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Prefacio

Proposito de este libro

Texto de formacion para implantacién y mejora de scrum en la gestion agil de proyectos, equipos
y organizaciones.

Las partes | y Il comprenden el temario de la certificacion oficial Scrum Master del marco de
formacién profesional Scrum Manager®

Audiencia

La audiencia de este libro incluye a todas las personas interesadas en el conocimiento del modelo
de gestion agil denominado scrum.

Organizacion del libro

Introduccioén

Puesta en contexto de scrum.
Situacion y razéon del surgimiento de scrum a finales del siglo pasado como alternativa al
desarrollo secuencial basado en procesos.

Parte IScrum estandar

Toda lainformacion necesaria para empezar a trabajar con scrum.
Los roles, eventos y artefactos que forman el marco de técnicas estandar de scrum, y las pautas
para su implementacién y funcionamiento.

Parte Il: ScruAvanzado

Las claves para potenciar la fluidez y los resultados con scrum.

Para mantener un ritmo de produccion sostenible y constante, empleando indistintamente
entregas pautadas por sprints, o siguiendo un flujo de desarrollo continuo.

Adaptacion de las practicas y los roles a la organizacién, para conseguir la autoorganizacion,
basada en los principios de scrum, mas que en la aplicacion de las précticas estandar.

Parte Ill: Ampliaciones

Nuevo apartado incluido en esta version del libro como complemento del temario troncal de Scrum
Manager con informacion de especializacion o ampliacion de determinados temas.
En esta version se incluye:

Ingenieria de requisitos agil: Epics, temas, Historias de usuario y tareas.



Prefacio

Mejoracontinua y control de cal®&tadm Manager

Gracias por elegir la formaciéon de Scrum Manager.

Su valoracion es el criterio del control de calidad de Scrum Manager, nos ayuda a mejorar y
decidir la validez y evolucion de los materiales, cursos, centros y profesores.

Si ha participado en una actividad de formacion auditada por Scrum Manager, le rogamos y
agradecemos que valore la calidad del material, profesor, temario, etc. asi como sus comentarios
y sugerencias.

Scrum Manager anonimiza la informacion recibida, de forma que comparte con los profesores, y
centros autorizados las valoraciones y aspectos de mejora, pero en ningln caso los nombres de
los alumnos que las han realizado.

Puede realizar la valoracibnded e s d e e | ACREA DE MI EMBROSO de
(https://scrummanager.com)

Scru



Prefacio

Informacion, recursos y comunidad profesional

RECURSOS

Ultima version de este libro.
(http://www.scrummanager.net/bok/)

Open Knowledge Scrum.
(http://www.scrummanager.net/oks/)

\\ Blog
(http://www.scrummanager.net/blog/)

@ Acerca de la certificacion Scrum Manager®.

(http://scrummanager.com/index.php/es/certificacion)

(http://scrummanager.com/index.php/es/faq)

@' Preguntas frecuentes sobre cursos y examenes Scrum Manager®

REDES SOCIALES

Twitter.
(https://twitter.com/scrummanager)

Facebook.
(https://www.facebook.com/Scrum-Manager-144889095527292/)

+ Google+
(https://google.com/+ScrummanagerNet/)

Pinterest
(https://es.pinterest.com/scrummanager/pins/)

REDES PROFESIONALES

Grupo profesional en LinkedIn
(http://www.linkedin.com/e/qis/855957)

Comunidades Google +
(https://plus.google.com/communities/116174698722878580028)

http://www.scrummanager.net

©® 2005-20161 ScrumManager - http://www.scrummanager.net
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Introduccion

Agilidad

El entorno de trabajo de las empresas del conocimiento se parece muy poco al que origino la
gestion de proyectos predictiva. Ahora se necesitan estrategias para el lanzamiento de productos
orientadas a la entrega temprana de resultados tangibles, y a la respuesta agil y flexible, necesaria
para trabajar en mercados de evolucion rapida.

Ahora se construye el producto al mismo tiempo que se modifican e introducen nuevos requisitos.
El cliente parte de una vision medianamente clara, pero el nivel de innovacion que requiere, y la
velocidad a la que se mueve el entorno de su negocio, no le permiten prever con detalle como
sera el resultado final.

Qui z8 ya no hay Apr oduct ocentinuaemotution graejorasi no product

La gestidn de proyectos agil no se formula sobre la necesidad de anticipacién, sino
sobre la de adaptacion continua.

¢ La gestidn de proyectos predictiva es la Unica posible? ¢ Los criterios para determinar el éxito son
siempre el cumplimiento de fechas y costos? ¢Puede haber proyectos cuya gestion no busque
realizar un trabajo previamente planificado, con un presupuesto y en un tiempo previamente
calculado?

