo dentro del equipo. El equipo se esfuerza por completar las tareas en el tablero

lo antes posible.

El estado de estos items siempre se representa visualmente en el Tablero de tareas y la
iteracion se completa cuando todas las tareas de ese item estan en la columna “Done”. Debe
tenerse en cuenta que el Product Owner debe estar de acuerdo en que las tareas de la columna
“Done” se han completado realmente. Al igual que con Kanban, para facilitar el rendimiento de
las tareas, cada equipo define un niUmero méaximo de tareas dentro de una sola columna, que se
conoce como el limite de trabajo en progreso de esa columna.
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Actividades de DDS

Las actividades de DDS definen el trabajo que debe realizar el equipo. Estas actividades
no estan en delimitadas dentro un periodo de tiempo, sino que se centran en definir y luego
ejecutar iteraciones. A continuacion, se muestra una explicacion de estos conceptos:

Refinamiento del Backlog: Ademas de que el equipo de DDS trabaja en una 0 mas
iteraciones, el equipo también dedica tiempo a evaluar los items de Backlog para que puedan
ser priorizados. Esta evaluacion incluye:

Una estimacion relativa del valor del item cuando se completa
Una estimacion relativa del esfuerzo necesario para completar el item
Una estimacion relativa de la probabilidad de éxito para crear el item

Como parte del proceso de perfeccionamiento, el equipo define la unidad relativa de
medidas. Esta estimacion podria ser basada en la técnica de tamafio de camiseta (grande,
mediano, pequefio) o un nimero que represente una estimacion del valor relativo, el esfuerzo y
la probabilidad de éxito de los items. Debe tenerse en cuenta que la estimacion del esfuerzo se
utiliza para ayudar a priorizar los items del Backlog, pero no para definir lo que es parte de una
iteracion (por ejemplo, si dos items entregan el mismo valor, pero uno se considera un esfuerzo
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"pequefio” y uno es un esfuerzo "grande", el equipo podria seleccionar el item de menor
esfuerzo).

Mientras que el Product Owner es el propietario del proceso de priorizacion, el resto de
los miembros del equipo pueden emplear del 5 % al 10 % de su capacidad total para ayudar al
Product Owner con el refinamiento del Backlog (por ejemplo, dividir un item en dos més
pequefios, pero aun utiles, aclarando o simplificando un item, proporcionando estimaciones de
esfuerzo, etc.).

Priorizacién del Backlog: El Product Owner, con la aportacion de las partes interesadas
y los demas miembros del equipo, es responsable de mantener el Backlog, que evoluciona y
cambia a lo largo del proyecto. EI Product Owner utiliza esta informacion para priorizar y
seleccionar los items a desarrollar durante la iteracion.

Iteraciones: Una iteracion es una coleccion de uno o mas items del Backlog. El objetivo
de cada iteracion debe ser permitir que una parte logica del trabajo se libere de una manera
coherente.

Cada iteracion incluye el trabajo para crear un artefacto que responda a una pregunta /
hipétesis (por ejemplo, un modelo), el trabajo para observar ese artefacto (por ejemplo, cémo
funciona el modelo en los datos de prueba) y el analisis del equipo de esas observaciones. La
informacidn obtenida de la iteracién debe tener un valor derivado del artefacto que se crea o del
analisis de la tarea completada.

Duracién de la iteracién: cada iteracion se basa en la capacidad del equipo, no un
periodo determinado de tiempo como tal. Cada iteracién debe tener como objetivo ser un
conjunto de trabajo minimamente viable que pueda ofrecer valor y permita que se pruebe la
hipétesis dada, y no debe durar mas de un mes, pero puede ser tan corto como el equipo lo
requiera, por ejemplo, un dia.

Una iteracion se completa cuando el trabajo requerido para responder a la pregunta ha
terminado. Cada iteracion permite a los equipos responder rapidamente a una pregunta, validar
0 rechazar una hipoétesis, por lo que las iteraciones facilitan la agilidad. Aprender de las
iteraciones actuales ayuda a priorizar las iteraciones futuras.

Dado que la iteracion se basa en la capacidad y es el conjunto minimo viable de items
que pueden ofrecer valor. Responder a multiples preguntas en una sola iteracion generalmente
solo es deseable en el caso de que la hipdtesis asociada o los datos observables se superpongan.
Sin embargo, la tarea de observacion dentro de una iteracion puede llevar algin tiempo, por
ejemplo, la recopilacion de datos de un modelo o artefacto. En esta situacion, a menudo tiene
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sentido que se comience la siguiente iteracion, es decir, puede haber varias iteraciones que se
ejecuten en paralelo.

Incrementos de producto: un objetivo de alto nivel que el equipo puede lograr en un
periodo de tiempo fijo (por ejemplo, 3 meses) utilizando mdltiples iteraciones se conoce como
incremento de producto. Los incrementos ayudan a los equipos a priorizar las iteraciones dentro
del incremento y establecer expectativas con los clientes.

Eventos DDS

Hay cuatro eventos que ocurren regularmente, es decir, los eventos ocurren sobre una
base de calendario, no sobre la finalizacion de una iteracion. Estos eventos, que son facilitados
por el experto en procesos de DDS, ayudan al equipo a mantenerse coordinado. En resumen,
estos eventos ayudan a planificar las iteraciones a través de la seleccion de items del Backlog,
a revisar los resultados de la iteracion a través de revisiones de iteracion y aprender para futuras
iteraciones, a reflexionar sobre como mejorar el proceso de un equipo a través de retrospectivas
y a comprender los posibles obstaculos en la iteracion a través de reuniones diarias.

Estos eventos se describen con mas detalle a continuacion:

Seleccion de items del Backlog: ocurre cuando el equipo tiene capacidad para iniciar
una nueva iteracion (por ejemplo, cuando se ha completado una iteracion anterior, o cuando la
iteracion en curso no requiere un enfoque a tiempo completo, generalmente durante la fase de
"observacion"). Los equipos pueden tener multiples iteraciones en curso simultdneamente, pero
deben priorizar terminar una iteracion en curso en lugar de comenzar una nueva siempre que
sea posible. El equipo revisa los items del Backlog priorizados (que se han actualizado a través
del refinamiento) y selecciona los articulos principales que ahora seran el foco del equipo.

Reunion diaria: se produce cada dia laborable, cuando el equipo se retune para una
actividad de inspeccion y adaptacion de 15 minutos. Un objetivo importante de esta reunion es
ayudar a un equipo autoorganizado a gestionar mejor el flujo de su trabajo, por ejemplo, ayudar
a un miembro del equipo a superar un problema.

Revision de la iteracion: se produce de forma regular y repetida y es programada por el
Product Owner. Las revisiones podrian ser semanales y se basan en el calendario para tener en
cuenta el hecho de que podria haber varias iteraciones por semana, y habria rendimientos
decrecientes si las revisiones de iteracion se produjeran a diario (o con mas frecuencia). También
seria logisticamente dificil de programar si se necesitaran de forma ad hoc. La revisién tiene
como objetivo fomentar la conversacion sobre la funcionalidad completa y las observaciones y
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analisis que el equipo ha generado con respecto al rendimiento de la o las iteraciones completas.
Los participantes incluyen al equipo, a las partes interesadas, a los clientes y a cualquier otra
persona interesada en el resultado del proyecto.

Una revision exitosa da como resultado un flujo de informacion bidireccional. Las
personas que no estdn en el equipo pueden sincronizarse con el esfuerzo del proyecto, el
rendimiento observado del producto y el analisis del equipo de ese rendimiento. Al mismo
tiempo, ademas de recibir comentarios sobre la iteracion entregada actualmente, el equipo puede
obtener sugerencias de los otros asistentes para posibles caracteristicas, métricas y experimentos
para futuras iteraciones. Ademas, durante esta reunion, el grupo discute la priorizacién de los
items del Backlog, ya que, los conocimientos adquiridos podrian sugerir un cambio en la
prioridad o la creacion de nuevos items. Al final de la revision, se archivan las tareas
relacionadas con los items discutidos y ya completados.

Retrospectiva: ocurre a intervalos regulares y es un momento para inspeccionar y
adaptar el proceso. En el espiritu de la mejora continua, el equipo se retne para discutir lo que
estd y no esta trabajando con el proceso actual y las practicas técnicas asociadas. El objetivo es
ayudar a un buen equipo de DDS a ser grande. Al final de una retrospectiva, el equipo debera
haber identificado y comprometido al menos una accione de mejora de procesos que el equipo
llevard a cabo en el futuro.

DDS Process Expert: |__An iteration(1-20 days
Data Driven Scrum Team ¥'Helps team follow DDS framework ( vl

v Ensures effective meetings
v Drives process / tool improvement

Team Members:
¥'Brainstorm ideas
¥'Provide high-level

Process
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Prioritized Product

ﬂ
2 Backlog Items (PBI)

Create

:5: 5 B A artifact effort estimates

g2 DDS Product Owner: & e ¥ Create artifacts to
v Prioritizes questions to answer V) — Observe answer questions
v'Leads analysis of observations 5 s artifact v'Help observe /
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¥'Can change PBI prioritization
v Generate new backlog item ideas

#
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Figura 11. Flujo de trabajo durante un proyecto de DDS
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Como el DDS es diferente del Scrum tradicional
Iteraciones funcionales (basadas en la capacidad)

La diferencia méas importante entre DDS y Scrum es que la Guia Scrum requiere que
todas las iteraciones (Sprints) sean de igual duracion en tiempo. Sin embargo, las iteraciones en
DDS varian en duracion, de modo que se permita que se realice una parte logica de trabajo en
una iteracion, en lugar de definir la cantidad de trabajo que se puede hacer en una unidad de
tiempo especifica. En otras palabras, las iteraciones DDS tienen iteraciones de longitud
desconocidas y variables, en comparacion con los Sprints Scrum tradicionales, que tienen
duraciones de tiempo fijo y pueden ser més cortas o largas que una iteracion "promedio™ por
ejemplo, una iteracion podria ser mas corta de lo normal debido a que es capaz de aprender de
un experimento rapido.

Duracion de la tarea incierta

Dado que las iteraciones de DDS se basan en la capacidad, los equipos de DDS no se
ven obligados a estimar lo que se puede completar en 1 0 2 semanas. Por lo tanto, a diferencia
del Scrum tradicional (que necesita estimaciones lo suficientemente precisas como para saber
qué puede encajar en un sprint), DDS se adapta naturalmente a tareas que son dificiles de
estimar, ya que la estimacion de tareas a menudo es dificil dentro de un contexto de Data
Science. Por lo tanto, DDS no requiere que el equipo genere estimaciones detalladas y precisas
de las tareas. Sin embargo, las estimaciones de nivel de esfuerzo de "Camiseta™ de alto nivel
suelen ser necesarias para priorizar las tareas potenciales que se deben realizar.

Andlisis colectivo

En muchas implementaciones de Scrum, observar, analizar y reaccionar a la
retroalimentacion es responsabilidad exclusiva del Product Owner. Esta parte del trabajo del
Product Owner queda en gran medida fuera del proceso codificado. Recopilar y analizar datos
bien elegidos y sacar conclusiones adecuadas es una parte crucial del proceso. Al construir los
pasos de observacion y andlisis directamente en el flujo de trabajo central de DDS, ayuda a los
equipos a tomar mejores decisiones basadas en datos. Especificamente, todo el equipo se centra
en crear, observar y luego analizar una hipétesis, analisis o caracteristica, a menudo en el scrum
tradicional, este analisis lo realiza el Product Owner fuera del proceso codificado.

Desacoplamiento de las reuniones de una iteracion

Dado que una iteracion podria ser muy corta, por ejemplo, un dia para un analisis
exploratorio especifico, las reuniones, como una retrospectiva para mejorar el proceso del
equipo, deben basarse en una frecuencia calendarizada que el equipo considere apropiada, es
decir, no vinculada al final de cada iteracion como se hace en el Scrum tradicional. En resumen,
las retrospectivas y las revisiones de articulos no se realizan al final de cada iteracion, sino mas
bien a una frecuencia que el equipo considere apropiada.
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Las iteraciones superpuestas son mucho més comunes en el DDS

Una tarea de observacion puede llevar tiempo, por ejemplo, la recopilacion de datos.
Dado que DDS tiene iteraciones basadas en la capacidad, es facil iniciar las siguientes
iteraciones y pausar la siguiente iteracion cuando se haya completado la tarea de observacion.

