




SCRUM es una metodología
para la gestión y desarrollo
de software que en contra
del modelo en cascada está
basada en un proceso
iterativo e incremental
utilizado comúnmente en
entornos basados en el
desarrollo ágil de software.

Los procesos ágiles de
desarrollo de software
intentan evitar los tortuosos y
burocráticos caminos de las
metodologías tradicionales
enfocándose en la gente y los
resultados.

SCRUM no son siglas que
signifiquen algo, más bien
simboliza la idea de grupo o
“piña” de un equipo de Rugby.

http://es.wikipedia.org/wiki/Desarrollo_%C3%A1gil_de_software
http://es.wikipedia.org/wiki/Procesos_%C3%A1giles
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En Ingeniería de software el desarrollo en cascada, también
llamado modelo en cascada, es el enfoque metodológico que
ordena rigurosamente las etapas del ciclo de vida del
software, de tal forma que el inicio de cada etapa debe
esperar a la finalización de la inmediatamente anterior.
Un ejemplo de una metodología de desarrollo en cascada es:

1. Análisis de requisitos
2. Diseño del Sistema
3. Diseño del Programa
4. Codificación
5. Pruebas
6. Implantación
7. Mantenimiento

De esta forma, cualquier error de diseño detectado en la
etapa de prueba conduce necesariamente al rediseño y nueva
programación del código afectado, aumentando los costes del
desarrollo. La palabra cascada sugiere, mediante la metáfora
de la fuerza de la gravedad, el esfuerzo necesario para
introducir un cambio en las fases más avanzadas de un
proyecto.
Si bien ha sido ampliamente criticado desde el ámbito
académico y la industria, sigue siendo el paradigma más
seguido al día de hoy.

http://es.wikipedia.org/wiki/Desarrollo_%C3%A1gil_de_software
http://es.wikipedia.org/wiki/Procesos_%C3%A1giles


En un proyecto de desarrollo (gestionado en cascada) un cliente
pide a un equipo una serie de requisitos básicos para que le
fabriquen el deportivo amarillo de sus sueños:

➢ Vehículo biplaza con 4 ruedas
➢Más de 300 cv de potencia
➢ Longitud mayor de 4 metros
➢ Color amarillo  brillante con detalles en negro
➢ Llantas de al menos 17’’ 
➢ Radio-CD con MP3
➢…

Acuerdan plazo de entrega y formas de pago

Tras unos cuantos meses/años de arduo trabajo, el equipo presenta el vehículo
terminado y listo para circular al cliente esperando recibir la parte final del pago
por su esfuerzo …



Tras unos cuantos meses/años de arduo trabajo, el equipo presenta el vehículo
terminado y listo para circular al cliente esperando recibir la parte final del pago por
su esfuerzo …

El resultado presentado no es el esperado por el cliente con la
lógica pérdida de tiempo/dinero.

Posiblemente con la metodología SCRUM no hubiéramos
llegado tan lejos de forma erróena.



Scrum es un modelo de referencia que define un conjunto de prácticas y roles, y que puede tomarse como punto
de partida para definir el proceso de desarrollo que se ejecutará durante un proyecto. Los roles principales en

Scrum son el ScrumMaster, que mantiene los procesos y trabaja de forma similar al director de proyecto, el

ProductOwner, que representa a los Clientes externos o internos, y el Team que incluye a los desarrolladores.

Durante cada Sprint, un periodo entre 15 y 30 días
(la magnitud es definida por el equipo), el equipo
crea un incremento de software potencialmente
entregable (utilizable). El conjunto de características

que forma parte de cada sprint viene del Product
Backlog, que es un conjunto de requisitos de alto
nivel priorizados que definen el trabajo a realizar.
Los elementos del Product Backlog que forman parte
del sprint se determinan durante la reunión de

Sprint Planning. Durante esta reunión, el Product
Owner identifica los elementos del Product Backlog
que quiere ver completados y los hace del
conocimiento del equipo.
Entonces, el equipo determina la cantidad de ese
trabajo que puede comprometerse a completar
durante el siguiente sprint.
Durante el sprint, nadie puede cambiar el Sprint
Backlog, lo que significa que los requisitos están
congelados durante el sprint. (ejemplo del horno y las
magdalenas)



Scrum permite la creación de equipos autoorganizados impulsando la comunicación verbal entre
todos los miembros y disciplinas involucrados en el proyecto.
Un principio clave de Scrum es el reconocimiento de que durante un proyecto los clientes pueden

cambiar de idea sobre lo que quieren y necesitan (REQUISITOS), y que los imprevistos no pueden
ser fácilmente enfrentados de una forma predictiva y planificada.

