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Transformación Digital

 La transformación digital está cambiando la forma en las que las organizaciones llevan
a cabo su día a día:
 La tecnología se ha convertido en un medio necesario para alcanzar los objetivos corporativos.

 Ventajas de la transformación digital:
 Nuevos canales de comunicación con el cliente.
 Diversificación del negocio.
 Capacidad para dar respuestas rápidas a cambios inesperados.
 Automatización de tareas funcionales de la organización.
 Mejora en las acciones internas de la organización.
 Generación de valor a partir de los datos de la organización.
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 Aceptar las ventajas de la transformación digital implica asumir nuevos retos:
 Las organizaciones tienen que ser capaces de innovar al ritmo vertiginoso al que evoluciona la
tecnología.
 Es necesario minimizar los errores de este proceso y maximizar el valor de los productos
entregados a los clientes (en el menor tiempo posible).

 La transformación digital requiere un cambio cultural en la
organización:
 El éxito no depende de los departamentos, sino de las personas.
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Perfiles Profesionales

 Se demandan competencias que trascienden a las puramente “digitales”:
 Interés por aprender en un mercado muy dinámico, que requiere un proceso de formación
continuo.
 Abrazar el cambio, en entornos que evolucionan con gran rapidez y mueven los nichos de mercado
de la organización, la infraestructura tecnológica, los canales de comunicación…
 Creatividad para abordar, a través de la innovación, todo tipo de cuestiones y retos que afloran por
la propia dinámica evolutiva de los mercados y las necesidades de los clientes.
 Capacidad para trabajar en equipos, cada vez más multidisciplinares, y que tienen que ser capaces
de responder con agilidad a las demandas de los mercados.
 Valores éticos para responder a las situaciones comprometedoras que puedan plantearse.
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¿Cómo…?

Las nuevas organizaciones nacen en
este nuevo contexto, por lo que la
transformación digital está codificada
en su ADN… ¿o no?
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Marcos de Trabajo Ágiles

 Numerosas organizaciones están abordando su proceso de transformación digital a
través de losmarcos de trabajo ágiles (Agile):
 Desarrollados en el ámbito de la industria del software, estos marcos de trabajo promueven un
conjunto de principios y valores que destacan el trabajo en equipo, la comunicación frecuente, la
adaptación al cambio y la toma de decisiones en el ámbito del proyecto.

 Agile ha pasado de ser una metodología para el desarrollo ágil y flexible de proyectos,
a convertirse en una filosofía de trabajo dentro de la organización:
 Los proyectos se dividen en pequeñas partes, que se completan y entregan en pocas semanas:
entregas rápidas y continuas de software funcionando.
 Organización en equipos multidisciplinares (en constante relación con cliente) que explotan el
feedback obtenido para construir productos que satisfagan las necesidades del mercado.
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Valores Agiles

 Individuos e interacciones
vs. procesos y herramientas.
 Software funcionando
vs. documentación exhaustiva.
 Colaboración con el cliente
vs. negociación contractual.
 Respuesta ante el cambio
vs. seguir un plan.
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Principios Agiles (I)

 Nuestra principal prioridad es satisfacer al cliente a
través de la entrega temprana y continua de software
con valor.

 Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en
etapas tardías del desarrollo. Los procesos ágiles
aprovechan el cambio para proporcionar ventaja
competitiva al cliente.

 Entregamos software funcional frecuentemente, entre
dos semanas y dos meses, siendo preferible el período
de tiempo más corto posible.

 Los responsables del negocio y los desarrolladores
trabajamos juntos de forma cotidiana durante todo el
proyecto.

 Los proyectos se desarrollan en torno a individuos
motivados. Hay que darles el entorno y el apoyo que
necesitan, y confiarles la ejecución del trabajo.

 El método más eficiente y efectivo de comunicar
información al equipo de desarrollo y entre sus
miembros es la conversación cara a cara.
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Principios Agiles (II)

 El software funcionando es la medida principal de
progreso.

