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Especializacién de MoProSoft basada en el Método Agil Scrum Introduccién

1. Introduccion.

El desarrollo de software actual demanda poner en funcionamiento procesos completos y flexibles
qgue deriven como resultado productos de software que cumplan con la funcionalidad y calidad
necesarias [1]. Ademas, se requiere que los productos de software sean liberados con la suficiente
rapidez para responder a las necesidades inmediatas. Como una respuesta a todas estas
exigencias se han elaborado una serie de modelos de procesos que sirven como referencia para
lograr calidad en los productos de software.

El Modelo de Procesos para la Industria del Software- MoProSoft [2] es uno de estos modelos que
recolecta una serie de buenas practicas en el desarrollo de software, estructuradas en nueve
procesos. Este modelo es un medio de orientacion y apoyo a las organizaciones pequefias y
medianas dedicadas al desarrollo de software. También forma la base para la norma mexicana
Tecnologia de la Informacion-Software-Modelos de procesos y de evaluacion para desarrollo y
mantenimiento de software (NMX-I-059-NYCE-2005), la cual considera un mecanismo de
evaluacion de la capacidad de procesos de las organizaciones.

El enfoque de la ejecucion de dichas practicas, no solo de MoProSoft sino también de otros
modelos de procesos, es de cardcter predictivo y se ha adoptado como el tradicional. Esto
significa que su enfoque es el de predecir un conjunto de elementos del proceso: productos de
trabajo, aseguramiento de la calidad, actividades y un flujo de trabajo. Bajo este enfoque puede
ser que el proceso no se adapte al problema, proyecto, equipo de trabajo o cultura organizacional.
Ademas en los modelos bajo este enfoque hay una preocupacion por la creacidn de evidencia que
soporte la ejecucién de los procesos. Esto puede propiciar que se incremente el grado de
burocracia.

En los ultimos seis afios ha surgido una propuesta alternativa, conocida como “Agile Alliance”
(Alianza Agil). Sus participantes elaboraron un manifiesto agil [3] que expresa su enfoque hacia el
desarrollo de software, entre sus principios [4] se encuentran: entregas frecuentes de software
funcional, adopcidn de los cambios de requerimientos como ventajas competitivas para el cliente
y la colaboracién directa entre desarrolladores, usuarios y clientes.

Ademas, esta alianza ha promovido una serie de propuestas conocidas como “métodos agiles”.
Cada uno plantea diferentes practicas y formas de trabajo, bajo los principios que buscan cumplir
la Alianza Agil. Uno de estos métodos agiles es Scrum el cual se define como un proceso iterativo,
incremental y empirico para administrar y controlar el trabajo de desarrollo. Se le considera como
un marco de trabajo que presenta un conjunto de practicas que tienen por objetivo mantener la
visibilidad, inspeccion y adaptacion de proyectos de desarrollo de software. Esto permite guiar el
trabajo hacia el resultado posible mas valioso para el cliente. Scrum ha sido utilizado exitosamente
en proyectos de varias organizaciones en los ultimos 10 afios.

UNAM-Posgrado en Ciencia e Ingenieria en Computacion 1



Especializacién de MoProSoft basada en el Método Agil Scrum Introduccién

La implantacion de este tipo de practicas, como las de Scrum, obedece a una inquietud de las
organizaciones o equipos de desarrollo que han adquirido experiencia, tienen una vision mas
amplia del area de negocio, conocen como aplicar la tecnologia para beneficio de la misma y por
consecuencia sus procesos van madurando. Esto significa que conocen mejor las actividades que
se tienen que realizar para desarrollar software, planean, desempefian y monitorean de forma
mas controlada sus proyectos. Por esto, demandan conocer y ejecutar practicas agiles, en las que
los integrantes de los equipos de trabajo se auto-organizan y por lo tanto no se requiere de
agentes externos o de roles especificos que controlen las actividades.

El propdsito de este trabajo es proporcionar un medio que permita adoptar practicas de Scrum
dentro de un marco de trabajo definido bajo MoProSoft. Como el alcance de Scrum es para
administrar y controlar el trabajo en un proyecto de desarrollo de software, los procesos de
MoProSoft que corresponden con esto son los de Administracion de Proyectos Especificos (APE) y
Desarrollo y Mantenimiento de Software (DMS).

La contribucidn de este proyecto radica en que es una propuesta que proporciona los beneficios
de Scrum cumpliendo con los objetivos de los procesos APE y DMS, los cuales han probado ser
indispensables para cualquier organizacién que se dedique al desarrollo de software. También, al
adoptar esta propuesta se contribuye a ampliar los procesos de la organizacién o del equipo de
trabajo. Asi tendran mas opciones para organizar el trabajo de un proyecto de desarrollo de
software, de acuerdo a las condiciones en las que se desempefie dicho proyecto.

La relevancia de este proyecto reside en que es una respuesta a la demanda de practicas agiles,
antes mencionada. Asimismo, esta propuesta se construyé bajo el marco de MoProSoft por lo que
reconoce directrices que marcan las buenas practicas de desarrollo de software, contenidas en
dicho modelo. Por consiguiente, la adopcién de esta propuesta no deja fuera la posibilidad de
evaluarse bajo los parametros de la norma mexicana NMX-I-059-NYCE-2005. Finalmente, esta
propuesta constituye una via para incorporar como una alternativa las practicas de un método agil
a una organizacion o equipo de trabajo.

El trabajo que se presenta en este documento gira alrededor de la seccidn: 5. Especializacion de
MoProSoft basada en el Marco de Trabajo Scrum (MPS-Scrum). En ésta se especifica la propuesta
donde se articulan el conjunto de practicas, roles y productos basados en Scrum utilizando roles y
productos de APE y DMS. El resto del contenido se divide de la siguiente forma:

En la seccion 2. Marco Tedrico se explican los conceptos necesarios para contextualizar la
propuesta MPS-Scrum del proceso de software, modelos de procesos prescriptivos y agiles. Estos
son necesarios para contextualizar la propuesta MPS-Scrum.

En la seccion 3. Modelo de Procesos para la Industria del Software (MoProSoft) se describe de
manera general este modelo y se resefian los dos procesos de interés: APE y DMS.

UNAM-Posgrado en Ciencia e Ingenieria en Computacion 2
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En la seccidn 4. Scrum se detalla el método agil Scrum. Se presenta su enfoque y sus practicas,
detallando los roles, productos, actividades y reglas. También se presentan casos documentados
de la aplicacion de estas practicas en diferentes organizaciones.

En la seccidn 6. Relacién de APE y DMS con MPS-Scrum se describen los resultados del andlisis que
se realizd relacionando los productos, roles y actividades tanto de APE como de DMS con los
productos, roles y practicas de MPS-Scrum.

En la seccion 7. Conclusiones se presentan los comentarios de un experto en practicas agiles con
respecto a Scrum.

En el Anexo A. Detalle de la relacidon de las sub-actividades de APE y DMS con MPS-Scrum se
muestra el detalle de la relacién de cada una de las sub-actividades tanto de APE como de DMS
con las préacticas de MPS-Scrum.

En el Anexo B. Ejemplo de MPS-Scrum se presenta un ejemplo hipotético del uso de MPS-Scrum
para un desarrollar un producto de software para apoyar a un estudiante de posgrado en la
realizacion de revisiones bibliograficas.

UNAM-Posgrado en Ciencia e Ingenieria en Computacion 3
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2. Marco Teorico.

2.1 Introduccion.

Para contextualizar la propuesta de MPS-Scrum (seccién 4) en esta seccién se exploran la
definicidn de Ingenieria de Software, el concepto de proceso en esta drea y su conexién con el de
modelo de procesos. También se distingue y se intenta caracterizar los dos enfoques: modelos de
procesos prescriptivos y modelos de procesos agiles, con el propdsito de delinear los fundamentos
de Scrum (seccion 3). Por ultimo, es necesario hablar del balance entre los dos enfoques solo
como otro aspecto a considerar en la aplicacion de los modelos de procesos.

2.2 Relacién entre Ingenieria de Software, proceso de software y modelo de
procesos.

Cualquier propuesta referente al desarrollo, mantenimiento o retiro del software, tiene como
punto de partida la definicion de Ingenieria de Software. Una de las definiciones mas aceptadasy
mencionadas por distintos autores es la de IEEE [5], que establece:

1) La aplicacién de un enfoque sistematico, disciplinado y cuantificable al desarrollo, operacion y
mantenimiento del software, es decir, la aplicacion de ingenieria de software. 2) Estudio de
enfoques como en 1).

A lo largo de la historia de la Ingenieria de Software se han originado diferentes enfoques para
abordar toda la problematica relacionada con el software. Uno de estos enfoques se le llama
Proceso de Ingenieria de Software, asi lo menciona el autor Yingxu Wang en [6]. En éste se define
al proceso de ingenieria de software como “un conjunto de practicas secuenciales que son
funcionalmente coherentes, repetibles y reusables para la organizacion, desarrollo y
administracién de la ingenieria de software”, reconociéndolo también con el nombre de proceso
de software. Ademas este enfoque tiene que ver con “infraestructuras sistematicas,
organizacionales y administrativas de ingenieria de software “. La mayoria de los esfuerzos se han
centrado en sistematizar las actividades alrededor del software para obtener resultados
cuantificables.

Este asunto también se aborda en Guide of Software Engineering Body of Knowledge (SWEBOK)
[7] donde se considera al Proceso de Ingenieria de Software como un area de conocimiento en
donde se distinguen dos niveles para su estudio:

UNAM-Posgrado en Ciencia e Ingenieria en Computacion 4
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e “El primero abarca las actividades técnicas y administrativas dentro de los procesos de ciclo de
vida del software que son ejecutados durante la adquisicion, desarrollo, mantenimiento y
retiro del software”.

e “El segundo es el de meta-nivel, el cual esta preocupado con la definicion, implementacion,
evaluacion, medicién, administraciéon, cambio y mejora de los procesos de ciclo de vida del
software”.

Con estas aseveraciones se introduce otro concepto que es el de proceso de ciclo de vida del
software que esta unido al de modelo de ciclo de vida del software. Esa misma fuente menciona
que “un modelo sirve como una definicién de alto nivel de las fases que ocurren durante el
desarrollo” y que “el proceso tiende a ser mas detallado que el modelo y no intenta distribuir sus
procesos a lo largo del tiempo”.

Por lo tanto, en la blsqueda de sistematizar, ha surgido la necesidad de describir en términos mas
generales los procesos que intervienen en el desarrollo o mantenimiento de software, en primera
instancia. Asi aparece en la escena el concepto de modelo de procesos que en [7] se le llama
modelo de ciclo de vida.

En este punto es importante reflexionar sobre las definiciones simples de proceso y modelo. El
autor Yingxu Wang [6] menciona como uno de los principios de Ingenieria de Software el
modelado de procesos. En ese punto se menciona que proceso es “una serie de acciones hacia una
meta particular o una serie de transiciones hacia un estado en particular” y modelo es la
“descripcion formal de la secuencia de acciones o transiciones y sus condiciones”. Entonces
redondeando el concepto de proceso de software se puede afirmar que es la serie de actividades
que: tienen una meta relacionada con el desarrollo, operacion o mantenimiento del software y son
funcionalmente coherentes, repetibles y reusables. Cuando una actividad es repetible se dice que
es una practica por lo que dentro del concepto de proceso de software se puede utilizar el término
de practica. El modelo de procesos de software, es el que describe la organizacion de un conjunto
de procesos de software, proporciona un marco de trabajo comun para la ejecucion de los mismos
y propone en sus procesos prdcticas probadas de uso generalizado en la industria.

Los procesos se definen, se implementan y se mejoran para incrementar la calidad del producto
que se desarrolla y para facilitar la comunicacién y entendimiento humano.

A lo largo de la historia de la Ingenieria de Software bajo procesos han surgido varios modelos de
procesos. Estos han evolucionado de acuerdo a las necesidades, extendiendo su alcance para
cubrir actividades de soporte para el desarrollo y mantenimiento de software. Incluso se han
especializado definiendo su ambito personal, de equipo de trabajo u organizacional. También se
han presentado en formas de estdndares como un esfuerzo para que la industria adopte ciertas
practicas y uniformizar el conocimiento. Algunos ejemplos son ISO 12207 [8], Capability Maturity
Model Integration (CMMI) [9], Personal Software Process (PSP) y Team Software Process (TSP)
[10], Unified Process [11], Scrum [12] y Modelo de Procesos para la Industria de Software
(MoProSoft) [2].

UNAM-Posgrado en Ciencia e Ingenieria en Computacion 5
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El autor Roger S. Pressman en [13] establece ciertos puntos en los que se pueden diferenciar los
modelos de procesos:

e El flujo global de actividades y tareas, y las interdependencias entre las actividades y las
tareas.

e Lla granularidad de la definicién de las tareas estdn definidas dentro de cada actividad del
marco de trabajo.

e Elgrado en el cual se identifican y se solicitan los productos de trabajo.

e Laforma en la que se aplican las actividades de aseguramiento de la calidad.

e Lamaneraen la que se aplican las actividades de seguimiento y control.

e Elgrado general de detalle y el rigor con el que se describe el proceso.

e Elgrado en el que los clientes estan comprometidos con el proyecto.

e El grado de autonomia otorgado al equipo de proyecto de software.

e Laforma en la que estdn definidas las responsabilidades en el equipo y su organizacién.

Por otro lado, también se mencionan frecuentemente en este tema los conceptos de metodologia
y método. En [14] el autor Alistar Cockburn distingue estos conceptos y al proceso dentro de la
nocién de metodologia. De acuerdo al diccionario citado, Merriam-Webster, una metodologia es
“una serie de métodos o técnicas relacionados” y método es “un procedimiento sistematico”,
similar a una técnica o procedimiento. La metodologia es todo lo que se hace para que el software
se desarrolle. Incluye a quien se contrata, qué se contrata, cdmo se va a trabajar, qué se va a
producir. Esto combinado con descripciones de trabajo, procedimientos y convenciones. En pocas
palabras “una metodologia es la serie de convenciones que un grupo acuerda”. El autor determina
gue una metodologia tiene 13 elementos entre ellos esta el proceso. Los elementos restantes son:
milestones, calidad, actividades, equipos, productos, técnicas, roles, estdndares, herramientas,
habilidades, personalidad y valores del equipo. El proceso indica el flujo de las actividades y
describe quién recibe qué y de quién.

El concepto de proceso de software debe seguir evolucionando tratando de entender todo lo que
interviene en él. Una propuesta en este camino es la que presenta el autor Hakan Erdogmus en
[15] donde se distinguen siete caracteristicas esenciales del proceso de software: centralidad en el
ser humano, orientaciéon técnica, disciplina, pragmatismo, empiricismo, experimentacién vy
orientacion a valores. Estas caracteristicas no actian individualmente, estan conectadas cuando se
afecta alguna, cada una de las demas actua en forma diferente. Sin embargo, estas caracteristicas
ayudan a destacar las fortalezas y debilidades de los diferentes enfoques.

Es dificil hablar de software, sin mencionar el concepto de proceso, debido a que para desarrollar,
mantener o retirarlo se sigue un proceso. Un proceso puede ser rigido o flexible, puede ser que
esté definido para una sola persona, para un equipo o para una organizacion, o bien puede ser
gue esté basado en un modelo de procesos probado o que solo se utilice el sentido comun. El
concepto de proceso de software es sin duda una importante base para el entendimiento de la
problemdtica y para la propuesta de soluciones que giran en torno a la Ingenieria de Software.
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2.3 Modelos de Procesos Prescriptivos.

Los Modelos de Procesos Prescriptivos han sido aplicados en los ultimos 30 afios, por lo que
también se les puede llamar tradicionales. Se dice que son prescriptivos porque prescriben un
conjunto de elementos del proceso: actividades, productos de trabajo, aseguramiento de calidad y
mecanismos de control de cambio para cada proyecto. También prescriben un flujo de trabajo,
gue es la forma en que los elementos del proceso se interrelacionan entre si [13].

Barry Bohem en [16] menciona que estos modelos se caracterizan por un enfoque sistematico
hacia el software adhiriéndose a procesos especificos y produciendo representaciones de que se
sigue un proceso, desde requerimientos hasta el cddigo terminado. Ademas existe una
preocupacién por elaborar una documentacidon completa para que pueda realizarse la verificacidon
de cada representacion. Algunos de los conceptos importantes en este tipo de modelos son:

Verificacion y Validacién. Para asegurarse de que los pasos de los procesos producen los
productos de trabajo correctamente se hace uso de la Verificacién y Validacion. La Verificacidon
confirma que los productos de trabajo reflejan apropiadamente los requerimientos especificados.
La Validacion confirma la conveniencia o valor de un producto de trabajo para su misidn operativa
[16].

Mejora de procesos. Consiste en disefiar un programa de actividades para mejorar el desempefio
y madurez de los procesos [16]. Una forma muy comuin de mejorar los procesos relacionados al
software es por medio de los modelos de procesos de software con alcance organizacional. Esto se
debe a que éstos proporcionan una guia para implementar procesos de manera progresiva
mejorando las capacidades de la organizacion.