Por lo tanto, Scrum adopta una aproximación
pragmática, aceptando que el problema no puede
ser completamente entendido o definido, y
centrándose en maximizar la capacidad del equipo
de entregar rápidamente y responder a requisitos
emergentes.

Existen varias implementaciones de sistemas para
gestionar el proceso de Scrum, que van desde notas
amarillas "post-it" y pizarras hasta paquetes de
software. Una de las mayores ventajas de Scrum es
que es muy fácil de aprender, y requiere muy poco
esfuerzo para comenzarse a utilizar.



En Scrum se definen varios roles, estos están divididos en dos grupos: cerdos y gallinas.

El nombre de los grupos están inspirados en el siguiente chiste sobre un cerdo y una gallina:

Un cerdo y una gallina se encuentran en la calle. La gallina mira al cerdo y dice: "Hey,
¿por qué no abrimos un restaurante?" El cerdo mira a la gallina y le dice: "Buena idea,
¿cómo se llamaría el restaurante?"
La gallina piensa un poco y contesta: "¿Por qué no lo llamamos "Huevos con jamón?"
"Lo siento pero no", dice el cerdo, "Yo estaría comprometido pero tú solamente
estarías involucrada".

De esta forma, los cerdos están comprometidos a construir 
software de manera regular y frecuente, mientras que el 
resto son gallinas: interesados en el proyecto pero realmente 
irrelevantes porque, si éste falla, no son un cerdo, es decir, no 
son los que de manera comprometida ponen su propio 
pellejo (y carne) para sacar el proyecto adelante. 

Las necesidades, deseos, ideas e influencias de los roles 
gallina se tienen en cuenta, pero no de forma que pueda 
afectar, distorsionar o entorpecer el proyecto.



Roles "Cerdo“:
Los Cerdos son los que están comprometidos con el proyecto y el proceso Scrum; son los que "ponen el jamón en el
plato".

• Product Owner: El Product Owner representa la voz del cliente. Se asegura de que el equipo Scrum
trabaja de forma adecuada desde la perspectiva del negocio. El Product Owner escribe historias de
usuario, las prioriza, y las coloca en el Product Backlog.
• ScrumMaster: Su trabajo primario es eliminar los obstáculos que impiden que el equipo alcance el
objetivo del sprint. El ScrumMaster no es el líder del equipo (porque ellos se auto-organizan), sino que
actúa como una protección entre el equipo y cualquier influencia que le distraiga. El ScrumMaster se
asegura de que el proceso Scrum se utiliza como es debido. Es el que hace que las reglas se cumplan.
• Equipo: El equipo tiene la responsabilidad de entregar el producto. Un pequeño equipo de 5 a 9
personas con las habilidades transversales necesarias para realizar el trabajo (diseñador, desarrollador,
etc).

Roles "Gallina“:
Los roles gallina en realidad no son parte del proceso Scrum, pero deben tenerse en cuenta. Un aspecto
importante de una aproximación ágil es la práctica de involucrar en el proceso a los usuarios, expertos del
negocio y otros interesados. Es importante que participen y retroalimenten con respecto a la salida del
proceso a fin de revisar y planear cada sprint.

• Usuarios: Es el destinatario final del producto. Como bien lo dice la paradoja, El árbol cae en el
bosque cuando no hay nadie ¿Hace ruido? Aquí la definición sería Si el software no es usado ¿fue
alguna vez escrito?.
• Stakeholders (Clientes, Proveedores, Inversores): Se refiere a la gente que hace posible el proyecto y
para quienes el proyecto producirá el beneficio acordado que lo justifica. Sólo participan directamente
durante las revisiones del sprint.
• Managers: Son las personas encargadas de cada equipo de trabajo en general en la empresa.



➢ Daily Scrum:

Cada día de un sprint, se realiza la reunión sobre el estado de un proyecto. El scrum tiene unas guías específicas:
•La reunión comienza puntualmente a su hora. A menudo hay castigos (acordados por el equipo) para
quién llega tarde (por ejemplo: dinero, flexiones, llevar colgando una gallina de plástico del cuello, etc)
•Todos son bienvenidos, pero solo los "cerdos" pueden hablar.
•La reunión tiene una duración fija de 15 minutos, de forma independiente del tamaño del equipo.
•Todos los asistentes deben mantenerse de pie (esto ayuda a mantener la reunión corta)
•La reunión debe ocurrir en la misma ubicación y a la misma hora todos los días.

