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PRINCIPIOS DE SCRUM

Scrum prescribe la toma de

il decisiones con base en la
observacién y experimentacion
en vez de planeaciones iniciales
detalladas.

Auto organizacién

En la ideologia de Scrum, los
empleados de hoy en dia cuentan
con mucho mayor conocimiento
para ofrecer en vez de solo
experiencia técnica, y que ofrecen
mayor valor al momento de auto
organizarse.

Colaboracion

En Scrum, el desarrollo del
producto es un proceso
compartido de creacion de valor
que requiere del trabajo y la
colaboracioén conjunta de todos los
socios a fin de entregar el mayor
valor posible.

Priorizacion basada en valor

La entrega del maximo valor en
el menor tiempo posible
requiere priorizacion y seleccion
de lo que se pudiera hacer a
partir de lo que deba hacerse.

Tiempo asignado

El tiempo se considera un
limitante y el tiempo asignado
(del inglés: time-boxing) se
utiliza como el ritmo al que
trabajan y contribuyen todos los
socios.

Desarrollo iterativo

El cliente tal vez no siempre
pueda definir requerimientos
muy concretos. El modelo
iterativo es mas flexible para
adaptar los requisitos de
cambio.
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Control de proceso empirico

FUNCIONES

PRINCIPAL: Wi

Propietario del producto

« Define la visién del proyecto y el programa de
lanzamiento como la “voz del cliente”.

« Define los requerimientos del cliente en forma de
épicas/historias de usuario y clarifica dichos
requerimientos a los miembros del equipo.

« Da prioridad a los elementos en la lista de
pendientes del producto segun el valor del negocio.

« Brinda los criterios de aceptado y de terminado, e
inspecciona los entregables para validarlos.

Scrum Master

» Se asegura que todos los miembros del equipo
principal de Scrum, incluyendo el propietario del

producto, sigan correctamente el proceso de Scrum.

» Se asegura de que exista un ambiente ideal para el
equipo de Scrum a fin de terminar
satisfactoriamente los Sprints

» Supervisa las sesiones de planificacion de
lanzamiento y convoca a demas reuniones.

» Funge como lider servicial que ayuda a motivar y a
entrenar al equipo.

Equipo de Scrum

« Consiste tipicamente en equipo de 6 a 10
miembros sin mayor subdivisiéon de equipos.

» Como grupo interfuncional y auto organizado, el
equipo de Scrum cuenta con total autonomia
durante un Sprint.

» Los miembros se generalizan en distintas areas y
cuentan por lo menos con un area de
especializacion.

« La responsabilidad del trabajo recae en todo el
equipo.

FUNCION NO PRINCIPAL: y

Socios

« Clientes
* Usuarios
« Patrocinadores

Vendedores
Cuerpo de asesoramiento de Scrum
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ARTEFACTOS

Declaracion de visién
del proyecto

Explica la necesidad empresarial que
el proyecto busca cumplir y debe
enfocarse en el problema en vez de la
solucion.

Lista priorizada de
pendientes del producto

Lista priorizada de requerimientos
que, al momento de convertirse en
una funcionalidad del producto
posiblemente enviable, presentara la
visién del proyecto. Pertenece al
propietario del producto.

Meta del Sprint

La propone el propietario del producto
y el equipo la acepta. Resume en una
oracion la meta del Sprint.

Lista de pendientes del Sprint

Lista de elementos que se
compromete a realizar el equipo de
Scrum en el siguiente Sprint.
Cualquier actividad para mitigar el
riesgo también se incluye como tarea
en dicha lista.

Registro de impedimentos

El Scrum Master debe documentar
debidamente en el registro de
impedimentos todos los impedimentos
u obstaculos que encuentre el equipo.

Incremento del producto

El entregable potencialmente enviable
del equipo al final de cada Sprint que
satisface los criterios de aceptacion y
terminado.

REUNIONES

Reunioén de visién del proyecto

Los socios se relinen para identificar el contexto
del negocio, sus requerimientos y las expectativas
de los socios a fin de desarrollar una eficaz
declaracion de vision del proyecto.

Reunion de planificacion del
lanzamiento

El propdsito de esta reunion es desarrollar el plan
de lanzamiento, en el cual se definen los varios
conjuntos de funcionalidades o los productos que
seran entregados al cliente.

Reunion de planificacion del
Sprint

El principal resultado de esta reunién es la lista de
pendientes del Sprint. La planificacion y
estimacion de tareas se lleva a cabo durante la
planificacion del Sprint. El tiempo asignado es de
8 horas para un Sprint de 1 mes.

Reunién diaria de Standup

Breve reunién diaria con un tiempo asignado de
15 minutos. Cada miembro del equipo de Scrum
responde las siguientes tres preguntas:

* ;Qué he hecho desde la Ultima reunién?

« ¢Qué tengo planeado hacer antes de la siguiente
reuniéon?

* ¢Qué impedimentos u obstaculos (si los hubiera)
estoy enfrentando en la actualidad?

Reunioén de revision del Sprint

El equipo de Scrum presenta los entregables
completos del Sprint al propietario del producto
quien los acepta o los rechaza con base en los
criterios definidos de aceptacion y terminado. El
tiempo asignado es de 4 horas para un Sprint de
1 mes.

Reunioén de retrospectiva del Sprint

Los miembros del equipo discuten lo que salié
bien y lo que salié6 mal durante el Sprint anterior
con la meta de hacer mejoras en los siguientes
Sprints. El tiempo asignado es de 4 horas para un
Sprint de 1 mes.