 Los procesos ágiles promueven el desarrollo sostenido.
Los promotores, desarrolladores y usuarios debemos
mantener un ritmo constante de forma indefinida.

 La atención continua a la excelencia técnica y al buen
diseñomejora la agilidad.

 La simplicidad, o el arte de maximizar la cantidad de
trabajo no realizado, es esencial.

 Las mejores arquitecturas, requisitos y diseños emergen
de equipos auto‐organizados.

 A intervalos regulares, el equipo reflexiona sobre cómo
ser más efectivo para, a continuación, ajustar y
perfeccionar su comportamiento en consecuencia.
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Beneficios

 La gestión organizativa basada en Agile trae consigo
diferentes beneficios:
 Mejora en la calidad de los productos o servicios entregados.
 Generación de expectativas razonables.
 Incremento de la satisfacción de los clientes.
 Consolidación de equipos de trabajo eficientes y más
comprometidos.
 Mayor visibilidad del progreso de los proyectos.
 Mayor previsibilidad, transparencia y confianza.
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Agile en la Actualidad
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Agile en Educación

 Los marcos de trabajo Agile se enseñan en asignaturas de Ingeniería de Software en
titulaciones de Grado en Ingeniería Informática:
 Scrum, eXtreme Programming (XP)… se utilizan como metodologías para el desarrollo de software
y se aplican en el desarrollo de pequeños proyectos en el ámbito de las asignaturas.

 El alcance actual de Agile trasciende a la industria del software y se utiliza para la
organización de equipos en organizaciones de diferente naturaleza:
 Estas organizaciones requieren otros perfiles (además de los informáticos) que posean las
competencias inherentes a Agile… pero, ¿por qué no se habla Agile en otras titulaciones?

 Algunos proyectos están introduciendo Agile en las aulas comometodología docente:
 El proceso de aprendizaje se organiza de acuerdo con los principios y valores de Agile.
 Los alumnos obtienen las competencias deseadas, al tiempo que alcanzan los objetivos de
aprendizaje considerados en las asignaturas correspondientes.
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Agile en Educación

 Los valores Agile se adaptan al entorno educativo:
 Profesores y alumnos vs. administración e infraestructura.
 Flexibilidad y colaboración vs. rigidez y competición.
 Empleabilidad y atractivo para el mercado vs. planes de
estudio y calificaciones.
 Actitud y aprendizaje vs. aptitud y titulación.

 El aprendizaje Agile requiere recibir feedback continuo, aprender de las iteraciones
pasadas para mejorar en las iteraciones futuras.
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eduScrum
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Clases Ágiles
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Scrum

 Las iniciativas para introducir Agile en entornos educativos están basadas en Scrum.
 Scrum es un marco de trabajo para el desarrollo y mantenimiento de productos y servicios complejos:
se ha utilizado para el desarrollo de software y hardware,marketing, gestión de operaciones…

 Scrum ha ido ganando importancia en entornos regidos por la complejidad de la tecnología, los
mercados y sus interacciones (transformación digital).

 Scrum se basa en el empirismo:
 El conocimiento procede de la experiencia y en poder tomar decisiones basándose en lo conocido.
 Scrum plantea un enfoque iterativo e incremental para optimizar la predictibilidad y controlar los
riesgos.

 Scrum se desarrolla en torno a pequeños equipos de personas, flexibles y adaptativos:
 Los equipos colaboran e interoperan para alcanzar los objetivos establecidos en sus proyectos.
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 Transparencia:
 Los aspectos significativos del proceso deben ser visibles para todos los responsables del resultado.
 Estos aspectos deben consensuarse para garantizar su entendimiento por parte de todos los
implicados.

 Inspección:
 Los implicados en el proyecto deben inspeccionar frecuentemente los artefactos de Scrum para
validar su progreso y detectar posibles variaciones no deseadas.
 La inspección no debe interferir en el trabajo.