Como se basa DDS en el Scrum Tradicional

Funciones
Al igual que el Scrum tradicional, cada equipo de DDS es un grupo de hasta unas diez personas,
una de las cuales es el Product Owner y una de las cuales es el Experto en Procesos.

Eventos

Al igual que en el Scrum tradicional, hay una reunion diaria, asi como iteraciones,
Reviews y retrospectivas.

Proceso para crear y priorizar los items

Al igual que el Scrum tradicional, los items se crean, priorizan y ven en un tablero de
tareas.

Centrado en la agilidad

Tanto DDS como Scrum se centran en permitir que el equipo sea agil a través de
pequefias iteraciones

Como se construye DDS en Kanban

Si bien no hay una guia oficial de Kanban, los equipos que usan Kanban suelen seguir
dos principios clave de Kanban. DDS se adhiere a estos principios clave de Kanban:

Visualizar el flujo de trabajo: ver el trabajo en un tablero con tarjetas para representar
el trabajo que se debe hacer y en curso, a través del uso de columnas del tablero.

Limite de trabajo en curso (WIP): Establecer un limite en la cantidad de trabajo en
curso a la vez en cada columna. En otras palabras, ¢cuantas tareas pueden estar en cada columna
en un momento dado? Esto garantiza que las tarjetas se muevan sin problemas por todo el tablero
a medida que el equipo esté listo para ellas.
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2.4.3 Team Data Science Process (TDSP)

El Proceso de Data Science en equipo (TDSP) es una metodologia de Data Science agil
e iterativa para proporcionar soluciones de analisis predictivo y aplicaciones inteligentes de
manera eficiente. TDSP ayuda a mejorar la colaboracion y el aprendizaje en equipo al sugerir
cémo los roles de equipo funcionan mejor juntos. TDSP incluye procedimientos recomendados
y estructuras de Microsoft y otros lideres del sector para ayudar a implementar correctamente
iniciativas de Data Science. El objetivo es ayudar a las empresas a que se den cuenta de las
ventajas de su programa de analisis.

A continuacion, se describe de forma general el proceso que se puede implementar con
distintos tipos de herramientas ademas de ideas sobre como implementar el TDSP mediante un
conjunto especifico de herramientas de Microsoft y la infraestructura que se usa para
implementar el TDSP en los equipos.

Principales componentes del TDSP
TDSP tiene los siguientes componentes principales:

« Una definicién de ciclo de vida de Data Science

« Una estructura de proyecto estandarizada

o Infraestructuray recursos recomendados para proyectos de Data Science
« Herramientas y utilidades recomendadas para la ejecucion de proyectos

Ciclo de vida de Data Science

Team Data Science Process (TDSP) proporciona un ciclo de vida recomendado que se
puede utilizar para estructurar proyectos de Data Science.

Cabe sefalar que este ciclo de vida esta disefiado para contextos de proyectos de Data
Science que conducen a la creacién de productos de datos y aplicaciones inteligentes que
incluyen analisis predictivo utilizando modelos de Machine Learning o inteligencia artificial.
Proyectos exploratorios de Data Science y proyectos de andlisis ad hoc y otros pueden utilizar
este proceso, pero es posible que no se necesiten algunos pasos de este ciclo de vida.
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Figura 12. Representacion visual del ciclo de vida del Proceso de Data Science en Equipo.

El ciclo de vida de la Data Science de TDSP se compone de cinco etapas principales que
se ejecutan de forma iterativa. Esto incluye:

Comprensién de negocios
Adquisicién y comprension de datos
moldeado

Despliegue

Aceptacion del cliente
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Comprension de negocios
Los objetivos de esta etapa son:

e Especificar de forma Clara y explicita el o los objetivos del modelo como preguntas
"sefias" que se utilizan para impulsar la participacion del cliente.

e Especificar claramente donde encontrar las fuentes de datos de interés.

o Definir el objetivo del modelo predictivo en este paso y determinar si se necesita
extraer datos auxiliares de otras fuentes.

En esta etapa, se trabaja con los clientes y partes interesadas para comprender los
problemas comerciales que pueden mejorarse significativamente mediante el analisis predictivo.
Un objetivo central de este paso es identificar las variables clave del negocio (como el
prondstico de ventas o la probabilidad de que un pedido sea fraudulento) que el analisis debe
predecir para satisfacer estos requisitos. También se debe desarrollar una comprension de las
fuentes de datos necesarias para abordar los objetivos del proyecto desde una perspectiva
analitica. Hay dos aspectos principales de esta etapa: definir objetivos e identificar fuentes de
datos.

Adquisicién y comprension de datos
Los objetivos de esta etapa son:

e Incluir los datos en el entorno analitico de destino
e Determinar si los datos que tenemos se pueden usar para responder a la pregunta.

En esta etapa, comenzard a desarrollarse el proceso para mover los datos desde la
ubicacion de origen a las ubicaciones de destino donde se ejecutaran las operaciones de analisis
como el entrenamiento y las predicciones.

Antes de entrenar a los modelos, necesita desarrollarse un profundo conocimiento de los
datos. Los datos del mundo real a menudo son desordenados con datos incompletos o
incorrectos. Mediante el resumen de los datos y la visualizacion de los datos, puede identificarse
rapidamente la calidad de los datos e informar sobre como manejar la calidad de estos.

La visualizacién de datos puede ser particularmente Util para responder a preguntas
como: ¢Se ha medido las caracteristicas lo suficiente de manera consistente como para que sean
atiles o hay muchos valores que faltan en los datos? ¢Se han recopilado los datos de forma
consistente durante el periodo de tiempo de interés o hay bloques de observaciones faltantes? Si
los datos no pasan esta comprobacion de calidad, es posible que se tenga que volver al paso
anterior para corregir u obtener mas datos.

De lo contrario, puede comenzarse a comprender mejor los patrones inherentes a los
datos que ayudaran a desarrollar un modelo predictivo sélido para los objetivos planteados.
Especificamente, buscar evidencia de lo bien conectados que estan los datos con el objetivo y si
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los datos son lo suficientemente grandes como para avanzar en los siguientes pasos. A medida
que se determina si los datos estan conectados o si se tienen suficientes datos, es posible que se
necesite encontrar nuevas fuentes de datos con datos méas precisos o relevantes para completar
el conjunto de datos identificado inicialmente en la etapa anterior. TDSP también proporciona
una utilidad automatizada llamada IDEAR para ayudar a visualizar los datos y preparar
informes de resumen de datos.

Ademés de la ingestion inicial de datos, normalmente se tendra que configurar un
proceso para puntuar nuevos datos o actualizar los datos regularmente como parte de un proceso
de aprendizaje continuo. Esto se puede hacer configurando una canalizacién de datos o un flujo
de trabajo. En esta etapa se desarrolla una arquitectura de solucion de la canalizacion de datos.

Modelado
Los objetivos de esta etapa son:

e Desarrollar nuevos atributos o caracteristicas de datos (también conocidas como
ingenieria de caracteristicas), para construir el modelo de Machine Learning.

e Construir y evaluar un modelo informativo para predecir el objetivo.

e Determinar si tenemos un modelo que sea adecuado para uso en produccion

Hay dos aspectos principales en esta etapa: ingenieria de caracteristicas y formacion de
modelos.

La ingenieria de caracteristicas implica la inclusion, agregacion y transformacion de
variables sin procesar para crear las caracteristicas utilizadas en el anélisis. Si se quiere una idea
de lo que estd impulsando el modelo, entonces se necesita entender como las caracteristicas
estan relacionadas entre si y como el método de Machine Learning utilizara esas caracteristicas.
Este paso requiere una combinacion creativa de la experiencia del dominio y la informacién
obtenida del paso de exploracion de datos. Debe existir un equilibrio entre incluir variables
informativas sin incluir demasiadas variables no relacionadas. Las variables informativas
mejoraran el resultado; las variables no relacionadas introduciran ruido innecesario en el
modelo.

En cuanto a la formacién de modelos dependiendo del tipo de pregunta que esté tratando
de responder, hay maltiples opciones de algoritmos de modelado disponibles.

El proceso de formacion de modelos es:

e Los datos de entrada para el modelado generalmente se dividen al azar en un
conjunto de datos de entrenamiento y un conjunto de datos de prueba.

e Los modelos se construyen utilizando el conjunto de datos de entrenamiento.

e Evaluar (conjunto de datos de entrenamiento y prueba) una serie de algoritmos de
Machine Learning de la competencia junto con los diversos parametros de ajuste
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asociados (también conocidos como barrido de pardmetros) que estan orientados a
responder a la pregunta de interés con los datos que tenemos actualmente a mano.

e Determinar la "mejor" solucion para responder a la pregunta comparando la métrica
de éxito entre métodos alternativos.

Despliegue
El objetivo de esta etapa es:

Desplegar los modelos y pipelines (flujo automatizado de procesamiento del cédigo
fuente y datos) en un entorno de produccion o similar para la aceptacién del usuario final.

Una vez que se tiene un conjunto de modelos que funcionan bien, se pueden poner en
funcionamiento para que otras aplicaciones los consuman. Dependiendo de los requisitos del
negocio, las predicciones se hacen en tiempo real o por lotes. Para ser operacionales, los modelos
tienen que estar expuestos con una interfaz APl abierta que se consume facilmente desde varias
aplicaciones, como sitios web en linea, hojas de célculo, paneles o lineas de negocio y
aplicaciones de backend. También es una buena idea incorporar la telemetria y la supervision
del despliegue del modelo de produccion y la canalizacion de datos para ayudar con los informes
de estado del sistema y la solucion de problemas.

Aceptacion del cliente
El objetivo de esta etapa es:

Finalizar los entregables del proyecto confirmando los pipelines, el modelo y su
implementacidn en un entorno de produccion.

El cliente validaria que el sistema satisfaga sus necesidades comerciales y las respuestas
a las preguntas con una precision aceptable para implementar el sistema en produccion para su
uso por la aplicacidon de su cliente. Toda la documentacion esta finalizada y revisada. Se realiza
una transferencia del proyecto a la entidad responsable de las operaciones que podria ser un
equipo de Tl o Data Science en el cliente o un agente del cliente que sera responsable de ejecutar
el sistema en produccion.
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En resumen, el ciclo de vida del TDSP, se modela como una secuencia de pasos iterados
que proporcionan orientacion sobre las tareas necesarias para utilizar modelos predictivos que
se pueden implementar en un entorno de produccion para la creacién aplicaciones inteligentes.
El objetivo de este ciclo de vida del proceso es continuar moviendo un proyecto de Data Science
hacia un fin claro. Si bien es cierto que la Data Science es un ejercicio de investigacion y
descubrimiento, poder comunicar esto claramente a los clientes utilizando un conjunto bien
definido de artefactos en una plantilla estandarizada puede ayudar a evitar malentendidos y
aumentar las probabilidades de éxito.

Roles del TDSP

En el TDSP se describen objetivos, tareas y artefactos de documentacion de cada fase
del ciclo de vida. Estas tareas y artefactos estan asociados con roles de proyecto:

e Arquitecto de soluciones

« Gerente de proyecto

« Ingeniero de datos

« Cientifico de datos

o Desarrollador de aplicaciones
o Lider de proyecto

En el siguiente diagrama se proporciona una vista de las tareas (en azul) y los artefactos
(en verde) asociados con cada fase del ciclo de vida (eje horizontal) de estos roles (eje vertical).
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Figura 13. Fases del ciclo de vida TDSP




Estructura de proyecto estandarizada

Cuando todos los proyectos comparten una estructura de directorio y usan plantillas para
los documentos del proyecto, resulta facil para los miembros del equipo encontrar la
informacién. Todo el codigo y los documentos se almacenan en un sistema de control de
versiones (VCS), como Git, TFS o Subversion para permitir la colaboracion en equipo. El
seguimiento de tareas y caracteristicas, en un sistema de seguimiento de proyectos agil, como
Jira, Rally y Azure DevOps permite seguir mas de cerca el estado del desarrollo del codigo. Este
seguimiento también permite a los equipos obtener mejores estimaciones de los costos. TDSP
recomienda crear un repositorio independiente para cada proyecto en el VVCS para el mejorar la
seguridad de la informacion y la colaboracion. Una estructura estandarizada para todos los
proyectos ayuda a crear conocimiento institucional en toda la organizacion.

