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El presente cuadernillo presenta al
lector los siguientes temas:

1. Conceptos basicos de la agilidad
para que el lector se familiarice con los
componentes usuales de la gerencia de
proyectos cuando se incorporan
metodologias agiles.

2. Los componentes de la cultura
organizacional  respecto a la
incorporacion de las metodologias
agiles, la creacion de entornos de
seguridad y la evaluacion de la cultura.

3. Estructuracion tipica de un proyecto
agil bajo la metodologia Scrum donde
se presentan los roles,
responsabilidades, eventos, artefactos,
funciones y demas elementos que se
relacionan entre si.




. Agil es una capacidad de

reaccionar al crear y responder al

cambio.

. Es una forma de conllevar

e.nt?rn.os que son incigﬂos 0 muy
dinamicos y que permiten obtener

/ el cumplimiento de los objetivos
</ propuestos.

. También es considerado como
una habilidad a la adaptabilidad y respuesta a cambios dentro de la
gerencia de proyectos.

Metodologia

El manifiesto es un escrito resultado de una reunidon de personas que
gestionaban proyectos con algunas caracteristicas agiles. Entre ellos
expusieron las caracteristicas de las diferentes formas que gestionaban
sus proyectos y se dieron cuenta que existian puntos en comun dentro
de sus practicas.

Las caracteristicas que pudieron ponerse de acuerdo las convirtieron en
manifiesto de dicha reunion y proporcionaron una serie de valores y
principios que hoy en dia componen el Manifiesto Agil.
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Los Valores

Los cuatro valores que soportan el manifiesto agil son los siguientes.

« Individuos e interaccion antes que procesos y herramientas.
« Mas funcionalidad y menos documentacion.
« Colaboracion del cliente antes que negociacion del contrato.
« Respondiendo a cambios antes que seguir un plan.
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Las metodologias se pueden
considerar como un conjunto
de convenciones,
procedimientos 0 mecanismos
que se acuerdan para
desarrollar un objetivo
especifico. En particular, una
metodologia agil se puede
definir como las convenciones,
practicas, marco de trabajo,




la Cultura de los Agiles

Las personas que participan en estas
metodologias o practicas agiles buscan:

CONTROL DE
CALIDAD

Entregar un producto con muy
buenas caracteristicas que
satisfacen al cliente.

Son personas colaborativas que
trabajan facilmente en equipo y que
se sienten motivados por lo que
hacen.

Estas personas se caracterizan por
trabajar constantemente atendiendo
los cambios de manera abierta y son
objetivamente criticos.

Los equipos de trabajo que cuentan
con personas con enfoque agil son
auto organizados, reflexivos y se
adaptan ajustando sus aspectos por
mejorar.




la Cultura de los Agiles
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La cultura
organizacional influye
en la posibilidad de

apllcar 0 no practicas

seguramente  se
las probabilidades




En los casos en los que los gerentes de proyectos o lideres de
equipos de trabajo deben tomar las decisiones, requieren
conocer los requisitos del entorno del negocio. En muchos casos
se debe realizar un cuadro comparativo donde se establezcan
esos requisitos y sea facil decidir en cuales aspectos cumplen o
no la situacion para dirigir al equipo por el camino indicado.

/ Propdsitos \

i e Lograr un cambio mas duradero en la organizacion

¢ e Crear la necesidad de mejorar la organizacion :
« Facilitar los cambios de métodos y estilos por medio del autoconocimiento :
i e Crear la necesidad de modificaciones conductuales y adquisicion de nuevas
:... habilidades :

/ Requisitos \
i« Contar con una alta direccion que sean modelos positivos (marcan :
conductas)

i o Redisefiar los procesos de aprendizaje en concordancia con los valores
deseados, como sostén de la vision.

¢ Trabajar con consenso por medio de la participacion, clima de confianza,

ﬁ'compromiso. /

o Crear Equipo

o Definir Objetivos

e Analizar Cultura actual

« Definir cultura deseada (incorporacion de agiles)
« Establecer Gap entre actual y deseada

« Definicion del Plan de cultura &gil

« Implantar Plan y Cambios
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Es un marco de trabajo de procesos y técnicas que se emplea en un equipo simple que
permite gestionar el desarrollo de un producto.