 Adaptación:
 El proceso se adaptará lo antes posible ante la detección de cualquier desviación que haga
inaceptable el producto final, minimizando así desviaciones mayores.
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Pilares de Scrum

 Scrum se compone de una serie de valores, roles, eventos y artefactos:
 El tablero Scrum es el elemento vertebrador del proceso.
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Valores
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Valores

 Los pilares de Scrum se materializan cuando el equipo incorpora y vive los valores de
coraje, concentración, compromiso, respeto y apertura, fomentado la confianza:
 Los miembros del equipo aprenden, exploran y afianzan estos valores a medida que se asimilan los
roles, se trabaja en los eventos y se consolidan los artefactos.

 El éxito de Scrum depende de que las personas desarrollen las competencias esperadas
para consolidar el equipo y avanzar hacia los objetivos:
 Los miembros del equipo tienen coraje para hacer bien las cosas y trabajar en problemas complejos.
 Todos ellos se concentran en el trabajo planificado para el sprint, comprometiéndose con su
realización para lograr los objetivos establecidos.
 Todas las personas participantes en Scrum acuerdan estar abiertos a abordar el trabajo que se les
presente y a sacar adelante los desafíos que surjan durante el proceso.
 Los miembros del equipo se respetan entre sí y confían en sus capacidades.
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Roles

 Los equipos Scrum están compuestos por tres roles diferentes:
 El Product Owner, el Equipo de Desarrollo y el Scrum Master.

 Estos equipos son auto‐organizados y multifuncionales:
 Son auto‐organizados porque son los propios equipos los que deciden cómo hacer su trabajo, sin
que esto venga impuesto por alguna autoridad ajena al propio equipo.
 Son multifuncionales porque tienen todas las competencias necesarias para realizar su trabajo, sin
depender de personas que no forman parte del equipo.

 Los equipos Scrum se forman para optimizar su flexibilidad, su creatividad y su
productividad.
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Product Owner

 El Product Owner es responsable de maximizar el valor
del producto generado por el Equipo de Desarrollo:
 Este rol lo desempeña una única persona, cuyas decisiones
deben ser respetadas por el equipo.

 Se encarga de analizar la visión del producto y es responsable de gestionar el backlog de
producto:
 Especifica y prioriza los ítems del backlog (historias de usuario) de forma que el equipo de desarrollo
pueda entenderlos sin ambigüedad y alcanzar el objetivo de la mejor forma posible.
 Asegura que el backlog da una visión actualizada del proyecto y que es accesible a todo el equipo.

 Optimiza el valor del trabajo realizado por el equipo y se encarga de la coordinación con
el Scrum Master.
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Equipo de Desarrollo

 El Equipo de Desarrollo está formado por las personas responsables de realizar el trabajo
necesario para entregar una nueva versión funcional del producto:
 El equipo se auto‐organiza de forma colectiva, de forma que ni siquiera el Scrum Master impone cómo
abordar la realización de las historias de usuario previstas para el siguiente incremento del proyecto.

 El equipo es multifuncional y, por tanto, dispone de todas las habilidades necesarias para culminar una nueva
versión del producto.

 El equipo es único y, dentro de él, no se identifican sub‐equipos asociados a áreas específicas. Ningún
miembro del equipo tiene un “título” que lo distinga de otros.

 A pesar de cada miembro del equipo tendrá sus habilidades particulares, la responsabilidad sobre el trabajo
realizado recae sobre el equipo como un todo.

 El tamaño del equipo debe ser lo suficientemente pequeño como para mantener su agilidad y
lo suficientemente grande para abordar el alcance planificado en cada incremento del
proyecto (entre 3 y 9 personas).
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Scrum Master

 El ScrumMaster adopta un rol central dentro de Scrum:
 Interactúa con el Product Owner y el Equipo de Desarrollo y apoya el desarrollo de Scrum dentro de
la organización.

Comprende y aplica los 
valores y principios 

Agile.

Entiende la planificación 
del producto.

Asegura que los 
miembros del equipo 

comprenden los 
objetivos, alcance y 

dominio del producto.

Plantea mecanismos 
efectivos para la gestión 

del backlog de 
producto.

Facilita la especificación 
clara y concisa de las 
historias de usuario.

Se encarga de la 
realización de los 
eventos Scrum.