Capacidad de Procesos. Es la habilidad inherente de un proceso para producir resultados
planeados. Conforme se mejore la capacidad de un proceso, éste llega ser predecible y medible y
se eliminan o controlan las causas de una pobre calidad y productividad [16].

Madurez organizacional. Por medio de la mejora continua de la capacidad de los procesos se
logra madurez en la organizacidén. La madurez abarca no solo la capacidad de desarrollar un solo
proyecto, sino también la aplicacion de procesos estandares a lo largo de toda la organizacién. Se
mantienen los procesos y se entrena al personal en su aplicacion. Los proyectos se adaptan a los
procesos para cumplir con sus necesidades. Una vez que se ponen en funcionamiento dichos
procesos, la organizacién puede comenzar a medir su efectividad y mejorarlos basdndose en las
mediciones [16].

Planificacion detallada y completa. En la busqueda de prediccion, estos modelos han empleado
diversas técnicas de estimacion y de planificacidon utilizadas en la administracién. Esto con la
finalidad de determinar los diferentes tipos de recursos: costo, tiempo, personal, etc. que se
requerirdn para los proyectos. Es muy comuin que con escasos conocimientos del proyecto se
requieren estimaciones de los recursos que se emplearan durante todo el proyecto, de ahi que se
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utilicen diversas técnicas de estimacidon desde las mds simples hasta las muy elaboradas. Sin
embargo, la mayoria requieren de un conjunto de datos histéricos, por lo que muchos modelos
indican la recolecciéon de datos para considerarlos en una estimacion posterior.

Estos modelos han proporcionado un camino a seguir razonablemente efectivo para los equipos
de trabajo. Por lo que han propiciado la estandarizacién, porque intentan reunir esas practicas
(actividades) que ya han sido probadas y han mostrado su efectividad (mejores o buenas
practicas). Para asi ponerlas a disposicion de toda la comunidad a través de un medio que puede
ser desde un documento hasta un estandar o una norma.

Los modelos de procesos prescriptivos requieren soporte de la administracidn, infraestructura
organizacional y un ambiente donde los practicantes entiendan la importancia de los procesos en
su trabajo personal y en el éxito de la empresa. La administracién debe entender que los procesos
son vitales para la entrega del producto y que evadirlos puede agregar costo y riesgos. La
infraestructura incluye repositorios de procesos que impulsan el re-uso, el entrenamiento en
procesos y la documentacion y mantenimiento de los mismos.

Los llamados ciclos de vida como el modelo en cascada, incremental, por prototipos, espiral, etc.
son modelos prescriptivos que se centran en las actividades del desarrollo y mantenimiento de
software.

Por otro lado, existen modelos prescriptivos con un alcance mayor, donde se consideran las
actividades basicas del desarrollo y las actividades de soporte. Algunos ejemplos son ISO 12207,
CMMI y MoProSoft. Otros como PSP y TSP son modelos con enfoques muy especificos, el primero
personal y el segundo del equipo de trabajo.

2.4 Modelos de Procesos Agiles.

A lo largo de los afios de la aplicaciéon de los modelos prescriptivos, han surgido puntos
importantes a considerar. Uno de ellos es la adaptacion del modelo al problema, proyecto, equipo
y a la cultura organizacional. Cuando un proceso busca crear evidencia del seguimiento de cada
paso del proceso y se verifica que ésta sea correcta se puede incrementar el grado de burocracia,
perdiendo de vista el propio desarrollo del producto.

El otro punto es lo que trae como consecuencia un cambio en los requerimientos del software.
Debido a que el enfoque de los modelos es prescriptivo, se exhorta a determinar los recursos que
empleara el proyecto que tiene por objetivo desarrollar el software en cuestion. Por lo que si
existe una solicitud de cambio en algun punto del proyecto, se debe evaluar el impacto del
cambio, volver a determinar los recursos para el proyecto y re-planear las actividades. Esto puede
causar retrasos en la entrega del producto. Ahora bien, los cambios en el desarrollo de software
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van a ser una constante porque las necesidades evolucionan debido a las condiciones del mercado
o area de negocio, a la naturaleza del producto, a la tecnologia, etc.

De ahi que en los ultimos afos han salido a la luz varias propuestas con una intencién comuin que
es la de agilizar el desarrollo de software. A estas propuestas se les ha llamado Métodos Agiles.
Esta corriente estd a favor de procesos mds ligeros, centrados en los individuos y en el
conocimiento en lugar de la documentacion extensa y detallada. Sefialando la rigidez y exigencia
de las estrategias de prevencion y predictibilidad estipuladas en los modelos tradicionales.

Estas propuestas, mas que métodos son modelos de procesos porque rednen practicas que siguen
un determinado flujo. Todos estos modelos se relacionan con cuatro aspectos clave: la auto-
organizacion de los equipos (controlan su propio trabajo), comunicacion y colaboracion entre el
personal involucrado, reconocimiento de que el cambio representa una oportunidad y un especial
cuidado en la entrega rapida de software valioso para el cliente [13].

La perspectiva de los Métodos Agiles se expresan en el Manifiesto Agil [3] y en un conjunto de 12
Principios [4]. El Manifiesto Agil establece:

Hemos descubierto mejores formas de desarrollar software, al construirlo por nuestra cuenta y
ayudando a otros a hacerlo. A través de este trabajo hemos llegado a valorar:

e Alos individuos y sus interacciones sobre los procesos y herramientas.
e Al software funcionando sobre documentacién extensa.

e Ala colaboracidn del cliente sobre la negociacion del contrato.

e Alarespuesta al cambio sobre el seguimiento de un plan.

Esto es, aunque los términos a la derecha tienen valor, nosotros valoramos mas los aspectos de la
izquierda.

Los 12 principios establecen:

1. Nuestra prioridad mas alta es satisfacer al cliente a través de la entrega temprana y continua
de software valioso.

2. Los cambios en los requerimientos son bienvenidos, incluso en fases tardias del desarrollo. Los
procesos agiles aprovechan al cambio como una ventaja competitiva para el cliente.

3. Entregar con frecuencia software que funcione, desde un par de semanas hasta un par de
meses, con preferencia por las escalas de tiempo mas breves.

4. La gente de negocios y los desarrolladores deben trabajar juntos cotidianamente a través del
proyecto.

5. Construir proyectos con individuos motivados. Proporcionar el ambiente vy el soporte que
necesitan, y procurarles confianza para que realicen la tarea.
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6. El método mas eficiente y efectivo de comunicar informacidn hacia y dentro de un equipo de
desarrollo es la conversacion cara a cara.

7. Elsoftware funcionando es la medida primaria de progreso.

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

9. Laatencidn continla a la excelencia técnica y al buen disefio mejora la agilidad.

10. La simplicidad (el arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado) es esencial.

11. Las mejores arquitecturas, requerimientos y disefios emergen de equipos que se auto-
organizan.

12. A intervalos regulares, el equipo reflexiona sobre la forma de ser mas efectivo, y ajusta su
conducta como consecuencia.

Los conceptos mencionados tanto en el Manifiesto como en los Principios describen el enfoque
que rige el desarrollo de software bajo estos modelos. Las practicas son las que permiten cumplir
con este enfoque. Las mas conocidas se pueden agrupar de la siguiente manera:

De flujo: Se refieren a cOmo se estructuran las practicas para obtener los resultados deseados. La
Unica practica de este grupo es el ciclo corto iterativo e incremental. Esto significa que el desarrollo
de software debe realizarse mediante la repeticion de varios periodos de tiempo cortos
identificando el inicio y fin de cada uno, entregando al final un incremento en la funcionalidad del
software. Esto permite la entrega frecuente y facilita que el proceso sea flexible para responder a
los cambios en requerimientos y que sea adaptable a las necesidades de las personas
involucradas.

De administracion. Son las referentes a la organizacidn del trabajo durante el proceso. Son:

e Auto-organizacion del equipo de trabajo. Significa que los integrantes del equipo definen el
enfoque comun que su trabajo debe seguir, determinan las tareas a realizar, se asignan sus
propias responsabilidades, deciden sobre métodos, principios, formas de trabajo, soluciones a
problemas y controlan su propio trabajo.

e Planificacion adaptable. Indica que se deben identificar los tdpicos necesarios para la
planificacion de acuerdo a las caracteristicas y contexto del proyecto. No es necesario una
planificacién completa del proyecto porque los ciclos cortos permiten determinar actividades
y hacer estimaciones para cada uno de ellos. Esto permite que gran parte del esfuerzo del
equipo de trabajo este concentrado en el desarrollo y no tanto en la planificacion del
proyecto, contribuyendo a que no exista burocracia.

e Uso del conocimiento tdcito. La comunicacion frecuente y cara a cara es la que facilita que
todos los involucrados conozcan la informacién del proyecto en lugar de documentarla
extensamente. Esto no quiere decir que durante el proyecto no se realice ninguna
documentacidn, solo que el énfasis de esta practica estd en documentar lo esencial.
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e Retrospeccion. Es la revisidon que se realiza frecuentemente sobre la efectividad del proceso,
de los métodos y técnicas utilizados. Los integrantes del equipo realizan propuestas para
mejorar. Esta practica permite la adaptabilidad del proceso.

e Priorizacion. Es la identificacion de lo que representa mas valor para el cliente. El equipo de
trabajo se concentra en eso durante los primeros ciclos.

De comunicacidn-colaboracion. Son las relativas a cémo interactian las personas involucradas en
el desarrollo del producto de software. Entre éstas se encuentran:

e Involucramiento del cliente o de conocedores del drea de negocio. Significa que las personas
que conocen el area de negocio colaboran con el equipo de desarrollo. Participan
determinando los requerimientos del producto de software a desarrollar. Colaboran para
validar el producto de software y retroalimentar mediante sus observaciones. Estas
contribuciones facilitan y ahorran tiempo en la recoleccién de requerimientos y la validacién
del software.

e Comunicacion efectiva. La conversacion cara a cara propicia que existan mas probabilidades de
que la informacién que se intercambia sea entendida y que se aclaren las dudas en ese
momento. Puede ser que se ocupe menos tiempo comunicarse de esta forma que escribiendo
formalmente lo que se desea comunicar. La perspectiva de Alistar Cockburn [14] sobre este
tema se describe citando que el desarrollo de software es un “juego cooperativo de
comunicacion”. Esto implica que el progreso esta ligado al esfuerzo que se emplea para que la
informacidn se transmita de una persona a otra. Sin embargo, esto no quiere decir que
necesariamente los integrantes del equipo deben trabajar fisicamente juntos, se pueden
utilizar los medios electrénicos para comunicarse. Menos aun que el desarrollo de software no
pueda realizarse por varios equipos. Hay proyectos documentados donde se utiliza un modelo
agil que es escalado para trabajar con varios equipos de trabajo distribuidos [17].

Ademas de todas estas practicas, destacan el enfoque de la Simplicidad. La cual se menciona
frecuentemente en la literatura de estos modelos y va a depender del contexto. Se puede aplicar,
por ejemplo al disefio, realizando solo el disefio para las funcionalidades que se requieren no para
prever funcionalidades futuras. También se puede aplicar a la forma de dar seguimiento a las
tareas, escribiendo cada una en una tarjeta y separando las que ya se realizaron y las pendientes.
En pocas palabras es no perder de vista el resultado que se desea, encontrando medios sencillos
para lograrlo.

Los modelos agiles tienen dependencias de las personas que los utilizan como:

e Necesitan que exista una relacidén cercana entre los desarrolladores y el cliente e involucrados
con el drea de negocio, tanto para el entendimiento de los requerimientos como para obtener
retroalimentacién. Esto depende de un cliente informado e involucrado.
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e Debe haber una aceptaciéon cultural para que en el ambiente laboral exista tanto libertad
suficiente para que un equipo se auto-organice, como confianza de que cada quien hace lo
mejor para el proyecto y para la organizacion. Los integrantes del equipo de trabajo deben
sentirse comodos con esta forma de trabajar.

e Se requiere una masa critica de integrantes del equipo altamente motivados, auto-
disciplinados y con conocimientos sélidos.

e Los integrantes del equipo de trabajo deben retener y actuar sobre el conocimiento tacito,
debido a que la documentacién y el disefio se mantienen al minimo.

Algunos ejemplos de estos modelos son: eXtreme Programming (XP) [18], Scrum [12], Adaptive
Software Development (ASD) [19], Crystal [20] y Feature Driven Development (FDD) [21].

2.5 Balance entre los dos enfoques.

Algunas de las practicas agiles no son nuevas o son adaptaciones de otros conceptos de Ingenieria
de Software, pero los modelos agiles las han organizado y sus promotores han documentado
muchas de sus aplicaciones. Por lo que los modelos de procesos se perfilan como una propuesta
prometedora. Sin embargo, la variabilidad de los contextos y circunstancias donde se desarrolla el
software pone en duda si siempre es aplicable un modelo agil o un modelo prescriptivo. Por un
lado se encuentra la fuerte dependencia de los modelos agiles con las cualidades de las personas
involucradas, se requiere que sean participativas, disciplinadas y con conocimientos sélidos. Por
otro lado, se encuentra la falta de adaptabilidad de los modelos prescriptivos y la aspiracion de
ejercer fuerte guia para que las personas sigan los procesos. También existe el hecho innegable de
que el desarrollo de software es una actividad intelectual que no siempre requiere una fuerte guia
y que tampoco es una constante que las personas siempre van a colaborar o van a contar con los
conocimientos necesarios.

Por lo tanto, en ultimas fechas ha surgido una atencién especial tanto en la identificacion de
correspondencias entre modelos prescriptivos y practicas agiles, como a su combinacién. Por
ejemplo existen casos documentados sobre la correspondencia de practicas de administracion de
proyectos de CMMI con practicas de Scrum [22] y el caso donde se combinan estas practicas [23].
Todo esto en la busqueda de balancear rigidez y flexibilidad en la implementacion de un modelo
de procesos. Barry Bohem propone un método para balancear esto con base en cinco factores:
tamafio, criticidad, dinamismo, personal y cultura [16].

Tanto los modelos prescriptivos como los agiles, tienen una meta en comun: desarrollar software
de alta calidad que satisfaga las necesidades del cliente [13].

En este trabajo se propone combinar Scrum con MoProSoft por lo que en las siguientes secciones
se describird MoProSoft, Scrum y la propuesta de la combinacion: MPS-Scrum.
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3. Modelo de Procesos para la Industria del Software
(MoProSoft).

3.1 Introduccion.

En esta seccidn se presentan algunos aspectos de MoProSoft. Se comienza con su historia
hablando al final de su importancia en el presente dmbito internacional. Después se describe su
estructura y finalmente se muestra un extracto de los procesos de la Categoria de Operacién.

3.2 Historia.

MoProSoft surge como parte del Programa para el Desarrollo de la Industria del Software [24]
(PROSOFT) originado por una iniciativa del gobierno de Meéxico. Bajo este programa se
determinaron siete estrategias, entre ellas estd la de Alcanzar niveles internacionales en capacidad
de procesos. Esta estrategia tiene la finalidad de impulsar la normalizacién de las mejores
practicas en la produccion de sistemas entre las empresas y el reconocimiento de sus
capacidades. Después de un anadlisis de modelos y normas de procesos de software existentes, se
llegd a la conclusion de que era necesario crear un modelo mexicano que tuviera las siguientes
caracteristicas:

e Especifico para el desarrollo y mantenimiento de software.

e Facil de entender (comprensible).

e Definido como un conjunto de procesos.

e Practico y facil de aplicar, sobre todo en organizaciones pequeias.

e Orientado a mejorar los procesos para contribuir a los objetivos del negocio y no simplemente
ser un marco de referencia de certificacion.

e Debe de tener un mecanismo de evaluacion o certificacion, que indique un estado real de una
organizacion durante un periodo de vigencia especifico.

e Aplicable como norma mexicana [25].

A partir de junio del 2002 se propuso crear una norma que contemple un modelo de procesos,
modelo de capacidades de procesos y método de evaluacién. Desde el 2002 hasta el 2004 se
elaboraron estos modelos y el método antes mencionados y durante la segunda mitad del afo
2004 y principios de 2005 se realizaron las pruebas controladas en 4 empresas, implementando
todos los procesos de MoProSoft. Al término de las pruebas todas las empresas, en promedio,
elevaron un nivel de capacidad en cada proceso. Finalmente, se crea la norma mexicana NMX-I-
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059-NYCE-2005, bajo el nombre: Tecnologia de la Informacidn-Software-Modelos de procesos y de
evaluacion para desarrollo y mantenimiento de software [25].

La importancia que ha tomado MoProSoft en los Ultimos afios se debe a la relevancia que han
tomado las empresas pequefias y medianas que se dedican al desarrollo y mantenimiento de
software. La mayoria de la industria de software se compone de este tipo de empresas. Esto ha
originado iniciativas como la de Mejora de Procesos para Fomentar la Competitividad de la
Pequefia y Mediana Industria del Software de lberoamérica (COMPETISOFT) [26] y la de WG24 de
ISO/IEC [27], las cuales han tomado como base MoProSoft.

