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Abstract

En este trabajo se formula un modelo conceptual
del proceso Scrum con el objetivo de asistir en las
tareas de trazabilidad en proyectos agiles. El
modelo permite explicitar las trazas de Stakeholders
con Requerimientos, User Stories con Versiones y
Requerimientos con Requerimientos. Asi mismo en
dicho modelo se representan diferentes perspectivas
del Framework, brindando soporte a préacticas
basicas de trazabilidad que pueden ser
interpretadas como  ““trazabilidad en procesos
agiles™. Este trabajo propone responder a preguntas
de competencia tales como: i) ¢Qué eventos
originaron un artefacto en particular?; ii) ¢Qué
requerimientos guiaron la generacién de tal
artefacto?; ¢Quiénes son los participantes
involucrados en un evento dado?. Las respuestas a
estas preguntas empleando el modelo propuesto
facilitarian practicas de trazabilidad sin perder
agilidad.
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1. Introduccion

La trazabilidad es considerada en
metodologias agiles como un aspecto
fundamental a estudiar para desarrollar
sistemas de calidad [1] [2]. Trazabilidad es:
(i) el grado en el cual se puede establecer
una relacién entre dos 0 mas productos del
proceso de desarrollo (traza), especialmente
productos que posean una relacion de
predecesor-sucesor o superior-subordinado;
o (ii) el grado en el cual se puede establecer
la razon de la existencia de cada elemento
en un proceso de desarrollo de software [3].
Las metodologias de desarrollo “pesadas”
centraron sus practicas de trazabilidad en el
establecimiento de trazas desde
requerimientos a otros artefactos de
desarrollo. Por otro lado, los métodos agiles
[4] [5] estan centrados en el desarrollo,
siendo su objetivo proveer una respuesta
rapida a los cambios en los requerimientos,

a las personas que componen los equipos y
a los problemas que surgen durante el
proceso de desarrollo [6] [7]. En particular,
el proceso de ingenieria de requerimientos
en métodos agiles adopta un enfoque de
descubrimiento iterativo [8]. El desarrollo
agil ocurre en un ambiente donde el
desarrollo de especificaciones no ambiguas
y completas es imposible o incluso no
apropiado [1], por lo que frecuentemente no
existe un documento con la especificacion
de los requerimientos a nivel de sistema y
de usuario. Sin embargo, muchas
organizaciones que producen software
empleando métodos &giles utilizan tests
para capturar los requerimientos y los
mantienen vinculados al cddigo del
software [8]. Este escenario no permite
aplicar las practicas de trazabilidad como se
lo venia aplicando en los métodos
“pesados”. En consecuencia, es
fundamental desarrollar modelos que
permitan trazar los requerimientos bajo el
enfoque de los métodos agiles.

En la actualidad, una de las metodologias
de desarrollo de software agil mas utilizada
es Scrum [9] [10]. Para poder identificar y
definir las posibles trazas en la aplicacion
de Scrum, se propone en este trabajo un
modelo conceptual de Scrum. ElI modelo
debe brindar soporte para responder las
siguientes preguntas de competencia:
¢Quiénes son los stakeholders responsables
de los Artefactos?, ¢De cuéles Artefactos es
responsable cada Stakeholder?, (En qué
Evento es definido cada Artefacto?, ;Qué
Artefactos se crean durante cada Evento?,
¢de qué Evento es responsable cada
Stakeholder?, ¢en qué Eventos participa
cada Stakeholder?, Si existe un cambio en
un requerimiento, ;sobre qué actores o en



qué eventos repercute?, Si existe un
problema en el desarrollo, ¢qué eventos,
Artefactos y  Stakeholder estarian
involucrados? Las respuestas a estar
preguntas asistirian las tareas de traza en
proyectos agiles tales como: Stakeholders
con Requerimientos, Requerimientos con
Versiones y Requerimientos  con
Requerimientos. Los beneficios de estas
tareas repercuten directamente en el analisis
del impacto de cambios, conformidad en el
producto,  obediencia  del  proceso,
responsabilidad del proyecto,
reproducibilidad de la linea base vy
aprendizaje organizacional [1].