Entrena al equipo para 
mejorar su auto‐
organización y 

multidisciplinariedad.

Ayuda al equipo a crear 
productos de mayor 

valor.

Elimina los 
impedimentos que no 
permiten avanzar el 

proyecto.

Facilita el desarrollo de 
los eventos Scrum.

Entrena al equipo en 
entornos en los que 
Scrum no se ha 
culminado la  

implantación de Scrum.

Scrum Master & Product Owner Scrum Master & Equipo de Desarrollo
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Eventos

 Scrum plantea diferentes tipos de eventos para crear regularidad en la dinámica de
trabajo y minimizar la cantidad de reuniones no definidas:
 Los eventos tienen una duración máxima con el objetivo de optimizar el tiempo.

 El sprint es el evento de referencia en Scrum:
 La duración de los sprints está fijada de antemano y no se puede acortar ni alargar.

 El resto de los eventos se llevan a cabo dentro del sprint:
 Sprint Planning, Daily Meeting, Sprint Review y Sprint Retrospective.
 Cada uno de estos eventos plantea una oportunidad para la inspección y adaptación de diferentes
aspectos del proceso.
 La celebración de estos eventos habilita la transparencia y la inspección necesarias.
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Sprint

 El sprint es el “corazón de Scrum”:
 Los proyectos se dividen en sprints de corta duración (un mes, o menos) en los que se crea un incremento
funcional del producto.
 Si la duración fuese demasiado larga, los requisitos podrían cambiar, la complejidad podría incrementarse y el riesgo

podría aumentar.

 Los sprints tienen una duración consistente y plantean una carga de trabajo comparable en todos ellos.
 Cada nuevo sprint comienza inmediatamente después de finalizar el anterior.
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 Durante el sprint…
 No se modifica el objetivo (sprint goal).
 No disminuyen los objetivos de calidad.
 El alcance puede aclararse y renegociarse entre el Product Owner y el Equipo de
Desarrollo a medida que se va aprendiendo más.
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Cancelación del Sprint

 Un sprint podría cancelarse si su objetivo deja de tener sentido de acuerdo con las
circunstancias del proyecto:
 Sólo el Product Owner tiene potestad para cancelar un sprint.
 La cancelación del sprint es algo que sucede en raras ocasiones, ya que su corta duración acota la
posibilidad de que un cambio en la organización o en las condiciones del mercado o de la
tecnología pueda tener un efecto tan drástico.

 Ante la cancelación de un sprint…
 Se revisan todos los ítems terminados del backlog de producto y el Product Owner los suele
aceptar siempre que sean potencialmente entregables.
 El resto de ítems (no terminados) se vuelven a estimar y se introducen de nuevo en el backlog de
producto de acuerdo con su re‐evaluación.
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Sprint Planning

 El Equipo de Desarrollo colabora durante el Sprint Planning para planificar el trabajo a
realizar durante el siguiente sprint:
 La duración máxima del Sprint Planning es de 8 horas para la planificación de un sprint de 1 mes de 
duración (la duración máxima se reduce cuando se planifican sprintsmás cortos).

 El Scrum Master es el responsable de la celebración del sprint:
 Se encarga de que todos los asistentes comprendan el propósito del evento y de que participen de 
forma activa.
 Se encarga de que el evento no sobrepase los límites temporales establecidos.

 La planificación del sprint debe responder a las dos siguientes preguntas:
 ¿Qué se puede entregar en el incremento del producto que se obtenga en este sprint?
 ¿Cómo se realizará el trabajo necesario para entregar el incremento?
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¿Qué se puede entregar?

 Para llevar a cabo satisfactoriamente el Sprint Planning, se debe considerar:
 El estado actual del backlog de producto.
 El estado del último incremento del producto (el obtenido en el sprint anterior).
 La capacidad de trabajo proyectada por el Equipo de Desarrollo para el siguiente sprint.
 El rendimiento pasado del Equipo de Desarrollo.