Hoy hay directores de producto que no necesitan conocer cuales van a ser las 200
funcionalidades que tendra el producto final, ni si estara terminado en 12 o en 16 meses.

Hay clientes que necesitan disponer de una primera versién con funcionalidades minimas en
cuestion de semanas, y no un producto completo dentro de uno o dos afios. Clientes cuyo interés
es poner en el mercado rapidamente un concepto nuevo, y desarrollar de forma continua su valor.
Hay proyectos que no necesitan gestionar el seguimiento de un plan, y cuyo fracaso puede ser la
consecuencia de un modelo de gestién inapropiado.

La mayoria de los fiascos se producen por aplicar ingenieria secuencial y gestién predictiva tanto
en el proceso de adquisicién (requisitos, contratacién, seguimiento y entrega) como en la gestién
del proyecto, en productos que no necesitan tanto garantias de previsibilidad en la ejecucion,
como respuesta rapida y flexibilidad para funcionar en entornos de negocio que cambian y
evolucionan rapidamente.

El Manifiesto Agil

En marzo de 2001, 17 profesionales del software, criticos de los modelos de produccion basados
en procesos, fueron convocados por Kent Beck, que habia publicado un par de afios antes el libro
en el que explicaba la nueva metodologia Extreme Programming (Beck, 2000).

Se reunieron en Salt Lake City para discutir sobre los procesos empleados por los equipos de
programacion.

Enlareunionseac u § - el t ®r mi no A M®t mdqualosQueiedtabam durgieralo
como alternativa a las metodologias formales: CMM-SW, (precursor de CMMI) PMI, SPICE
(proyecto inicial de ISO 15504), alosqueconsi der aban excesi vamepas
caracter normativo y fuerte dependencia de planificaciones detalladas, previas al desarrollo.

Los integrantes de la reunion resumieron en cuatro postulados lo que ha quedado denominado
comofiMani fiesto Cg ioledsobredos gue se@sienthn@stos métodos.

Hasta 2005, entre los defensores de los modelos de procesos y los de modelos agiles, fueron
frecuentes las posturas radicales, mas ocupadas en descalificar al otro, que en conocer sus
métodos.

@ 2005-2016 i ScrumManager - http://www.scrummanager.net 9



Introduccioén

[ ManifiestoAgil \

Estamos poniendo al descubierto mejores métodos para desarrollar software, haciéndo
ayudando a otros a que lo hagan.
Con este trabajo hemos llegado a valorar:
A A los individuos y su interaccion, por encima de los procesos y las
herramientas.
El software que funciona, por encima de la documentacion exhaustiva.
La colaboracioén con el cliente, por encima de la negociacién contractual.
A Larespuesta al cambio, por encima del seguimiento de un plan.

A
A

\Aunque hay valor en los eleméos de la derecha, valoramos mas los de la izquierda. j

Valoramos mas a los individuos y su interaccion que a los procesos y las

herramientas

Este es el postulado méas importante del manifiesto.

Por supuesto que los procesos ayudan al trabajo. Son una guia de operacion. Las herramientas
mejoran la eficiencia, pero hay tareas que requieren talento y necesitan personas que lo aporten y
trabajen con una actitud adecuada.

La produccion basada en procesos persigue que la calidad del resultado sea consecuencia del
know-howfiexpl i citadodo en | os procesos, m8s que
gue los ejecutan. Sin embargo en el desarrollo agil los procesos son una ayuda. Un soporte para
guiar el trabajo. La defensa a ultranza de los procesos lleva a afirmar que con ellos se pueden
conseguir resultados extraordinarios con personas mediocres, y lo cierto es que este principio no
es cierto cuando se necesita creatividad e innovacion.

el

Valoramos mas el software que funciona que la documentacién exhaustiva.

Poder anticipar como sera el funcionamiento del producto final, observando prototipos previos, o
partes ya elaboradas ofrece un ffeedbackd estimulante y enriquecedor, que genera ideas
imposibles de concebir en un primer momento, y que dificilmente se podrian incluir al redactar un
documento de requisitos detallado en el comienzo del proyecto.

El manifiesto agil no considera inatil la documentacion, sélo la innecesaria. Los documentos son
soporte de hechos, permiten la transferencia del conocimiento, registran informacion historica, y
en muchas cuestiones legales o normativas son obligatorios, pero su relevancia debe ser mucho
menor que el producto final.

A la comunicacién a través de documentos le falta la riqueza y produccién de valor que logra la
comunicacion directa entre las personas y a través de la interaccién con prototipos del producto.
Por eso, siempre que sea posible se debe reducir al minimo indispensable el uso de
documentacion que consume trabajo sin aportar un valor directo al producto.