La siguiente seccién presenta el modelo de
Scrum  propuesto. ElI modelo es
estructurado en un conjunto de vistas dados
por los conceptos eventos, roles y
artefactos que guian a Scrum y las
relaciones que existen entre esos conceptos.
Luego, en la Seccién 3 se presenta un caso
de estudio, discutiendo el alcance de la
propuesta. Por ultimo, en la Seccion 4, se
presentan las conclusiones del trabajo.

2. Modelo para la Trazabilidad de
Procesos Scrum

Scrum se define como un “framework”
basado en los principios agiles, utilizado
para el desarrollo y gestion de productos
complejos, como lo son los productos de
software. Puede ser visto como un proceso
iterativo e incremental que ayuda a
involucrar buenas practicas ingenieriles
dentro de una perspectiva iterativa
controlada. En las siguientes secciones se
presenta el modelo propuesto centrando
cada seccion en los constructores esenciales
de Scrum: roles, eventos, artefactos y las
reglas que permiten asociar estos conceptos.
Para lograr vistas simplificadas del modelo,
estas reglas se presentan combinando los
conceptos de a pares: roles con artefactos,
artefactos con eventos, y eventos con roles;
obteniendo de esta manera, diferentes
perspectivas del modelo.

2.1. Roles
Los roles describen las responsabilidades y
niveles de autoridad de individuos o grupo

de individuos que participan de manera
activa en el proceso. En Scrum se define
los roles: ScrumTeam, ProductOwner,
ScrumMaster, y Developmeant Team
(Figura 1). Para mantener la trazabilidad de
un proceso agil es preciso modelar los roles
debido a que son estos los que tendran la
responsabilidad de llevar a cabo diferentes
actividades durante la ejecucion del
proceso.

Scrum Team. Es un equipo de trabajo
integrado por diferentes participantes del
proceso de desarrollo: el ProductOwner, el
ScrumMaster 'y el DevelopmentTeam
(Figura 1). Los miembros del equipo son
individuos de la organizacion
desarrolladora del software y de la
organizacion que requiere el software.
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Figura 1. Roles definidos en Scrum.

Product Owner. El ProductOwner (Figura
1) es un individuo (Individual en Figura 1)
parte de la organizacion que requiere el
software y es el responsable de conducir el
proyecto desde la perspectiva del negocio.
Es quien debe comunicar una vision clara
del producto y definir sus caracteristicas
principales. Es decir, su funcién principal
es priorizar los requerimientos del cliente
para que el proceso de desarrollo se centre
en aquellos items del Backlog (definido en
Seccion  2.3)  necesarios para la
organizacion. En todo momento el
ProductOwner debe contribuir con el
equipo (ScrumTeam en Figura 1) para
remover todas las dudas que surgen acerca
de los requerimientos. Por esta razdn, es



necesario que el lugar de trabajo del
ProductOwner esté en el mismo espacio
fisico que el equipo.

Scrum Master. Es un individuo (Individual
en Figura 1) encargado de garantizar que
los principios de Scrum son aplicados en el
proceso de desarrollo. Su funcion es
asegurar que el equipo tenga el
conocimiento, las habilidades y la cantidad
de personas necesarias para llevar a cabo el
trabajo requerido. Usualmente desempefia
este rol un individuo que es Scrum Master
certificado, un experto en Scrum, para
asegurarse que los principios de Scrum sean
aplicados.

Development Team. EI DevelopmentTeam
(Figura 1) es el equipo de trabajo
responsable del producto a entregar, para
esto trabaja en conjunto con los distintos
stakeholders desde la definicion de los
requerimientos (ProductBacklog, definido
en Seccion 2.3) hasta la entrega del
producto. El tamafio del equipo es una
cuestion fundamental para los procesos
agiles, siendo lo comUn equipos entre 3y 9
desarrolladores por equipo (relacion de
agregacion  en Figura 1  entre
DevelopmentTeam y Developer). Con mas
de 9 personas la cantidad de relaciones
entre los integrantes aumenta
exponencialmente y esto es caético para la
comunicacion del equipo [11] [12]. El
DevelopmentTeam  puede incluir  al
ScrumMaster y al ProductOwner solo en
los casos que intervengan en la ejecucién de
trabajo para el SprintBacklog [9] (definido
en la Seccidn 2.3).