 Durante el Sprint Planning, el Equipo Scrum al completo define el objetivo del sprint
(sprint goal) y selecciona los ítems del backlog de producto necesarios para alcanzarlo:
 El objetivo proporciona la guía necesaria para que el Equipo de Desarrollo aborde el siguiente
incremento del producto.
 La carga de trabajo necesaria para implementar los ítems seleccionados debería ser abordable con
los recursos disponibles.
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¿Cómo se realizará el trabajo?

 El Equipo de Desarrollo decidirá cómo abordar la funcionalidad planificada para el siguiente
sprint a partir del objetivo y de los ítems seleccionados en el backlog:
 El sprint backlog recoge los ítems de trabajo seleccionados para el siguiente sprint y el plan para realizarlos.

 Como resultado del Sprint Planning, el sprint backlog contendrá la planificación de las tareas
que se realizarán durante el sprint:
 Las tareas más inmediatas estarán completamente especificadas, mientras que las más lejanas podrían
describirse con un detalle menor.

 El Equipo de Desarrollo se auto‐organiza para asumir el trabajo planteado en el sprint backlog, de tal forma
que cada miembro del equipo asume las tareas de las que se responsabilizará a lo largo del sprint.

 El Product Owner puede ayudar a aclarar los elementos seleccionados del backlog de
producto y hacer concesiones:
 Si el Equipo de Desarrollo determina que tiene poco o mucho trabajo, se podría renegociar el alcance del
sprint.
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Daily Meeting

 La Daily Meeting es una reunión de corta duración (máximo 15 minutos) que se realiza
todos los días, a la misma hora y en el mismo lugar:
 Optimiza la colaboración y el rendimiento del equipo analizando el trabajo realizado desde la
anterior Daily Meeting y planteando el trabajo que se realizará hasta la siguiente.

 La estructura del evento la fija el propio Equipo de Desarrollo:
 Su objetivo es conducir el progreso del equipo hacia el objetivo del sprint.
 Se suelen plantear tres preguntas para todos y cada uno de los miembros del equipo:

 ¿Qué hice ayer para ayudar al Equipo de Desarrollo a alcanzar el objetivo del sprint?
 ¿Qué haré hoy para ayudar al Equipo de Desarrollo a alcanzar el objetivo del sprint?
 ¿He detectado algún impedimento que bloquee el avance del Equipo de Desarrollo hacia el objetivo del sprint?
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Daily Meeting

 Después de la Daily Meeting, pueden producirse otras reuniones entre los miembros
del equipo para profundizar en algunos aspectos o replanificar el trabajo.
 Este evento es interno del Equipo de Desarrollo:
 El Scrum Master debe asegurar la celebración de la Daily Meeting dentro de los límites temporales
establecidos, pero es el propio Equipo quien dirige el avance del evento.
 Si alguna persona ajena al equipo está presente en el evento, no podrá participar directamente ni
interrumpir su desarrollo.

 Las Daily Meetings mejoran la comunicación del equipo y son clave para la inspección
y la adaptación del proceso:
 Eliminan la necesidad de realizar reuniones superfluas y/o pobremente planificadas.
 Ayudan a detectar y abordar situaciones de bloqueo, promueven la toma rápida de decisiones y
mejoran el conocimiento de los miembros del equipo sobre el avance colectivo.
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Sprint Review

 La Sprint Review se realiza al final del sprint para evaluar el incremento y adaptar el
backlog de producto:
 Se analiza el trabajo realizado en el sprint, así como cualquier cambio en el backlog de producto.
 Los participantes en el evento evalúan los ítems del backlog para identificar el valor que aporta,
cada uno de ellos, de acuerdo con el estado actual del proyecto.

 En la Sprint Review se presenta el incremento construido con el objetivo de obtener
feedback y fomentar la colaboración:
 Es una reunión de carácter más informal, no una reunión de seguimiento.
 La duración máxima es de 4 horas para sprints de un mes (reduciéndose para sprintsmás cortos).
 Al igual que en el resto de eventos, el Scrum Master será el responsable de su celebración, de que
la duración se ajuste al tiempo planificado y de que todos los asistentes comprendan su propósito.
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Sprint Review

 Desarrollo del evento:
 Participan tanto el Equipo Scrum, como otros stakeholders invitados por el Product Owner.
 El Product Owner expone qué ítems del backlog de producto se han Terminado y cuáles no.
 El Equipo de Desarrollo expone todo aquello que fue bien, así como los problemas encontrados y cómo se
resolvieron.