Si la organizacion y los equipos se comunican a través de documentos, ademas de ocultar la
riqueza de la interaccion con el producto, forman barreras de burocracia entre departamentos o
entre personas.

Valoramos mas la colaboracion con el cliente que la negociaciéon contractua

Las practicas agiles estan indicadas para productos de evolucion continua. En este tipo de
productos no es posible definir en un documento de requisitos cerrado como deberia ser el
producto final, y resulta mas apropiado tomar feedback de forma continua, y en paralelo al

10



Introduccion

desarrollo del producto redefinir y mejorar en consecuencia los propios requisitos de las partes
aun no desarrolladas.

El objetivo de un proyecto &gil no es controlar la ejecucién para garantizar el cumplimiento de la
planificacion, sino proporcionar de forma continua el mayor valor posible al producto.

Resulta por tanto mas adecuada una relaciébn de implicacién y colaboracién continua con el
cliente, que una contractual de delimitacién de responsabilidades.

Valoramos mas la respuesta al cambio que el seguimiento de un plan

Para desarrollar productos de requisitos inestables, en los que es inherente el cambio y la
evolucion rapida y continua, resulta mucho méas valiosa la capacidad de respuesta que la de
seguimiento y aseguramiento de planes. Los principales valores de la gestion agil son la
anticipacion y la adaptacion, diferentes a los de la gestién de proyectos ortodoxa: planificacién y
control para garantizar el cumplimiento del plan.

Los 12 principios del manifiesto agil

El manifiesto agil, tras los postulados de estos cuatro valores en los que se fundamenta, establece
estos 12 principios:

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

2. Son bienvenidos los requisitos cambiantes, incluso si llegan tarde al desarrollo. Los
procesos agiles se doblegan al cambio como ventaja competitiva para el cliente.

3. Entregar con frecuencia software que funcione, en periodos de un par de semanas hasta
un par de meses, con preferencia en los periodos breves.

4. Las personas del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos de forma cotidiana a
través del proyecto.

5. Construccion de proyectos en torno a individuos motivados, dandoles la oportunidad y el
respaldo que necesitan y procurandoles confianza para que realicen la tarea.

6. La forma més eficiente y efectiva de comunicar informacion de ida y vuelta dentro de un
equipo de desarrollo es mediante la conversacién cara a cara.

7. El software que funciona es la principal medida del progreso.

8. Los procesos agiles promueven el desarrollo sostenido. Los patrocinadores,
desarrolladores y usuarios deben mantener un ritmo constante de forma indefinida.

9. La atencién continua a la excelencia técnica enaltece la agilidad.

10. La simplicidad como arte de maximizar la cantidad de trabajo que no se hace, es esencial.

11. Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos que se autoorganizan.

12. En intervalos regulares, el equipo reflexiona sobre la forma de ser méas efectivo y ajusta su
conducta en consecuencia.

@ 2005-2016 i ScrumManager - http://www.scrummanager.net 11



Introduccioén

Origen de scrum.

Scrum es un modelo de desarrollo agil caracterizado por:
A Adoptar una estrategia de desarrollo incremental, en lugar de la planificaciéon vy
ejecucion completa del producto.
A Basar la calidad del resultado mas en el conocimiento tacito de las personas en
equipos autoorganizados, que en la calidad de los procesos empleados.
A Solapamiento de las diferentes fases del desarrollo, en lugar de realizarlas una tras
otra en un ciclo secuencial o de cascada.

Este modelo fue identificado y definido por Ikujiro Nonaka e Hirotaka Takeuchi a principios de los
80, al analizar cdmo desarrollaban los nuevos productos las principales empresas de manufactura
tecnoldgica: Fuji-Xerox, Canon, Honda, Nec, Epson, Brother, 3M y Hewlett-Packard (Nonaka &
Takeuchi, The New New Product Development Game, 1986).

En su estudio, Nonaka y Takeuchi compararon la nueva forma de trabajo en equipo que estaban
identificando, con el avance en formacién de scrum de los jugadores de Rugby, y por esa razon la
denominaron fAscrumo

Aunqgue esta forma de trabajo surgié en empresas de productos tecnoldgicos, es apropiada para
proyectos con requisitos inestables y para los que requieren rapidez y flexibilidad, situaciones
frecuentes en el desarrollo de determinados sistemas de software.