3.2 Estructura.

La ultima versidon de MoProSoft es la denominada versién coloreada por niveles de capacidades.
Las partes coloreadas del modelo sugieren un orden de implementacion de las practicas de los
procesos de MoProSoft partiendo de las practicas basicas correspondientes al nivel 1 e
incorporando las que corresponden a niveles mas avanzados. La muestra la correspondencia
entre los niveles de capacidades de procesos vy los colores.

Nivel Capacidad de proceso Color
1 Realizado amarillo
2 Gestionado azul

3 Establecido verde

4 Predecible -

5 Optimizado ninguno

Tabla 1. Niveles de capacidades de MoProSoft [2].

MoProSoft estd constituido por nueve procesos distribuidos en tres categorias: Alta Direccidn,
Gerencia y Operacién que reflejan la estructura de una organizacién. En la Figura 1 se muestra
dicha estructura.
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CATEGORIA DE
ALTADIRECCION#

CATEGORIA DE
GERENCIA

CATEGORIA DE
OPERACION

Desarrolloy Mante

Administracio de Software

Figura 1. Estructura de MoProSoft formada por tres categorias.

Categoria de Alta Direccion. Esta categoria aborda las practicas relacionadas con la gestion del
negocio. Proporciona los lineamientos a los procesos de la Categoria de Gerencia y se
retroalimenta con la informacién generada por ellos. Incluye un solo proceso:

e Gestion de Negocio. Tiene como proposito establecer la razén de ser de la organizacion, sus
objetivos y las condiciones para lograrlos

Categoria de Gerencia. Esta categoria aborda las practicas de gestién de procesos, proyectos y
recursos en funciéon de los lineamientos establecidos en la Categoria de Alta Direccion.
Proporciona los elementos para el funcionamiento de los procesos de la Categoria de Operacion,
recibe y evalla la informacion por éstos y comunica los resultados a la Categoria de Alta Direccion.
Incluye los siguientes procesos:

e Gestion de Procesos. Su propdsito es establecer los procesos de la organizacién, asi como
definir, planificar e implantar las actividades para mejorar los mismos.

e Gestion de Proyectos. Su proposito es asegurar que los proyectos contribuyan al cumplimiento
de los objetivos y estrategias de la organizacion.

e Gestion de Recursos. Su propdsito es conseguir y dotar a la organizacién de los recursos
humanos, infraestructura, ambiente de trabajo y proveedores, asi como de crear y mantener
la base de conocimiento de la organizacidn, con la finalidad de apoyar al cumplimiento de los
objetivos de la organizacion. Este proceso contempla procesos por separado:
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0 Recursos Humanos y Ambiente de Trabajo. Su objetivo es proporcionar los recursos
humanos y adecuados para cumplir las responsabilidades asignadas a los roles dentro
de la organizacidn, asi como la evaluacién del ambiente de trabajo.

0 Bienes, Servicios e Infraestructura. Su propdsito es proporcionar proveedores de
bienes, servicios e infraestructura que satisfagan los requisitos de adquisicion de los
procesos y proyectos de la organizacién.

0 Conocimiento de la Organizacion. La finalidad de este proceso es mantener disponible
y administrar la base de conocimiento que contiene la informacion y los productos
generados por la organizacion.

Categoria de Operacion. Categoria de procesos que aborda las practicas de los proyectos de
desarrollo y mantenimiento de software. Esta categoria realiza las actividades de acuerdo a los
elementos proporcionados por la Categoria de Gerencia y entrega a ésta la informacion vy
productos generados. Incluye dos procesos:

e Administracion de Proyectos Especificos. La finalidad de este proceso de este proceso es
establecer y llevar a cabo sistematicamente las actividades que permitan cumplir con los
objetivos de un proyecto en tiempo y costo esperados.

e Desarrollo y Mantenimiento de Software. El objetivo es la realizacidén sistematica de las
actividades de andlisis, disefio, construccion, integracion y pruebas de productos de
software nuevos o modificados cumpliendo con los requerimientos especificados.

3.3 Categoria de Operacion.

El interés del trabajo que se presenta en este documento se encuentra en los procesos de esta
categoria. Debido a que una de las bases de este trabajo es Scrum y su ambito es sobre la
administracidn de proyectos de desarrollo de software. Por lo que se expone a continuacién un
extracto de cada uno de los procesos de esta categoria.

3.3.1 Administracion de Proyectos Especificos (APE).

El propdsito de este proceso es realizar las actividades que conduzcan al cumplimiento de los
objetivos del proyecto en tiempo y costo esperados. Entre sus objetivos se encuentran el de
mantener al Cliente informado del avance del proyecto y atender las solicitudes de cambios que
realice.

Entre los productos mas importantes a elaborar en este proceso se encuentran el Plan de Proyecto
y el Plan de Desarrollo. El primero es la guia para la ejecucion y control del proyecto, incluye el
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costo y tiempo estimados, calendario, equipo de trabajo, riesgos y la forma de entrega. El segundo
es la guia para el desarrollo o mantenimiento de software, incluye el proceso especifico a seguir,
la descripcion de los entregables y el calendario a seguir.

Los roles principales que intervienen en este proceso son el Cliente, el Responsable de
Administracién del Proyecto Especifico y el Responsable de Desarrollo y Mantenimiento de
Software. El primero se encarga de generar el Plan de Proyecto y de la mayoria de las actividades
de este proceso, desde la revision inicial de la Descripcion del Proyecto hasta el cierre del mismo.
El Responsable de Desarrollo y Mantenimiento se encarga de generar el Plan de Desarrollo y de
participar en las actividades que tienen que ver con la estimacion de tiempo, identificacion de
riesgos, definicion del Equipo de Trabajo y de las tareas a realizar durante el proyecto.

Las actividades que contempla este proceso son:

Al. Planificaciéon. Comprende una serie de sub-actividades que indican la planificacion de todos
los aspectos de un proyecto y la preparacion del siguiente ciclo.

A2. Realizacién. Consiste en un conjunto de sub-actividades para distribuir la informacién, para
asignar responsabilidades y para registrar el avance del proyecto.

A3. Evaluacidn y Control. Abarca las sub-actividades para evaluar la ejecucion del proyecto de
acuerdo a lo planeado, para dar seguimiento a los riesgos y para generar los reportes del proyecto.

A4.Cierre. Incluye sub-actividades para formalizar el ciclo o cerrar el proyecto, para entregar los
productos y para registrar las lecciones aprendidas.

En este proceso se incluye la verificacién y validacion tanto del Plan de Proyecto como el Plan de
Desarrollo para asegurar que sus elementos sean viables y consistentes [2].

3.3.2 Desarrollo y Mantenimiento de Software (DMS).

El propdsito de este proceso es la ejecucion de las actividades de analisis, disefio, construccion,
integracion y pruebas de productos de software nuevos o modificados cumpliendo con los
requerimientos especificados. Entre sus objetivos esta el de realizar las actividades de las fases de
un ciclo de acuerdo a lo que se establezca en el Plan de Desarrollo

Los productos mas importantes que se construyen en este proceso son el Software, la
Especificacion de Requerimientos, el documento de Analisis y Disefio, los Planes de Pruebas y la
Configuracién del Software.

Los roles principales que intervienen en este proceso son el Equipo de Trabajo y el Responsable de
Desarrollo y Mantenimiento de Software. El primero se compone de todos los roles necesarios
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para el desarrollo de Software como Analista, Disefiador, Disefiador de Interfaz de Usuario,
Programador y Responsable de Pruebas. El Responsable de Desarrollo y Mantenimiento de
Software se encarga de reportar el avance de las actividades y de mantener la Configuracion del
Software acorde con el desarrollo.

Las actividades que contempla este proceso son:

Al. Realizacién de la fase de Inicio. Contempla la revisién del Plan de Desarrollo con el Equipo de
Trabajo para lograr un entendimiento comun y obtener su compromiso con el proyecto.

A2. Realizacién de la fase de Requerimientos. Comprende todas las sub-actividades para
especificar los requerimientos del producto de software, para planear las pruebas de sistema vy la
documentacién de usuario.

A3. Realizacion de la fase de Analisis y Disefio. Se compone de las sub-actividades para disefiar los
componentes del producto de software y para planear las pruebas de integracion.

A4. Realizacion de la fase de Construccion. Consiste en la serie de sub-actividades para la
construccién de los componentes del producto de software y para la realizaciéon de las pruebas
unitarias de los componentes.

A5. Realizacién de la fase de Integracién y Pruebas. Contempla las sub-actividades para integrar
los componentes del producto de software, para realizar las pruebas y para completar la
documentacidén de usuario.

A6. Realizacién de la fase de Cierre. Comprende la elaboracién de la documentacién para el
mantenimiento, para liberar el producto de software y para registrar las lecciones aprendidas.

Entre las principales verificaciones y validaciones que incluye este proceso estan las de la
Especificacion de Requerimientos, el Plan de Pruebas de Sistema, Analisis y Disefio, el Plan de
Pruebas de Integracién, Manual de Usuario, Manual de Operaciéon y Manual de Mantenimiento

[2].
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4. Scrum.

4.1 Introduccion.

En la presente seccion se describen las bases del proceso Scrum. Se consultaron dos fuentes, el
libro “Agile Project Management with Scrum” [12], cuyo autor es uno de los creadores de Scrum y
el sitio web oficial “Scrum Alliance” [28] . Primero se habla de lo que es Scrum y de su origen.
Después se describe uno de los aspectos mas importantes de Scrum: su enfoque empirico.
Posteriormente se proporciona una idea sobre cdmo se realiza las iteraciones, se especifican los
roles, productos y el flujo de los eventos de Scrum, ademas, se detallan estos eventos en forma de
reglas. Finalmente, se expone brevemente algunos casos de éxito documentados, de la aplicacién
de Scrum.

4.2 Definicion.

Scrum se le considera como un marco de trabajo agil para desarrollar software. El trabajo se
organiza en ciclos llamados Sprints, son iteraciones de trabajo que tipicamente duran de dos a
cuatro semanas. Durante cada Sprint, el equipo selecciona un conjunto de requerimientos del
cliente de una lista priorizada, asi que las caracteristicas que son desarrolladas al principio son las
de mas alto valor para el cliente. Al final de cada Sprint se entrega un producto de software con las
propiedades para ejecutarse en el ambiente requerido por el cliente [29].

Scrum no es un proceso prescriptivo, no describe qué hacer en cada circunstancia. Scrum es
utilizado para trabajo complejo en el que es imposible predecir todo lo que ocurrird. Acorde a
esto, Scrum solo ofrece un marco de trabajo y un conjunto de practicas que mantienen todo
visible y guian los esfuerzos para obtener el resultado mas valioso posible [12].

Scrum permite adaptacién, inspeccion continla y propicia la innovacién. Esto puede producir un
producto Util para el cliente, puede desarrollar el espiritu del equipo y satisfaccidn el trabajo,
generar alta productividad y satisfaccion del cliente, logrando las metas financieras propuestas y
del mercado [30].

Para mantener la consistencia con Scrum, se mantendran los términos de sus roles, productos de
trabajo y eventos en el idioma de origen, el Inglés.
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4.3 Origen.

Jeff Sutherland creo el proceso Scrum en 1993, el término “scrum” lo tomd prestado de una
analogia publicada por Takeuchi y Nonaka en un estudio de 1986, en Harvard Business Review. En
ese estudio los autores comparan los equipos de alto desempefio interdisciplinarios con la
formacion scrum utilizada por los equipos de rugby. Ken Schwaber formalizé el proceso para la
industria de software mundial en el primer articulo de Scrum publicado en Object Oriented
Programming, Systems, Languages & Applications (OOPSLA) en 1995 [29].

4.4 Proceso con enfoque empirico.

Ken Schwaber, autor de [12], enfatiza el enfoque empirico de Scrum desde los primeros articulos
sobre este proceso [31]. Explica este enfoque en contraposicion con un enfoque definido (tedrico).
Este Ultimo es aplicable cuando todo sobre el proceso es conocido, puede ejecutarse
repetidamente con resultados predecibles y con una calidad aceptable. En cambio un enfoque
empirico es aplicable cuando no se conoce todo sobre el proceso, solo se conocen aspectos
generales, por lo tanto se requiere observacion y control cercanos con intervencién frecuente.

Las caracteristicas del desarrollo de software no son las de un proceso con un enfoque definido.
No siempre se conocen todos los aspectos que intervienen en el proceso de desarrollar un
producto de software, un ejemplo claro son los requerimientos. Estos son diferentes para cada
proyecto porque obedecen a necesidades especificas de diferentes usuarios. Por lo que el autor
adopta este enfoque para Scrum. Explica los tres aspectos que sostienen este enfoque:

Visibilidad. Aquellos aspectos del proceso que afectan el resultado deben ser visibles a quienes
controlan el proceso y ademas deben ser reales.

Inspeccidn. Se debe revisar frecuentemente los aspectos del proceso para detectar variables
inaceptables. La frecuencia de la inspeccion debe considerarse porque los procesos son cambiados
por el propio acto de la inspeccién. El otro factor de la inspeccidn es el inspector, quien debe
poseer las habilidades para evaluar lo que esta inspeccionando.

Adaptacion. Si el inspector determina, de acuerdo a la inspeccion, que uno o mas aspectos del
proceso estan fuera de los limites aceptables y que el producto resultante serd inaceptable, el
inspector debe ajustar el proceso o el material que esta siendo procesado. El ajuste debe hacerse
tan rapido como sea posible para minimizar la desviacion.

Scrum se encarga de la complejidad del desarrollo de software implementando la inspeccidn,
adaptacion y visibilidad con un conjunto de practicas y reglas simples [12].
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4.5 Estructura y funcionamiento de Scrum.

Scrum coloca todas sus practicas en un proceso con estructura iterativa e incremental. Esto se
muestra en la Figura 2. El circulo inferior representa una iteracion que ocurre una después de otra
y consiste de las actividades de desarrollo. La salida de la iteracién es un incremento del producto.
El circulo superior representa la inspeccidn diaria que tiene lugar durante la iteracién, en la cual
los miembros del equipo se reunen para inspeccionar las actividades de todos y hacer las
adaptaciones apropiadas. La iteracion la dirige la lista de requerimientos (Product Backlog). Este
ciclo se repite hasta que ya no existe financiamiento para el proyecto.

El funcionamiento es asi: Al comienzo de la operacién, el equipo revisa lo que debe hacer,
selecciona lo que cree que se puede convertir en un incremento de la funcionalidad
potencialmente entregable (Increment of Potentially Shippable Product Functionality). El equipo
trabaja, de manera independiente, haciendo su mejor esfuerzo en el resto de la iteracién. Al final
de la iteracion, el equipo presenta el incremento de la funcionalidad, éste es construido de tal
forma que, los involucrados pueden inspeccionar la funcionalidad y hacer adaptaciones al
proyecto oportunamente.

El nucleo de Scrum es la iteracion. El equipo examina los requerimientos, considera la tecnologia
disponible y evalla sus propias habilidades y capacidades. Entonces, determina colectivamente
como construir la funcionalidad, modificando su enfoque diariamente conforme encuentra nuevas
complejidades, dificultades y sorpresas. El equipo entiende qué necesidades deben resolverse y
selecciona la mejor manera de hacerlo. Este proceso creativo es el centro de la productividad de
Scrum.

Scrum implementa este esqueleto iterativo incremental a través de 3 roles que se explican en la
proxima seccion [12].
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Inspeccion
cada 24 horas
|

Iteracidn

Increment of Potentially

— — Shippable Product
Functionality?

Product
Backlog?

1 Lista de requerimientos
2 Incremento de la funcionalidad potencialmente entregable

Figura 2. Estructura de Scrum [12].

4.6 Roles de Scrum.

Scrum tiene tres roles: Product Owner, ScrumMaster y Team.

Product Owner. Representa a quien tienen un interés en el proyecto y en el producto resultante.
Define los requerimientos del producto a desarrollar durante el proyecto. Consigue el
financiamiento inicial y continuo para el proyecto. Define los objetivos del retorno de inversion
(ROI-Return of Investment) y planea cdmo se va a liberar el producto. Se debe asegurar que la
funcionalidad mas valiosa se produce primero, priorizando los requerimientos de acuerdo al
mercado o al area de negocio [12]. Mas de sus responsabilidades son:

e Ajustar los requerimientos y sus prioridades a lo largo de todo el proyecto.
e Aceptar o rechazar el contenido del producto de software.

e Decidir sobre la fecha de liberacién del producto de software.

e Se encarga de la reunion Scrum Planning [32].

El valor del Product Owner dentro de Scrum es que es responsable del ROI, esto significa que
selecciona la funcionalidad que resuelve problemas criticos de negocio y Scrum la ajusta conforme
el proyecto avanza [12].

Scrum Master. Es el lider que facilita el trabajo [32]. Es responsable del proceso de Scrum, de
ensefiarlo a cada uno de los involucrados en el proyecto, si es necesario. Se asegura de que cada
uno sigue las reglas y practicas. Hace que Scrum sea parte de la cultura de la organizacién
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mostrando sus beneficios. Trabaja muy de cerca con Product Owner [12]. Tiene tres
responsabilidades elementales, ademas de guiar la reunién Daily Scrum:

1. Conocer las tareas completas, qué tareas han comenzado, las nuevas y los estimados qué han
sido cambiados. Con estos datos se puede actualizar Burndown Chart, la cual muestra el
trabajo acumulado que hace falta dia a dia. El ScrumMaster debe observar cuidadosamente el
numero de tareas que aun estan pendientes.

