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El modelo Scrum

Scrum: La teoria

El origen.

Scrum es una metodologia agil de desarrollo de
proyectos que toma su nombre y principios de los
estudios realizados sobre nuevas practicas de
produccién por Hirotaka Takeuchi e Ikujijo
Nonaka a mediados de los 80.

(V. Navegapolis: El nuevo escenario).

Aunqgue surgié como modelo para el desarrollo de
productos tecnolégicos, también se emplea en
entornos que trabajan con requisitos inestables y
que requieren rapidez y flexibilidad; situaciones
frecuentes en el desarrollo de determinados
sistemas de software.

Jeff Sutherland aplic6 el modelo Scrum al
desarrollo de software en 1993 en Easel
Corporation (Empresa que en los macro-juegos
de compras y fusiones se integraria en VMARK,
luego en Informix y finalmente en Ascential
Software Corporation). En 1996 lo present6 junto
con Ken Schwaber como proceso formal, también
para gestion del desarrollo de software en
OOPSLA 96. Mas tarde, en 2001 serian dos de
los promulgadores del Manifiesto_agil. En el
desarrollo de software scrum esta considerado
como modelo &gil por la Agile Alliance.

Introduccion al modelo

Scrum es una metodologia de desarrollo muy
simple, que requiere trabajo duro porque no se
basa en el seguimiento de un plan, sino en la
adaptacién continua a las circunstancias de la
evolucién del proyecto.

Scrum es una metodologia agil, y como tal:

= Es un modo de desarrollo de caracter
adaptable mas que predictivo.

= Qrientado a las personas mas que a los
procesos.

= Emplea la estructura de desarrollo A&gil:
incremental basada en iteraciones 'y
revisiones.

(V. Navegapolis: Gestion de proyectos agil:

conceptos baésicos —Estructura del desarrollo

agil).
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Estructura del desarrollo agil

Se comienza con la vision general del producto,
especificando y dando detalle a las funciona-
lidades o partes que tienen mayor prioridad de
desarrollo y que pueden llevarse a cabo en un
periodo de tiempo breve (normalmente de 30
dias).

Cada uno de estos periodos de desarrollo es una
iteracion que finaliza con la produccion de un
incremento operativo del producto.

Estas iteraciones son la base del desarrollo agil, y
Scrum gestiona su evolucion a través de
reuniones breves diarias en las que todo el
equipo revisa el trabajo realizado el dia anterior y
el previsto para el dia siguiente.

Revision
diaria

teracion

Incremento
funcionalidad

Estructura central de Scrum

Control de la evolucion del proyecto

Scrum controla de forma empirica y adaptable la
evolucién del proyecto, empleando las siguientes
practicas de la gestion agil:
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Revision de las Iteraciones

Al finalizar cada iteracién (normalmente 30 dias)
se lleva a cabo una revision con todas las
personas implicadas en el proyecto. Este es el
periodo maximo que se tarda en reconducir una
desviaciéon en el proyecto o en las circunstancias
del producto

Desarrollo incremental

Durante el proyecto, las personas implicadas no
trabajan con disefios o0 abstracciones.

El desarrollo incremental implica que al final de
cada iteracion se dispone de una parte del
producto operativa que se puede inspeccionar y
evaluar.

Desarrollo evolutivo

Los modelos de gestion agil se emplean para
trabajar en entornos de incertidumbre e inestabi-
lidad de requisitos.

Intentar predecir en las fases iniciales como sera
el producto final, y sobre dicha prediccion
desarrollar el disefio y la arquitectura del producto
no es realista, porque las circunstancias obligaran
a remodelarlo muchas veces.

Para qué predecir los estados finales de la
arquitectura o del disefio si van a estar
cambiando. En Scrum se toma a la inestabilidad
como una premisa, y se adoptan técnicas de
trabajo para permitir esa evolucién sin degradar la
calidad de la arquitectura que se ird generando
durante el desatrrollo.

El desarrollo Scrum va generando el disefio y la
arquitectura final de forma evolutiva durante todo
el proyecto. No los considera como productos que
deban realizarse en la primera *“fase” del
proyecto.

(El desarrollo agil no es un desarrollo en fases)

Auto-organizacion

Durante el desarrollo de un proyecto son muchos
los factores impredecibles que surgen en todas
las areas y niveles. La gestion predictiva confia la
responsabilidad de su resolucion al gestor de
proyectos.

En Scrum los equipos son auto-organizados (no
auto-dirigidos), con margen de decisién suficiente
para tomar las decisiones que consideren
oportunas.

Colaboracioén

Las practicas y el entorno de trabajo agiles
facilitan la colaboracién del equipo. Esta es
necesaria, porque para que funcione la auto-

organizacion como un control eficaz cada
miembro del equipo debe colaborar de forma
abierta con los demas, segln sus capacidades y
no segun su rol o su puesto.

Vision general del proceso

Scrum denomina “sprint” a cada iteracién de
desarrollo 'y recomienda realizarlas con
duraciones de 30 dias.

El sprint es por tanto el nucleo central que
proporciona la base de desarrollo iterativo e
incremental.

AD

Pila del
producto

********** ¥

Pila del

sprint Incremento

Ciclo
diario

FUNCIONALIDADES
PRIORID.

Sprint
(15 - 30 dias)

Los elementos que conforman el desarrollo
Scrum son:

Las reuniones

= Planificaciébn de sprint : Jornada de trabajo
previa al inicio de cada sprint en la que se
determina cual va a ser el trabajo y los
objetivos que se deben cumplir en esa
iteracion.