En 1995 Ken Schwaber presenté i Scr um De v el o p enefOOPSLAR I5¢Abjecs-Griented
Programming Systems & Applications conference) (SCRUM Development Process), un marco de
reglas para desarrollo de software, basado en los principios de scrum, y que él habia empleado en
el desarrollo de Delphi, y Jeff Sutherland en su empresa Easel Corporation (compafia que en los
macrojuegos de compras Yy fusiones, se integraria en VMARK, y luego en Informix y finalmente en
Ascential Software Corporation).

Lo gue entendemos por

1- Rugby

Formacion de rugby

Scrum es el término que define a la formacién
mas reconocible del rugby, en la que ambos
equipos, agazapados y atenazados entre si,
empujan para obtener el balon, y sacarlo de la
formacion sin tocarlo con la mano.

Figura 1. Formacién de rugby scrum.

12



Introduccioén

2 - Métodos de tiagb

Ambiente de trabajo agil autoorganiza

En 1986 los investigadores Nonaka y Takeuchi dan
dimension polisémica al término originalmente
deportivo scrum, al emplearlo para bautizar los
principios de desarrollo que descubrieron en las
empresas tecnoldgicas mas innovadoras (Takeuchi
& Nonaka, 1986).

Scrum, en la concepcién original de Nonaka y
Takeuchi, se caracteriza por el protagonismo de
equipos brillantes, autoorganizados y motivados,

Figura 2. Scrum como marco de trabajo: 1986,
Hirotaka Takeuchi, Ikujiro Nonaka "The New New
Product Development Game"

gue abordan el desarrollo sistemas complejos partiendo de una vision general y solapando las

fases del desarrollo.

Metodologia para desarrollo de softwé

En 1995 Ken Schwaber presenté en OOPSLA
(Conferenci a -QGrientech Progran®ring, e
Systems, Language s & Appl i c(achwalen s
SCRUM Development Process, 1995) una
metodologia de desarrollo de software, basada en
un ambiente scrum y uso ese mismo término para
definir el proceso.

Scrum Methodology

= Pregame
+ Planning

+ System Architecture/High Level
Design

Y

m Game
« Sprints (Concurrent Engineering)

Develop
(Analysis,Design,Develop)

. Wrap
Review
. Adjust

m Postgame

v

+ Closure

Figura 3. Ken Schwaber, "Scrum Development
Processbo

Marco para desarrollo de software ba
en la metodologia scrum de Ken Sch

En 2005 Mike Cohn, Esther Derby y Ken Schwaber
constituyeron | a organi z

Pila de producto

Sprint

) I -

Pila del sprint Iteracion

Incremento

difundir un marco de trabajo especifico para el
desarrollo de software, basado en esta
metodologia. y a la que también denominaron
scrum.

Figura 4. Marco scrum

c

Scrum Manager usa el término en el significado original de Nonaka y Takeuchi, como un ambiente
de trabajo caracterizado por la composicién de equipos autoorganizados que trabajan de forma
agil: con autonomia y solapamiento de las fases de desarrollo, y compartiendo el conocimiento y

aprendizaje de forma abierta.

@ 2005-2016 i ScrumManager - http://www.scrummanager.net
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Las reglas de scrum



Primera parte: Las reglas de scrum

Scrumtécnicg scrum avanzado

Para empezar con scrum, es recomendable adoptar el marco estandar: el que se explica en esta
primera parte, con los roles, artefactos y eventos que lo configuran (v. diagrama pag. 18).

Una vez conseguido un flujo de avance continuo e iterativo, si el objetivo es ir méas alla de lo que
es un modelo de ingenieria concurrente, . 0 para adoptar las practicas de scrum, a otras que
puedan resultar mas adecuadas a las caracteristicas del proyecto o del equipo, llega el momento
de desaprender las practicas estandar, y apoyarnos en los valores de scrum, en lugar de hacerlo
solo en su técnica.

Esta parte de libro muestra las técnicas basicas de scrum: sus reglas de aplicacion y roles,
eventos y artefactos que se emplean.

Scrubdcnico Scruavanzado
Reglas _ Valores.

-

Marco de reglas para desarrollo de software Concepto original scrum

Autores: Ken Schwaber y Jeff Sutherland Autores: Hirotaka Takeuchi e Ikujiro Nonaka
AScrum Devel @opme@®P ProA&950 AnThe New New Product Develc
Aplicacion de reglas definidas Aplicacion de valores agiles

Role§ A Personas > procesos

A Duefio de producto A Resultado > documentacion

A Equipo de desarrollo A Colaboracion > negociacion

A Scrum Master A Cambio > planificacion
Eventos

A El Sprint ¢ fAPara avsmm®ar en

A Reunion de planificacion

A Scrum diario A Incertidumbre

A Reuvision de sprint A Autoorganizacion

A Retrospectiva de sprint A Fases de desarrollo solapadas
Artefactos A AMultiaprendizajebo

A Pila de product A Control sutil

A Pila de sprint A Difusion del conocimiento

A Incremento

=
»—t ]
AN
Aprender las reglas de scrum Aprender a avanzar en scrum sin reglas

@ 2005-2016 i ScrumManager - http://www.scrummanager.net 15



Primera parte: Las reglas de scrum

Introduccida marcdécnico

El marco técnico de scrum, esta formado por un conjunto de practicas y reglas que dan respuesta
a los siguientes principios de desarrollo agil:

Gestion evolutiva del producto, en lugar de la tradicional o predictiva.

