Introduccion a las metodologias agiles:

Las metodologias agiles son un conjunto de principios y practicas para la gestién de proyectos que se centran
en la entrega iterativa y frecuente de valor al cliente. En lugar de planificar cada detalle desde el principio
(como se hace en las metodologias tradicionales).

las metodologias agiles se adaptan a los cambios y se enfocan en mejorar constantemente el producto a
través de ciclos de trabajo cortos llamados "iteraciones" o "sprints".

Los equipos agiles trabajan en colaboracion estrecha, incluyendo a los clientes y usuarios finales, para
comprender mejor sus necesidades y ajustar el producto en consecuencia.

Metodologias agiles mas populares: Scrum, Kanban, Lean y XP (Extreme Programming).
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Las metodologias agiles son ideales para proyectos donde:

1. Los requisitos nho estan completamente definidos o pueden cambiar: Dado que las metodologias agiles se adaptan
facilmente a los cambios, son ideales para proyectos donde los requisitos pueden evolucionar a medida que el
proyecto avanza.

2. Laentrega rapida de valor es importante: Si necesitas lanzar un producto rapidamente y luego iterar basandote en
los comentarios de los usuarios, las metodologias agiles son una excelente opcion.

3. Lacolaboraciéon y comunicacion son claves: Las metodologias agiles fomentan la comunicacion frecuente entre los
miembros del equipo y con los clientes, por lo que son ideales para entornos donde la colaboracion es importante.

4. La calidad es fundamental: Los enfoques agiles permiten la entrega constante de versiones de alta calidad del
producto, ya que el proceso incluye revisiones y mejoras frecuentes.

Las metodologias agiles proporcionan flexibilidad, capacidad de respuesta al cambio y entrega continua de valor, lo que
las hace ideales para muchos proyectos de desarrollo de software y otros tipos de proyectos complejos.
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Roles y responsabilidades:

Product Owner: Representa a los
interesados del producto y es
responsable de maximizar el
valor del producto resultante.
Normalmente es alguien de la
organizacién (como un gerente
de producto) que entiende la
vision del producto, el mercado,
los clientes y el hegocio en
general.

2

Scrum Master: Es el facilitador y
coach del equipo. No es un jefe o
gerente en el sentido tradicional,
sino alguien que ayuda a eliminar
los obstaculos que el equipo
pueda enfrentar y garantiza que
se sigan las reglas y principios de
Scrum.

3

Equipo de Desarrollo: Es un

grupo multidisciplinario de

profesionales responsables de

entregar incrementos

potencialmente liberables del

"Producto Terminado" al fi
cada sprint. Los equipos d
desarrollo en Scrum son

nal de
e

autoorganizados, lo que significa

que deciden internamente
hace qué, cuando y como.

quién
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Artefactos y eventos agiles
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Kanban de proyectos - Vision ejecutiva
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Kanban de proyectos - construccion

:Qué meétricas vamos a usar para mejorar nuestro proceso?
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Dinamica a desarrollar sprint 1

Definicion del sprint:

El proyecto se enfoca en realizar un analisis exploratorio detallado de un dataset relacionado con el mantenimiento
predictivo, con el objetivo de descubrir patrones, tendencias, y posibles areas de interés que puedan ser utiles para
futuros analisis predictivos o prescriptivos. Este analisis inicial es crucial para entender la naturaleza de los datos con los
que contamos, y para planear acciones futuras que permitan mejorar la efectividad y eficiencia de los programas de
mantenimiento.

Objetivos:

—_—

Descubrimiento de Datos: Explorar el dataset para entender su estructura, tipo de datos y calidad de los mismos.
Limpieza de Datos: Identificar y corregir o eliminar datos incorrectos, incompletos o irrelevantes.

Analisis Estadistico: Realizar analisis estadisticos para descubrir patrones y tendencias en los datos.

WD

Visualizacion de Datos: Crear visualizaciones que ayuden a interpretar los datos y compartir hallazgos con las
partes interesadas.

5. ldentificacion de Areas de Interés: Identificar areas que podrian beneficiarse de un andlisis mas profundo o de Ia
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Historias de usuario

Una Historia de Usuario debe estar estructurada de manera que describa claramente quién es el usuario, qué necesita 'y
por qué lo necesita. Una estructura comun es

Como [rol del usuario], quiero [accidn o caracteristica], para que [beneficio o resultado].

Ademas, cada historia de usuario debe incluir Criterios de Aceptacidon que detallen como se verificara que la historia
esta completada correctamente.

Ejemplos de Historias de Usuario para el proyecto:

1. Exploracion Inicial de Datos:

o Como Analista de Datos, quiero inspeccionar la estructura del dataset, para entender los tipos de datos y la
calidad de los mismos.

= Criterios de Aceptacion:
e |dentificacion y documentacién de los tipos de datos.
e Identificacion y documentacion de datos faltantes o incorrectos.
2. Limpieza de Datos:
o Como Analista de Datos, quiero limpiar y preprocesar los datos, para asegurar la precision en el analisis posterior.
= Criterios de Aceptacion:
e Eliminacién o correccidon de datos incorrectos o faltantes.

e Documentacién del proceso de limpieza.
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Ejemplos
Historia de Usuario: Generacion de Boxplots

o Titulo: Generacion de Boxplots para Analizar Casos de Falla y No Falla
e Como Analista de Datos,
e Quiero generar boxplots para diferentes variables relevantes,

e Para que pueda entender la distribucion y variabilidad de estas variables en casos de falla y no falla, y asi identificar
cualquier diferencia notable que pueda ayudar en la predicciéon y prevencion de futuras fallas.

Criterios de Aceptacion:

1. Seleccion de Variables:

o ldentificacion y seleccidn de variables relevantes para el analisis basado en el conocimiento previo o la
correlacion con los casos de falla.

2. Generacion de Boxplots:

o Creacion de boxplots que muestren la distribucién de las variables seleccionadas para los casos de fallay no
falla.

3. Analisis Comparativo:

o Comparacion visual y estadistica de las distribuciones entre los casos de falla y no falla utilizando los boxplots
generados.

4. ldentificacion de Outliers:
o ldentificaciéon y documentacién de outliers que podrian indicar condiciones andomalas leading a fallas.
5. Documentacion de Hallazgos:

o Documentacion clara y comprensible de los hallazgos, incluyendo cualquier diferencia notable en las
distribuciones entre los casos de falla y no falla.
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Criterios generales de Exito:

1. Calidad de Analisis: El andlisis debe ser exhaustivo y los hallazgos deben estar bien fundamentados y claramente
comunicados.

2. Cumplimiento de Plazos: Todas las fases del proyecto deben ser completadas dentro de los plazos acordados.

3. Satisfaccion de las Partes Interesadas: Las partes interesadas deben estar satisfechas con los hallazgos y las
recomendaciones proporcionadas.

4. Preparacion para Analisis Futuros: El analisis exploratorio debe proporcionar una base solida para futuros analisis
predictivos o prescriptivos.

Stakeholders:

e Equipo de Mantenimiento: Beneficiarios de los hallazgos y recomendaciones.
o Gestion de Proyectos: Supervision y aseguramiento del cumplimiento de objetivos y plazos.

o Direccion Técnica: Proveedores de direccidn estratégica y toma de decisiones basada en los hallazgos del
proyecto.

Made with GRMIA


https://gamma.app/?utm_source=made-with-gamma

Made with GRMIA


https://gamma.app/?utm_source=made-with-gamma