Este framework proporcionan plantillas para la estructura de carpetas y documentos
necesarios en ubicaciones estdndar. Esta estructura de carpetas organiza los archivos que
contienen codigo para la exploracion de datos y la extraccion de caracteristicas, y que registran
las iteraciones de los modelos. Estas plantillas permiten a los miembros del equipo comprender
el trabajo que otros realizan, y agregar nuevos miembros a los equipos de forma facil. Las
plantillas se pueden ver y actualizar facilmente en formato de marcado. Estas plantillas pueden
usarse para proporcionar listas de comprobacidn con preguntas clave en cada proyecto y de esta
forma garantizar que los problemas estén bien definidos y que los resultados entregados
satisfagan la calidad esperada. Algunos ejemplos son:

e Una carta de constitucion de proyecto para documentar los problemas empresariales y
el ambito del proyecto

o Informes de datos para documentar la estructura y las estadisticas de los datos sin
procesar

« Informes de modelo para documentar caracteristicas derivadas

o Métricas de rendimiento de modelo, como curvas ROC o MSE

Figura 14. Ejemplo de Estructura de un Proyecto TDSP
Infraestructura y recursos para los proyectos de Data Science

TDSP proporciona recomendaciones para administrar analisis compartido e
infraestructura de almacenamiento, por ejemplo:

« Sistemas de archivos en la nube para almacenar conjuntos de datos
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o Bases de Datos
o Clusteres de macrodatos (SQL o Spark)
o Servicio de Machine Learning

La infraestructura de analisis y almacenamiento, donde se almacenan los conjuntos de
datos sin procesar y los procesados, puede estar en la nube o en un entorno local. Esta
infraestructura permite un analisis reproducible. También evita la duplicacién, lo que puede
llevar a incoherencias y costos de infraestructura innecesarios. Se proporcionan herramientas
para aprovisionar los recursos compartidos, realizar un seguimiento de ellos y permitir que cada
miembro del equipo se conecte a dichos recursos de forma segura. También es una buena
practica pedir a los miembros del proyecto que creen un entorno de proceso coherente. Luego,
diferentes miembros del equipo pueden replicar y validar los experimentos.

Herramientas y utilidades para la ejecucion de proyectos

En la mayoria de las organizaciones la introduccion de procesos presenta ciertos
desafios. Las herramientas proporcionadas para implementar el proceso y el ciclo de vida de
Data Science ayudan a reducir las barreras a su adopcién y la normalizan. TDSP proporciona
un conjunto inicial de herramientas y scripts para impulsar su adopcion dentro de un equipo.
También ayuda a automatizar algunas de las tareas comunes del ciclo de vida de Data Science,
como la exploracion de datos y el modelado de linea de base. Existe una estructura bien definida
que se proporciona a los individuos para que contribuyan con herramientas y utilidades
compartidas al repositorio de codigo compartido de su equipo. Estos recursos se pueden
aprovechar luego en otros proyectos dentro del equipo o en la organizacion. Microsoft
proporciona herramientas extensas en Azure Machine Learning que admiten marcos de codigo
abierto (Python, R, ONNX 'y Deep Learning) y también herramientas propias de Microsoft como
AutoML.
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2.5 Machine Learning Operations (MLOps)

La creacion de productos de Machine Learning (ML) o caracteristicas de productos
asistidos por Machine Learning implica dos disciplinas distintas:

o Desarrollo de modelos: Los cientificos de datos, altamente cualificados en estadistica,
algebra lineal y célculo, entrenan, evaltan y seleccionan el modelo estadistico o de red
neuronal de mejor rendimiento.

o Despliegue de modelos: Los desarrolladores, altamente cualificados en disefio e ingenieria
de software, construyen un sistema de software robusto, lo implementan en la nube y lo
escalan para atender un gran nimero de solicitudes a los modelos de forma simultaneas.

Por supuesto, eso es una simplificacion pues se requieren varios otros conocimientos
vitales para construir productos Utiles y exitosos asistidos por ML:

e Ingenieria de datos: Construir pipelines de datos para recopilar datos de fuentes dispares,
curarlos y transformarlos, y convertirlos en datos homogéneos y limpios que se pueden
utilizar de forma segura para modelos de entrenamiento.

o Disefio de productos: Comprender las necesidades comerciales, identificar objetivos y
matrices de negocios relevantes; definir caracteristicas de productos o historias de usuarios
para esos objetivos, reconocer los problemas subyacentes que ML es mas adecuado para
resolver; disefiar la experiencia del usuario no solo para utilizar la prediccion del modelo de
ML sin problemas con el resto de las caracteristicas del producto, sino también recopilar
acciones de los usuarios para mejorar los modelos.

o Anadlisis de seguridad: Asegurar que el sistema de software, los datos y el modelo estén
seguros, y que no se revele ninguna informacion de identificacion personal (PII)
combinando los resultados del modelo y otra informacién o datos disponibles publicamente.

« Etica de la IA: garantizar el cumplimiento de todas las leyes aplicables y agregar medidas
para proteger contra cualquier tipo de sesgo (por ejemplo, limitar el alcance del modelo,
agregar supervisién humana, etc.)

A medida que se implementan mas modelos en produccion, la importancia de MLOps
ha crecido de forma natural. Cada vez hay mas enfoque en el disefio y el funcionamiento sin
fisuras de los modelos de Machine Learning dentro del producto en general. El desarrollo de
modelos no se puede hacer en un silo dadas las consecuencias que puede tener en el producto y
el negocio.

Necesitamos un ciclo de vida de Machine Learning que esté en sintonia con las
realidades de los productos asistidos por Machine Learning y los MLOps. Deberia facilitar la
visibilidad de los Stakeholders, sin causar demasiados cambios en los flujos de trabajo existentes
de los cientificos e ingenieros de datos.
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2.5.1 Ciclo de vida del Machine Learning

Los cientificos de datos han estado construyendo modelos estadisticos y de redes
neuronales durante méas de una década. A menudo, estos modelos se utilizaban sin conexion (es
decir, se ejecutaban manualmente) para el andlisis predictivo.

El desarrollo de modelos consiste en dos conjuntos de actividades: preparacion de datos
y formacion de modelos. El ciclo de vida tradicional del Machine Learning comienza con la
formulacién de un problema de Machine Learning y termina con evaluaciones de modelos.
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Figura 15. Ciclo de vida del Machine Learning: bucle Data-ML para el desarrollo de modelos

2.5.1.1 Formular

Los cientificos de datos traducen un Objetivo de negocio en un problema de Machine
Learning. Hay varios factores que a tomar en cuenta:

o Objetivo de negocio: Reducir a un pequefio conjunto de problemas de Machine Learning
que pueden servir al objetivo de negocio.

o Costo de los errores: Ningiin modelo de Machine Learning puede ser 100 % preciso. ¢Cual
es el costo de los falsos positivos y falsos negativos? Por ejemplo, si un modelo de
clasificacion de imagenes predice erréneamente el cancer de mama en una persona sana,
otras pruebas lo rectificaran. Pero si el modelo no diagnostica el cancer en un paciente,
entonces puede llegar a ser fatal debido a la deteccion tardia.

o Disponibilidad de datos: puede suceder que se inicie sin datos y se comience su
recopilacion. A medida que los datos se enriquecen, mas tipos de modelos son viables. Por
ejemplo, si tuviera que hacer la deteccion de anomalias sin datos etiquetados, puede
comenzar con varios tipos de algoritmos de agrupacién no supervisados y marcar puntos
que no estan en ningun cluster como anomalias. Pero a medida que se recopilen las
reacciones de los usuarios a su modelo, se tendra un conjunto de datos etiquetados. Entonces
es posible que se deba probar si un modelo de clasificacion supervisado funcionara mejor.
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o Métricas de evaluacion: Dependiendo de la formulacion del problema, también debe
especificarse una meétrica de rendimiento del modelo para optimizar, que debe alinearse con
la métrica de negocio para su objetivo de negocio.

2.5.1.2 Recoleccion de Datos

Recopilar los datos necesarios de aplicaciones internas, asi como de fuentes externas.
Puede ser mediante el scrapping de paginas web, la captura de flujos de eventos de una
aplicacion movil o servicio web, registros de aplicaciones, etc.

2.5.1.3 Curacion de Datos

Los datos recopilados casi nunca son infalibles. Necesitan limpiarse, eliminar
duplicados, rellenar valores faltantes y almacenarlo en la zona adecuada, ya sea un Data Lake o
Data Warehouse. Si es para entrenar un modelo de Machine Learning supervisado, también
tendran que etiquetarse. Ademas, debe catalogarse para que pueda ser facilmente analizado y
entendido correctamente. Idealmente debe automatizarse todo lo posible, pero habra procesos
que deberan hacerse manualmente (el etiquetado de datos, por ejemplo).

2.5.1.4 Transformar

Una vez que se hayan limpiado los datos, pueden transformarse para que se adapten al
andlisis y al modelado de Machine Learning. Esto puede requerir cambiar la estructura, unirse
con otras tablas, agregar o resumir a lo largo de dimensiones importantes, calcular caracteristicas
adicionales, etc.

2.5.1.5 Validar

Implementar comprobaciones de calidad, mantener registros de distribuciones
estadisticas a lo largo del tiempo y crear disparadores para alertar cuando alguna de las
comprobaciones falla o la distribucion se balancea més alld de los limites esperados. Los
ingenieros de datos, en consulta con los cientificos de datos, implementan estas validaciones en
los pipelines de datos.

2.5.1.6 Explorar

Los cientificos de datos realizan un analisis exploratorio de datos (EDA) para
comprender las relaciones entre varias caracteristicas y el valor objetivo que requiere que el
modelo pueda predecir. También hacen ingenieria de caracteristicas, lo que probablemente
conduzca a la adicion de mas comprobaciones de transformacién y validacion (las dos etapas
anteriores).

2.5.1.7 Entrenamiento

Los cientificos de datos entrenan multiples modos, realizan experimentos, comparan el
rendimiento del modelo, ajustan los hiperparametros y seleccionan un par de modelos de mejor
rendimiento.
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2.5.1.8 Evaluar

Evaluar las caracteristicas del modelo en comparacién con los objetivos y métricas del
negocio. Algunos comentarios pueden resultar incluso en ajustar y formular el problema de
Machine Learning de manera diferente, y repetir todo el proceso de nuevo.

Este bucle infinito de Data-ML no es lineal. En cada etapa, no siempre se avanza a la
siguiente etapa. Al descubrir los problemas, se vuelve a la etapa anterior relevante para
ajustarlos.

Es similar al bucle de DevOps que siguen los desarrolladores. No todos los codigos que
van a la etapa de prueba progresan a la version. Si las pruebas fallan, se vuelve a la etapa de
Caodigo (a veces incluso a Plan) para que se rectifiquen los problemas.

2.5.2 Ciclo de vida del desarrollo de software

El bucle infinito de DevOps es el estandar de facto para el ciclo de vida del desarrollo
de software para construir e implementar rapidamente aplicaciones y servicios de software en
la nube.

Consiste en dos conjuntos de actividades: disefio y desarrollo de un sistema de software,
y despliegue y supervision de servicios y aplicaciones de software.
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Figura 16. Ciclo de vida de desarrollo de software: DevOps bucle para el desarrollo de software
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2.5.2.1 Plan

Esta es la primera etapa para cualquier producto o caracteristica del producto. Se
discuten los objetivos y las métricas de negocio clave, y qué caracteristicas del producto pueden
ayudar a lograrlos. Profundizar en los problemas del usuario final y debatir sobre los flujos de
los usuarios para abordar esos problemas y recopilar los datos necesarios para evaluar el
rendimiento de un modelo de Machine Learning en el mundo real.

2.5.2.2 Codificacion

Disefo y desarrollo del software, el producto o la aplicacion de extremo a extremo, y no
solo los modelos de ML. Se establecen contratos y APIs que el cddigo de la aplicacion utiliza
para invocar la inferencia del modelo y consumir sus resultados, y también qué reacciones y
comentarios de los usuarios se recopilaran.