Calidad del resultado basado en el conocimiento tacito de las personas, antes que en el
explicito de los procesos y la tecnologia empleada.

A Estrategia de desarrollo incremental a través de iteraciones (sprints)..

> >

Se comienza con la visién general del resultado que se desea, y a partir de ella se especifica y da
detalle a las funcionalidades que se desean obtener en primer lugar.

Cada ciclo de desarrollo o iteracion (sprint) finaliza con la entrega de una parte operativa del
producto (incremento). La duracion de cada sprint puede ser desde una, hasta seis semanas,
aungue se recomienda que no exceda de un mes.

En scrum, el equipo monitoriza la evolucion de cada sprint en reuniones breves diarias donde se
revisa en conjunto el trabajo realizado por cada miembro el dia anterior, y el previsto para el dia
actual. Estas reuniones diarias son de tiempo cerrado de 5 a 15 minutos maximo, se realizan de
pie junto a un tablero o pizarra con informacion de las tareas del sprint, y el trabajo pendiente en
cada una. Esta reunion se denomina freunion d e pd efiscr umy gl seaeampleandla

terminol og?2 a -umgneeestai:n gids,t athnadmbi ®n: fAdaily scrumo

Gestiomle la evolucion del proyecto

Scrum maneja de forma empirica la evolucién del proyecto con las siguientes tacticas:

Revision de las Iteraciones

Al finalizar cada sprint se revisa funcionalmente el resultado, con todos los implicados en el
proyecto. Es por tanto la duracion del sprint, el periodo de tiempo maximo para descubrir
planteamientos erréneos, mejorables o malinterpretaciones en las funcionalidades del producto.

Desarrollo increnant

No se trabaja con disefios o0 abstracciones.

El desarrollo incremental ofrece al final de cada iteracién una parte de producto operativa, que se
puede usar, inspeccionar y evaluar.

Scrum resulta adecuado en proyectos con requisitos inciertos y, o inestables.

¢ Por qué predecir la versién definitiva de algo que va a estar evolucionando de forma continua?
Scrum considera a la inestabilidad como una premisa, y adopta técnicas de trabajo para facilitar la
evolucion sin degradar la calidad de la arquitectura y permitir que también evolucione durante el
desarrollo.

Durante la construccion se depura el disefio y la arquitectura, y no se cierran en una primera fase
del proyecto. Las distintas fases que el desarrollo en cascada realiza de forma secuencial, en
scrum se solapan y realizan de forma continua y simultanea.
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Primera parte: Las reglas de scrum

Aut@rganizacion

Son muchos los factores impredecibles en un proyecto. La gestion predictiva asigna al rol de
gestor del proyecto la responsabilidad de su gestion y resolucion.

En scrum los equipos son autoorganizados, con un dmbito de decision suficiente para adoptarlas
resoluciones que consideren oportunas.

Colaboracion

Es un componente importante y necesario para que a través de la autoorganizacién se pueda
gestionar con solvencia la labor que de otra forma realizaria un gestor de proyectos.

Todos los miembros del equipo colaboran de forma abierta con los demdas, segun sus
capacidades y no segun su rol o su puesto.

@ 2005-2016 i ScrumManager - http://www.scrummanager.net 17
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ROLES

PROPIETARIO DEL PRODUCTO

Determina las prioridades.
Una sola persona.

==

EQUIPO DE DESARROLLO
Construye el producto.

SCRUM MASTER

Gestiona y facilita la ejecucion de
las reglas de Scrum

INTERESADOS
Resto de implidados. Asesoran y
observan.

| - =ie 2 ==ille " =ile

Exposicion de prioridades
Resolucién de dudas.

[]
Estimacion del esfuerzo para
cada historia de usuario.

E \

I '

Objetivo del Sprint

Planificacion del sprint

ARTEFACTOS

PILA DEL PRODUCTO

Relacién de requisitos del producto, no es necesario
excesivo detalle. Priotizados. Lista en evolucion y
abierta a todos los roles. El propietario del producto es
su responsable y quien decide.