2. ldentificar dependencias y barreras que representen impedimentos para Scrum. Los debe
priorizar y darles seguimiento implementando un plan de accién para resolverlos de acuerdo
al orden de prioridad. Algunos pueden resolverse con el equipo, otros con los demas equipos
o bien, se debe involucrar a la administracion cuando se traten de asuntos de la compaiiia que
bloqueen la capacidad de produccién del equipo.

3. Observar problemas o conflictos personales que deben resolverse. Se requiere que
ScrumMaster apoye para que el equipo los resuelva mediante el didlogo o bien, puede
solicitar ayuda de la administracién o de Recursos Humanos [32].

También tiene las siguientes obligaciones:

e Asegurarse de que el equipo es completamente funcional y productivo.

e Hacer posible una cooperacion cercana de todos los roles.

e Evitar que el equipo reciba interferencias externas.

e Asegurarse que se sigue todo lo relacionado con las reuniones Daily Scrum, Sprint Review y
Sprint Planning (Ver 4.8 Flujo de Scrum).

El valor del ScrumMaster dentro de Scrum es administrar el proceso, asegurandose de que se
ejecutan las practicas de Scrum. Ademas mantiene el balance entre el trabajo de desarrollo por
parte de Team y su responsabilidad adquirida con los requerimientos seleccionados para cada
Sprint, evitando que factores externos interrumpan el trabajo y cuidando que el proyecto sea
dirigido por lo que representa mas valor para el cliente.

Team. Es un equipo interdisciplinario con 7 integrantes, pudiera contar con mds-menos 2
integrantes [32]. Son los encargados de conocer como convertir los requerimientos en un
incremento de la funcionalidad y realiza el trabajo necesario para desarrollar dicho incremento.
Ademas son responsables del éxito de cada iteracion y del proyecto en su conjunto. Se espera que
sea auto-administrable y auto-organizado [12]. También:

e Selecciona la meta del Sprint, que es el conjunto de requerimientos que puede convertir en un
incremento de la funcionalidad para el siguiente Sprint.

e Hace lo posible para alcanzar la meta del Sprint, dentro de los limites del proyecto.

e Entregar los resultados del trabajo a Product Owner [32].
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El valor de Team dentro de Scrum es el de administrarse el mismo. Tiene la autoridad para hacer lo
necesario para cumplir con la meta del Sprint y trabajar dentro de las guias, estandares y
convenciones de la organizacion y de Scrum [12].

4.7 Productos de Scrum.

Scrum tiene unos cuantos productos que son utilizados a lo largo del proceso de Scrum.

Product Backlog. Se listan los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema o del
producto que se esta desarrollando. Product Owner es responsable de su contenido, priorizaciony
disponibilidad. El Product Backlog es dindmico nunca estd completo. Debe ir evolucionando
conforme evoluciona el producto y el ambiente en el cual sera utilizado el producto. Esto con la
finalidad de identificar lo que el producto necesita para que sea Util, apropiado y competitivo. Un
ejemplo se muestra en la Figura 3.
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Backlog Description - Work remaining until
o é < 9 completion

_ O s e ©

SE3 %1‘% E12[3als]6]7
Title Import £ i< <y 256|209|193(140|140|140|140
Project selection or new 3 102(36|36f0|0|0|0]O0]|O
Template backlog for new projects 2 |02(24|124| 0|0 (00| O0]|O
Create product backlog worksheet with formatting 3 /02(36(36/ 0| 0| 0|0]|0]O
Create sprint backlog worksheet with formatting 3 |02|36|136/0|0|(0|0|O0]|O
Display tree view of product backlog, releases, sprints 2 |02(24(24| 0|0 (0|0 |O0]|O
Sprint-1 13 (0.2|156|{16| 0O | O | O[O0 |0 ]| O
Create a new window containing product backlog template 3 102(36(36(36| 0| 0| 0|0]|O0
Create a new window containing sprint backlog template 2 |02(24|24|24| 0 (0|0 |0} O
Burndown window of product backlog 5/02|(6 | 6|6 | 0|0|0|0]|O0
Burndown window of sprint backlog 11(02|12|12|12|0| 0|0 | 0| O
Display tree view of product backlog, releases, prints 2 /102242424 0|00 |O0]|O
Display burndown for selected sprint or release 3 102|36|36(36|0 (0|0 (|O0]|O
Sprint-2 16 (0.219.2{19|19|12| 0 | 0O | O | O
Automatic recalculating of values and totals 0.2|36(36|36(36| 0| 0|0 |0
As changes are made to backlog in secondary window, 2 |02(24(24(24|24( 0|0 | 0| O
update burndown graph on main page
Hide/automatic redisplay of burndown window 3 102|36|36|36(36( 0|0 |00
Insert Sprint capability ....adds summing Sprint row. 2 1022424 (24|24 0|0 |0} O
Insert Release capability...adds summary row for backlog in 1(02|12|12|12|12|0 | 0|0 | O
Sprint
Owner / assigned capability and columns optional 2 1022424 (24|24( 0| 0| 0| O
Print burndown graphs 11(02|12|12|12|12|0 | 0|0 | O
Sprint-3 14 (0.2 (16.8{ 17|17 |17 0 | 0O | O | O
Duplicate incomplete backlog without affecting totals 51026 | 6|6 |6 |6 |6 |6 |6
Note capability 6 (027272 (72(72|7.2|7.2|7.2|7.2
What-if release capability on burndown graph 150218 |18 |18 | 18 | 18 | 18 | 18 | 18
Trend capability on burndown server 2 102|24|24|24|24(24(24(24(2.4
Publish facility for entire project, publishing itas HTMLweb | 11 (0.2 (13.2| O | O |13 | 13 |13 | 13| 13
pages
Future Sprints 39 10.2146.8| 34 | 34 | 47 | 47 | 47 | 47 | 47
Release-1 85| 70 | 65 | 47 | 47 | 47 | 47

Figura 3. Ejemplo de Product Backlog [12].

Esta hoja de calculo es el Product Backlog de un proyecto para desarrollar un producto de
software que ayude a administrar proyectos con Scrum. Las filas son los items del Product Backlog
y estan separadas por los Sprint’s que constituyen la primer version del producto (release). Las
filas entre el Sprint 1 y Sprint 2 son los requerimientos que fueron implementados en el Sprint 2.
Se puede observar que la fila “Display tree view of product backlog, releases, sprints” estd
duplicado en el Sprint 1y 2. Esto es debido a que ese requerimiento no se completo en el Sprint 1,
asi que se movio al Sprint 2 y Product Owner decidié que era la de mas baja prioridad para ese
Sprint. También, se puede observar que se describié la mayoria de los requerimientos al comienzo
del proyecto, con excepcién del item “Publish facility for entire Project, publishing it as HTML web
pages” que aparece hasta el Sprint 3, debido a que Product Owner lo incluyé en ese Sprint.
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Las primeras cuatro columnas son: nombre del Product Backlog, el estimado inicial (en dias), el
factor de complejidad y el estimado ajustado. El factor de complejidad incrementa el estimado
debido a las caracteristicas del proyecto. Las columnas restantes representan los Sprint’s en los
que se desarrollo el Product Backlog.

Los items en el Product Backlog para futuros Sprints no se detallan. No es necesario hacerlo hasta
gue el equipo comience a trabajar en ellos, asi que no tiene caso emplear tiempo en analizarlosy
estimarlos.

Burndown Chart muestra la cantidad de trabajo que resta a través del tiempo. Este producto es
una manera de visualizar la correlacién entre la cantidad de trabajo que hace falta y el progreso
que Team ha realizado para reducir el trabajo del proyecto. Si se traza una linea que indique la
tendencia de cémo el equipo estd terminando con el trabajo, en la interseccién con el eje
horizontal se sefialard el momento mas probable en que el equipo terminara todo el trabajo. Un
ejemplo de Burndown Chart se muestra en Figura 4. Este producto muestra el trabajo que ya se
realizd y qué tan rdpido se estd realizando.

Version-1
90
80
70 \
Dias de 50 \
trabajo 40

restantes
30 —&—\/ersion-1
20
10

Sprint

Figura 4. Ejemplo de Burndown Chart [12].

Sprint Backlog. Contiene las tareas que Team define para convertir los items seleccionados del
Product Backlog en un incremento de la funcionalidad del producto potencialmente entregable,
para el presente Sprint. Team recopila una lista inicial de estas tareas durante la segunda parte de
la reunidn de planificacién del Sprint (Sprint Planning). Las tareas deben dividirse de tal manera
que a cada una se le dediquen de 4 a 16 horas, si no es asi, entonces hay que definirlas
apropiadamente. Una vez que se definen las tareas se estima el nimero de horas para
completarlas. Se compara el total de trabajo estimado con las estimaciones originales del Product
Backlog [12]. Si hay una diferencia significativa el equipo puede negociar con Product Owner para
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conseguir que la cantidad de trabajo se pueda llevar a cabo en un Sprint. La estimacién del trabajo
de cada tarea debe quedar registrado en el Sprint Backlog por lo que debe haber un espacio para
cada dia del Sprint donde se registre diariamente el trabajo que se requiere para completar la
tarea. Como se muestra en la Figura 5. Solamente Team puede modificarla. Sprint Backlog es una
representacion actualizada y visible del trabajo que Team planea completar durante el Sprint.
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Status( Not  [Hours of work remaining until completion
Started/In
Progress/
Task Description Originator | Responsible [Completed 1123|4567 ]8]9)10111] 12
Meet to discuss the goals and Danielle Danielle/Sue Completed (20 0|0 |O0O|O0O|O0O|O0O|O0O|O0O]|O]O 0
features for Sprint 3-6 1
Move Calculations out of 2 Allen NotStarted | 8 | 8 | 8 | 8 | 8| 8|8 |8|8|8]8 8
Crystal Reports
Get KEG Data 3 Tom Completed (12| 0| 0|O0O|0O0O|O0O|O0O|O0O|O0O]|0O]|O 0
)Analyse KEG Data-Title 4 George InProgress |24 (24|24(24(12|10|10(10|10|10(|10]| 10
)Analyse KEG Data-Parcel 5 Tim Completed (12 (12(12(12(12|4 |4 |4 | 0| 0| O 0
lAnalyse KEG Data- 6 Josh In Progress 12|10|10|10| 10| 10
Encumbrance
IAnalyse KEG Data-Contact 7 Danielle InProgress | 24|24 (2424|1210 8 |6 |6 | 6| 6 6
)Analyse KEG Data-Facilities 8 Allen InProgress | 24|24 (24 |24|12(10(10(10(10|10| 10| 10
Define & build Database 9 Barry/Dave InProgress | 80|80 (80|80|80(80|60|60|60|60|60| 60
\Validate the size of the KEG 10 Tim Not Started
database
Look at KEG Data on the G:\ 11 Dave InProgress |3 |3 (33333 [3[3]|3]3 3
Confirm agreement with KEG 12 Sue Not Started
Confirm KEG Staff Availability 13 Tom NotStarted | 2 | 1 |1 |1 |1 |11 |1|1|1]1 1
Switch JDK to 1.3.1. Run all 14 Allen NotStarted | 8 | 8| 8| 8| 8|8|8|8|8|8|8]| 8
tests
Store PDF files in a structure 15 Jacquie Completed (8 |O|O0O|O0O|O0O|O|O|O|O0O]|0O]O 0
Top Link. Cannot get rid of 16 Richard Completed (4 |0|O0O|O0O|O0O|O0O|O0O|O|O0O]|O]O 0
netscape parser
Build test data repository 17 Barry InProgress |10|10(10(10|10(10|10(10| 8 | 8 | 8 8
Move application and 18 Richard Completed |4 |4 |4 |4 |4 |4]4]|0|0]|0]O0 0
database to Qual (incl Crystal)
Set up Crystal environment 19 Josh Completed (2 |2 |2|2|1|1|1|0|0]|0]|O 0
Test App in Qual 20 Sue In Progress 20
Defining sprint goal required 21 Lynne InProgress |40|40 (40 (40|40 (40|40(38(38|38|38| 38
for solution in 2002
Reference tables for import 22 Josh In Progress
process
Build standard import 23 Josh In Progress 121212 | 10
lexception process
Handle multiple file imports on 24 Jacquie Disregarded
same page
Migrate CruiseControl Servlet 25 Allen NotStarted |4 |4 |4 |4 |4 |4 4444|444
to iWS 6.0 (landcc_7101)
server
Create web server for Qual on 26 Allen Completed |2 |O|(O|O|O|O|O|O|O]|O0O]O 0
PF1D8
LTCS Disk 27 Danielle/George| InProgress |12 |12|12(12| 8 |8 | 8|8 | 8| 8| 8 8
Follow thru with questions 28 Danielle Completed (10(10|10|10(10{ 8 | 8| 0| 0| 0| O 0
about KEG data to Sue/Tom,
re:Keg, LTO
Map KEG data to Active 29 Jacquie/Allen In Progress | 50|50 (50|50 (|50 (50(|50(50(50]|50|50]| 50
[Tables-se also #14
Preparer SQL to import from 30 George InProgress [25(25|25|25(25(25|25(25(25|25|25| 25
KEG tables to Active Tables

Figura 5. Ejemplo de Sprint Backlog [12].

Increment of Potentially Shippable Product Functionality. Se requiere que Team construya un
incremento de la funcionalidad del producto de software potencialmente entregable, porque
Product Owner puede elegir implantar inmediatamente la funcionalidad. Esto requiere que el
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incremento consista de codigo probado ampliamente, bien estructurado y bien escrito, es decir,
con todas las caracteristicas para ejecutarse. Ademas de que cuente con la documentacién de
usuario correspondiente. Esto es la definicidon de un incremento “realizado” (“done”).

Puede ser que se definan requerimientos adicionales de acuerdo a estdndares o convenciones que
siga la organizacion donde se ejecutara el producto [12].

4.8 Flujo de Scrum.

A continuacion se explica el flujo de los eventos de Scrum que se indica en [12].

Un proyecto de Scrum comienza desarrollando la vision del sistema. Puede ser vaga al principio,
posiblemente se puede establecer en términos del mercado en lugar de términos del sistema,
pero tiene que irse aclarando conforme el proyecto avance. Product Owner es responsable de
encontrar el financiamiento del proyecto para hacer que se obtenga lo que indica la visién del
sistema, de tal manera que se maximice el retorno de inversion (ROI). Product Owner formula un
plan para hacerlo, asi que incorpora un Product Backlog. El Product Backlog es una lista de
requerimientos funcionales y no funcionales que, cuando se conviertan en funcionalidad,
cumplirdn dicha visién. Se prioriza el Product Backlog para que los items que probablemente
generen mas valor sean colocados hasta arriba, asi tendran mayor prioridad. Ademas se agrupan
de acuerdo a las diferentes versiones incrementales que pueda tener. El Product Backlog
priorizado es un comienzo y su contenido, prioridades y agrupamiento en versiones, usualmente,
cambian durante el proyecto. Los cambios en el Product Backlog reflejan los requerimientos
cambiantes del negocio y qué tan rapido o tan lento el Team puede transformarlos en
funcionalidad.

Todo el trabajo se realiza en Sprints. Cada Sprint es una iteracién de 30 dias del calendario
consecutivos. Cada Sprint se inicia con la reunién de planificacion del Sprint: Sprint Planning
Meeting. Ahi Product Owner y Team colaboran juntos para saber lo que se va a hacer para el
proximo Sprint. Product Owner selecciona los requerimientos de mas alta prioridad y le dice a
Team qué es lo deseado, éste le dice al Product Owner qué tanto puede convertir en
funcionalidad para el préoximo Sprint. Sprint Planning Meeting no puede durar mas de 8 horas.

Sprint Planning Meeting tiene dos partes. En las primeras cuatro horas Product Owner presenta la
parte del Product Backlog de mas alta prioridad a Team. Este lo cuestiona acerca del contenido,
propdsito, significado e intenciones del Product Backlog. También elabora, actualiza o revisa los
estimados para los requerimientos y confirma su exactitud tanto como sea posible [33]. Cuando
Team conoce lo suficiente y antes de que terminen las primeras 4 horas, selecciona qué tanto del
Product Backlog cree que puede convertir en Increment of Potentially Shippable Product
Functionality, al final del Sprint. Team se compromete con Product Owner a que realizard su mejor
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esfuerzo. Durante la segunda parte que también dura 4 horas de la reunién Team planifica el
Sprint. Debido a que Team es responsable de administrar su propio trabajo necesita un plan
tentativo para comenzar el Sprint. Las tareas que componen este plan se plasman en el Sprint
Backlog; conforme se desenvuelve el Sprint pueden surgir mas tareas que deben registrarse en el
Sprint Backlog.