Es muy importante que los desarrolladores, ingenieros de datos y cientificos de datos
Ileguen a acuerdos. Eso reducira las sorpresas desagradables méas adelante.

2.5.2.3 Construccion

Esta etapa alimenta la integracion continua de varias partes a medida que evolucionan y
se empaquetan para ser desplegadas. Puede ser una biblioteca o un SDK, una imagen de Docker
0 un binario de aplicaciones (por ejemplo, apk para aplicaciones de Android).

2.5.2.4 Pruebas

Pruebas unitarias, pruebas de integracion, pruebas de cobertura, pruebas de rendimiento,
pruebas de carga, pruebas de privacidad, pruebas de seguridad y pruebas de sesgo. Todo tipo
de pruebas de software y modelos de Machine Learning son aplicables en esta etapa.

Las pruebas se realizan en un entorno de pre-produccion que es similar al entorno de
produccion objetivo, pero no esté disefiado para una escala similar. Puede tener datos ficticios,
artificiales 0 anénimos para probar el sistema de software de extremo a extremo.

2.5.2.5 Liberacion

Una vez que todas las pruebas automatizadas pasan y, en algunos casos, los resultados
de las pruebas se inspeccionan manualmente, el c6digo o los modelos de software se aprueban
para su lanzamiento. Al igual que el codigo, los modelos también deben ser versionados y los
metadatos necesarios capturados automaticamente. Al igual que las imagenes de Docker se
versionan en un repositorio de Docker, el modelo también debe persistir en un repositorio de
modelo.

Si los modelos se empaquetan junto con el codigo para el microservicio que sirve al

modelo, entonces la imagen del Docker también tiene la imagen del modelo. Aqui es donde
termina la integracion y la implementacidn continuas se hace cargo.

62



2.5.2.6 Despliegue

Recoger los artefactos liberados del repositorio Docker o de modelos y desplegarlos en
la infraestructura de produccion. Dependiendo de sus necesidades, puede elegir Infraestructura
como Servicio (laaS), Contenedor como Servicio (CaaS) o Plataforma como Servicio (PaaS).

También puede utilizarse Tensor Flow Serve, PyTorch Serve o servicios como
SageMaker y Vertex Al para implementar los servicios del modelo.

2.5.2.7 Operacion

Una vez que se implementan los servicios, es posible que se decida enviar primero un
pequefio porcentaje del trafico. Canary Deployment es una tactica comdn para actualizar en
fases (p. ej. 2%, 5%, 10%, 25%, 75%, 100%). En caso de un problema, un comportamiento
inesperado o una caida en las métricas, puede revertirse la implementacion.

Una vez que la puerta esté abierta al 100% del trafico, la infraestructura de
implementacién deberia sustituir el servicio antiguo. También deberia escalar a medida que la
carga alcanza su punto maximo y cae. Kubernetes y KubeFlow son herramientas comunes para
este proposito.

2.5.2.8 Monitoreo

En esta fase final, se supervisa constantemente el estado de los servicios, los errores, las
latencias, las predicciones del modelo, los valores atipicos y la distribucion de las caracteristicas
del modelo de entrada, etc. En caso de que surja un problema, dependiendo de la gravedad y el
diagnostico, puede revertirse el sistema a una version anterior, lanzar una revision, activar el
reciclaje del modelo o hacer cualquier otra cosa que sea necesaria.

2.5.3 Ciclo de vida de MLOps

Es bastante comun que los cientificos de datos desarrollen un modelo y hagan llegar a
los desarrolladores e ingenieros de Machine Learning para que se integren con el resto del
sistema y lo desplieguen en produccién.

Los silos de ML y Dev y la propiedad fragmentada son una de las razones mas
comunes por las que muchos proyectos de ML fracasan. La unificacion del modelo y el
desarrollo de software en un ciclo de vida de Machine Learning proporciona una visibilidad
muy necesaria para todas las partes interesadas.
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Figura 17. Ciclo de vida de MLOps: El desarrollo de modelos y el desarrollo de software deben unificarse en un ciclo de vida
de Machine Learning unificado

2.5.3.1 La fase de planeacidn es el punto de partida

La planificacion de los productos viene antes que todo lo demés. La definicion de los
objetivos de negocio y el disefio de las experiencias de los usuarios deben incluir no solo la
funcionalidad del producto, sino también como los resultados del modelo y la captura de las
reacciones de los usuarios se combinaran en el disefio de la produccion.

A diferencia del software tradicional, cuando se recopilan méas datos con el tiempo, la
experiencia del usuario de los aspectos de Machine Learning de un producto puede necesitar
una actualizacién para beneficiarse de él, a pesar de que no hay una "nueva funcionalidad".

2.5.3.2 Primero se construye el producto sin ML

A menudo se construye primero una aplicacion de extremo a extremo con una heuristica
o un modelo ficticio basado en reglas, cortando por completo el bucle Data-ML. Eso funciona
como un modelo de referencia y es til para recopilar datos. También da contexto a los
cientificos de datos al mostrar como se utilizara el modelo en el producto.

2.5.3.3 Cadencia diferente para el desarrollo de modelos y software

Desarrollar un modelo de Machine Learning es bastante diferente a desarrollar software.
Los sistemas de software se pueden desarrollar de forma incremental (con algunas partes que
no funcionan). A diferencia de las piezas de software, los modelos de ML no se pueden dividir
en una granularidad fina.

Un solo ciclo de vida no impide que las ruedas de Data, ML, Dev y Ops giren a diferentes
velocidades. De hecho, ya sucede en DevOps. En algunos equipos, no todos los Sprints de
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desarrollo dan como resultado una nueva version que se despliega. Por otro lado, algunos
equipos implementan nuevas versiones cada hora, es decir, cientos de veces en un solo sprint.

2.5.3.4 Equipos autogestionados, Integrar Temprano e Iterar Frecuentemente

Estas son tres aspectos deseables para mejorar la tasa de éxito en el desarrollo e
implementacién de productos asistidos por Machine Learning:

o [Equipos autogestionados: fomentar en los equipos un alto grado de organizacion
multifuncional, excelencia técnica, compromiso, que sea responsable del proyecto de
extremo a extremo.

e Integrar temprano: Implementar un modelo simple (basado en reglas o ficticio) y
desarrollar primero una caracteristica del producto por completo.

e lterar frecuentemente: construir mejores modelos y reemplazar los anteriores,
monitorear y repetir.
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2.6 Propuesta de Modelo de Ciclo de Vida para Proyectos Agiles de T1 Basados en Data
Science

El Ciclo de Vida propuesto toma las caracteristicas de los Ciclos de Vida Agiles
convencionales e incorpora los aspectos particulares de los proyectos de data Science.

Una Unica aproximacion técnica del Data Science como herramienta no es suficiente,
para que lograr el éxito de este tipo de proyectos. Un enfoque de producto es de suma
importancia dado que alinea las estrategias de trabajo del equipo hacia lograr resultados sobre
la base de los objetivos de negocio a través del producto como tal. El Ciclo de Vida propuesto
toma en cuenta esta perspectiva y se representa en el siguiente diagrama:
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Figura 18. Modelo de Ciclo de Vida para Proyectos Agiles de Tl Basados en Data Science

El Ciclo de Vida Agil pasa por cada una de las etapas de desarrollo de manera iterativa,
es decir al llegar a la Gltima etapa se termina una iteracion e inmediatamente después inicia una
nueva desde la etapa inicial. Esta forma de desarrollo habilita la Inspeccion y Adaptacion del
proceso de desarrollo del producto. Cada iteracion genera un incremento potencialmente
entregable y el proceso completo finaliza al haber alcanzado el objetivo del producto.

Se integra el componente de Data Science que toma en cuenta el proceso particular del
manejo de datos en la etapa de Desarrollo del Ciclo de Vida.

Los Modelos de Datos son el resultado del proceso de Data Science, los Modelos son
componentes del producto y en escenarios complejos, dependencias a integrar dentro del mismo.
La generacion de Modelos y su despliegue no necesariamente coinciden con el ciclo de
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iteraciones sin embargo es necesario sincronizarlos siempre que sea posible, por tal motivo para
el Ciclo de Vida propuesto su desarrollo es paralelo al desarrollo del software.

2.6.1 Fases del Ciclo de Vida

A continuacion, se describen cada una de las fases del ciclo de vida propuesto.

2.6.1.1 Requerimientos

El propdsito de esta etapa inicial es tener identificados y documentados en el Backlog
del Producto los requisitos para la iteracion. Se define el objetivo de la iteracion, las
caracteristicas Gtiles y las limitaciones de soporte. Esto permitirad tener un enfoque claro sobre
qué lograr y también limita la adicion de caracteristicas innecesarias al disefio del sistema.

2.6.1.2 Disefio

En la etapa de disefio, el equipo de desarrollo analiza los requerimientos de la iteracion
y planifica el mejor curso de accion, el mejor marco y las mejores herramientas para lograr la
mejor calidad. EI empleo de diagramas y pruebas de concepto es comun es esta etapa.

2.6.1.3 Desarrollo

En la etapa de desarrollo se construye un incremento del producto que satisfaga el
objetivo definido en la fase de requerimientos. En esta etapa también de forma paralela se
ejecuta el proceso de Data Science con las siguientes etapas:

2.6.1.4 Recoleccion de datos

En esta etapa se identifican y obtienen las fuentes de datos relevantes para el producto.
Dependiendo del caso puede ser necesario explorar conjuntos de datos externos como datos de
dominio publico o de pago disponibles o, por el contrario, si solo se quiere lograr un Objetivo
de negocio especifico dentro de la organizacion, pueden explorarse datos internos de la
organizacion ERP, CRM, DW, etc.

Idealmente, debe recopilarse la mayor cantidad de datos posible para extraer patrones
significativos e informacion procesable utilizando un enfoque mas completo.
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2.6.1.5 Preparacion de datos

Una vez se han adquirido los datos sin procesar, se preparan para gue estos provean
algan valor. Los datos organizados de forma altamente estructurada suponen una ventaja, los
datos no estructurados deben transformase a un formato especifico (archivos separados por
comas, columnas separadas por tabulaciones, estructura de filas de columnas, etc.) y que
resulten Gtiles para su procesamiento.

Después de reacondicionar los datos, deben eliminarse todos los problemas subyacentes
con las propias entradas de datos: inconsistencias, duplicidad, vacios, anomalias, etc.

Un aspecto que tomar en cuenta es que, durante toda la transformacién y limpieza de
datos, debe cumplirse con la licencia de uso de datos, asi como con todas las legislaciones
relativas a la privacidad y la proteccion de los datos personales y politicas de la organizacion.

Consideraciones al respecto debe identificarse en la fase de requerimientos para
identificar riesgos que podrian poner en riesgo el alcance de los objetivos del producto.

2.6.1.6 Evaluacion de modelos

En esta etapa, se tienen los datos formateados y ordenados en un gran numero
de categorias o variables. En este punto se empieza a explorar y trazar la relacion entre estas
variables.

La evaluacion de modelos permite analizar, comprender y proporciona una vision
general en profundidad de los datos, lo que le ayuda a elegir un mejor modelo para representar
los datos.

En la mayoria de los casos, tendra que aplicarse un Analisis Exploratorio de Datos (EDA
por sus siglas en ingles) para escoger un modelo de formacion para los datos. Puede utilizarse
la visualizacién y las formulas estadisticas para utilizar varias técnicas de EDA, incluyendo
graficos de barras, graficos de lineas, gréficos circulares, histogramas, gréaficos de cajas, analisis
de tendencias, etc.
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Figura 19. Tipos de graficos para la visualizacién de datos (Li, s.f.)
2.6.1.7 Construccion del modelo

Una vez realizado un analisis exhaustivo de los datos y decidido un modelo adecuado,
se desarrollan las pruebas el modelo real.

Antes de construir el modelo, se dividen los datos en conjuntos de datos de
entrenamiento y pruebas. Normalmente, el conjunto de datos de entrenamiento constituye el
80% de los datos, mientras que el conjunto de datos de prueba consiste en el 20% restante.

En primer lugar, se emplean datos de entrenamiento para construir el modelo, y luego se
utilizan datos de prueba para evaluar si el modelo desarrollado funciona correctamente o no.