Product Backleg

« El marco de trabajo de Scrum consiste en roles, eventos, artefactos, reglas y usos en un enfoque
iterativo. No es un proceso completo, y mucho menos, una metodologia.

« Scrum genera un contexto relacional e iterativo, de inspecciéon y adaptacion constante para que los
involucrados vayan creando su propio proceso.

« Scrum permite ver la gestion de su producto y las técnicas de trabajo para que pueda mejorar
continuamente el producto, el equipo y el entorno de trabajo. Normalmente el tipo de soluciones que
ofrece son emergentes.

« Scrum es un marco de trabajo ligero, facil de entender y difice dominar.

« Scrum se basa en la teoria de control de procesos empiricos por lo que se puede considerar que el
conocimiento proviene de la experiencia y la toma de decisiones basadas en lo que se conoce.
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Scrum se fundamenta en la teoria de control de procesos empirica 0 empirismo, la cual dice que
se aprende de los errores del pasado.

o Transparencia: Todo lo que afecta al resultado del trabajo debe ser conocido y visible para todo el mundo.

e Inspeccion: Es necesario realizar un seguimiento de la evolucion del trabajo para detectar desviaciones
con respecto a lo previsto.

o Adaptacion: En el momento en el que se detecta alguna desviacion o se tienen indicios de que esta se
puede producir, es necesario actuar en consecuencia para adaptarse a las nuevas circunstancias.
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RELACIONES VALORES Y
pILARES DE
sCcRUM

DELA
EN LA
ORGANIZACIoN |

Scrum requiere
para su correcta
configuracion unos
roles con
funciones
especificas, una
efectividad en los
eventos y unos
artefactos
accesibles y
objetivos que
estan
interactuando
constantemente.
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El dueiio del Proyecto

Es el principal responsable de que se obtenga el mayor
valor posible del producto durante la aplicacion de la
metodologia Scrum. Puede considerarse como el lider
principal del proyecto, puesto que bajo su responsabilidad
esta gestionar, organizar y priorizar la “lista del producto”.

La gestion de la pila de productos incluye:

. Expresar claramente los elementos de la pila de
productos

. Ordenar los articulos en la pila de productos para
lograr los mejores objetivos y misiones

. Optimizar el valor del trabajo que realiza el Equipo de
Desarrollo

. Asegurarse de que la pila de productos sea visible,
transparente y claro para todos, y muestre en qué
trabajara equipo Scrum a continuacién

. Asegurarse de que el equipo comprenda los elementos
de la pila de productos al nivel necesario.

El duefio del producto puede hacer el trabajo anterior o
puede enfocar a que el equipo de desarrollo lo haga. El
duefio del producto es una persona, no un comité.

El duefio del producto puede representar los deseos de
un comité en el la lista de producto, pero aquellos que
desean cambiar la pila de productos debe dirigirse con el
del producto.

PRODUCT
OWNER

13



El Equipo de Trabajo
(Team Members)

El Equipo de trabajo esta formado por profesionales que realizan
propiamente las actividades técnicas del trabajo a entregar
garantizando el incremento de producto al final de cada Sprint.

Los equipos de trabajo estan estructurados y habilitados por la
organizacion para organizar y gestionar su propio trabajo. Son
autonomos. Por esta razén se puede decir que optimiza la
eficiencia y eficacia general del equipo.

Los equipos de trabajo tienen las siguientes caracteristicas:

« Se auto-organizan. Nadie le dice al equipo de trabajo cémo
convertir la lista de producto en incrementos de funcionalidad
potencialmente liberable.

« Los equipos de trabajo son multifuncionales, con todas las
habilidades como un equipo necesario para crear un
incremento de producto

« Scrum no reconoce titulos para los miembros del equipo,
independientemente del trabajo realizado por la persona.