 El Equipo de Desarrollo hace una demostración del trabajo Terminado y responde a preguntas sobre el
incremento.

 El Product Owner explica el estado actual del backlog de producto y proyecta los objetivos probables y sus
fechas de entrega.

 Todos los participantes deciden cómo seguir, consolidando la información necesaria para abordar los
siguientes Sprint Plannings.

 Finalmente, se hace una revisión de la cronología, el presupuesto, las capacidades potenciales y de mercado
para la próxima entrega del producto.

 Como resultado, se obtendrá una revisión actualizada del backlog de producto.
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Sprint Retrospective

 La Sprint Retrospective proporciona al equipo la oportunidad de auto‐evaluarse y
crear un plan de mejoras para el siguiente sprint:
 Se realiza después de la Sprint Review y antes del Sprint Planning del siguiente sprint.
 Su duración máxima es de 3 horas para sprints de 1 mes de duración.

 El Scrum Master es responsable de que el evento se desarrolle de forma constructiva y
positiva para el equipo:
 El Scrum Master participa directamente analizando cómo ha sido el desarrollo del proceso.

 La retrospectiva permite que el Equipo Scrum proponga formas de mejorar la calidad
del producto mediante lamejora del propio proceso:
 Como resultado, se propondrán mejoras que se implementarán en el siguiente sprint.

UVAGILE © 2019

Valores
Roles
Eventos
Artefactos

Introducción
Scrum
Herramientas Digitales



Sprint Retrospective

 Durante la realización del evento:
 Se inspecciona cómo fue el último sprint en cuanto a personas, relaciones, procesos y
herramientas.
 Se identifica y ordena todo aquello que salió bien, así como las situaciones problemáticas que se
han producido y las posibles formas de mejorarlas.
 Se plantea un plan que permita incorporar las mejoras propuestas con el objetivo de que el Equipo
Scrum mejore el desempeño de su trabajo.

 Las Sprint Retrospectives ayudan a “hacer equipo” y a fortalecer sus dinámicas en un
entorno constructivo y de confianza entre todos sus participantes.
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Artefactos

 Los artefactos están diseñados para maximizar la transparencia de la información
necesaria para que todos los miembros del Equipo Scrum tengan el mismo
entendimiento.

 Los artefactos también son determinantes para propósitos de inspección.
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Backlog de Producto

 El backlog de producto es una lista priorizada de los requisitos del producto:
 El backlog es dinámico y su configuración evoluciona a medida que lo hace el entorno y el uso del
producto.
 El backlog nunca está completo y los requisitos que contiene son aquellos que han identificado y
especificado hasta el momento actual.
 Además, puede contener mejoras y/o cambios sobre el producto.

 Cada ítem dentro del backlog se especifica mediante diferentes atributos:
 Descripción, prioridad, fecha de entrega, valor…
 Además, suele especificar las pruebas de aceptación que permitirán determinar que el ítem está
Terminado de acuerdo con el trabajo realizado.
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Backlog de Producto

 En el backlog pueden convivir ítems descritos a diferentes niveles de detalle:
 La información de cada ítem se va refinando a medida que se va teniendo un mayor conocimiento
sobre el producto.
 Esta información también puede actualizarse para reflejar cambios en el contexto del proyecto, que
conlleven un cambio en sus prioridades.

 El refinamiento del backlog consiste en añadir detalle, estimaciones y prioridad a los
ítems:
 Es un proceso continuo en el que el Product Owner y el Equipo de Desarrollo colaboran para
plantear las mejores especificaciones posibles.
 El Product Owner es el responsable final de la actualización de la información.
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Sprint Backlog

 El sprint backlog comprende todos los ítems seleccionados del backlog de producto para el
sprint actual, junto con el plan a seguir para entregar el incremento:
 El sprint backlog puede verse como una predicción del Equipo de Desarrollo sobre la funcionalidad del
próximo incremento y el trabajo necesario para entregarla en el incremento Terminado.