PILA DEL SPRINT

Requisitos comprometidos por el equipo para el sprint
con nivel de detalle suficiente para su ejecucion.

INCREMENTO

Parte del producto desarrollada en un sprint, en
condiciones de ser usada (pruebas, codificacion limpia
y documentada).

MARCO

LAS REGLAS DE SCRUM

Rev.1.1

N

S
B

Revision del avance.
Resolucion de impedimentas.

i
&
e

Scrum diario

Retrospectiva

PLANIFICACION DEL SPRINT

1 jomada de trabajo (max.) El propietario del
producto explica las prioridades. El equipo
estima el esfuerzo de los requisitos prioritarios y
se elabora la pila del sprint. El equipo define en
una frase el objetivo del sprint.

SPRINT

Ciclo de desarrolio bésico en el marco estandar
de scrum, de duracion recomendada inferior a
un mes y nunca mayor de 6 semanas.

SCRUM DIARIO

15 minutos méaximo. Responsabilidad del
equipo. Cada miembro expone: Lo que hizo
ayer. Lo que va a hacer hoy, si tiene o prevé

problemas. Se actualiza la pila del sprint.

llustraciéon 5: Marco scrum técnico

EVENTOS

'ﬂlli\
sM |

Presentacion del incremento,
sugerencias, anuncio proximo sprint.

Revision del sprint

REVISION DEL SPRINT

Informativa, max. 4 horas, presentacion del
% incremento, planteamiento de sugerencias y
anuncio del proximo sprint.

RETROSPECTIVA

El equipo autoanaliza la forma de trabajo
Identificacion de fortalezas y debilidades. Refuerzo
de las primeras, plan de mejora de las segundas.
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Primera parte: Las reglas de scrum

Scrum técnico

El marco técnico de scrum esté formado por:
A Roles:
o El equipo scrum.
o El duefio del producto.
o El Scrum Master.
A Artefactos:
o Pila del producto.
o Pila del sprint.
0 incremento.

A Eventos
o Sprint.
0 Reunion de planificacion del sprint.
o0 Scrum diario.
0 Revision del sprint.
0 Retrospectiva del sprint.

Y la pieza clave es el sprint.

Se denomina sprint a cada ciclo o iteracion de trabajo que produce una parte del producto
terminada y funcionalmente operativa (incremento)

Como se vera mas tarde, al tratar scrum avanzado, las implementaciones mas flexibles de scrum
pueden adoptar dos tacticas diferentes para mantener un avance continuo en el proyecto:

A Incremento iterativo: basado en pulsos de tiempo prefijado (timeboxing)

A Incremento continuo: basado en el mantenimiento de un flujo continuo, no marcado por
pulsos o sprints.

Incremento iterativo Incremento continuo

llustracién 6: Incremento iterativo / continuo

—

Scrum técnico trabaja con pulsos de tiempo prefijado que se denominan sprints. Emplea por tanto
incremento iterativo para mantener un ritmo de avance constante.
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Primera parte: Las reglas de scrum

Artefactos

Pila del producto: (product backlog) lista de requisitos de usuario, que a partir de la vision
inicial del producto crece y evoluciona durante el desarrollo.

A Pila del sprint: (sprint backlog) lista de los trabajos que debe realizar el equipo durante el
sprint para generar el incremento previsto.

p>)

A Incremento: resultado de cada sprint.
(o] a
__dg___ - Ciclo de
o = g trabajo
__:_tu:)-__ E diario
g
l Sprint
(xx dias)
PILA DEL
SPRINT

INCREMENTO

llustracion 7: Diagrama del ciclo iterativo scrum

Otro artefacto propio del modelo estandar de scrum es el gréafico de avance o grafico burn down
gue el equipo actualiza a diario para comprobar el avance. Este elemento, junto con la practica de
estimacion de poéquer y el grafico de producto o burn up se encuentra incluido en el capitulo de
Métricas Agiles (pag. 45)

Pila del producto y pliéd sprint: los requisitodesarrollo agil.

En la ingenieria de software tradicional, los requisitos del sistema forman parte del proceso de
adquisicion, siendo por tanto responsabilidad del cliente la definicion del problema y de las
funcionalidades que debe aportar la solucién.

No importa si se trata de gestion tradicional o agil. La pila del producto es responsabilidad del
cliente, aunque se aborda de forma diferente en cada caso.

llustracién 8: Requisitos completos / evolutivos
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>

En los proyectos predictivos, los requisitos del sistema suelen especificarse en documentos
formales; mientras que en los proyectos agiles toman la forma de pila del producto o lista de
historias de usuario.