Cada dia el equipo se retne durante 15 minutos, a esta reunidn se le llama Daily Scrum Meeting.
En ésta cada miembro de Team responde tres preguntas: ¢Qué has hecho desde la ultima Daily
Scrum Meeting con respecto a este proyecto? éQué planeas hacer con respecto a este proyecto,
entre este momento y la préxima Daily Scrum Meeting? {Qué impedimentos te estorban para
cumplir tus compromisos con respecto a este Sprint y este proyecto?. El propdsito de la reunidn es
sincronizar el trabajo diariamente, de todos los miembros de Team y agendar cualquier encuentro
gue se requiera para continuar trabajando [12]. También se busca tener una vision global del
proyecto, descubrir cualquier dependencia, atender las necesidades personales y ajustar el plan
de trabajo, de acuerdo a las necesidades del dia [33].

Al final de cada Sprint, se lleva a cabo la reunidn de revisién del Sprint: Sprint Review Meeting. En
el primer segmento de maximo 4 horas Team presenta a Product Owner y a cualquier involucrado,
lo que se desarrolld durante el Sprint. Es una reunién informal en la que se presenta la
funcionalidad y se pretende que la gente aporte y ayude a determinar lo que Team realizara para
el proximo Sprint. En el segundo segmento, ScrumMaster y Team sostienen una reunion de
retrospectiva. Esta parte de la reunidn, que debe durar 3 horas como maximo ScrumMaster
exhorta a Team para revisar el proceso de desarrollo, dentro de la estructura del proceso de
Scrum y sus practicas, para hacerlo mas efectivo y agradable®.

Sprint Planning Meeting , Daily Scrum Meeting , Sprint Review Meeting son las practicas de Scrum
gue constituyen la inspeccion empirica y adaptaciéon. La Figura 6 muestra un diagrama del proceso
de Scrum.

! Existe una diferencia con respecto a esta reunidén entre el libro “Agile Project Management with Scrum” y
el sitio web oficial de Scrum: “Scrum Alliance”. En el primero se habla de dos reuniones y en el segundo de
una sola reunion con dos fases, manteniendo las duraciones que menciona el libro. En este documento se
eligio la del sitio web: una reunion con dos fases. Esto debido a que el sitio web es mas reciente y no hay
diferencias de fondo.
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Figura 6. Perspectiva general del proceso de Scrum [12].

4.9 Reglas de eventos de Scrum.

En esta seccion se describen las reglas para los eventos de Scrum indicadas en [12].

Sprint Planning. Es una reunién con una duracién maxima de 8 horas (time-boxed) y consiste de
dos segmentos de 4 horas. El primer segmento es para seleccionar el Product Backlog; el segundo
segmento es para preparar el Sprint Backlog.

e Los asistentes son ScrumMaster, Product Owner y Team. Se puede invitar a otras personas
qgue proporcionen informacidn del drea de negocio o de la tecnologia, pero se retiran una vez
que proporcionan la informacién.

e Product Owner debe preparar el Product Backlog antes de la reunién. En caso de que Product
Owner se ausente el ScrumMaster debe sustituirlo y construir un Product Backlog adecuado
antes de la reunién.
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e El objetivo del primer segmento, o de las primeras 4 horas es que Team seleccione los items
del Product Backlog que cree puede comprometerse para convertirlos en un incremento de la
funcionalidad del producto potencialmente entregable, al final del Sprint.

e Team puede hacer sugerencias pero la decision del contenido del Product Backlog para un
Sprint es responsabilidad de Product Owner.

e Team es responsable de determinar cuanto del Product Backlog intentard realizar para el
proximo Sprint, de acuerdo a lo que Product Owner sefiale.

e La duracién maxima del primer segmento es de 4 horas lo que significa que es el tiempo
disponible para analizar el Product Backlog. Se debe realizar un analisis posterior durante el
Sprint. Silos items del Product Backlog con la mds alta prioridad se describen a alto nivel y con
estimados imprecisos puede ser que no sea completamente entendido durante esta parte de
la reunion y que Team no complete todos los items del Product Backlog que selecciond.

El segundo segmento de la reunién se realiza inmediatamente después del primero y también
tiene una duracidn méxima de 4 horas.

e Product Owner debe estar disponible durante el segundo segmento para responder
preguntas que Team pueda tener respecto al Product Backlog.

e Team actua por su cuenta y sin ninguna direccion externa, para entender durante este
segmento, como convertira los items seleccionados del Product Backlog en Increment of
Potentially Shippable Product Functionality (incremento de la funcionalidad). No se permite
que alguien mas haga algo, mas que observar o responder preguntas.

e Lla salida del segundo segmento de esta reunidn es el Sprint Backlog, donde se definen las
tareas, los estimados de las tareas y las asignaciones con las que comenzara a trabajar Team
para desarrollar la funcionalidad. La lista de tareas puede no estar completa, pero debe ser
suficiente para reflejar el compromiso comun por parte de todos los integrantes de Team. Se
debe establecer lo que se va a realizar al menos en la primer parte del Sprint, mientras Team
define mds tareas en el Sprint Backlog.

Daily Scrum Meeting. Es una reunidon con una duracion maxima de 15 minutos
independientemente del nimero de integrantes de Team.

e Debe realizarse en el mismo lugar y a la misma hora cada dia de trabajo. Es mejor que se
realice al principio, asi lo primero que hacen los miembros de Team es pensar en lo que
necesitan hacer durante el dia y cdmo planean hacerlo.

e Todos los miembros de Team deben participar. Si por alguna razén un integrante no puede
presentarse, debe participar por teléfono o algin otro integrante puede reportar su estatus.

e Los integrantes deben ser puntuales, la reunidn comienza a tiempo con quien esté presente. Si
alguien llega tarde pagara una multa a ScrumMaster inmediatamente.

e Se comienza la reunion con la persona que se encuentre a la izquierda de ScrumMaster y se
sigue en direccion contraria a las manecillas del reloj hasta que todos reporten su estatus.

e (Cadaintegrante de Team responde a las 3 preguntas:

0 ¢Qué has hecho desde la tltima Daily Scrum Meeting con respecto a este proyecto?
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0 ¢Qué planeas hacer con respecto a este proyecto, entre este momento y la préxima
Daily Scrum Meeting?
0 ¢Qué impedimentos te estorban para cumplir tus compromisos con respecto a este
Sprint y este proyecto?
e Losintegrantes de Team no deben salirse del tema mds alla de las repuestas a las preguntas.
e Durante Daily Scrum Meeting una persona habla a la vez, no hay conversaciones de fondo.
e Cuando alguien reporta algo de interés para otro integrante o necesita ayuda,
inmediatamente se puede acordar reunirse, después de Daily Scrum Meeting.
e No se permite que alguna otra persona ajena hable, haga observaciones, gestos o alguna otra
cosa que haga que su presencia sea molesta.
e Las personas ajenas deben permanecer en la periferia y no se les permite que hablen con los
integrantes de Team.
e Si asisten demasiadas personas ajenas, ScrumMaster puede limitar la asistencia para que
exista orden.
e No se permite que los integrantes de Team hablen con personas ajenas después de la reunién
para aclarar algo o proporcionar asesoria o instrucciones.
e Llas personas que no estén de acuerdo con las reglas anteriores pueden ser excluidas de la
reunién o expulsado de Team.

Sprint. Consiste en 30 dias consecutivos del calendario como maximo. Es recomendable esa
cantidad de tiempo porque en ese periodo se puede construir algo de interés significativo para
Product Owner e involucrados y con las caracteristicas para ser potencialmente entregable. Este es
también el tiempo mdaximo que puede ser asignado sin que Team emplee mucho trabajo en
documentacién o artefactos que le den el soporte a su proceso de pensamiento. También es el
tiempo en el que los involucrados pueden esperar sin perder el interés en el progreso de Team y
sin perder la opinidn de que se esta realizando algo significativo para ellos.

e Team puede buscar consejo, ayuda, informacion y soporte externos, durante el Sprint.

o Nadie puede proporcionar instrucciones, comentarios o direccién a Team durante el Sprint sin
que Team lo requiera. Team es auto-administrable.

e No se permite cambiar el Product Backlog al que se comprometié6 Team durante Sprint
Planning Meeting. Se congela el Product Backlog hasta el final del Sprint.

e Si el Sprint no es viable ScrumMaster puede terminarlo de manera excepcional e iniciar una
nueva Sprint Planning Meeting para iniciar otro Sprint. ScrumMaster puede hacer esto porque
Team o Product Owner lo solicitd. Puede ser que el Sprint no sea viable debido a que no se
puede trabajar con la tecnologia o las condiciones del negocio cambian, asi que el actual Sprint
no sera valioso para el cliente o bien, porque alguien estd interfiriendo con Team.

e Sjel equipo siente que no va a completar todos los items del Product Backlog, puede consultar
con Product Owner cuales se pueden remover para el presente Sprint. Si se requiere remover
muchos items de tal forma que se pierda el valor del Sprint, ScrumMaster puede terminarlo
como se menciond en el punto anterior.
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e Si Team determina que puede implementar mas items del Product Backlog de los
seleccionados para el Sprint, puede consultar con Product Owner sobre los items que pueden
agregarse al Sprint.

e Team tiene dos responsabilidades administrativas: participar en Daily Scrum Meeting vy
mantener actualizada, disponible y visible el Sprint Backlog. Las tareas nuevas deben
agregarse conforme van surgiendo y estimar las horas que se requieren para completarlas dia
a dia.

Sprint Review Meeting. Se divide en dos segmentos. El primero con una duracion maxima de 4
horas.

e Team no debe de emplear mas de 1 hora para preparar la reunion.

e El propdsito es que Team presente la funcionalidad realizada (“done”) a Product Owner y a
los involucrados. Aunque el significado de que la funcionalidad esté realizada puede variar de
organizacidn a organizacion, usualmente, significa que esté completa desde el punto de vista
de ingenieria y que puede ser potencialmente entregable. Si éste no es el significado entonces
hay que asegurarse de que Product Owner y los involucrados lo entiendan.

e No se presenta la funcionalidad que no esta realizada.

e Los productos que no son la funcionalidad realizada no deben ser presentados, excepto para
ayudar a entender lo que se estda mostrando. Su uso debe ser minimizado para no confundir a
los involucrados o para evitar que requieran entender cémo se desarrollan sistemas.

e lafuncionalidad debe presentarse en estaciones de trabajo y ejecutarse en un servidor que se
acerque a los utilizados en produccidn.

e Lareunién comienza cuando los integrantes de Team presentan la meta del Sprint, los items
del Product Backlog a los que se comprometieron y los items completados.

e En la mayor parte de la reunion se presenta la funcionalidad, se responden preguntas de los
involucrados y se realizan las observaciones de los cambios deseados.

o Al final de la presentacién cada uno de los involucrados proporciona sus impresiones, los
cambios que desean vy la prioridad de éstos.

e Product Owner discute con los involucrados y con Team los ajustes al Product Backlog basados
en la retroalimentacion.

e Los involucrados son libres de expresar cualquier comentario, observacién o critica
relacionados con la funcionalidad presentada.

e Los involucrados pueden identificar la funcionalidad que no fue entregada o que no fue
entregada como se esperaba y requerir que tal funcionalidad sea colocada de nuevo en el
Product Backlog para su priorizacion.

e También pueden identificar nueva funcionalidad mientras ven la presentaciéon y requerir que
se agregué al Product Backlog para su priorizacién.

e ScrumMaster debe intentar determinar el numero de personas que asistiran a la reunion y
establecer lo adecuado para reunirlos.

o Al final de la reunién ScrumMaster anuncia el lugar y la fecha de la préxima reunién de
revision.
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El segundo segmento corresponde a la retrospectiva y tiene una duraciéon de 3 horas como
maximo.

e Participan Team, ScrumMaster y Product Owner. Este tltimo es opcional.
e Lareunion comienza cuando los miembros de Team responden a las siguientes preguntas:
0 ¢Qué estuvo bien en el Sprint?
0 ¢Qué se podria mejorar en el proximo Sprint?
e ScrumMaster escribe las respuestas en una forma resumida.
e Team prioriza el orden en el que quiere hablar de las mejoras potenciales.
o El papel de ScrumMaster no es proporcionar las respuestas, a las preguntas anteriores, sino
facilitar la busqueda por parte de los integrantes de Team, de mejores formas para que
trabaje el proceso de Scrum.

Las mejoras mas demandantes pueden ser agregadas al préximo Sprint como requerimientos no-
funcionales de alta prioridad del Product Backlog. La retrospectiva que no produzcan cambios es
estéril y frustrante.

4.10 Valores de Scrum.

Los valores que promueve Scrum son:

Compromiso. Team se compromete con una meta definida en un Sprint y tiene la autonomia para
decidir por si mismo qué es lo mejor para cumplirla. EI ScrumMaster se compromete a remover los
obstaculos que reportan los integrantes de Team vy evitar que factores externos interrumpan o
distraigan el esfuerzo de desarrollo. El Product Owner se compromete a definir y priorizar los
requerimientos en el Product Backlog, guiar la seleccion de la meta del Sprint, revisar y
proporcionar la retroalimentacién de los resultados de cada Sprint.

Enfoque. Team tiene que enfocarse en la meta definida en un Sprint sin distracciones.
ScrumMaster se enfoca en remover los obstaculos y evitar interrupciones en el trabajo de Team.

Apertura. Poner a disposicion el Product Backlog hace visible el trabajo y prioridades. Daily Scrum
Meeting hace visible el compromiso en su conjunto y el estatus individual.

Respeto. Los integrantes individuales de Team son respetados por sus fortalezas y debilidades y
no son culpados por las fallas del Sprint. Mediante la auto-organizacién Team adopta la actitud de
resolver problemas a través de la exploracién de soluciones en grupo [34].
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4.11 Casos de éxito de aplicacion de Scrum.

En el libro “Agile Project Mangement with Scrum” [12] existen varios casos documentados. En este
caso se selecciond uno, el de Service’lst. Ademas se seleccionaron algunos casos documentados
recientemente en compafiias que tienen un factor comun que es el de la innovacion.

Service’lst [12]. Es una empresa mediana consolidada que vende productos de software para
clientes nacionales e internacionales. Esta compafiia decidid utilizar Scrum y comenzé con un
piloto, por lo que seleccionaron un equipo que se dedicaria a adelantar la siguiente version de un
producto. El equipo de trabajo era numeroso (17 integrantes) por lo que se tuvieron dificultades
para empezar el Sprint. Por lo que el equipo decidié por iniciativa propia dividirse en sub-equipos
con lideres que ayudaron a reducir las dependencias entre ellos. El trabajo en la empresa en
general no era constante, dos meses antes de la liberaciédn de una versidn los equipos laboraban
por las tardes y los fines de semana. Estaban organizados por roles, de tal manera que unos tenian
gue esperar el trabajo de otros, asi los disefiadores tenian que esperar el trabajo de los analistas,
los programadores el de los disefiadores y asi sucesivamente, cada quien tenia que detallar los
resultados de su trabajo en un documento. El beneficio que obtuvo esta empresa fue que los
empleados ya no trabajan aisladamente, colaboran y se comunican y su ambiente de trabajo es
mas relajado.

3M [35]. Esta es una empresa que ha vendido el software como parte de un sistema o incrustado
en el hardware. Recientemente esta empresa se ha enfocado en proporcionar componentes de
software mayores especialmente para el mercado de la tecnologia de identificacion por radio
frecuencia. Hasta la fecha el desarrollo de software ha sido orientado hacia un modelo de
cascada. Su principal motivacion para adoptar Scrum fue una frustracidon colectiva con sus
procedimientos actuales para desarrollar software. Entre sus principales desafios se encontraron
la de obtener un espacio de trabajo adecuado porque tuvieron que convencer a las dareas
correspondientes de que se les acondicionara con los elementos necesarios para la colaboracion
del equipo. Otro fue el de encontrar sus intervalos adecuados para las reuniones y el Sprint y cémo
desarrollar el Product Backlog. Los beneficios que encontraron son: incrementaron su
productividad y todos lo perciben asi, corto tiempo de reaccién hacia el desarrollo del producto, el
aumento en la interaccidn con el cliente y el elevado animo del equipo de desarrollo.

Yahoo! [36]. Esta empresa comenzé como una empresa pequena que crecidé rapidamente, sus
productos son usados por muchos usuarios en todo el mundo. En el 2002 intentd controlar el
proceso de desarrollo de software y cred un proceso basado en el de cascada. Muchos equipos lo
ignoraron o hicieron parecer que lo seguian cuando no era asi. Por lo que en el 2004 empezaron
los esfuerzos por introducir practicas agiles, por parte de miembros de algunos laboratorios y el
vicepresidente de Desarrollo del Producto. Se comenzd con un programa piloto donde
participaban 4 equipos que cubrieron productos como Yahoo! Photos 3.0. Después del primer mes
les aplicaron una encuesta sobre Scrum en la cual el 81% respondid que si continuaria utilizando
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Scrum. Asi se inicid un programa para involucrar a los empleados para utilizar Scrum, el cual se
mantuvo como un programa voluntario. Uno de los retos a los que se enfrentaron fue que los
administradores se sintieron desplazados cuando el equipo llegaba a ser auto-organizado, por lo
que se les tuvo que explicar que su rol estaba cambiando. Otro es el de mantener las reglas de
Scrum debido a que se tiene que adaptar a diferentes necesidades y contextos. Por lo que Scrum
se ha colocado como un marco de trabajo flexible. Los recursos y financiamiento fue otro de los
desafios que tuvieron que enfrentar, hasta que demostraron el beneficio de contar con un
entrenador (coach) en Scrum se obtuvo el financiamiento necesario. Asi se continuaron
implantando sus practicas. El beneficio que obtuvieron fue un incremento de 37% en la
productividad del equipo. En los resultados de encuestas se menciona que para el 81% de los
encuestados Scrum es mejor o mucho mejor para la colaboracién y cooperacion, asimismo un
63% afirma que Scrum es mejor o mucho mejor para la adaptabilidad.