« Scrum no reconoce sub-equipos en el equipo de trabajo,
independientemente de los dominios que necesiten para ser
abordado como pruebas, arquitectura, operaciones o analisis
de negocios.

« Los miembros del equipo de trabajo pueden tener habilidades
especializadas y areas de enfoque, pero la responsabilidad
pertenece al equipo de desarrollo en su conjunto.

El tamafio optimo del equipo de trabajo es lo suficientemente
pequefio para permanecer agil y lo suficientemente grande para
completar un trabajo significativo dentro de un Sprint. Los equipos
de desarrollo grandes generan demasiada complejidad para que
un proceso empirico sea Uutil.




El Scrum master es responsable de promocionar y respaldar el marco de
trabajo Scrum. Es quien ayuda a todos a comprender la teoria, las practicas,
las reglas y los valores de Scrum.

El Scrum master es un lider de servidor para el equipo Scrum. Scrum
master ayuda a comprender cuéles de sus interacciones con el equipo de
Scrum son Utiles y cuales no. Es quien ayuda a cambiar todas estas
interacciones para maximizar el valor creado del equipo Scrum.

El Scrum master sirve al propietario del producto en:

e Asegurar que los objetivos, el alcance y el dominio del producto sean
comprendidos por todos en el equipo Scrum lo mejor posible.

« Buscar de técnicas para la gestion efectiva de la pila de productos.

e Ayudar al equipo de Scrum a comprender la necesidad de elementos
claros y concisos de la pila de productos.

o Comprender la planificacion de productos en un entorno empirico.

e Asegurarse de que el propietario del producto sepa como organizar la
lista de producto para maximizar el valor.

o Comprendery practicar la agilidad.

« Facilitar eventos Scrum segun lo solicitado o necesario.

El Scrum Master sirve al Equipo de trabajo en:

o Coaching del equipo de trabajo respecto a la auto-organizacion y
funcionalidad cruzada.

« Ayudar al equipo de trabajo a crear productos de alto valor.

« Eliminar los impedimentos al progreso del equipo de trabajo.

« Facilitar eventos de Scrum segun lo solicitado

« Entrenar al equipo de trabajo en entornos organizacionales en los que
Scrum aun no esta completamente adoptado y comprendido.

El Scrum Master sirve a la organizacion en:

 Liderary entrenar a la organizacion en su adopcion de Scrum

 Planificacion de implementaciones Scrum dentro de la organizacion

e Ayudar a los empleados y partes interesadas a comprender y aplicar
Scrum y el desarrollo empirico de productos

e Causar cambios que aumentan la productividad del Equipo Scrum

e Trabajar con otros Scrum Masters para aumentar la efectividad de la
aplicacion de Scrum en la organizacion

MASTER
SCRUM
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Es un periodo de tiempo definido (usualmente 1 mes o
menos) en el que se crea un incremento del producto
potencialmente liberable. Cuando un Sprint es demasiado
largo, la definicion puede estar siendo muy compleja y por su
complejidad puede ser susceptible a cambios.

Cada Sprint puede considerarse un proyecto con un
horizonte de no méas de un mes.

Como regla, un Sprint comienza después de la conclusion
del anterior.

Un Sprint se concibe para lograr algo y tiene un objetivo
que permite el incremento del producto.

Un Sprint se puede cancelar antes de finalizar por tiempo.
Se cancela si el objetivo se vuelve obsoleto. En caso se
suceder se cancelan los elementos, se verifica si el
trabajo tiene potencial de entrega y se reprograman en la
pila de producto los elementos que se requieran. En
general, las cancelaciones de Sprint consumen recursos
y son traumaticas para el Equipo Scrum y son muy poco
frecuentes.

Los Sprint consisten en:

1.

o B N

Planificacién del Sprint (Sprint Planning),
Reuniones diarias (Daily Scrums),
Trabajo de desarrollo,

Revision de Sprint (Sprint Review) y

Retrospectiva Sprint (Sprint Retrospective).

16
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Los eventos son utilizados en Scrum para minimizar la necesidad de reuniones y regularlas. To-
dos los eventos son de tiempo definido con duracion maxima. A continuacion, se enlistan los
eventos tipicos o reuniones utilizados en Scrum.