 El sprint backlog contendrá también ítems representativos de las acciones de mejora propuestas en la última
sprint retrospective.

 La especificación de los ítems del sprint backlog será lo suficientemente detallada como para
que puedan entenderse en la daily meeting:
 El contenido del sprint backlog evoluciona a lo largo del sprint de acuerdo con el trabajo realizado,
presentando una imagen visible del estado del sprint en cada momento.

 A veces se añaden ítems nuevos durante el sprint y, en otras ocasiones, se descartan aquellos que se
consideran innecesarios de acuerdo con el avance del trabajo.

 Sólo los miembros del Equipo de Desarrollo podrán modificar el sprint backlog.
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Incremento

 El incremento comprende todos los ítems del backlog de producto que han llegado al
estado Terminado durante el sprint:
 Cada incremento se caracteriza, también, por el valor acumulado en los incrementos de los sprints
anteriores.

 Cada incremento es un paso más para alcanzar la visión del producto y, con ello,
conseguir los objetivos del proyecto.

 El incremento debe estar en condiciones de ser utilizado (tiene que ser funcional):
 El Product Owner decidirá si el incremento se libera o no.
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Transparencia

 La transparencia es uno de los pilares de Scrum, y el estado de los artefactos es
determinante a la hora de valorar, de forma transparente, el avance del trabajo:
 Las decisiones para optimizar el valor y controlar el riesgo se toman en base al estado de los
artefactos.
 Si los artefactos son transparentes, las decisiones tomadas tendrán una base sólida. En caso
contrario, las decisiones pueden ser erróneas, disminuyendo el valor e incrementando el riesgo.

 Todos los miembros del Equipo Scrum deben trabajar para maximizar la transparencia
de los artefactos:
 El Scrum Master debe detectar la falta de transparencia, además de guiar a los miembros del
equipo a la hora de implantar las prácticas más apropiadas para alcanzarla.
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¿Qué significa “Terminado”?

 ¿Qué significa que un ítem del backlog de producto o del sprint backlog está
Terminado?
 La interpretación de este término suele variar entre equipos Scrum, pero todos los miembros de un
mismo equipo tienen que entender lo que significa Terminado de la misma forma para asegurar la
transparencia.

 Un ítem Terminado es un ítem que entra a formar parte del incremento del producto.

 El significado de Terminado tiende a enriquecerse con la madurez de los equipos
Scrum:
 La definición tiende a incluir criterios más rigurosos para asegurar una mayor calidad en el
producto.
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Tablero Scrum

 La gestión de los artefactos Scrum se realiza
mediante el tablero Scrum:
 Permite que todos los miembros del equipo
puedan visibilizar el estado de los artefactos.
 La información del tablero se actualiza
constantemente con el refinamiento de la
información en los backlog y con el avance del
trabajo realizado en el sprint.

 Es necesario garantizar que el tablero sea
accesible a todos los miembros del equipo.
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 Promueve la interacción y la discusión:
 Los participantes en el proyecto, tanto miembros del equipo como stakeholders, utilizan el tablero
como punto de interacción, fomentando la discusión y el enriquecimiento del proyecto.
 En el caso de tableros físicos, se debe buscar una localización accesible, mientras que en el caso de
tablero virtuales se debe garantizar el acceso a todos los interesados.

 Visibilidad:
 Hacer visible el avance del proyecto permite que todos los interesados evalúen el avance del sprint
y pueda concluir acerca de su estado y/o de los posibles riesgos en pos del objetivo marcado.

 Da soporte al compromiso del equipo:
 Que cada miembro del equipo tenga una visión que va más allá de “sus tareas” evita que sólo se
concentren en su parte del trabajo, perdiendo de vista el avance colectivo del equipo.
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 Cada Equipo Scrum puede establecer el formato de tablero que mejor satisfaga sus
necesidades particulares:
 En cualquier caso, es necesario que este plantee información clara y transparente sobre el estado del backlog
de producto y el sprint backlog.