Hay varias bibliotecas empaquetadas en diferentes lenguajes de programacion (R,
Python, MATLAB), que pueden utilizarse para construir el modelo con solo introducir los datos
de entrenamiento etiquetados y algoritmos definidos para distintos tipos de problemas.
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Figura 20. Algoritmos de Machine Learning para la construccion de modelos

Si se entrena un modelo y no encaja bien para los datos de prueba, debe volverse a
entrenar el modelo utilizando més datos de entrenamiento o probar una técnica de aprendizaje
diferente, es decir, regresion, clasificacion, asociacion, etc.

2.6.1.8 Despliegue del Modelo

El despliegue del modelo se realiza primero en un entorno de preproduccion para
proceder a las pruebas correspondientes donde se asegure que este servird como solucion antes
de implementarlo para clientes reales y luego en produccién para realizar un seguimiento de su
rendimiento a lo largo del tiempo.

Ademas, debe revisarse regularmente para evaluar si ha habido cambios
significativos dentro del entorno en el que operaba el modelo. Si ese es el caso,
debe volverse a entrenar el modelo para incorporar todos los cambios significativos que
ocurrieron durante el ultimo periodo de innovacion y comercializacion.
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Précticas como el MLOps son recomendables para llevar a cabo el proceso de
despliegue. MLOps es un enfoque util para la creacion y la calidad de soluciones de Machine
Learning e Inteligencia Artificial. Al adoptar un enfoque de MLOps, los cientificos de datos
pueden aumentar el ritmo de desarrollo y produccién de modelos, mediante la implementacion
de practicas de integracion y despliegue continuos (CI/CD) con el monitoreo, la validacion y la
gobernanza adecuados de los modelos de ML.

2.6.1.9 Integracion

Para que las evaluaciones de los Modelos de Datos puedan ser Gtiles a los usuarios, estos
deben poder integrarse con las interfases graficas del producto. La etapa de integracion busca
precisamente esto. Una forma de realizar la integracion puede ser a traves de una REST API
que permitan el intercambio de la informacion entre el Modelo y las instancias clientes.

2.6.1.10 Pruebas

Luego de generar el codigo, y tener una version del modelo listo para esta etapa, se
prueba con los requisitos para asegurarse de que se estan resolviendo las necesidades del
producto abordadas y recopiladas durante la etapa de requisitos.

Durante esta etapa, se realizan pruebas unitarias, pruebas de integracion, pruebas de
sistema y pruebas de aceptacion.

2.6.1.11 Despliegue

Después de la codificacion y la verificacion a través de pruebas, se implementan los
nuevos cambios realizados en la iteracion para generar un incremento en el producto. Esta nueva
version debe ser potencialmente entregable a los usuarios y debe permitir a los Stakeholders
Inspeccionar el progreso al objetivo del Producto y su Adaptacion.

2.6.1.12 Revision

Tras la integracion del sistema de las nuevas versiones de software, los usuarios y los
Stakeholders proporcionan feedback o comentarios con respecto al estado del producto. Todos
los comentarios deben abordarse en la siguiente iteracién y, por lo tanto, comenzar nuevamente
el ciclo de iteraciones.

71



2.6.1.13 Entrega

Si desde la perspectiva de los Stakeholders el estado del producto es suficiente para que
este pueda ser entregado a los usuarios finales entonces este es puesto en produccion.

2.6.2 Implementacion del ciclo de vida

La implementacion del ciclo de vida se basa en el framework Scrum y retoma algunas
de las précticas planteadas por el Data Driven Scrum. Los eventos Scrum y précticas de DDS
se relacionan con las fases del ciclo de vida como se muestran en el siguiente diagrama.

Daily Serum '
Diaris Despliegue
Pruebas
Refinamiento ! A :
A lo largeidel Sprint \ v A RaliZer
Despliegue . Construccion A~
Integracién - pocpliegue del Modelo
del Modelo
Sprint Review
: Desarrollo
Observar
Sprint X Evaluacién <
Recolecciéneg ...."} de Modelos X'
. o] de Datos -
Sprint Retrospective
. Revision Preparacién
de Datos
Disefio

Requerimientos Entrega

A

SprintPlanning: oo
A

Serum

Practica propuesta per DDS
Definiciény Priotizacion de
Hipétagis de'datos A Relacién de la préctica con el Ciclo de Vida

Figura 21. Implementacion del Ciclo de Vida con Scrum y DDS

El Sprint corresponde al tiempo fijado para la iteracion. Todas las fases del ciclo de vida
se desarrollan dentro de un Sprint. Uno de los retos de los en los proyectos Data Science es la
incertidumbre y variabilidad en el esfuerzo estimado para completar las tareas relacionadas con
el procesamiento de los datos. La sugerencia es mantener Sprints de la misma longitud en la que
se definan metas de producto a lograr en la iteracion y que tengan en cuenta esta particularidad.
Esto supone también sincronizar los avances del producto que no tengan que ver con los datos
con los que si preferiblemente en el menor tiempo posible. Esto se realiza en la fase de
Integracion.
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La fase de Requerimientos y de Disefio estdn contempladas en el Scrum Planning, en
este evento también se retoma la préactica del DDS de identificar y priorizar las hipotesis sobre
los datos que seran validadas dentro de la iteracion. EI Scrum Planning no es la Unica
oportunidad en donde la etapa de Requerimientos y Disefio ocurren, diariamente la Daily Scrum
brinda una oportunidad para adaptar el disefio del software, los datos y en general el producto y
sus requerimientos.

La Daily Scrum tiene como proposito inspeccionar el progreso hacia el Sprint Goal, es
decir a esa meta de producto que se espera lograr en la iteracion. Se realiza de forma diaria y es
una gran oportunidad para compartir los resultados de las evaluaciones de los modelos con los
stakeholders adaptar el rumbo con base a su feedback y planear las sincronizaciones
mencionadas anteriormente. Este evento tiene influencia en todas las fases del Ciclo de Vida
por las conversaciones que en ella se generan y que nos habilitan para tomar decisiones sobre
las otras fases.

ElI DDS también propone en su flujo de trabajo ademas de la Definicidn y Priorizacién
de las Hipdtesis sobre los datos, la Observacion y el Andlisis de las tareas relacionadas a estas
hipdtesis y su posterior despliegue. Como se mencionaba anteriormente en la fase de
Requerimientos se realiza la definicion de hipotesis, mientras que la Observacion es llevada a
cabo en las fases de Recoleccion y Preparacion de Datos. Luego de esta, el Analisis de los
resultados es realizada durante la Evaluacion y Construccién de Modelos asimismo en la fase
de Pruebas se realizan los procesos de aseguramiento de calidad en la que se evalUan los casos
en los que se verifican y validan que estos resultados sean los esperados.

Otra préactica del DDS es el Despliegue, su implementacion corresponde en el Ciclo de
Vida a las fases de Despliegue del Modelo e Integracion, esto pudiera no suceder en todos los
Sprints o al contrario suceder en multiples ocasiones, lo importante es realizar esa
sincronizacién lo mas frecuentemente posible para que estos se incorporen en los incrementos
del producto. Ademas, se retoma en la fase de Despliegue del Ciclo de Vida en donde se
despliegan los incrementos de software junto a los Modelos.

El Refinamiento es una practica que, aunque no es parte de Scrum, es realizada por
equipos Scrum continuamente en el transcurso de los Sprints. DDS menciona de manera
explicita esta practica. El refinamiento permite tener claridad sobre los requerimientos futuros
y adaptarlos con forme se aprende y se conoce mas del producto en cada Sprint. Permite al
equipo tener un panorama a futuro sobre las tareas y sus dependencias, estimar su esfuerzo e
identificar prioridades, es una gran herramienta que apoya la planeacién del trabajo de los
equipos.

Finalmente, en la fase de Revision se llevan a cabo la Sprint Review, en la que se
inspecciona el incremento, se recoge el feedback de los usuarios y Stakeholders y se adapta el
rumbo del producto y las prioridades para la siguiente iteracion. También la Sprint
Retrospective, en la que se identifican oportunidades de mejora en los procesos, herramientas e
interacciones, que permitan mejorar el flujo de trabajo del equipo.
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3.1 Enfoque Metodoldgico

Capitulo 3: Metodologia de la Investigacion

El enfoque metodoldgico seleccionado es el método comparativo debido a que es
particularmente efectivo para este estudio con pequefias muestras. En un estudio comparativo
se establecen los pardmetros para el cotejo inicial de las unidades de analisis (Bray, Adamson,

& Mason, 2007).

La comparacion se realizo con base a los frameworks de Data Science disponibles y su
mayor o menor afinidad con el Ciclo de Vida propuesto y las condiciones de los proyectos.

Metodologia

Pros

Contras

Herramientas

Data Driven Scrum
(DDS)

Crisp-DM

Team Data Science
Process (Microsoft
TDSP)

Iteraciones basadas .
en capacidad.

Se ajusta con
organizaciones .
SCRUM.

Flexible para varios
ciclos de vida.
Revisiones y
retrospectivas en cada
iteracion.

Generalizable.
Perceptible o
intuitivo.

Facil de utilizar.
De inicio confiable.
Resultados seguros.
Flexible.

Comprensible
Inclusion opcional de
Scrum
Mantenibilidad .

No es comprensible,
es necesario un
entrenamiento.
Cuando un recurso
se libera antes de
tiempo debe esperar
préxima iteracion
para tomar una
asignacion si el
backlog esta vacio.

Demasiada
documentacién.
Reuniones generales
dificiles de dominar.

Ciertas
inconsistencias.
Empinada ruta de
aprendizaje.
Aspectos especificos
de Microsoft

Jira.

Rally.
Herramientas que
soporten Kanban.

Monday.com.
Wrike.

Project Manager.
Jira

Github

Azure Pipelines
Azure Boards
Azure Monitor
Visual Studio
AKS

Tabla 4. Tabla comparativa de Metodologias agiles para Data Science

Al ser las condiciones de la organizacion mas propicias a adoptar un framework de
trabajo mas apegado a Scrum, la alternativa de Data Driven Scrum es la mas favorable en el
contexto de la investigacion y la escogida para la implementacion del Ciclo de Vida.
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3.2 Disefio de la Investigacion

Partimos de la hipétesis que un Ciclo de Vida Agil que incorpora las particularidades
del proceso de Data Science impacta positivamente en los componentes de Satisfaccion del
Cliente, Calidad de la Solucion y Bienestar del Equipo en los proyectos de Tl basados en estas
tecnologias.

Para llevar a cabo la comprobacion de esta hipotesis se implementara un Ciclo de Vida
con estas caracteristicas en dos proyectos a través de la adopcion del framework de Data Driven
Scrum, adecuado a las realidades del equipo, que mantenga la esencia de la guia Scrum, pero
tomando en cuenta la naturaleza del proceso de Data Science.

3.3 Seleccidén de los Casos de Estudio

Para la puesta en marcha de la investigacion se escogieron dos Casos de Estudio
correspondientes a equipos reales de una empresa salvadorefia que desarrollan productos que
incluyen componentes de Modelos de Data Science y que se encuentran en fase productiva, es
decir cuentan con usuarios activos.

Caso de Estudio A

El Caso de estudio A consiste en un proyecto para el desarrollo de una herramienta capaz
de analizar datos relevantes para la identificacion y prediccion de clientes potenciales. El equipo
esta conformado por alrededor de 10 personas, entre los roles de Developers que incluyen
Ingenieros de Software y de Cientificos de Datos, Scrum Master, Product Owner y Project
Manager. El proyecto lleva méas de 6 meses desde su inicio.