= Reunién diaria : Breve revision del equipo del
trabajo realizado hasta la fecha y la previsiéon
para el dia siguiente.

= Revision de sprint : Analisis y revision del
incremento generado.

Los elementos

= Pila del producto : lista de requisitos de
usuario que se origina con la vision inicial del
producto y va creciendo y evolucionando
durante el desarrollo.

= Pila del sprint : Lista de los trabajos que debe
realizar el equipo durante el sprint para
generar el incremento previsto.

= Incremento : Resultado de cada sprint
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/0
COMPROMETIDOS IMPLICADOS
(cerdos) (gallinas)
Otros interesados
Propiet. del producto  (Direccién general
Equipo Direccion comercial
Scrum Manager Marketing Usuarios,

L J, etc)

L L = Propietario del producto: El responsable de
obtener el mayor valor de producto para los
clientes, usuarios y resto de implicados.

Los roles = Equipo de desarrollo: grupo o grupos de

Scrum clasifica a todas las personas que
intervienen o tienen interés en el desarrollo del
proyecto en: propietario del producto, equipo,
gestor de Scrum (también Scrum Manager o
Scrum Master) y “otros interesados”.

Los tres primeros grupos (propietario, equipo y
gestor) son los responsables del proyecto, los que
segun la comparacion siguiente (y sin
connotaciones peyorativas) serian los “cerdos”;
mientras que el resto de interesados serian las
gallinas.

Cerdos y gallinas.

Esta metafora ilustra de forma muy gréfica la
diferencia de implicacion en el proyecto entre
ambos grupos:

Una gallina y un cerdo paseaban por la carretera.
La gallina dijo al cerdo: “Quieres abrir un
restaurante conmigo”.

El cerdo considerd la propuesta y respondio: “Si,
me gustaria. ¢Y como lo llamariamos?”.

La gallina respondio: “Huevos con beicon”.

El cerdo se detuvo, hizo una pausa y contesto:
“Pensandolo mejor, creo que no voy a abrir un
restaurante contigo. Yo estaria realmente
comprometido, mientras que tu estarias sélo
implicada”.
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trabajo que desarrollan el producto.

= Scrum Manager: gestor de los equipos que es
responsable del funcionamiento de Ia
metodologia Scrum y de la productividad del
equipo de desarrollo.

Valores

Scrum es una “carroceria” para dar forma a los
principios agiles. Es una ayuda para organizar a
las personas y el flujo de trabajo; como lo pueden
ser otras propuestas de formas de trabajo agil:
Cristal, DSDM, etc.

La carroceria sin motor, sin los valores que dan
sentido al desarrollo agil, no funciona.

= Delegacion de atribuciones (empowerment) al
equipo para que pueda auto-organizarse y
tomar las decisiones sobre el desarrollo.

= Respeto entre las personas. Los miembros
del equipo deben confiar entre ellos y
respetar sus conocimientos y capacidades.

= Responsabilidad y auto-disciplina  (no
disciplina impuesta).

= Trabajo centrado en el desarrollo de lo
comprometido

= Informacion, transparencia y visibilidad del
desarrollo del proyecto
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Vision general del modelo
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Exposicion de prionidades
Resolucion de dudas

PROCESO

[ ]
Estimacion del esfuerze para
cada requisito

I=Ee 3=l

M

ROLES

[ ]
PROPIETARIO DEL PRODUCTO
Determina fas priondades.
PP Una sola persona
L]
SCRUM MAMAGER
'H Gestiona y faciiita la aecucion del
S ARea,
[ ]
w EQUIPO
Construye &/ producta,
E
INTERESADOS
* Azssoran y obremvan

s @
“ 'I Objativo del Sprint
E
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COMPONENTES

PILA DEL PRODUCTO

Relacion ce requizitos del producto. no @3 necesario
excesivo detalle. Priorizados, Lista en evolucion y
ablerta a todos fos roles. El propletario del producto
&5 sy responsable y quien decide.
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PILA DEL SPRINT

=t Requisitos compromeniaos por e equipe para &l sprint
can nivel de defalle suffelerte para su efecucion

INCREMENTO

Farfe del producto desarollada en un sprinf. en
condicioner de ser usada (prusbas, codificacion
limpla y documentada)
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Revision dal trabalo;
resolucion de irabas

REUNIONES

PLANIFICACIGN DEL SPRINT
! jormada de trabaje. El propletario del producto
m explica laz priondades y dudas def equipo. E7
equipa estima el esfirezo de los reqlisitos
priaritanos y se elaboia la pifa del sprint. Ef Scrum
Manager define en una fraze sl objetiva del sprint

REUNION DIARIA

15 minutos de duracion, dirigida por el Scrum
Manager. solo puede infervenir @l equipe 2 Qué
hiciste ayer?, ; Cusl e of trabajo parg hoy?, ; Qué
necesitas?, Se actualiza la piia de/ sprint

REVISION DEL SPRINT

. Informativa, aprox, 4 horas, moderada por el Scrum
<y Manager, presentacion del incremento, planteamiento

de sugerencias y ankincio del proxime sprint
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Fresentacion del incremento,
sugerencias, anuncio proximo sprint

SPRINT

Cielo de desamoiio basico de
SCRUM. de duracion
recomendada de 30 dias en e/
que fe desarrolia in (ncremento
del producto.
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VALORES

- Empowerment § compromizo de las personas
- Foco en deramolfiar lo comprometido

- Transparencia i visibilidad del proyecto

- Respete entre las personas

- Corgje y responsabilidad