Durante la reunión, cada miembro del equipo contesta a tres preguntas:
•¿Qué has hecho desde ayer?
•¿Qué es lo que estás planeando hacer hoy?
•¿Has tenido algún problema que te haya impedido alcanzar tu objetivo? (Es el papel del ScrumMaster
recordar estos impedimentos).

➢ Scrum de Scrum:

Cada día normalmente después del “Daily Scrum”
•Estas reuniones permiten a los grupos de equipos discutir su trabajo, enfocándose especialmente en
áreas de solapamiento e integración.
•Asiste una persona asignada por cada equipo.

La agenda será la misma como del Daily Scrum, además de las siguientes cuatro preguntas:
•¿Qué ha hecho tu equipo desde nuestra última reunión?
•¿Qué hará tu equipo antes que nos volvamos a reunir?
•¿Hay algo que demora o estorba a tu equipo?
•¿Estás a punto de poner algo en el camino del otro equipo?



➢Reunión de Planificación del Sprint:

Al inicio del ciclo Sprint (cada 15 o 30 días), una “Reunión de Planificación del Sprint” se lleva a cabo.
•Seleccionar que trabajo se hará
•Preparar, con el equipo completo, el Sprint Backlog que detalla el tiempo que tomará hacer el trabajo.
•Identificar y comunicar cuánto del trabajo es probable que se realice durante el actual Sprint
•Cuatro horas como límite

-> Al final del ciclo Sprint, dos reuniones se llevaran a cabo: la “Reunión de Revisión del Sprint” y la
“Retrospectiva del Sprint”

➢Reunión de Revisión del Sprint (DEMO):

•Revisar el trabajo que fue completado y no completado

•Presentar el trabajo completado a los interesados (alias “demo”)
•El trabajo incompleto no puede ser demostrado
•Cuatro horas como límite

➢Retrospectiva del Sprint:

Después de cada sprint, se lleva a cabo una retrospectiva del sprint, en la cual todos los miembros del
equipo dejan sus impresiones sobre el sprint recién superado. El propósito de la retrospectiva es realizar
una mejora continua del proceso. Esta reunión tiene un tiempo no superable de cuatro horas.



➢ Product backlog:

El product backlog es un documento de alto nivel para todo el proyecto. Contiene descripciones
genéricas de todos los requerimientos, funcionalidades deseables, etc. priorizadas según su valor
para el negocio. Es el qué va a ser construido. Es abierto y cualquiera puede modificarlo. Contiene
estimaciones a grosso modo, tanto del valor para el negocio, como del esfuerzo de desarrollo
requerido. Esta estimación ayuda al product owner a ajustar la línea temporal y, de manera limitada,
la prioridad de las diferentes tareas. Por ejemplo, si dos características tienen el mismo valor de
negocio la que requiera menos tiempo de desarrollo tendrá probablemente más prioridad, debido a
que su ROI será más alto.

➢ Sprint backlog:

El sprint backlog es un documento detallado
donde se describe el cómo el equipo va a
implementar los requisitos durante el
siguiente sprint. Las tareas se dividen en
horas con ninguna tarea de duración
superior a 16 horas. Si una tarea es mayor de
16 horas, deberá ser rota en mayor detalle.
Las tareas en el sprint backlog nunca son
asignadas, son tomadas por los miembros
del equipo del modo que les parezca
oportuno.



➢ Burn down:

La “burn down chart“es una gráfica mostrada públicamente que mide la cantidad de requisitos
en el Backlog del proyecto pendientes al comienzo de cada Sprint. Dibujando una línea que
conecte los puntos de todos los Sprints completados, podremos ver el progreso del proyecto.

• En el eje horizontal se representa el tiempo del Sprint/Proyecto;
• En el eje vertical el número de tareas a realizar en ese tiempo determinado.

Lo normal es que esta línea sea descendente (en casos en que todo va bien en el sentido de
que los requisitos están bien definidos desde el principio y no varían nunca) hasta llegar al eje
horizontal, momento en el cual el proyecto se ha terminado (no hay más requisitos pendientes
de ser completados en el Backlog).
Si durante el proceso se añaden nuevos requisitos la recta tendrá pendiente ascendente en
determinados segmentos, y si se modifican algunos requisitos la pendiente variará o incluso
valdrá cero en algunos tramos.









✓ Bibliografía recomendada:  SCRUM y XP desde las trincheras

✓Web de referencia recomendada: http://www.scrummethodology.net

"There are no stupid questions. There are only stupid answers." 
- T. Wilusz.
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