Google [37]. En esta empresa los equipos de trabajo se auto-organizan y se comunican
directamente con todos los involucrados. La actitud de la empresa es tener los menos posibles
procesos estandares. La administracion de alto nivel confia en que los equipos no abusan de su
autonomia y hacen su mejor esfuerzo para sus proyectos y la compafiia. Sin embargo, para una
aplicacion en especifico las fechas de lanzamiento eran impredecibles, causaban preocupacion,
nadie queria bajar los estandares de calidad y habia un alto grado de cambios lo cual causaba
retrasos. Por lo que se decidid integrar algunas practicas agiles sin que los equipos de desarrollo
las sintieran intrusivas en su forma de trabajar. Esto debido a que uno de los principales retos es la
resistencia, debido a que por la forma de trabajar de la empresa, muchos ingenieros no creen que
un proceso formal pueda beneficiar, solo hace mas lento su trabajo. Comenzaron introduciendo
Burndown Chart, Release Backlog (Product Backlog) y una reunidn semanal de control. La grafica
Burndown Chart fue de utilidad para saber si se iba a cumplir con lo planeado. En una segunda
etapa se les explicd Scrum, se introdujeron practicas explicitamente como el desarrollo por
iteraciones, retrospectiva y el Product Backlog con los requerimientos priorizados y divididos por
versiones. El principal reto fue el de introducir explicitamente un proceso entre los
desarrolladores, la preocupacién que impera en la empresa es referente a la tecnologia no tanto a
un proceso que les proporcione visibilidad y adaptabilidad del proyecto. Los beneficios que
obtuvieron fue la visibilidad del estatus del desarrollo que proporcioné un gran apoyo a la
administracion.

También se ha documentado experiencias donde se aplica Scrum con varios equipos en un solo
proyecto y estos equipos estan distribuidos fisicamente. Uno de los mds recientes es en el que
intervienen dos compaiiias con practicas agiles [17], una subcontratando a otra. Conformaron
equipos de trabajo en Provo, Utah; Waterloo, Canada y San Petesburgo, Rusia. Desarrollaron
durante el 2005 una aplicacion de Java con 671,688 lineas de cddigo, desarrollando 15.3 puntos de
funcion por desarrollador/mes, el cual mencionan que es el proyecto mas productivo de Java
documentado hasta ese ano. Este es un caso que prueba que los equipos de trabajo distribuidos y
subcontratados pueden ser productivos implementando Scrum y buenas practicas de ingenieria.
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Por otro lado, se ha documentado la combinacién de practicas de Scrum con otros modelos como
el de CMMI, tal es el caso de la empresa Systematic [23]. Esta empresa desarrolla productos de
software de alta criticidad que demandan alta confiabilidad, seguridad, exactitud y usabilidad,
ademads cuenta con nivel 5 de CMMI. Systematic optimizd sus procesos tradicionales utilizando
Scrum, mezclando al mismo tiempo la planificacién necesaria para el cliente y la flexibilidad y
adaptabilidad. En este articulo se afirma que CMMI y Scrum individualmente han probado sus
beneficios. Una compafiia puede implementar Scrum correctamente pero puede fallar en la
institucionalizacion o en la inconsistencia o insuficiencia en la ejecucidn de procesos de ingenieria
o de administracion. CMMI puede ayudar a institucionalizar métodos agiles de una manera
consistente. Una compaiiia con CMMI puede fallar para alcanzar un éptimo desempefio debido a
una inadecuada implementacidn de procesos. Scrum y otros métodos agiles pueden guiar a las
compafiias hacia una implementacion mas eficiente de procesos de CMMI. Después de que
Systematic implementé Scrum en proyectos piloto, durante 4 meses, se dieron cuenta que se
redujeron defectos, re-trabajo y el total de trabajo en un 50%. Ademas, el articulo menciona una
guia para institucionalizar Scrum en la que se tomaron las practicas genéricas de CMMI y se
adaptaron para los métodos agiles.
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5. Especializacion de MoProSoft basada en el marco de
trabajo Scrum (MPS-Scrum)

5.1 Introduccion.

Esta seccion describe el proceso MPS-Scrum que se propone en este trabajo. Se comienza con el
propdsito vy justificacion de la existencia de este proceso. Después se explica su enfoque hacia el
producto, al proceso y a las personas y se exponen las condiciones del contexto en el que se
puede aplicar esta propuesta. Finalmente se detallan sus roles, productos y practicas.

5.2 Proposito.

Proporcionar los elementos minimos necesarios para ejecutar practicas de Scrum dentro de los
procesos Administracion de Proyectos Especificos (APE) y Desarrollo y Mantenimiento de
Software (DMS) de MoProSoft.

5.3 Justificacion.

Los procesos de desarrollo y mantenimiento de software y de administracion de proyectos
constituyen el ambito operativo de cualquier organizacién que se dedique al desarrollo de
software. Esto es identificado plenamente por MoProSoft mediante sus procesos DMS y APE, de
ahi la importancia de estos procesos. Tanto APE como DMS y todos los procesos de MoProSoft
indican las actividades a realizar pero no limitan la ejecucion de practicas especificas.

Por otro lado, Scrum es un proceso que busca incrementar la probabilidad de desarrollar
exitosamente un producto de software [12]. Consiste en un proceso simple con pocas practicas,
productos y reglas claras faciles de aprender. Scrum no es un proceso prescriptivo, no describe
gue hacer en cada circunstancia. Ofrece un conjunto de prdacticas que permiten conocer lo que
esta sucediendo en el proyecto para realizar inmediatamente los ajustes para que siga trabajando
hacia las metas deseadas.

MPS-Scrum consiste en una serie de practicas desprendidas de Scrum que guian el trabajo que se
lleva a cabo en un proyecto de desarrollo de un producto de software, sin necesidad de predecir
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todos los aspectos de la administracion de un proyecto y las circunstancias que puedan
presentarse o no. MoProSoft es la base para su implantacidn, por lo que hace uso de algunos roles
y productos establecidos por APE y DMS que guardan cierta similitud con los sefialados por Scrum.
La especializacién MPS-Scrum considera la simplificacién del contenido de dichos productos de
trabajo y la redefinicion de roles. Sin embargo, contempla la extensidén de sus responsabilidades y
considera como parte fundamental un equipo de trabajo auto-organizado con integrantes
capacitados (Ver 3. Equipo de desarrolladores formado y auto-organizado. ). MPS-Scrum es una
propuesta que trata de aprovechar los beneficios de las practicas agiles en un ambiente operativo
guiado por APE y DMS con la finalidad de atacar las exigencias de la demanda del software actual.

La relacion de las practicas de MPS-Scrum, Scrum y MoProSoft se muestra en la Figura 7.
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Figura 7. Relacion de practicas de MPS-Scrum, con Scrum y MoProSoft.
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5.4 Enfoque.

Debido a que esta especializacion se desprende de Scrum y por consecuencia de los métodos
agiles, valora al producto, al proceso y al personal de la siguiente manera:

Al producto como un producto de software valioso para el cliente. Es el entregable de la ejecucién
de esta especializacidn. Se constituye de entregas de incrementos en la funcionalidad, al final de
cada ciclo. Se debe considerar que cada entrega debe contar con las propiedades para entrar en
funcionamiento en el ambiente operativo del cliente.

Al proceso como una serie de practicas dirigidas por los requerimientos de un producto de
software. Como punto central se encuentran el ciclo de desarrollo que se caracteriza por ser
iterativo e incremental. El resultado de cada ciclo debe ser el producto de software con las
particularidades indicadas en el punto anterior. El proceso emplea el control continuo, para lo que
hace uso de la visibilidad, inspeccion y adaptacion:

Visibilidad: Significa que el proceso debe permitir visualizar los aspectos que pueden
afectar al resultado del proyecto. Por lo tanto, los requerimientos del producto, el trabajo
(tareas) y el producto de software son considerados como productos de esta
especializacion (Ver 5.7 Productos). Los requerimientos del producto reflejan la razén de
ser del proyecto, las tareas plasman el trabajo que va a permitir implementar los
requerimientos y el producto de software muestra el resultado, que son los
requerimientos convertidos en funcionalidades.

Inspeccidn: Significa que el proceso debe permitir revisar frecuentemente los aspectos que
pueden afectar al producto de software. Por lo que al inicio de cada ciclo se revisan los
requerimientos, diariamente se revisa el avance de las tareas y al final de cada ciclo se
revisa tanto el producto de software resultante como el proceso que se esta siguiendo
(Ver 5.8 Practicas).

Adaptacion: Como resultado de la inspeccidon se deben realizar los ajustes necesarios para
cumplir con el objetivo del proyecto. Por un lado esta la adaptacion del proceso, la cual se
lleva cabo incorporando las mejoras sugeridas por los integrantes del equipo de trabajo
para adaptarlo a sus necesidades. Otra adaptacién es la del software, la cual se realiza
incorporando los cambios o nuevas funcionalidades solicitadas por el cliente para
adaptarlo a sus necesidades.

Al personal como un conjunto de personas implicadas en el proyecto, dividiéndolas en
desarrolladores, responsable del proyecto, directivos, responsables de gestion de recursos, de
procesos, de proyectos, gente del negocio del cliente, usuarios y demas involucrados:
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e Desarrolladores: se les considera personas con las habilidades necesarias para el desarrollo de
software, que conoce su trabajo, puede trabajar en equipoy no requiere de soporte de otras
personas para ejecutar la mayoria de las tareas requeridas.

e Responsable del proyecto: es la persona con las habilidades necesarias para hacer posible que
el equipo de trabajo desarrolle el producto de software esperado.

e Directivos, responsables de gestion de recursos, de procesos, de proyectos de la organizacion:
son quienes proporcionan respaldo y confianza para que los desarrolladores realicen sus
tareas.

e Gente del negocio del cliente, usuarios y demds involucrados: se les considera como personas
conocedoras de las necesidades del area de negocio, dispuestas a colaborar con los
desarrolladores para lograr que el producto de software realmente sea valioso.

5.5 Contexto de aplicacidn.

El uso de esta especializacidn es para organizaciones o equipos de trabajo que tienen establecido
un proceso de administracidon de proyecto dirigidos por planes en un marco de trabajo MoProSoft
y desean evolucionar a procesos con practicas agiles, para obtener sus beneficios.

Esta especializacion considera importante evaluar el contexto en el que se desempefiara,
distinguiendo dos grupos: condiciones necesarias y condiciones en las que es recomendable esta
especializacién.

Condiciones necesarias para la aplicacién de esta especializacion:

1. Sin restriccion del proceso a utilizar. Cuando sea necesario seguir un proceso o estdndares
especificos, debido a que se requiere crear formalmente la evidencia del seguimiento del
proceso no es posible utilizar esta especializaciéon. Debido a que MPS-Scrum no indica elaborar
evidencia de las actividades que se realicen en cada uno de los ciclos, el Unico producto que se
espera es el del software con las caracteristicas deseadas.

2. Personal capacitado. Por parte de los desarrolladores se requiere que ademas de los
conocimientos técnicos suficientes para desarrollar software, posean conocimientos vy
habilidades para:

0 Trabajar en equipo.
0 Planear las tareas necesarias para convertir los requerimientos en un producto de
software.
0 Estimar el tiempo en que se realizaran dichas tareas.
Por parte del responsable del proyecto, se requiere que ademas de las habilidades necesarias
para planificacion, gestién, manejo de personal y resolucidn de conflictos, cuente con la
capacidad para controlar el proceso e implementar mejoras.
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3. Equipo de desarrolladores formado y auto-organizado. Debido a que se espera que el equipo
desarrolle un producto de software valioso para el cliente en el menor tiempo posible, se
requiere que ya se encuentre formado y con disponibilidad de todos sus integrantes, antes de
utilizar esta especializaciéon. Un aspecto importante requerido es la auto-organizacién del
equipo, que significa que sea capaz de definir y responsabilizarse por sus propias tareas sin la
necesidad de influir sobre su estructura. También significa que el equipo tenga la iniciativa de
colaborar para resolver problemas y con la capacidad de decidir sobre métodos, técnicas,
estandares, tecnologia o lenguajes a utilizar.

4. Colaboracién entre desarrolladores, gente del negocio y demas involucrados. Se requiere la
identificacién correcta de todos los individuos o grupos que tengan algun interés sobre el
producto de software a desarrollar. Principalmente, es necesaria la interaccion por parte del
cliente o de los conocedores del negocio para que proporcionen directrices que guien el
desarrollo del producto de software. También, se requiere que todos los involucrados
conozcan el enfoque de esta especializacion para que comprender cuando es requerida su
colaboracion y cuando es importante no interferir con el esfuerzo de desarrollo durante los
ciclos. En general, el apoyo que puedan proporcionar todo el personal involucrado en
cualquier nivel de la organizacién tanto la del cliente como la del equipo de desarrollo sera un
factor primordial para el éxito del proyecto.

5. Organizacion del trabajo por ciclos dirigidos por requerimientos priorizados. Debe ser posible
que el alcance del proyecto sea dividido en funcién de las caracteristicas del producto y que
éstas pueden ser priorizadas. Para asi transformar estas caracteristicas en un producto de
software entregado de manera incremental a lo largo de los ciclos de desarrollo.

6. Cultura de libertad y confianza. Es importante que el personal se sienta cémodo teniendo la
libertad de definir su propio trabajo, que esté dispuesto a colaborar para la resolucion de
problemas y que tenga la confianza en que se desarrollara el producto requerido.

Condiciones en las que se recomienda esta especializacion:

e Requerimientos no muy bien especificados y/o cambiantes. Cuando por la situacion del drea
de negocio del cliente no se puede describir detalladamente todas las caracteristicas deseadas
del producto o bien, éstas cambian constantemente.

o Tiempo de entrega corto. Si el caracter del area del negocio del cliente demanda un producto
de software que aproveche una oportunidad de mercado en un periodo corto de tiempo o
satisfaga una necesidad inmediata.

e Tecnologia nueva. Cuando el uso y aplicacion de una determinada tecnologia es un factor
critico en un proyecto, por lo que es necesario inspeccionar frecuentemente la factibilidad de
utilizar dicha tecnologia en el proyecto.
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5.6 Roles.

Para esta especializacion se consideraron los roles de APE y DMS similares con los de Scrum:
Responsable de Administracion del Proyecto Especifico, Cliente y Equipo de Trabajo. Solo que se
adaptaron sus responsabilidades acorde a las practicas de esta especializacion. El rol adicional es
INVOLUCRADOS, que se incluyd con la finalidad de acentuar su participacidén para que el producto
desarrollado cumpla su objetivo. A continuacion se describe cada uno de los roles con sus
responsabilidades:

RESPONSABLE DE Para desempefiar este rol es necesaria una persona que se

ADMINISTRACION DEL responsabilice de la ejecucidn del proceso. Debe conocer las

PROYECTO ESPECIFICO (RAPE) practicas de esta especializacion y de como se pueden adaptar a
las necesidades del proyecto. Entre sus responsabilidades
estan:

e Asegurarse de que el EQuIPO DE TRABAJIO es completamente
funcional y productivo.

e Facilitar la cooperacion entre todos los roles.

e Asegurarse de que se ejecutan las practicas de esta
especializacién y de que todos los involucrados participen en
las diferentes actividades.

e Remover los obstaculos o dependencias que reporte el
EQuIPO DE TRABAJO. (Ver practica SEGUIMIENTO A OBSTACULOS. )

e Evitar que factores externos interfieran con el trabajo de
desarrollo del EQuIPO DE TRABAJO. (Ver practica CONTENCION DE
FACTORES EXTERNOS)

e Asegurarse de que el REPRESENTANTE DEL CLIENTE proporcione
las directrices que el producto en desarrollo debe seguir.

e Asegurarse de que al final del ciclo se entregue un
incremento de la funcionalidad del producto de software,
con las caracteristicas suficientes para desempefiarse en el
ambiente requerido por el cliente. (Ver producto SOFTWARE)

e Facilitar la mejora de practicas de ingenieria y el uso de
herramientas para aumentar la productividad del EQUIPO DE
TRABAJO.

e Mantener la informacidn del progreso del proyecto
actualizada y visible a la disposicion de todos los

involucrados.

Corresponde al rol con el mismo nombre de APE y DMS.
Corresponde al ScrumMaster de Scrum.