Los requisitos del sistema formales se especifican de forma completa y cerrada al inicio del
proyecto; sin embargo una pila del producto es un documento vivo, que evoluciona durante
el desarrollo.

Los requisitos del sistema los desarrolla una persona o equipo especializado en ingenieria
de requisitos a través del proceso de obtencion (elicitacién) con el cliente. En scrum el
cliente (propietario del producto) comparte su vision con todo el equipo, y la pila del producto
se realiza y evoluciona de forma continua con los aportes de todos.

p>)

p>)

Scrum, emplea dos formatos para registrar los requisitos:
A Pila del producto (Product Backlog)
A Pila del sprint (Sprint Backlog)

La pila del producto registra los requisitos vistos desde el punto de vista del cliente. Un enfoque
similar al de los requisitos del sistema 0 i C o nd® fasngenieria de software tradicional. Esta
formada por la lista de funcionalidades o "historias de usuario" que desea obtener el cliente,
ordenadas por la prioridad que el mismo da a cada una.

La pila del sprint refleja los requisitos vistos desde el punto de vista del equipo de desarrollo. Esta
formada por la lista de tareas en las que se descomponen las historias de usuario que se van a
llevar a cabo en el sprint.

En el desarrollo y mantenimiento de la pila del producto lo relevante no es tanto el formato, sino el

qu

D

A Las historias de usuario que incluye den forma a una vision del producto definida y conocida
por todo el equipo.

A Las historias de usuario estén individualmente definidas, priorizadas y preestimadas.

A Esté realizada y gestionada por el cliente (propietario del producto).

Pila del producto: los requisitos del cliente

La pila del producto es la lista ordenada de todo aquello que el propietario de producto cree que
necesita el producto.

Es el inventario de funcionalidades, mejoras, tecnologia y correccion de errores que deben
incorporarse al producto a través de los sucesivos sprints.

Representa todo aquello que esperan el cliente, los usuarios, y en general los interesados. Todo lo
gue suponga un trabajo que debe realizar el equipo debe estar reflejado en esta pila.

Estos son algunos ejemplos de posibles entradas a una pila del producto:
A Ofrecer a los usuarios la consulta de las obras publicadas por un determinado autor.
A Reducir el tiempo de instalacion del programa.
A Ofrecer la consulta de una obra a través de un APl web.

La pila del producto nunca se da por completada; esta en continuo crecimiento y evolucién. Al
comenzar el proyecto incluye los requisitos inicialmente conocidos y mejor entendidos, y
evoluciona conforme avanza el desarrollo.

Gracias a su caracter dinamico refleja aquello que el producto necesita incorporar para adecuarse
a las circunstancias, en todo momento.
Antes de empezar a iterar el producto es necesario:
A Que el propietario de producto tenga la vision del objetivo de negocio que quiere conseguir,
y la comparta con el equipo.
A Que la pila del producto tenga historias de usuario suficientes para realizar el primer sprint.
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Habitualmente se empieza a elaborar la pila del producto con el resultado de una reunién de

itor ment a d e"fertilizdotdm <roizada",00 un proceso de AEXpl or ¢
Programming) donde colabora todo el equipo, que comprende y comparte la visién del propietario

del producto.

El propietario del producto mantiene la pila ordenada por la prioridad de los elementos, siendo los

mas prioritarios los que confieren mayor valor al producto, o por alguna razén resultan mas
necesarios, y determinan las actividades de desarrollo inmediatas.

El grado de concrecién de las historias de usuario en la pila del producto debe ser proporcional a

la prioridad: Las de mayor prioridad deben tener un nivel detalle suficiente para poder
descomponerse en tareas y pasar al siguiente sprint.

Los elementos de la pila del producto que pueden ser incorporados a un sprint se denominan
Apreparadosodo o fAaccionabl esd y s eunidnldepanifcaciéndelu e d e n
sprint.

Preparacion de la pila del producto

Se denomina fpreparaci - no (opradas actividades del grioritacion,p i | a
detalle y estimacién de los elementos que la componen. Es un proceso que realizan de forma
puntual, en cualquier momento, continua y colaborativa el propietario del producto y el equipo de
desarrollo. No debe consumir mas del 10% de la capacidad de trabajo del equipo.

La responsabilidad de estimar el esfuerzo previsible para cada elemento, es de las personas del

equipo que previsiblemente haran el trabajo.

Formato de la pila del producto

Scrum prefiere la comunicacion verbal o de visualizacién directa, a la escrita.
La pila del producto no es un documento de requisitos, sino una herramienta de informacion para
el equipo.

