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Q-A

•¿Cuál es la diferencia entre un proceso iterativo y 
un proceso iterativo incremental?


•¿Por qué necesitamos un proceso de desarrollo?
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Quienes utilizan SCRUM?



Para qué tipo 
de proyectos es 

más util?
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Product backlog



Product backlog - Ejemplo 
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Sprint Planning



Fundamentos de Scrum Framework: ¿Cómo planificar un Sprint? + Infografía

Sprint Planning
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Sprint Backlog



Sprint backlog - Ejemplo 



Manejo del sprint backlog

• Individuos se suscriben para el trabajo de su propia elección.

• El trabajo nunca es asignado.


• El tiempo estimado de cada tarea se actualiza diariamente.

• Cualquier miembro del equipo puede agregar, borrar o cambiar 

el sprint backlog.
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Que es un Sprint?

• “evento de longitud fija” de 2-4 semanas.

• Input:


• El objetivo del sprint.

• Items seleccionados del product backlog


• Por ejemplo, funcionalidades a desarrollar

• Conjunto de tareas del sprint backlog.


• El sprint termina con un incremento al producto o valor agregado al 
ya existente.





• Normalmente, cada integrante del equipo responde las siguientes tres preguntas:

• ¿Qué hiciste ayer? 

• ¿Qué harás hoy? 

• ¿Tuviste alguna complicación? 

Daily Scrum



SCRUM



Sprint Review
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Sprint Retrospective
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Roles



Product Owner

• Define las funcionalidades del producto.

• Define el alcance y el cronograma

• Responsable de alcanzar los objetivos financieros

• Prioriza el product backlog

• Ajusta las características y prioriza para cada sprint.

• Acepta o rechaza los resultados del trabajo.



Scrum Master

• Responsable por velar los valores y practicas SCRUM.

• Elimina posibles impedimentos

• Entrena al equipo para conseguir la mejor performance posible.

• Ayuda a mejorar la productividad.

• Habilita la relación cercana entre todos los roles y funciones.

• Es un escudo del equipo de las interferencias externas.



El equipo

• Tipicamente 4 a 8 personas.

• Programadores, testers, UI designers, etc.

• El equipo se auto-organiza

• Idealmente no hay títulos.
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