Caso de Estudio B

El Caso de estudio B consiste en un proyecto de desarrollo de una herramienta para la
automatizacion de procesos de reclutamiento de una empresa. El equipo de alrededor de 8
personas también estd compuesto por desarrolladores, incluyendo Ingenieros de Software y
Cientificos de Datos, Scrum Master, Product Owner y Project Manager. Del mismo modo el
proyecto lleva més de 6 meses desde su inicio.
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3.4 Métricas e instrumentos

El impacto de la implementacion del Ciclo de Vida se cuantifica a traves con la medicion
de sus resultados. Los pardmetros para confirmar su efectividad se enfocan en tres componentes
principales descritos a continuacion:

1. Satisfaccion del Cliente: este componente se define como un proceso de evaluacion de la
experiencia de los Stakeholders del producto, donde se comparan sus expectativas con los
resultados alcanzados (Giese & Cote, 2000). Desde una perspectiva agile la satisfaccion del
cliente se logra mediante la entrega temprana y continua de software con valor. (Agile
Alliance, 2001)

2. Calidad de la Solucion: para este componente definimos calidad como el grado en el que
un conjunto de caracteristicas inherentes (al producto) cumple con los requisitos (Pinto,
2020), sin embargo, no se limita a esto, sino también a la transparencia en cuando a lo que
calidad significa para los Stakeholders y equipos y a los procesos que permitan una mejora
continua en el desarrollo del producto.

3. Bienestar del equipo de trabajo: por ultimo, este componente toma en cuenta el impacto
en las personas y sus relaciones los proyectos se desarrollan en torno a individuos motivados
por lo que debe que proveérseles el entorno y el apoyo que necesitan, y confiarles la
ejecucion del trabajo. (Agile Alliance, 2001)

3.4.1 Satisfaccion del Cliente
3.4.1.1 Capacidad de Respuesta (Perspectiva de los Stakeholders)

Los equipos son mas efectivos cuando son capaces de responder rapidamente a las
necesidades emergentes de las partes interesadas (Stakeholders). Esto incluye nuevas ideas,
oportunidades comerciales y también problemas o errores.

3.4.1.2 Felicidad de los Stakeholders

Se definen equipos efectivos como aquellos que logran satisfacer a sus stakeholders con
resultados valiosos y que tienen miembros del equipo satisfechos.

3.4.1.3 Valor del equipo (Perspectiva de los Stakeholders)

Los equipos son mas efectivos cuando las partes interesadas consideran valioso y util el
trabajo que se realiza.
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3.4.2 Calidad de la Solucién
3.4.2.1 Atencién por la Calidad

Los equipos son mas efectivos cuando tienen una fuerte preocupacion por la calidad.
Esto significa que con frecuencia hablan de ello y exploran formas de mejorarlo.

3.4.2.2 Calidad (Perspectiva de los Stakeholders)

Los equipos son mas eficaces cuando las partes interesadas aprecian la calidad que
ofrecen. Esto significa que su trabajo esta libre de problemas graves y que las partes interesadas
pueden obtener apoyo cuando sea necesario.

3.4.3 Bienestar del equipo de trabajo
3.4.3.1 Seguridad Psicoldgica

Los equipos son mas efectivos cuando operan en entornos que hacen que sea seguro para
los miembros asumir riesgos interpersonales. Por ejemplo, admitir que no saben algo, ofrecer
retroalimentacion, ofrecer ayuda o pedir ayuda.

3.4.3.2 Moral del Equipo

La moral del equipo es la voluntad de los equipos de seguir adelante incluso si las cosas
se ponen dificiles. La moral alta es un amortiguador contra los contratiempos y el agotamiento
y un gran indicador de la atmosfera en un equipo.

3.4.4 Instrumento de medicién

El instrumento empleado para la medicion de los pardmetros descritos anteriormente es
la Scrum Team Survey (STS) (The Liberators, 2023) una encuesta disefiada para tal fin.

La encuesta es una herramienta para apoyar equipos agiles en su ciclo de mejora
continua, crear transparencia sobre el estado actual y ayuda a los equipos a identificar mejoras
y hacer adaptaciones.

Las métricas empleadas en esta investigacion estan basadas en los estudios realizados
por Christiaan Verwijs y Daniel Russo a partir de su modelo de efectividad de equipos Scrum
(Verwijs & Russo, 2022).!Las métricas empleadas para la realizacion de la evaluacion de los
componentes se basan en los estudios realizados por Christiaan Verwijs y Daniel Russo donde

L A partir de las respuestas de las encuestas la herramienta asigna una serie de pesos a las diferentes
respuestas y calcula la efectividad en cada una de sus areas. Al ser las formulas empleadas para los célculos
propiedad intelectual de los autores, quedan fuera del alcance de la investigacion la tabulacion y calculo de los
resultados y se limita a presentarlos tal cual como la herramienta los entrega.
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se identifican los factores que son impactan directamente en la efectividad de equipos agiles.
(Verwijs & Russo, 2022) .2
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La encuesta realiza una evaluacién de seis areas:

Mejora Continua

Preocupaciones de los Stakeholders
Efectividad del Equipo

Capacidad de Respuesta
Autonomia del Equipo

Apoyo del area de Gestion

ook wndE

Sin embargo, la medicion para el experimento se limitara estas areas del modelo:

1. Mejora Continua
Preocupaciones de los Stakeholders
3. Efectividad del Equipo

N

2 A partir de las respuestas de las encuestas la herramienta asigna una serie de pesos a las diferentes
respuestas y calcula la efectividad en cada una de sus areas. Al ser las formulas empleadas para los célculos
propiedad intelectual de los autores, quedan fuera del alcance de la investigacion la tabulacion y calculo de los
resultados y se limita a presentarlos tal cual como la herramienta los entrega.
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Forma de medicion

Las mediciones se realizaron en dos momentos. La primera iteracion de la encuesta se
realizo previo a la implementacion del Ciclo de Vida y sus resultados han servido como linea
base sobre la que se contrastaron los resultados de la segunda iteracion cuatro semanas después.

Participantes

La Encuesta esta supuesta a ser completada por todos los miembros del equipo que
participen de manera activa en el proyecto ademas de los Stakeholders.

La encuesta tiene 3 claves diferentes (véase Anexos) dependiendo del rol del
participante:

e Miembro del Equipo Scrum (Scrum Master, Product Owner, Developers)
e Stakeholders (Cliente)
e Roles de Suporte (Managers de la Organizacion, Gerente de Proyecto u otros)

Cada uno provee informacion valiosa desde su perspectiva que en conjunto permite una
medicion mas precisa del estado de la efectividad del equipo.
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Capitulo 4: Resultados

Los resultados descritos en este capitulo corresponden a la primera y segunda iteracion
de las encuestas para cada caso de estudio. Los resultados de cada iteracion se inspeccionaron
junto con los equipos en una sus reuniones de Retrospectiva brindando asi transparencia y dando
una oportunidad al equipo para la adaptacion del Ciclo de Vida.

Los diagramas presentados en cada resultado de las iteraciones de la encuesta muestran
los resultados completos del STS, estos toman en cuenta el conjunto de las areas de efectividad
de equipos Scrum como se describe en la seccién Instrumento de medicion del capitulo anterior.
De estos resultados se han extraido los puntajes que corresponden a los componentes estudiados.

4.1 Primera iteracién (Linea Base)

La organizacion del equipo de trabajo previo a la implementacion del ciclo de vida
propuesto consta de un grupo de ingenieros de datos que pertenecen a la compafiia donde se
implementa el proyecto piloto trabaja de manera conjunta con el administrador de proyecto
asignado a cada iniciativa de negocio, este a su vez vigila que el producto de ciencia de datos
pase por el equipo de control de calidad y después de las sesiones de presentacion de avances
obtienen la aprobacion del cliente. Respecto a la metodologia y marco de trabajo utilizado estos
equipos implementan una metodologia SCRUM apegando las piezas de ciencia de datos como
una pieza de software tradicional.

Roles del equipo a evaluar:

- 2 duefios del producto (Product Owner).

- 1 administrador de proyecto.

- 2 analistas de datos.

- 2 ingenieros de Machine Learning para creacion de modelos de datos.
- lingeniero y cientifico de datos.

- 2ingenieros de revision de la calidad.

La primera iteracion de la encuesta establece la linea base sobre la cual se evalud el
impacto del ciclo de vida en cada uno de los equipos.

4.1.1 Caso de Estudio A
Los resultados iniciales corresponden a 10 encuestas y muestran un puntaje

relativamente alto en los componentes a evaluar, de estos el componente de Bienestar del
Equipo de Trabajo muestra el puntaje més bajo.
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Figura 23. Resultados Primera Iteracion Caso de Estudio A
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En las siguientes tablas se muestran el detalle de los subcomponentes evaluados:

Satisfaccién del Cliente Puntaje
Capacidad de Respuesta (Perspectiva de los Stakeholders) 96
Felicidad de los Stakeholders 78
Valor del equipo (Perspectiva de los Stakeholders) 96
Promedio 90

Tabla 5. Resultados del Componente Satisfaccién del Cliente, Linea Base Caso de Estudio A

Calidad de la Solucién Puntaje

Atencion por la Calidad 80

Calidad (Perspectiva de los Stakeholders) 89
Promedio 84.5

Tabla 6. Resultados del Componente Calidad de la Solucién, Linea Base Caso de Estudio A

Bienestar del equipo de trabajo Puntaje

Seguridad Psicolégica 78

Moral del Equipo 78
Promedio 78

Tabla 7. Resultados del Componente Bienestar del Equipo de Trabajo, Linea Base Caso de Estudio A
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4.1.2 Caso de Estudio B

Del mismo modo los resultados iniciales para este Caso de Estudio corresponden a 8
encuestas y también muestran un puntaje relativamente alto. EI componente de Bienestar del
Equipo de Trabajo destaca como area de oportunidad.
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Figura 24. Resultados Primera Iteracion Caso de Estudio B

Las siguientes tablas muestran el detalle de los subcomponentes evaluados:

Satisfaccién del Cliente Puntaje
Capacidad de Respuesta (Perspectiva de los Stakeholders) 94
Felicidad de los Stakeholders 81
Valor del equipo (Perspectiva de los Stakeholders) 92
Promedio 89

Tabla 8. Resultados del Componente Satisfaccion del Cliente, Linea Base Caso de Estudio B

Calidad de la Solucién Puntaje

Atencidn por la Calidad 78

Calidad (Perspectiva de los Stakeholders) 89
Promedio 83.5

Tabla 9. Resultados del Componente Calidad de la Solucién, Linea Base Caso de Estudio B

Bienestar del equipo de trabajo Puntaje

Seguridad Psicolégica 78

Moral del Equipo 78
Promedio 78

Tabla 10. Resultados del Componente Bienestar del Equipo de Trabajo, Linea Base Caso de Estudio B
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4.2 Segunda Iteracion

Cuatro semanas despues de la primera iteracion se realizé nuevamente la encuesta para
medir el impacto de la incorporacién de las sugerencias basadas en el Ciclo de Vida propuesto
en las formas de trabajo de los equipos, los resultados fueron los siguientes:

Roles del equipo a evaluar:

- 2 duefios del producto (Product Owner).

- 1 administrador de proyecto.

- 2 analistas de datos.

- 2 ingenieros de Machine Learning para creacion de modelos de datos.
- lingeniero y cientifico de datos.

- 2ingenieros de revision de la calidad.