« Sprint: nombre que recibe cada iteracion de desarrollo. Es el nucleo central que genera el
pulso de avance por tiempos prefijados (time boxing).

- Reunién de Planificacion del sprint: reunion de trabajo previa al inicio de cada sprint en la
que se determina cual va a ser el objetivo del sprint y las tareas necesarias para conseguirlo.

« Scrum diario: breve reunion diaria del equipo.

« Revisién del sprint: analisis e inspeccion del incremento generado, y adaptacion de la pila
del producto si resulta necesario. Una cuarta reunion se incorpor6 al marco estandar de
scrum en la primera década de 2.000:

« Retrospectiva del sprint: revision de lo sucedido durante el Sprint. Reunién en la que el
equipo analiza aspectos operativos de la forma de trabajo y crea un plan de mejoras para
aplicar en el préximo sprint.

EVENTOS
A

/

PLANIFICACION DEL SPRINT
Jornada de trabajo (méx)- El propietario del
product explica las prioridades- El equipo estima
el esfuerzo y elabora la pila del sprint- El
equipo define en una frase el objetivo del sprint-

REVISION DEL SPRINT
Reunién informdtiva- Max- 4 horas- Presentacién
del incremento, planteamiento de sugerencias y
anuncio del préximo sprint-

0e®
T h

J
4 )

a\Y
A N
e
RETROSPECTIVA

SPRINT

Ciclo de Desarrollo bdsico en el marco del
estdndar de scrum, de duracién recomendada
inferior a un mes y nunca mayor de 6
semanas:

&

.

J

El equipo analiza la forma de trabajo,
identificando fortalezas y aspectos de mejora-
Refuerzo de las primeras y planes de
mejoramiento de las dltimas

SCRUM DIARIO
15 min- médximo- Responsabilidad del equipo- Cada
miembro expone lo que hizo el dia anterior, lo
que se va a hacer en el dia y si tiene o prevé
inconvenientes- Se actualiza la pila del sprint-



https://www.scrummanager.net/bok/index.php?title=Sprint
https://www.scrummanager.net/bok/index.php?title=Planificaci%C3%B3n_del_sprint
https://www.scrummanager.net/bok/index.php?title=Scrum_diario
https://www.scrummanager.net/bok/index.php?title=Revisi%C3%B3n_del_sprint
https://www.scrummanager.net/bok/index.php?title=Retrospectiva
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Los artefactos definidos por Scrum estan disefiados especificamente para maximizar la
transparencia de la informacion clave para que todos tengan la misma comprensién del
artefacto.

i

« Pila de Producto

Es una lista ordenada de todo lo que se sabe que se necesita en el producto. Es la unica
fuente de requisitos para cualquier cambio que se realice en el producto.

« Pila de Sprint

Es el conjunto de elementos de la pila seleccionado para el Sprint que incluye un plan para
entregar el incremento del producto y lograr el Objetivo Sprint.

« Elincremento

El Incremento es un cuerpo de trabajo que se puede inspeccionar y es importante al final del
sprint para identificar el paso hacia una vision o meta propuesta. Se determina como la suma
de todos los productos terminados de la pila de productos durante un Sprint y el valor de los
incrementos de todos los Sprints anteriores. Al final de un Sprint, el nuevo Incremento debe
estar terminado, lo que significa que debe estar en condiciones de uso y cumplir con la
definicion de terminado del equipo Scrum.



El duefio del producto es responsable de la acumulacién de
productos, incluido su contenido, disponibilidad y pedido.

Una pila de productos nunca estad completa. El desarrollo mas
temprano de la misma establece los requisitos inicialmente
conocidos y mejor comprendidos. Pero el mismo artefacto
evoluciona dependiendo del entorno en donde se utiliza por lo
que resulta un documento muy dinamico y cambiante.

En la pila de producto se enlistan las funciones, requisitos,
mejoras y correcciones que se requiere en versiones futuras del
producto. Cada elemento de la pila de productos tiene atributos,
descripcion, orden, estimacion y valor.