CLIENTE O REPRESENTANTE DEL | Para desempefiar este rol se requiere a una persona que
CLIENTE (REC) represente los intereses del cliente o del area de negocio,
conocedora de sus necesidades y de las oportunidades que se
presentan. Entre sus responsabilidades estan:

e Proporcionar en todo momento, las directrices al EQUIPO DE
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CLIENTE O REPRESENTANTE DEL
CLIENTE (REC)

TRABAJO sefalando los requerimientos que representan mas
valor para el cliente.

Describir la vision del producto a desarrollar. (Ver producto
DESCRIPCION DEL PROYECTO— V/ISION DEL SISTEMA)

Describir los requerimientos deseados del producto a
desarrollar, a lo largo de los ciclos, en forma de
requerimientos funcionales y no funcionales. (Ver producto
ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS)

Priorizar los requerimientos del producto de acuerdo a su
conocimiento del area de negocio.

Apovyar para la realizacion de las planeaciones de cada ciclo.

Explicar al EQuIPO DE TRABAJO sobre el contenido de los
requerimientos del producto en la planificacién de cada
ciclo. (Ver practica REUNION DE PLANIFICACION)

Identificar las personas que fungiran como rol INVOLUCRADOS.
Asegurarse de que las revisiones al final de cada ciclo se
lleven a cabo.

Incorporar nuevas funcionalidades y cambios en las
existentes de acuerdo a las observaciones y necesidades que
él mismo exprese y los demas involucrados (IN), durante las
revisiones al final del ciclo. (Ver practica REUNION DE REVISION)
Aceptar o rechazar los resultados presentados en las
revisiones del software al final de cada ciclo. (Ver practica
REUNION DE REVISION)

Ajustar las prioridades al final de cada ciclo de acuerdo a sus
observaciones y las de los involucrados. (Ver REUNION DE
REVISION)

Corresponde al rol Cliente de APE.
Corresponde al rol Product Owner de Scrum.

EQuiPo DE TRABAJO (EQT)

Se requiere de un grupo pequeiio de personas, como maximo
10, con diferente especializacion (cross-functional) en las
diversas disciplinas necesarias para el desarrollo de software.
Ademas de que es preciso, que se auto-organice (Ver Equipo de
desarrolladores formado y auto-organizado. ). Entre sus
responsabilidades estan:

Estimar el tiempo en el que se implementara cada uno de
los requerimientos del producto de software. (Ver practica
REUNION DE PLANIFICACION)

Seleccionar los requerimientos del producto de software
que se implementaran en cada ciclo de desarrollo. (Ver
practica REUNION DE PLANIFICACION)

Planificar las tareas necesarias para convertir los
requerimientos del producto seleccionados en un
incremento en la funcionalidad del producto de software.
Ademds de estimar el tiempo en que se llevard ejecutar
cada una de estas tareas. (Ver practica REUNION DE
PLANIFICACION)
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EQuipo DE TRABAJO (EQT) e Colaborar para resolver los problemas que surjan. (Ver
practica REUNION DIARIA)

e Actualizar frecuentemente sus estimados. (Ver practica
ACTUALIZACION DIARIA DE ESTIMADOS DEL TRABAJO RESTANTE)

e Reportar frecuentemente el avance de sus tareas y los
obstaculos a los que se enfrenta.(Ver practica REUNION
DIARIA)

e Ejecutar las tareas planificadas, para cumplir con los
requerimientos seleccionados para el ciclo. El resultado
debe entregarse como un incremento de la funcionalidad
del producto de software que cumpla con los
requerimientos seleccionados y con las propiedades para
ejecutarse en el ambiente operativo requerido por el
cliente. (Ver practica CicLO DE DESARROLLO)

e Mostrar al final de cada ciclo la ejecucion del software
desarrollado. (Ver practica REUNION DE REVISION)

Corresponde al rol con el mismo nombre de APE y DMS.

Corresponde al rol Team de Scrum.

INVOLUCRADOS Son las personas con algun interés en el proyecto que puede

(stakeholders) (IN) pertenecer a alguno de los grupos mencionados en el enfoque

de esta especializacién con respecto al personal. Entre sus

responsabilidades estan:

e Proporcionar sus observaciones, impresiones e indicar sus
necesidades en las revisiones del software al final de cada
ciclo. (Ver practica REUNION DE REVISION)

e Nointerferir durante el ciclo de desarrollo.

5.7 Productos.

El enfoque de esta especializacion es mantener la visibilidad del proceso, para esto se vale de los
productos de trabajo que propone Scrum. Por lo que esta especializacidn considera los productos
de trabajo de APE y DMS que pueden ajustarse a los que propone Scrum, éstos son: Descripcion
del Proyecto, Especificacion de Requerimientos, Plan de Desarrollo y Software. Por otro lado, se
agrega el producto: GRAFICA DE TRABAJO RESTANTE, el cual es propuesto por Scrum. A continuacién se
detalla cada uno de los productos especificando quién es el responsable, su contenido y la
dindmica que sigue:

DESCRIPCION DEL Responsable: El REC se encarga de elaborar y modificar este
PROYECTO— V/ISION DEL producto, a partir de su conocimiento, de las observaciones de otros
SISTEMA (DP-V/ISION DEL involucrados que conocen el area de negocio o bien de lineamientos
SISTEMA) de dicha area.

Contenido: Texto que describe el enfoque o perspectiva del
producto a desarrollar, debe sefialar el por qué se estd
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DESCRIPCION DEL emprendiendo el proyecto. Puede estar en términos del area de
PROYECTO— VISION DEL negocio en la que se desempena el producto o en términos del
SISTEMA (DP-VISION DEL | sistema.

SISTEMA)

Dindmica: Se elabora antes de iniciar el proyecto (Ver practica
PREPARACION DEL PROYECTO) y conforme avanza se puede refinar para
ser mas clara, con la intervencion de todos los involucrados incluidos
los desarrolladores. (Ver practica REUNION DE PLANIFICACION)

Corresponde a Descripcidon del Proyecto entrada al proceso APE.
Corresponde a Vision of the System de Scrum.

ESPECIFICACION DE Responsable: El REC es el encargado de elaborar y modificar este
REQUERIMIENTOS producto; cualquier cambio sugerido por algun IN o por el EQT debe
(ESPECIFICACION DE ser autorizado por el REC.

REQUERIMIENTOS)

Contenido: Lista priorizada de los requerimientos funcionales y no
funcionales que el producto de software a desarrollar debe cumplir,
junto con los estimados de tiempo realizados por el EQT para
convertir cada requerimiento en una funcionalidad del producto.
También, puede contener requerimientos técnicos necesarios para
construir el producto o mejoras al proceso (en forma de
requerimientos no funcionales) que el EQT desea implementar en
algun ciclo de desarrollo. El conjunto de requerimientos puede ser
agrupados de acuerdo a lo que propone el REC para las posibles
versiones.

Dindmica: La lista de requerimientos, su prioridad y los estimados
pueden ir cambiando conforme avanza el proyecto. En la revisién de
cada ciclo se agregan o quitan requerimientos modificando sus
prioridades, de acuerdo a lo que sefiale el propio REC, IN y el EQT
segun el desarrollo del proyecto (Ver practica REUNION DE REVISION).
Durante la planificacidon de cada ciclo se actualizan los estimados
(Ver practica REUNION DE PLANIFICACION).

Corresponde al producto con el mismo nombre salida del proceso
DMS.

Corresponde a Product Backlog de Scrum.
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PLAN DE DESARROLLO- Responsable: El EQT es el encargado de elaborar y modificar este
LISTA DE TAREAS (PD- producto, definiendo las tareas, sus responsables y estimando el
LISTA DE TAREAS) tiempo que hace falta para llevar a cabo cada una.

Contenido: Lista de las tareas necesarias para convertir los
requerimientos seleccionados en cada ciclo en un incremento en la
funcionalidad del producto de software. Se debe considerar que al
final del ciclo el producto de software o una nueva versién debe
contar con las propiedades suficientes para ejecutarse en el
ambiente operativo del cliente. Ademas, debe contener los nombres
de los responsables y del tiempo estimado que hace falta (restante)
para terminar cada una de las tareas.

Dindmica: En la planificacion de cada ciclo se definen las tareas
necesarias para convertir los requerimientos establecidos para dicho
ciclo en un producto de software o en una nueva versién. También
se establecen los responsables y se estima el tiempo en que se
ejecutard cada tarea (Ver practica REUNION DE PLANIFICACION).
Conforme el ciclo de desarrollo avanza puede ser que se agreguen
mas tareas o se eliminen (Ver practica ACTUALIZACION DE TAREAS). Los
estimados de tiempo se actualizan diariamente estableciendo el
tiempo que resta para terminar la tarea (Ver practica ACTUALIZACION
DIARIA DE ESTIMADOS DEL TRABAJO RESTANTE).

Corresponde a Plan de Desarrollo, salida del proceso APE.
Corresponde a Sprint Backlog de Scrum.

SOFTWARE (Sw) Responsable: El EQT es el encargado de desarrollar este producto.

Contenido: Producto de software con las caracteristicas necesarias
para ejecutarse en el ambiente operativo requerido por el cliente o
bien, con aquellas caracteristicas que el cliente considere para ser
entregable.

Dindmica: Al final de cada ciclo se entregan incrementos de
funcionalidad del SOFTWARE. Estos incrementos deben tener las
caracteristicas necesarias para ejecutarse en el ambiente requerido
por el cliente o con las que el cliente considere para ser entregable.
Al final del proyecto SOFTWARE debe ser un producto de software
completo. Esto implica que debe contar con la configuracién
requerida y debe haberse sometido a las pruebas necesarias. (Ver
practica REUNION DE REVISION)

Corresponde al producto con el mismo nombre, salida del proceso
DMS.

Corresponde a Increment of potentially shippable product

functionality de Scrum.
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GRAFICA DE TRABAJO
RESTANTE

Responsable: El RAPE es el encargado de la elaboracién vy
modificacién de este producto.

Contenido: Es una grafica que muestra la correlacién entre la
cantidad del trabajo pendiente (en tiempo) y cada uno de los dias
del ciclo. Asi se puede percibir la tendencia de la velocidad del EQT
hacia el final del ciclo. Cuando el trabajo restante sea cero al final del
ciclo, entonces se ha cumplido con las tareas planeadas.

Dindmica: Es una herramienta para controlar el avance diario de las
tareas durante un ciclo de desarrollo, por lo que si se decide
utilizarla, deberia ser actualizada diariamente (Ver practica CONTROL
DIARIO DE TAREAS).

Corresponde a Burndown Chart de Scrum.

5.8 Practicas.

Las practicas consideradas en esta especializacion estan ligadas al flujo de Scrum, para lograr la

visibilidad, inspeccion y adaptacion del proceso. En la Tabla 2 se muestra el detalle de las practicas.

En la Figura 8 se muestran el flujo de las practicas con los roles y productos involucrados.
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ROL (ES) QUE EJECUTA (N) LA PRACTICA(S)
- Actividad Continua
Figura 8. Flujo de las practicas de MPS-Scrum.
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PREPARACION DEL PROYECTO

Consiste en elaborar, antes de la primera de REUNION DE PLANIFICACION del proyecto, la DP— VisiON
DEL SISTEMA y de la primera version de |la ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS.

Roles: | 1. Elabora DP- VIsION DEL SISTEMA con base en su conocimiento de la necesidad del area

ReC del negocio. Puede considerar la experiencia y conocimiento de otros involucrados
con el area.

2. Elabora la primera version de la ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS debe contener el
mayor numero de requerimientos identificados, ordenados de mayor a menor valor
que representen para el drea de negocio. Ademas, pueden agruparse indicando los
posibles ciclos en los que se puede dividir el proyecto.

RAPE | 3. Determina la forma en que se almacenardn, se actualizaran y se mantendran visibles
a lo largo de los CicLOS DE DESARROLLO los siguientes productos del proyecto: DP-VIsION
DEL SISTEMA, ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS, PD-LISTA DE TAREAS y la GRAFICA DE
TRABAJO RESTANTE.

La practica PREPARACION DEL PROYECTO corresponde a la elaboracion de Vision of the System y
Product Backlog de Scrum.

REUNION DE PLANIFICACION

Esta reunidn se realiza al principio de cada ciclo con el propdsito de obtener un entendimiento
comun de los requerimientos, establecer las tareas necesarias para implementarlos y estimar el
tiempo para ejecutarlas. La convoca RAPE o REC y se divide en dos fases:

12, Se realizan las siguientes actividades:

RAPE, 1. Revisan el contenido de DP — VISION DEL SISTEMA para realizar ajustes si es necesario.
REC, EQT

REC, EQT| 2. REC explica los requerimientos iniciales o los ajustes que se realizaron durante la
revision del ciclo pasado (REUNION DE REVISION), considerando los de mas alta
prioridad. Todos deben estar documentados en ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS. El
EQT pregunta acerca de su contenido, propdsito y significado, con la finalidad de
obtener un entendimiento comun. Si es necesario el REC realiza los ajustes necesarios
a ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS.

RAPE, 3. Participan para descomponer los requerimientos de mas alta prioridad para que se
REC, EQT puedan probar y estimar, si lo consideran necesario.
EQT, 4. EQT estima el tiempo que se requerirda para implementar cada uno de los

requerimientos de ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS que no han sido implementados.
REC modifica ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS si es necesario.

EQT 5. Selecciona los requerimientos que puede convertir en un incremento de la
funcionalidad del producto de software, al final del préximo ciclo. A estos
requerimientos seleccionados se le llama también meta del ciclo. Se debe considerar
que al final del ciclo debe presentarse un producto de software con las propiedades
para ejecutarse en el ambiente operativo del cliente o bien, con las propiedades
acordadas para ser entregable (Ver Alctividad 6).

EQT, REC| 6. Al inicio del proyecto se debe indicar cudles son las caracteristicas que debe cumplir
el producto de software (Sw) para que se ejecute en el ambiente operativo requerido
por el cliente o bien, para que el cliente lo considere entregable.

Tabla 2. Practicas de MPS-Scrum.
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REUNION DE PLANIFICACION

22, Se realizan las siguientes actividades:

EQT 7. Genera PD-LISTA DE TAREAS con las tareas necesarias para convertir los requerimientos
seleccionados para el ciclo en un producto de software.
EQT 8. Estima el tiempo (trabajo) necesario para realizar cada tarea y asigna sus propias

responsabilidades, estos datos son registrados en PD-LISTA DE TAREAS. Si existen

ajustes que deben realizarse con los estimados realizados en la actividad 4, entonces

debe participar el REC. Puede ser que exista una negociacién entre el REC y el EQT
por los ajustes realizados del tiempo estimado, en el caso en que la meta del ciclo se
vea afectada.

9. Determina la configuracion de Sw que se va a entregar en la REUNION DE REVISION que
cumpla con la meta del ciclo y con las caracteristicas necesarias para ejecutarse en el
ambiente operativo del cliente.

10. Si se esta planificando el primer ciclo de desarrollo, el EQT debe considerar lo
siguiente:

e Tecnologia a utilizar. Debe examinar la tecnologia que se utilizard para el
desarrollo de Sw de acuerdo al ambiente operativo del cliente y de los
requerimientos no funcionales.

e Ambiente de desarrollo que soporte las entregas de los incrementos de Sw en
cada REUNION DE REVISION. Debe determinar si las herramientas que utiliza
actualmente soportaran la tecnologia utilizada. Ademas de que deben soportar la
administracion de los elementos de la configuracion del software apropiada para
la entrega de cada incremento de Sw en la REUNION DE REVISION.

RAPE se encarga de facilitar que los roles ejecuten sus actividades. También comunica la forma en
que todos los roles pueden acceder a los productos del proyecto.

La prdctica REUNION DE PLANIFICACION corresponde a Sprint Planning Meeting de Scrum.

CicLo DE DESARROLLO

Es el periodo en el que EQT realiza las tareas planeadas para cumplir con la meta del ciclo,
establecida en ER. El resultado debe entregarse como un incremento en la funcionalidad del
producto de software (Sw) que cumpla con los requerimientos establecidos en dicha meta y con
las caracteristicas necesarias para ejecutarse en el ambiente operativo requerido por el cliente.

Esta practica se lleva a cabo en un lapso de tiempo delimitado por la REUNION DE PLANIFICACION y por
la REUNION DE REVISION. La primera se realiza al inicio del ciclo y la fecha de la segunda es acordada
en la REUNION DE REVISION pasada. Por lo que la REUNION DE PLANIFICACION para el proximo ciclo se
realiza después de la REUNION DE REVISION del anterior y asi sucesivamente.

Tabla 2. Practicas de MPS-Scrum (continuacion).
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CicLO DE DESARROLLO

Durante esta practica, ademas de ejecutar las tareas planeadas, se ejecutan las practicas: REUNION
DIARIA, ACTUALIZACION DIARIA DE ESTIMADOS DEL TRABAJO RESTANTE, se puede ejecutar 0 no la
ACTUALIZACION DEL TAREAS, CONTROL DIARIO DE TAREAS y se puede ejecutar o no CONTENCION DE FACTORES
EXTERNOS.

RAPE se encarga de facilitar las actividades del EQT para que éste se concentre en las actividades de
ingenieria. Las Unicas prdcticas de cardcter administrativo que tiene que ejecutar el EQT son la
asistencia a REUNION DIARIA, ACTUALIZACION DIARIA DE ESTIMADOS DEL TRABAJO RESTANTE y ACTUALIZACION
DEL TAREAS.