4.2.1 Caso de Estudio A

Los resultados de la segunda iteracion de la encuesta corresponden a las respuestas de
los mismos 10 participantes que contestaron la primera vez. Se obtuvo un mejor puntaje en el
promedio total del componente de Satisfaccion del Cliente al igual que en el de Calidad de la
Solucion, sin embargo, el componente de Bienestar del Equipo de Trabajo tuvo una
disminucion.
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Figura 25. Resultados Segunda Iteracion Caso de Estudio A
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Las siguientes tablas muestran el detalle de los subcomponentes evaluados:

Satisfaccion del Cliente Puntaje Variacion

Capacidad de Respuesta (Perspectiva de los Stakeholders) 92 -4

Felicidad de los Stakeholders 81 +3

Valor del equipo (Perspectiva de los Stakeholders) 100 +4
Promedio 91

Tabla 11. Resultados del Componente Satisfaccion del Cliente, Segunda Iteracion Caso de Estudio A

Calidad de la Solucién Puntaje Variacion

Atencidn por la Calidad 80 0

Calidad (Perspectiva de los Stakeholders) 94 +5
Promedio 87

Tabla 12. Resultados del Componente Calidad de la Solucién, Segunda Iteracion Caso de Estudio A

Bienestar del Equipo de Trabajo Puntaje Variacion

Seguridad Psicolégica 74 -4

Moral del Equipo 78 0
Promedio 76

Tabla 13. Resultados del Componente Bienestar del Equipo de Trabajo, Segunda Iteracion Caso de Estudio A

4.2.2 Caso de Estudio B

Asimismo, los resultados de esta segunda iteracién corresponden a las respuestas de las
8 personas que contestaron la primera vez. En este caso también se obtuvo un mejor puntaje en
el promedio total del componente de Satisfaccion del Cliente y en el de Calidad de la Solucién,
el componente de Bienestar del Equipo de Trabajo tuvo una disminucion.
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Las siguientes tablas muestran el detalle de los subcomponentes evaluados:

Stakadsiter
Colladeration

Release
Froquescy

Satisfaccion del Cliente Puntaje Variacion

Capacidad de Respuesta (Perspectiva de los Stakeholders) 98 +4

Felicidad de los Stakeholders 78 -3

Valor del equipo (Perspectiva de los Stakeholders) 100 +8
Promedio 92

Tabla 14. Resultados del Componente Satisfaccion del Cliente, Segunda Iteracion Caso de Estudio B

Calidad de la Solucién Puntaje Variacién

Atencidn por la Calidad 78 0

Calidad (Perspectiva de los Stakeholders) 94 +5
Promedio 86

Tabla 15. Resultados del Componente Calidad de la Solucidn, Segunda Iteracion Caso de Estudio B

Bienestar del equipo de trabajo Puntaje Variacion

Seguridad Psicoldgica 69 -8

Moral del Equipo 78 0
Promedio 735
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Capitulo 5: Discusion

5.1 Resultados generales

Al analizar los resultados obtenidos en ambos equipos luego de implementar las
adaptaciones con base al ciclo de vida propuesto, estos mejoraron sus puntajes para los
componentes de Satisfaccion del Cliente y Calidad de la Solucion. Buena parte de estos
resultados se deben a que el equipo incorporaba ya en su forma de trabajo muchas de las fases
del ciclo de vida, esto facilito en gran manera que la adopcidn fuese més efectiva en los equipos
y explica los altos puntajes en los resultados de la encueta desde la linea base.

En ambos casos de estudio, un sélido dominio de Scrum como framework de trabajo, su
enfoque en la frecuente entrega de valor al cliente y la perspectiva de producto en el desarrollo,
habilitan de manera positiva la adopcion del ciclo de vida.

El componente de Bienestar del Equipo de Trabajo se ve influenciado en gran medida
por la relacion entre el equipo y los Stakeholders y la manera en que ambas partes perciben el
valor generado. En cada caso de estudio hubo motivos distintos por los que este componente se
vio afectado, sin embargo, el ciclo de vida como tal estima eventos de inspeccion y adaptacién
de la efectividad del equipo, puntualmente las Sprint Retrospectivas, que permiten dar respuesta
a estas preocupaciones.

5.2 Caso de estudio A

El ciclo de vida permitié al equipo realizar una Primera Retrospectiva en la que se
identificaron los retos que se presentaban en cuanto a los componentes a mejorar. Parte de las
preocupaciones tenian que ver con: la forma en la que se espera que los usuarios utilicen la
herramienta y comprender el fujo de trabajo que los usuarios realizan manualmente, para ser
capaces de automatizar estos procesos. Estas fueron de las principales oportunidades de mejora.

Adicionalmente el feedback provisto por los Stakeholders, desde la perspectiva del
equipo, podia ser ain mejor para ayudar a definir mas claramente los objetivos del producto y
de esa manera enfocar sus esfuerzos y evitar reprocesos.

Con base en esto se incorporaron ajustes retomando el ciclo de vida propuesto para en
las préacticas de Refinamiento y el evento de Sprint Review. Las acciones tomadas al respecto de
estos puntos de mejora permitieron al equipo mejorar en los componentes de Satisfaccion del
Cliente y Calidad de la Solucidn al final de la segunda iteracién de la encuesta.
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Figura 27. Enfoque de mejora sobre el Ciclo de Vida Caso de Estudio A

En cuanto al componente de Bienestar del Equipo de Trabajo una Segunda
Retrospectiva reveld que el equipo manifiesta una desalineacion de la comunicacion con los
Stakeholders. Uno de los factores por lo que existe esa percepcion es que en los eventos de
Sprint Review, al momento de inspeccionar los incrementos, las conversaciones giran en torno
a los detalles técnicos, lo que podria confundir a los Stakeholders al ser su enfoque mas del lado
de producto. La forma en que se comunican los avances y la reaccion de los Stakeholders ante
estos logros, al mejorarse generarian un impacto positivo en la moral del equipo y permitirian
aumentar su puntaje en este componente.

5.3 Caso de estudio B

En este caso los retos para el equipo identificados en la Primera Retrospectiva se
centraron en la claridad de los requerimientos, puntualmente en la mejora de los criterios de
aceptacion de las historias de usuario. La necesidad de eventos de refinamiento mas efectivos
en los que se desglosen de manera mas detallada estos requerimientos en una necesidad
expresada por el equipo para lograrlo.
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Del mismo modo la identificacion de dependencias entre las Historias de Usuario
permitiria al equipo realizar una mejor estimacion de los esfuerzos y planear con mayor
precision los posibles incrementos al final de la iteracion.

En este equipo se reforzd la implementacion de las practicas de Refinamiento, y
Definicidn y Priorizacion de Hipdtesis de Datos, ademas de aprovechar los eventos de Sprint
Planning, Daily Scrum y Sprint Review para incorporar las acciones de mejora compartidas por
el mismo equipo. De esta forma queda de manifiesto la relacion estrecha que existe entre la
transparencia de los requerimientos y como esto impacta de manera positiva en los componentes
Satisfaccion del Cliente y Calidad de la Solucion al trabajarse en estas preocupaciones el equipo
obtuvo un mejor puntaje en la segunda iteracion de la encuesta.
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Figura 28. Enfoque de mejora sobre el Ciclo de Vida Caso de Estudio B

Con respecto al componente de Bienestar del Equipo de Trabajo, durante la Segunda
Retrospectiva, el equipo manifiesta que los retos se enfocan en la capacidad del equipo para
poder completar las metas definidas al principio de su iteraciéon.

Superar las dificultades que suponen realizar despliegues de manera més frecuente, y de
esta forma entregar avances significativos a los Stakeholders durante el Sprint mejoraria el
bienestar del equipo al generar un ambiente de éxito al final de cada iteracion y en general de
progreso hacia los objetivos.
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Capitulo 6: Conclusiones y Recomendaciones

Como ya se ha explicado en esta investigacion, el Data Science es una disciplina que
emplea métodos estadisticos y de aprendizaje automatico para convertir los datos en
conocimiento practico. Estas tecnologias estan actualmente en un proceso de transicién de su
etapa de innovacion a convertirse en herramientas a emplear con fines comerciales cada vez mas
accesibles para los mercados regionales.

A diferencia de las disciplinas tradicionales de desarrollo de software, el Data Science
adopta el patron de pensamiento centrado en datos, reconoce que la propiedad de los datos es
mas activa que pasiva, convierte estos datos en inteligencia, resuelve tareas intensivas de datos,
mejora y enriquece las experiencias de los usuarios y abre las posibilidades a nuevos productos.

Bajo esta perspectiva al realizar este estudio en equipos que desarrollan proyectos de
Data Science resulta valioso resaltar los aspectos identificados que influyen en el éxito de estos
proyectos.

La adopcion del agilismo y sus practicas dentro de la organizacion permite que los
equipos puedan afrontar los retos que los proyectos de Data Science presentan de forma efectiva,
teniendo espacios para la experimentacion y la reflexion periddica en la que se identifican
oportunidades de mejora y se adapta la forma de trabajo. La flexibilidad que permiten estos
marcos de trabajo habilita la creatividad en la resolucion de problemas complejos.

Por otro lado, el éxito comercial de este tipo de proyectos va de la mano con mantener
un enfoque de producto donde las tecnologias del Data Science son una herramienta y no el fin
en si mismo. Mas alla de las capacidades técnicas de los modelos generados, estos deben ser
capaces de responder a las necesidades de los usuarios que utilizaran el producto, por lo que la
visién de producto debe estar presente desde el inicio y a lo largo de todo el ciclo de vida.

Esto también implica saber comunicar de manera precisa en términos de negocio los
progresos en cada incremento del producto. Una explicacion técnica profunda de las
aproximaciones estadisticas 0 matematicas de los modelos empleados podria ser adecuada en
un contexto diferente, una conversacion enfocada al valor generado a los usuarios y al negocio
a partir de los datos enriquece y potencia el interés e involucramiento de los Stakeholders lo que
nos lleva al siguiente punto.

El éxito en general de los proyectos (y los proyectos de Data Science no son la
excepcion) pasa necesariamente por el involucramiento de los Stakeholders en todo el ciclo de
vida. La interaccion de los equipos de trabajo con los Stakeholders debe ser una relacion en
donde la retroalimentacion fluya en ambos sentidos de manera constante, sin esto, resulta muy
dificil que pueda entregarse valor a los usuarios y al negocio al final de cada iteracion.

Para concluir, los resultados de los casos de estudio muestran que un ciclo de vida agile
impacta de manera positiva en la Satisfaccion del Cliente y en la Calidad de las Soluciones y
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abre la posibilidad a tener conversaciones sobre coémo mejorar en otros aspectos como el
Bienestar del Equipo de Trabajo. EI Scrum Team Survey como herramienta de los equipos
integrada dentro del ciclo de vida permite cuantificar estos componentes. Para la investigacion
se realizaron dos iteraciones y los resultados fueron positivos, mas iteraciones de este ejercicio
significan mas oportunidades para mejorar por lo que es recomendable mantener estas
revisiones de manera continua para asi avanzar en los retos que ain quedan pendientes.

El desarrollo de software es complejo, la incorporacion de nuevas tecnologias aumenta
aun mas esta complejidad y nos empujan a buscar nuevos rumbos, la agilidad no nos muestra
un camino como tal, pero es la brdjula que nos permite crear nuestro propio camino en la
incertidumbre.
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Encuesta de Equipos Scrum

Gracias por participar en esta encuesta, todas tus repuestas son anénimas y serviran para
la identificacion de oportunidades de mejora en el equipo. La encuesta se divide en 7 secciones que
cuyos resultados proveen informacion sobre los aspectosmas importantes en la efectividad de los
equipos Scrum

* Requerido

Mejora continua

Sobre este equipo, cada vez que las personas expresan su punto de vista, también
preguntan queé piensan los demas.

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Sobre este equipo, las personas ven el aprendizaje como parte de su trabajo. *

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Durante las Retrospectivas del Sprint, este equipo habla abiertamente sobre mejoras. *

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Sobre este equipo, las personas son recompensadas por aprender. *

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

>(_

Sobre este equipo, las personas escuchan las opiniones de los demas antes de hablar.

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Las Retrospectivas de Sprint de este equipo generalmente dan como resultado al menos
una mejora atil.

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Los equipos de esta organizacion comparten lo que aprenden con otros equipos. *

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Las decisiones sobre lo que hace este equipo a menudo estan influenciadas por métricas.

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo
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Este equipo a menudo inspecciona métricas para identificar mejoras en los procesos. *

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Este equipo siempre estd buscando formas de mejorar la calidad. *

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Las diferentes personalidades de este equipo a menudo chocan o no estan de acuerdo
entre si.

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Los miembros de este equipo a menudo experimentan momentos de friccion entre ellos.

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Los miembros de este equipo tienen un entendimiento compartido de lo que significa
calidad para ellos.

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

La gente de este equipo habla con frecuencia sobre la calidad y como mejorarla. *

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Sobre este equipo, las personas se dan retroalimentacion abierta y honesta entre si. *

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

A menudo hay momentos de tension entre los miembros de este equipo. *

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Los miembros de este equipo se reunen con frecuencia con otros equipos para identificar
mejoras.

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo
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Sobre este equipo, se alienta a las personas a aprender nuevas habilidades, técnicas o
précticas.

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Sobre este equipo, las personas tienen tiempo para apoyar el aprendizaje. *

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Este equipo trabaja frecuentemente con otros grupos o equipos para resolver problemas
compartidos.

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Este equipo usa Retrospectivas al final de los Sprints para explorar soluciones para
desafios persistentes.

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Nivel de Respuesta
Aca puedes encontrar la aclaracion de algunos conceptos usados en esta seccion.