La pila de productos gana valor a medida que se retroalimenta y
se vuelve un documento extenso y detallado que va cambiando
durante todo el proyecto.

El refinamiento de la pila de productos consiste en agregar
detalles, estimaciones y orden a los articulos. Este es un
proceso continuo en el que el duefio del producto y el Equipo de
desarrollador colaboran en los detalles de los elementos de la
pila de productos. Durante el refinamiento de la pila el producto
es revisado continuamente. El equipo Scrum decide como y
cuando se hace el refinamiento.

El Equipo es responsable de todas las estimaciones. El
Propietario del producto puede influir en el Equipo al ayudarlo a
comprender y seleccionar las compensaciones, pero las
personas que realizaran el trabajo hacen la estimacion final.

En cualquier momento, se puede sumar el trabajo total restante
para alcanzar una meta. El duefio del producto realiza un
seguimiento de este trabajo total que queda al menos en cada
revision de Sprint.

El propietario del producto compara esta cantidad con el trabajo
restante en las revisiones de Sprint anteriores para evaluar el
progreso en busca de completar el trabajo proyectado por el
tiempo deseado para la meta.
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Es un prondstico del Equipo de trabajo sobre qué
funcionalidad habra en el proximo Incremento y el
trabajo necesario para entregar esa funcionalidad en un
Incremento “Hecho”.

Tiene en cuenta en los procesos de alta prioridad una
mejora continua identificada en la reunion de
retrospectiva anterior.

En general la pila de Sprint es un plan con muchos
detalles que van a ser revisados normalmente en la
reunion diaria (Daily scrum).

El equipo de desarrollo modifica la pila de Sprint a lo
largo de la duracion del sprint.

Esta pila permite evidenciar al grupo de desarrollo
constantemente como se va a trabajar, que se ha
superado y que se necesita para alcanzar la meta u
objetivo del sprint.

Se puede decir que es una imagen muy visible en
tiempo real del trabajo.

El proceso de monitoreo a la pila es importante debido a
que en cualquier momento se puede consultar el
avance del trabajo y el trabajo faltante lo que permite a
las personas tomar en consideracion para cumplir los
tiempos y objetivos.

20



. Transparencia de los artefactos

Scrum realiza la toma de decisiones en funcion de los artefactos
y lo que realmente reportan. Por esta razén la veracidad del
entregable se considera real desde el principio que se presenta.
Los niveles del riesgo igualmente son consistentes con lo
reportado en todos los artefactos.

La relacion entre el Scrum Master, duefio del producto, el
equipo del proyecto y cualquier otro involucrado es importante y
deja en evidencia la transparencia del trabajo realizado. El
Scrum Master puede detectar falencia en el trabajo desarrollado
respecto a lo reportado en los artefactos por lo la informacién
reportada o transmitida en reuniones se debe basar en hechos
reales.

o Definicion de Hecho o Terminado

La interpretacion del término puede variar dependiendo de la
comunicacion entre el equipo, el Scrum Master y el duefio del
producto. Por lo anterior es importante generar conciencia en
los involucrados cuando define el estado terminado de un
producto. Este aspecto también garantiza transparencia en el
actuar bajo los lineamientos de Scrum.

Cuando se indica correctamente, se puede tener un criterio mas
claro de cuales elementos de la pila de productos se pueden
incluir en el plan sin incurrir en riesgos.

Este término se enlaza con el proposito de un sprint al liberar un
producto que se asume funcional. No puede suceder que
cataloguemos un producto terminado pero no sea funcional.

TERMINADO
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Definir el valor para
la organizacién

Personas como
protagonistas

Transformacién al
agilismo

“
=

Facilitar la gestion
de cambio

Capacitacién y e
entrenamiento 7 A\

Agil Transicién Respaldo y
acompafiamiento de

. . la alta direccién

Estos son los conocimientos basicos para el entendimiento de la
Metodologia agil Scrum, el paso siguiente es sacar provecho de ellos para
mejorar la gestion actual de los proyectos estratégicos
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