 Además, debe proporcionar información sobre el estado de desarrollo de cada ítem de trabajo planificado
para el sprint actual.

 Cada tarjeta (en el tablero) debe proporcionar información lo más detallada posible sobre el
ítem correspondiente.
 Finalmente, será necesario determinar quién y bajo qué condiciones puede actualizar el
estado del tablero:
 La gestión de las tarjetas del backlog de producto corresponde, exclusivamente, al Product Owner.
 El sprint backlog suele gestionarlo el Scrum Master, mientras que la gestión del resto de tarjetas suele
delegarse en los miembros del equipo responsables de llevarlas a cabo.
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Herramientas Digitales

 La implementación exitosa de procesos Agile requiere flexibilidad, pero sin perder la
organización:
 El uso de herramientas digitales es determinante para alcanzar estos objetivos en entornos de
transformación digital.
 Estas herramientas deben mantener la autonomía de los miembros del Equipo Scrum, al tiempo
que facilitar su convergencia hacia los objetivos establecidos.

 Estas herramientas deberían abordar, al menos, las siguientes responsabilidades:
 Gestión del Tablero Scrum.
 Comunicación de los miembros del Equipo Scrum.
 Despliegue de espacios de trabajo compartidos.
 Medición del esfuerzo realizado por los miembros del Equipo Scrum.
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Tablero Scrum

 El Tablero Scrum es fundamental para la
coordinación del Equipo Scrum y para mantener
la transparencia en el avance del proceso.

 Funcionalidades:
 Creación y mantenimiento del backlog de producto y el
sprint backlog.
 Definición del formato del tablero.
 Especificación detallada de ítems en los backlogs y
gestión de su estado de acuerdo al avance del sprint.

 Todos los miembros del Equipo Scrum podrán
acceder al tablero.
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Comunicación
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 La comunicación del Equipo Scrum es otro aspecto
fundamental en el éxito del proceso.

 Se necesitan herramientas que faciliten la discusión
organizada del Equipo de Desarrollo:
 Mantener discusiones aisladas para diferentes temas mejora
la eficiencia del equipo y agiliza las respuestas.

 Además, se necesitan herramientas para llevar a cabo
los eventos del proceso:
 Cada vez es más habitual que los miembros del equipo
Scrum no estén en la misma localización, pero su presencia
sigue siendo imprescindible. Imagen obtenida de 

https://slack.com



Espacios de Trabajo Compartidos

 Los espacios de trabajo compartidos facilitan la colaboración
efectiva de los miembros del equipo de desarrollo:
 Aunque Agile fomenta el trabajo autónomo, los resultados obtenidos por
cada miembro del equipo (componentes software, documentos…) deben
integrarse finalmente en el Incremento resultante del sprint actual.

 Las herramientas digitales utilizadas para este propósito
mantendrán un repositorio compartido de objetos al servicio de
los miembros del Equipo de Desarrollo:
 Además de las utilidades habituales en estos espacios de trabajo
compartidos, será necesario mantener un control de las versiones de todos
los contenidos para propósitos de trazabilidad.
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Medición del Esfuerzo

 Los marcos de Trabajo como Scrum se apoyan en el empirismo como base para la
mejora progresiva:
 La experiencia acumulada a lo largo de un sprint, retroalimenta el siguiente, y así sucesivamente.
 Las lecciones aprendidas en un proyecto, retroalimentan la planificación del siguiente.
 …

 Disponer de mediciones del esfuerzo del Equipo Scrum, al realizar las tareas
planificadas, permite obtener una medida objetiva de su capacidad:
 Esta información es esencial a la hora de maximizar el valor entregado en el siguiente Incremento:

 Conocer la capacidad del Equipo permitirá seleccionar de forma más ajustada todos aquellos ítems del backlog
de producto que se abordarán en el siguiente sprint.
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