El Sprint Backlog es la lista de items que el equipo seleccion6 para el Sprint actual.
Muchos equiposutilizan un "Scrum Board" o "Kanban Board" para visualizar este trabajo.

Una parte interesada es cualquier persona fuera de su equipo que tenga una
participacion sustancial enel resultado de su trabajo como equipo. Ejemplos de partes
interesadas son usuarios, clientes, inversores y personas dentro de su organizacion que dependen
de su trabajo.

Un Incremento es el resultado de un Sprint. Es una nueva version del producto que
incluye el trabajo deeste Sprint. Los equipos deberian ser capaces de entregar al menos un
incremento en cada Sprint.

Una Liberacién es cuando se entrega una version actualizada, mejorada o nueva del
producto a laspartes interesadas (como usuarios y clientes). Es tambien llamado "release a la
produccién” o "incremento".

La mayoria de los Sprints de este equipo resultan en un incremento que se puede
entregar a partes interesadas.

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo
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Para este equipo, la mayoria de los Sprints resultan en un incremento que puede ser
entregado a los usuarios.

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

El Backlog del Sprint de este equipo suele contener muchos elementos pequefios. *

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

El proceso que utiliza este equipo para implementar software en produccion esta
mayormente automatizado.

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

La mayoria de los Sprints de este equipo dan como resultado software que se puede
implementar en produccion.

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Durante el Sprint, este equipo dedica tiempo a aclarar el trabajo para los proximos
*

Sprints.

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Durante el Sprint, este equipo dedica tiempo a desglosar el trabajo para los proximos
Sprints

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Liberaciones a produccion generalmente se puede realizar sin pasos manuales. *

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Autonomia del equipo

Este equipo es capaz de elegir la forma de realizar su trabajo. *

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo
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Este equipo tiene control sobre la planificacion del trabajo en equipo. *

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Todos en este equipo tienen méas que suficiente entrenamiento y experiencia para el tipo
de trabajo que tienen que hacer.

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Este equipo es libre de elegir los métodos a utilizar para realizar el trabajo. *
La mayoria de las personas en este equipo tienen la capacidad de resolver los problemas
que surgen en su trabajo.

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Preocupaciones de las partes interesadas

Acd puedes encontrar la aclaracion de algunos conceptos usados en esta seccion.

Product Owner Esta es la persona de tu equipo que decide lo que es importante para que
tu equipotrabaje y en qué orden. Por lo general, interactian con las partes interesadas con
frecuencia.

Sprint Review es el momento recurrente en el que su equipo revisa lo que se ha hecho
en un Sprint.Algunos equipos llaman a esto la "Demo™ o "Sprint Demo".

Una Parte Interesada es cualquier persona fuera de su equipo que tenga una
participacion sustancial en el resultado de su trabajo como equipo. Ejemplos de partes
interesadas son usuarios, clientes, inversores y personas dentro de su organizacion que dependen
de su trabajo.

El Objetivo de Sprint es un objetivo Unico que el equipo tiene la intencion de lograr en
un Sprint. CadaSprint tiene un objetivo Unico que deberia ser capaz de explicar la mayor parte
del trabajo que sucedeen ese Sprint.

Product Backlog es la lista ordenada de items que deben realizarse en el producto que

esta construyendo. Uno o mas equipos pueden trabajar desde un solo Product Backlog. Algunos
equiposllaman a esto simplemente "Backlog"
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Mayoria Sprint Reviews producen cambios Utiles en el Backlog de Producto de este
equipo *

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo
El Product Owner de este equipo tiene una vision clara del producto. *
1 2 3 4 5 6 7
Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo
Todos en este equipo estan familiarizados con la vision del producto. *
1 2 3 4 5 6 7
Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo
*

Durante la Sprint Planning, este equipo formula un objetivo claro para el Sprint.

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Este equipo en general tiene  Objetivos de  Sprint claros *

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Las personas de este equipo a menudo invitan o visitan a personas que usan el producto
queel mismo equipo desarrolla.

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Los miembros de este equipo se retinen con frecuencia con los usuarios o clientes del
producto que el mismo equipo desarrolla.

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Antes de implementar una funcionalidad completa, este equipo a menudo prueba
primero versiones mas simples con los usuarios.

1 2 3 4 5 6 7
Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Con frecuencia durante las Sprint Reviews, las partes interesadas prueban lo qué este
equipo ha estado trabajando durante el Sprint.

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Este equipo realiza con frecuencia experimentos o talleres para descubrir como los
usuarios
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quieren usar el producto.

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Las personas de este equipo colaboran estrechamente con los usuarios, clientes y otras
partes interesadas.

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo
El Product Owner de este equipo utiliza el Sprint Review para recopilar comentarios de
las partes interesadas.

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

El Backlog del Producto de este equipo se ordena con una estrategia en mente. *

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Apoyo de la gerencia

Las personas en posiciones gerenciales animan a este equipo a mejorar sus procesos,
tecnologias y métodos de trabajo.

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Las personas en una posicién gerencial alientan a este equipo a tomar sus propias
decisiones en lugar de que se les diga qué hacer.

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Las personas en una posicion gerencial ayudan a este equipo a trabajar con Scrum. *
Las personas en una posicion gerencial crean un ambiente para que este equipo aprenda,
experimente y mejore.

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo
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Las personas en una posicion gerencial eliminan los obstaculos que hacen que sea méas
dificil para este equipo realizar liberaciones mas frecuentemente.

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Las personas en una posicion gerencial apoyan activamente a este equipo para trabajar
mas de cerca con las partes interesadas.

1 2 3 4 5 6 7
Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Las personas en un puesto de direccidon ayudan a este equipo a entender por qué nuestro
trabajo es importante.

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Las personas en una posicién gerencial hacen lo que pueden para ayudar a este equipo
a realizar liberaciones mas frecuentemente.

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Las personas en una posicion gerencial generalmente entienden por qué este equipo
trabaja con Scrum.

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Las personas en una posicién gerencial apoyan activamente a este equipo para
administrar cémo hacemos nuestro trabajo.

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Eficacia del equipo

Las partes interesadas nos felicitan por el valor que les entregamos. *

1 2 3 4 5 6 7
Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Las partes interesadas generalmente estan contentas con la rapidez con que este equipo
responde a sus necesidades.

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo
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Estoy entusiasmado con el trabajo que hago para este equipo. *

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Encuentro el trabajo que hago para este equipo lleno de significado y proposito. *

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Estoy orgulloso del trabajo que hago para este equipo. *

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo
En general, las partes interesadas estan satisfechas con el software que ofrece este
equipo.

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Considero que este equipo tiene mucha experiencia con Scrum. *

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Sobre ti

No importa con quién esté hablando, siempre escucho atentamente. *

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

¢Con queé frecuencia trabajas desde casa?

Uno o mas dias a la semana
Uno o mas dias al mes

Rara vez o nunca
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Scrum

Completamente en desacuerdo

describe  mejor o

¢Qué  papel que
Scrum Master

Product Owner

Desarrollador

Disefiador Ul/UX

Tester / QA

Marketing / Ventas

Analista

Ingeniero de infraestructura

Other:

haces en este equipo? *

¢Has recibido una certificacion en Scrum o Agile de una organizacién como Scrum.org,

Alliance, ProKanban, (PMI

Si

No o no me acuerdo

Siempre soy cortés incluso con

1 2 3 4 5 6 7

;Has
Si, un entrenamiento de un dia o menos.

Si, un entrenamiento de dos o mas dias.

No o no me acuerdo
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personas

Completamente de acuerdo

recibido capacitacion sobre cdémo trabajar

0 Agile Alliance?

“desagradables” para mi. *

con Scrum o Agile? *



Encuestade Equipos Scrum - Stakeholders

Gracias por participar en esta encuesta, todas sus repuestas son anénimas y serviran para

identificaroportunidades de mejora en el equipo.
* Requerido

Su experiencia con este equipo

Estoy satisfecho con el valor que ofrece este equipo. *

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo

Completamente de acuerdo

Cuando tengo una idea o sugerencia, los miembros del equipo estan disponibles para

escucharme.

Completamente en desacuerdo

Tengo wuna buena idea de en qué esta

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Completamente de acuerdo

trabajando

El equipo me pide con frecuencia mi opinién,

1 2 3 4 5 6 7
Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Estoy satisfecho con la calidad de lo

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Cuando el equipo entrega una nueva version, generalmente no tiene errores graves.

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Estoy satisfecho con la frecuencia con la que se publican nuevas versiones.

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Estoy contento con el valor que este equipo ofrece en cada Sprint.

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo
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Lo que ofrece este equipo es de alta

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Este equipo entrega con frecuencia nuevas

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

calidad.

versiones.

*

La frecuencia de nuevos entregables es lo suficientemente buena para mis necesidades.

1 2 3 4 5 6 7
Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo
Frecuentemente me reino o interactio con miembros de este equipo.
12 3 a4 s 6 7
Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Acerca de Usted

¢Qué describe mejor su interés en lo que este equipo entrega? *
Yo quiero usarlo en la vida diaria
Yo pago por su desarrollo
Yo quiero usarlo en la vida diaria y pago por su desarrollo

Me interesa, pero no lo uso ni pago por su desarrollo
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Encuesta de Equipos Scrum - Support

Gracias por participar en esta encuesta, todas sus repuestas son andnimas y serviran para
identificar oportunidades de mejora en el equipo.

* Requerido

Sobre tu apoyo
Aca puedes encontrar la aclaracion de algunos conceptos usados en esta seccion.

Una parte interesada es cualquier persona fuera de su equipo que tenga una
participacion sustancial enel resultado de su trabajo como equipo. Ejemplos de partes
interesadas son usuarios, clientes, inversores y personas dentro de su organizacion que dependen
de su trabajo.

Una Liberacion es cuando se entrega una version actualizada, mejorada o nueva del
producto a laspartes interesadas (como usuarios y clientes). Es también Ilamado "release a la
produccién” o "incremento”.

Para mi es importante crear un sentido de comunidad entre los empleados. *

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Dedico tiempo a formar relaciones de calidad con este equipo. *

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Elimino los obsticulos que dificultan que este equipo realice liberaciones mas
frecuentemente. *

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Animo a este equipo a mejorar sus procesos, tecnologias y métodos de trabajo. *

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Apoyo activamente a este equipo para administrar como hacen su trabajo. *

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo
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Animo a este equipo a tomar sus propias decisiones en lugar de que les digan qué hacer.

*
1 2 3 4 5 6 7
Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo
Ayudo a crear un ambiente para este equipo donde pueden aprender, experimentar y
mejorar. *
1 2 3 4 5 6 7
Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo
Me aseguro de que este equipo sepa por qué su trabajo es importante. *
1 2 3 4 5 6 7
Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo
Apoyo activamente a este equipo para trabajar mas de cerca con las partes interesadas.
*
1 2 3 4 5 6 7
Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo
Frecuentemente interactio con este equipo para saber donde necesitan mi apoyo. *
1 2 3 4 5 6 7
Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Hago lo que puedo para ayudar a este equipo a realizar liberaraciones mas
frecuentemente.

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Acercade Agilismo
En comparacién con las metodologias basadas en tradicionales, las metodologias agiles
permiten que los equipos reduzcan el riesgo de construir el producto equivocado.

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo

Las metodologias &giles generalmente permiten que los equipos se adapten mas
rapidamente a los cambios en comparacion con las metodologias tradicionales.

1 2 3 4 5 6 7

Completamente en desacuerdo Completamente de acuerdo
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Las metodologias agiles generalmente permiten que los equipos entreguen mas valor a

las partes interesadas

1 2 3

Completamente en desacuerdo

Acerca de ti

No importa con

1 2 3

Completamente en desacuerdo

A cuantos

1 equipo

2-5 equipos

6-15 equipos

Mas de 16 equipos

Siempre soy cortés

1 2 3

Completamente en desacuerdo

comparacion con las metodologias tradicionales.

6 7

Completamente de acuerdo

quién esté hablando, siempre escucho atentamente. *

6 7
Completamente de acuerdo

equipos estas apoyando? *

incluso con personas “desagradables” para mi. *

6 7

Completamente de acuerdo

¢Qué papel describe mejor su papel de apoyo hacia este equipo? *

Gerencia intermedia

Alta direccion

Entrenador o consultor (externo)

Other:
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