REUNION DIARIA

El propdsito de esta reunion es conocer el avance de las tareas planeadas, durante el ciclo
por parte de quienes la realizan: cada uno de los integrantes de EQT. También su
propdsito es conocer los obstaculos que pudieran presentarse.

Sin embargo, el caracter de esta reunién no es el de consumir mucho tiempo a sus
participantes, por lo que la reunion debe ser breve.

RAPE Conduce la reunidn, cita a los integrantes del EQT, determina el orden en que
deben contestar las preguntas y cuida que no existan distractores durante la
reunion.

EaT Cada integrante presenta su informe contestando tres preguntas:

e (Qué has hecho desde la ultima reunién diaria con respecto a este
proyecto?

e (Qué hards entre este momento y la préxima reunién diaria?

e (Qué te impide hacer tu trabajo?

Si alguien menciona algo de interés para otro o bien necesita ayuda, los integrantes en
cuestion pueden acordar encontrarse después de esta reunidn para resolver el problema
o discutir sobre el tema de interés.

La practica REUNION DIARIA corresponde a Daily Scrum Meeting.

ACTUALIZACION DIARIA DE ESTIMADOS DEL TRABAJO RESTANTE

EQT Cada uno de los integrantes del EQT actualiza diariamente los estimados de
tiempo de las tareas que tienen asignadas, con el enfoque de calcular la
cantidad de tiempo que hace falta para completarlas. Estos estimados son
actualizados en PD-LISTA DE TAREAS.

ACTUALIZACION DE TAREAS
EQT, Puede ser que conforme el CiCLO DE DESARROLLO avance sea necesario agregar o
RAPE, eliminar tareas, debido a los resultados de las que se estdn ejecutando o por la
REC experiencia adquirida a lo largo del ciclo. Estos cambios deben ser reflejados en

PD-LISTA DE TAREAS. Puede ser que esta actividad implique una negociacién con
el REC con respecto al tiempo asignado al ciclo, en el caso que las nuevas tareas
excedan este tiempo.

CONTROL DIARIO DE TAREAS

RAPE Examina cuales tareas han sido completadas, cuales ya han comenzado, cuales
se han agregado y cudl es el estimado de tiempo actual para cada una de ellas
con la finalidad de conocer el avance de las tareas.

Tabla 2. Practicas de MPS-Scrum (continuacion).
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GRAFICA DE TRABAJO RESTANTE proporciona una vision del trabajo restante a lo
largo de los dias del ciclo de desarrollo, por lo que se puede utilizar como
herramienta para llevar a cabo esta practica.

CONTENCION DE FACTORES EXTERNOS

RAPE Debe evitar que factores externos interfieran con el esfuerzo de desarrollo por
parte del EQT, para que no pierda la concentracion en desempefiar las
actividades de ingenieria.

La prdctica CicLO DE DESARROLLO corresponde a Sprint de Scrum.

REUNION DE REVISION

El propdsito de esta reunidon es entregar el incremento de la funcionalidad del producto de
software (Sw), mostrando su ejecucién a todos los involucrados. Asi éstos pueden sefialar sus
solicitudes de cambios y de nuevas funcionalidades, asi como de sus observaciones y comentarios.
Por lo que, el REC debe realizar los ajustes necesarios sobre los requerimientos del producto en
ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS. También, puede ser que REC e IN decidan dar por terminado el
proyecto, debido a que sus necesidades ya fueron cubiertas. El REC debe convocar a esta reunion.
Se divide en 2 fases:

REUNION DE REVISION

12, En esta fase se realizan las siguientes actividades:

EQT 1. Indica la meta del ciclo.

EQT 2. Muestra el software funcionando a los presentes. Se debe hacer lo necesario para
ayudar a que los asistentes entiendan la funcionalidad que se les esta mostrando.

REC,IN | 3. Sefialan sus solicitudes de cambios y de nuevas funcionalidades, asi como sus
observaciones e impresiones.

REC 4. Acuerda los ajustes que deben hacerse tanto al contenido y prioridad de los
requerimientos, con IN de acuerdo a sus sefialamientos. Modifica ESPECIFICACION DE
REQUERIMIENTOS para que refleje todo lo acordado. Es importante incluir la
funcionalidad que no se haya completado como requerimiento para el siguiente ciclo
con su correspondiente prioridad, segun sea el caso.

REC, 5. La fecha de la proxima reunion es acordada. En caso de que con esta reunion se dé
IN, por terminado el proyecto, no habra otra reunién de esta naturaleza.
EQT

22, En esta fase deben estar presentes el RAPE y el EQT, es opcional para el REC. Se realizan las
siguientes actividades:

RAPE, 1. Responden las siguientes preguntas:
EQT e (Qué estuvo bien en el ciclo de desarrollo?
e (Qué se podria mejorar en el préximo ciclo de desarrollo?

RAPE 2. Escribe las respuestas de forma resumida. Cada una debe ser una mejora que se
puede realizar al proceso que se esta siguiendo.

EaT, 3. Priorizan el orden en el que hablaran de las mejoras.

RAPE

EQT 4. Propone las acciones a tomar para abordar cada una de las mejoras propuestas.

EQT, 5. Si consideran que las acciones a tomar se deben incluir en ESPECIFICACION DE

RAPE REQUERIMIENTOS como requerimientos no funcionales, esto debe ser autorizado por el
ReC.

La practica REUNION DE REVISION corresponde a Sprint Review Meeting de Scrum

Tabla 2. Practicas de MPS-Scrum (continuacion).
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Ademas de estas practicas existen actividades continuas que recaen en RAPE:

e  SEGUIMIENTO A OBSTACULOS. Todos los impedimentos que el EQT reporte en la REUNION DIARIA, el
RAPE debe atenderlos, priorizdndolos y haciendo lo necesario para resolverlos. Si se considera
necesario puede elaborar una lista para llevar el seguimiento.

e ATENCION A PROBLEMAS PERSONALES. El RAPE también debe atender los posibles problemas
personales o conflictos que puedan afectar trabajo en equipo y por lo tanto, el producto de
software a desarrollar.
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6. Relacion de APE y DMS con MPS-Scrum.

6.1 Introduccion.

En esta seccion se presenta el detalle de la relacidén entre los procesos de MoProSoft APE y DMS
con la especializacion MPS-Scrum. Se divide en tres puntos: relacion de productos, roles y
actividades. Con respecto a las actividades primero se explica el criterio de equivalencia utilizado
para especificar dicha relacidon. Después se describen los resultados del analisis cuantitativo y
cualitativo derivado de relacionar las actividades. El detalle de la relacidn entre las sub-actividades
de APE y DMS se muestra en el Anexo A. Detalle de la relacién de las sub-actividades de APE y
DMS con MPS-Scrum.

El propdsito de esta seccidn es mostrar la especificacion de la correspondencia entre los
productos de APE y DMS con los de MPS-Scrum; los roles de APE y DMS con los de MPS-Scrum y
las sub-actividades de APE y DMS con las practicas de MPS-Scrum. Esto con la finalidad de contar
con un medio que permita identificar lo que se requiere implantar para adoptar las practicas de
Scrum, mediante MPS-Scrum. Todo dentro de un ambiente de trabajo donde estan establecidos
los procesos APE y DMS de MoProSoft.

6.2 Relacién de productos.

Los productos de APE y DMS con su correspondiente producto de MPS-Scrum se listan en Tabla 3
y Tabla 4 respectivamente, ademas se mencionan algunas observaciones respecto a los apartados
de los productos.

Productos de APE Productos de MPS-Scrum Observaciones
Descripcion del Proyecto DESCRIPCION DEL PROYECTO — | Los apartados Descripcion del
e Descripcion del VISION DEL SISTEMA Producto y Objetivos estan
Producto (DP —VISION DEL SISTEMA) | descritos en DP-VISION DEL
e Alcance SISTEMA. El Alcance se encuentra
e Objetivos implicito en la meta del ciclo que
e Entregables se establece en cada uno de

ellos. El enfoque de MPS-Scrum
es el desarrollo de un producto
de software por lo que con esto
se ubica a Entregables como un
dato sobreentendido.

Tabla 3. Productos de APE y de MPS-Scrum.
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Productos de APE

Productos de MPS-Scrum

Observaciones

Plan de Desarrollo

Descripcion del
Productoy
Entregables.
Proceso Especifico.
Equipo de Trabajo.
Calendario.

PLAN DE DESARROLLO-LISTA
DE TAREAS
(PD-LISTA DE TAREAS)

Aunque el contenido de PD-LISTA
DE TAREAS solo es la lista de tareas
necesarias para convertir los
requerimientos establecidos en
un producto de software,
equivale al apartado Calendario,
los demds se encuentran de
manera implicita.

Descripcidn del Producto y
Entregables. La DP — VISION DEL
SISTEMA contiene el enfoque del
producto a desarrollar.
Entregables es un producto de
software como se menciona en
el propdsito de la especializaciéon
MPS-Scrum.

Proceso Especifico. Al seguir esta
especializacién el proceso
especifico ya esta definido con el
conjunto de practicas que se
proponen y con un enfoque
especifico como se describe en el
enfoque hacia el proceso.
Equipo de Trabajo debe estar
definido como lo indica el
contexto de MPS-Scrum (3.
Equipo de desarrolladores
formado y auto-organizado).

Plan del Proyecto

Ciclos y Actividades
Tiempo Estimado
Plan de Adquisiciones
y Capacitacion.
Equipo de Trabajo
Costo Estimado
Calendario

Plan de Manejo de
Riesgos

Protocolo de Entrega

Algunos apartados de Plan del
Proyecto se encuentran en la
ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS
y el PD — LISTA DE TAREAS.

Ciclos y Actividades. Se
encuentra en la ESPECIFICACION DE
REQUERIMIENTOS donde se indican
las metas de cada uno de los
ciclos y en el PD —LISTA DE TAREAS
las tareas establecidas para cada
uno de los ciclos.

Tiempo Estimado. Se encuentra
tanto en la ESPECIFICACION DE
REQUERIMIENTOS como en el PD —
LISTA DE TAREAS, tanto del tiempo
estimado para implementar cada

Tabla 3. Productos de APE y de MPS-Scrum (continuacion).
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Productos de APE

Productos de MPS-Scrum

Observaciones

uno de los requerimientos como
para cada una de las tareas
establecidas en el P D —LISTA DE
TAREAS.

Protocolo de Entrega. Se
encuentra de manera implicita
en el propésito y enfoque de esta
especializacidn, debido a que se
considera aplicar esta
especializacién solamente para el
desarrollo de un producto.

Tabla 3. Productos de APE y de MPS-Scrum (continuacion).

Productos de DMS

Productos de MPS-Scrum

Observaciones

Especificacion de ESPECIFICACION DE La Unica diferencia que existe

Requerimientos REQUERIMIENTOS (ER) entre los dos productos es que
MPS-Scrum considera que deben
ser priorizados.

Software SOFTWARE (Sw) La particularidad que se le

agrega en MPS-Scrum es que el
producto de software debe
contar con las caracteristicas
suficientes para desempenarse
en el ambiente requerido por el
cliente.

6.4 Relacion de roles.

Tabla 4. Productos de DMS y MPS-Scrum.

Los roles de MPS-Scrum que coinciden con los de APE se muestran en Tabla 5. Ademads de las
observaciones de como se adaptan las responsabilidades de los roles de MPS-Scrum. Lo mismo

sucede con los roles de DMS que se muestran en Tabla 6.

Roles de APE

Roles de MPS-Scrum

Observaciones

Responsable de la
Administracién del Proyecto
Especifico (RAPE)

RESPONSABLE DE LA
ADMINISTRACION DEL
PROYECTO ESPECIFICO (RAPE)

Se extienden sus
responsabilidades para incluir,
entre otras, la ejecucion del
proceso como una de ellas.

Tabla 5. Roles de APE y MPS-Scrum.
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Roles de APE Roles de MPS-Scrum Observaciones

Se requiere una participacion
activa y permanente de este rol,
REPRESENTANTE DEL CLIENTE | por lo que se define que es quien
(REC) guia al EQT para que se desarrolle
un producto de software valioso
en el menor tiempo posible.
Ademads de desarrollar el
producto de software requerido,
se necesitan que cumpla con
ciertas caracteristicas,
destacando su capacitacion,
auto-organizacién y su
disposicion a colaborar para

resolver problemas.
Tabla 5. Roles de APE y MPS-Scrum (continuacion).

Cliente (CL)

Equipo de Trabajo (ET) EQuiPO DE TRABAJO (EQT)

Roles de DMS Roles de MPS-Scrum Observaciones

Se considera que un usuario es
un responsable de proporcionar
sus observaciones, impresiones e
indicar sus necesidades, por lo
que se aprecia como un
involucrado.

Tabla 6. Roles de DMS y MPS-Scrum.

Usuario INVOLUCRADOS (IN)

Nota: RAPE, ET y CL ya fueron mencionados en Tabla 5.

6.3 Relacion de actividades.

En esta seccion se muestra cdmo se relacionaron las actividades y sub-actividades de APE y DMS
con las practicas de MPS-Scrum. Para especificar esta relacién se determind un criterio de
equivalencia descrito en: 6.3.1 Criterio de equivalencia. Como consecuencia de esta relacion se
realizd un analisis cuantitativo y cualitativo, del cual sus resultados se describen en las secciones
6.3.2 Resultados del analisis cuantitativo. y 6.3.3 Resultados del analisis cualitativo.
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6.3.1 Criterio de equivalencia.

Para determinar una relacién especifica entre las actividades de de APE y DMS con las practicas de

MPS-Scrum se establecid un criterio de equivalencia que contiene los siguientes valores:

o Completa. Al ejecutar la practica de esta especializacidon se cumple con la sub-actividad de APE
o DMS. Un ejemplo de este valor se muestra en Tabla 7.

APE MPS —Scrum
Rol Descripcion Practica Equivalencia Observaciones
RGP |Al.1.Revisar con el REUNION DE Completa En esta actividad el
Y Responsable de Gestidon de | PLANIFICACION RAPE, RECy EQT revisan
RAPE | Proyectos la Descripcion del | Actividad 1 la DP —-VISION DEL SISTEMA
RDM | Proyecto. y realizan los ajustes
necesarios.

Tabla 7. Ejemplo de una relacién entre una sub-actividad de APE/DMS con una practica de MPS-Scrum calificada como

e Parcial.
(0]

capacidad o bien,

Completa.

Al ejecutar la practica de esta especializacion:

Solo se ejecuta alguna parte de la sub-actividad correspondiente a un nivel de

No se considera alglin elemento del producto de trabajo citado o no se cuenta con

alguna caracteristica citada en la sub-actividad de APE o DMS.

Se muestra un ejemplo en Tabla 8.

llevarse a cabo para producir
los entregables y sus
componentes identificados
en la Descripcidn del
Proyecto. ldentificar las
actividades especificas que
deben llevarse a cabo para
cumplir con los objetivos del

APE MPS -Scrum
Rol Descripcion Practica Equivalencia Observaciones
RAPE | Al.4. Identificar el nUmero REUNION DE Parcial (se El PD —LISTA DE TAREAS
de ciclos y las actividades PLANIFICACION | cumple con | contiene las tareas a
especificas que deben Actividad 7 nivel ejecutarse en el préoximo

Gestionado)

ciclo, necesarias para
convertir los
requerimientos de mas
alta prioridad en un
producto de software.
Esto hace que las tareas
contribuyan al objetivo

del proyecto.

Tabla 8. Ejemplo de una relacién entre una sub-actividad de APE/DMS con una practica de MPS-Scrum calificada como

Parcial.
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producto o servicio que se
esta ofreciendo y para
efectuar revisiones entre
colegas. Identificar las
actividades para llevar a
cabo el Protocolo de Entrega.
Documentar el resultado
como Ciclos y Actividades.

Gestionado)

APE MPS -Scrum
Rol Descripcion Practica Equivalencia Observaciones
proyecto, definir las REUNION DE Parcial (se Las actividades de
actividades para llevar a PLANIFICACION | cumple con | revisidn del trabajo y del
cabo revisiones periddicas al | Actividad 7 nivel producto ya estdn

definidas en la REUNION
DIARIA y en la REUNION DE
REVISION.

Tabla 8. Ejemplo de una relacién entre una sub-actividad de APE/DMS con una practica de MPS-Scrum calificada como

Parcial (continuacion).

o Implicita. Al ejecutar esta especializacién se cumple la sub-actividad de APE o DMS porque se

encuentra indicada en el enfoque o en el contexto, o bien, se realizé al mismo tiempo que

alguna practica. Un ejemplo de esto se muestra en Tabla 9.

roles y responsabilidades
basandose en la
Descripcion del Proyecto.

APE MPS -Scrum
Rol Descripcion Practica Equivalencia Observaciones
RGPY |A1.8. Conformar el Equipo | Condiciones Implicita El contexto en
RAPE |de Trabajo, asignando necesarias para la donde se puede

aplicacion de esta
especializacion:
Equipo de
desarrolladores
formado y auto-
organizado.

aplica