Si se emplea formato de lista, la informacién minima que se suele incluir para cada historia de
usuario es:

é Descripcion de la funcionalidad/requisito, denomi nado fAhi storia de us.¢U
A Prioridad.
A Preestimacion del esfuerzo necesario.

Y a veces también un cédigo o identificador tnico de la historia.

Por las caracteristicas del proyecto o del equipo, se pueden incluir en la pila del producto
informacion adicional como:

Observaciones.

Criterio de validacion.

Persona asignada.

N° de Sprint en el que se realiza.
Maddulo del sistema al que perteneceé

> > > > >
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Un ejemplo del formato que podria tener una pila del producto:

Id | Prioridad Descripcion Est.
1 | Muy alta Plataforma tecnolégica 30
2 | Muy Alta Interfaz de usuario 40
3 | Muy Alta | Un usuario se registra en el sistema 40
4 Alta El operaggrudneg)rzgeedligﬁ{(; y textos 60
5 Alta XXX 999

llustracion 9: Ejemplo de pila del producto

Pila del Sprint

La pila del sprint (sprint Backlog) es la lista de las tareas necesarias para construir las historias de
usuario que se van a realizar en un sprint.

La confecciona el equipo en la reunién de planificacion del sprint, indicando para cada tarea el
esfuerzo previsto para realizarla. Para calcular el esfuerzo de cada tarea (en puntos o tiempo
ideal, v. pag 38) es habitual emplear técnicas como la estimacién de péquer.(pag. 47).

La pila del sprint descompone las historias de usuario en unidades de tamafo adecuado para
monitorizar el avance a diario, e identificar riesgos y problemas sin necesidad de procesos de
gestion complejos.

Es también una herramienta para la comunicacién visual directa del equipo.

Condiciones

Realizada de forma conjunta por todos los miembros del equipo.

Cubre todas las tareas identificadas por el equipo para conseguir el objetivo del sprint.

Soélo el equipo la puede modificar durante el sprint.

Las tareas demasiado grandes deben descomponerse en otras mas péquelas. En ningun
caso una tarea puede tener un tamafio tal que necesite mas de un dia de trabajo.

Es visible para todo el equipo. Idealmente en un tablero o pared en el mismo espacio fisico
donde trabaja el equipo.

> > > I>

Formato y soporte

Son soportes habituales:
A Tablero fisico o pared.
A Hoja de célculo.
A Herramienta colaborativa o de gestion de proyectos.

Y sobre el mas adecuado a las caracteristicas del proyecto, oficina y equipo, lo apropiado es disefar
el formato mas comodo para todos, teniendo en cuenta los siguientes criterios:

A Incluir la siguiente informacion: Pila del sprint, persona responsable de cada tarea, estado
en el que se encuentra y tiempo de trabajo que queda para completarla.

Incluir sélo la informacion estrictamente necesaria.

Debe servir de medio para registrar en cada reunion diaria del sprint, el tiempo que le queda
a cada tarea.

Facilitar la consulta y la comunicacion diaria y directa del equipo.

> >
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Ejemplo:

llustracion 10: Ejemplo de pila de sprint con hoja de calculo

Durante el sprint, el equipo actualiza a diario en ella los tiempos pendientes de cada tarea. Al
mismo tiempo, con estos datos traza el gréafico de avance o trabajo consumido (burn-down), que
se describe méas adelante, en el capitulo de métricas agiles.

El Incremento

El incremento es la parte de producto producida en un sprint, y tiene como caracteristica el estar
completamente terminada y operativa, en condiciones de ser entregada al cliente.
No se deben considerar como Incremento a prototipos, médulos o sub-mddulos, ni partes
pendientes de pruebas o integracion.
Idealmente en scrum:

A Cada elemento de la pila del producto se refiere a funcionalidades entregables, no a trabajos

i nternos del tipo Adisefo de | a base de dat oso.
A Se produce un fAincrementod en cada iteraci-n.
Sin embargo es una excepcion frecuente el primer sprint, que se suele denominar i s pr i nt 0
.cuandotieneobj eti vos del ti po Acont r gque tesultan neeesapos at af or

comenzar algunos proyectos, e implican trabajos de disefio o desarrollo de prototipos para
contrastar las expectativas de la plataforma o tecnologia que se va a emplear. Teniendo en cuenta
esta excepcion habitual:

Incremento es la parte de producto realizada en un sprint potencialmente entregable:
terminada y probada.

Si el proyecto o el sistema requiere documentacion, o procesos de validacion y verificacién
documentados, o con niveles de independencia que implican procesos con terceros, €éstos
también tienen que estar realizados para considerar que el incremento e s t h&chdo.
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