2.2. Eventos

Los eventos (Event en Figura 2) son
ocurrencias en el tiempo de un conjunto de
reuniones o acciones, utilizados con el
objetivo de sincronizar las diferentes etapas
por las que atraviesa un proceso Scrum. Es
importante en el modelado debido a que son
en estos en donde la trazabilidad tiene lugar
en el espacio temporal. En la Figura 2 se
representa la relacién entre los eventos
mediante la asociacion predecesor -
successor. Toda reunion ocurre en un

determinado  intervalo de  tiempo,
representado por TimeBox y la asociacion
AllocatedOn en Figura 2.

Time Box. Un TimeBox (Figura 2) es una
técnica empleada en Scrum para restringir
la duracion de cada evento o reunion dentro
del proceso Scrum. Se define la propiedad
duration como una propiedad derivada de
initialDate y finalDate con la duracion en
dateTime del TimeBox.

TimeBox
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Figura 2. Representacién de tipos de eventos
definidos en Scrum.
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Sprint. Un Sprint es el Event principal de
Scrum y cumple con la funcion de
contenedor de eventos. Es utilizado para
cumplir los objetivos definidos en él, para
generar productos y también para analizar e
inspeccionar el proceso. Puede ser
analizado como un proyecto debido a que
conlleva un esfuerzo temporal para crear un
producto y el final se alcanza por el
cumplimiento del objetivo o la finalizacion
del proyecto. Un Sprint es sucedido por
otro, inmediatamente después de que el
predecesor es  finalizado  (relacion
predecessor - successor en Figura 2).
Usualmente un Sprint posee un TimeBox
con una duracion de 1 mes como maximo.

Las distintas reuniones dentro de un Sprint
se suelen completar de manera secuencial y



se estructuran en pequefios TimeBox. Esto
permite la division del proceso en
subconjuntos l6gicos que facilitan su
direccion, planificacion y control. La
entidad Sprint es llevado a cabo mediante
los eventos SprintPlanning, DailyScrum,
SprintReview, SprintRetrospective y la
actividad mas importante en Scrum que es
el desarrollo mismo del producto,
DevelopmentWork en Figura 2.

Sprint Planning. Es una reunion donde se
plantea como objetivo elicitar los
requerimientos del cliente y la planificacion
de qué artefactos seran entregados y como
se construiran. La entidad SprintPlanning
(Figura 2) es un Event que ocurre en un
TimeBox de ocho horas para un Sprint de
un mes y tiene una duracion
proporcionalmente menor para Sprint mas
cortos. Estd compuesta por dos partes
(FirstPart y SecondPart en Figura 2), cada
una con la mitad de la duracion de toda la
reunion SprintPlanning.

First Part. En esta reunion se define queé se
hard durante el Sprint. El objetivo de esta
reunion es que el DevelopmentTeam
entienda en detalle los requerimientos del
usuario. Con esto, para finalizar esta etapa
deciden cuales requerimientos estdn en
condiciones para ser desarrollados.

Second Part. En esta parte se desarrolla el
como se haré el Sprint. El objetivo de esta
etapa es que el DevelopmentTeam disefie
que interfaces necesitara implementar, qué
arquitectura deberd crear y que tablas o
componentes requeriran ser actualizados o
desarrollados.

Daily Scrum. Es una reunién corta donde
el DevelopmentTeam coordina y planea su
siguiente dia de trabajo reportando avances
y dificultades. Un DailyScrum (Figura 2) es
un Event que ocurre en un TimeBox de 15
minutos realizado cada dia de trabajo, a la
misma hora y en el mismo lugar.
Development Work. Es la parte del Sprint
dedicada a la implementacion de la
solucién. Ademas, en esta etapa se realizan
las pruebas y al finalizar se entrega el
incremento  logrado en el producto

(Productincrement, descripto en Seccion
2.3).

Sprint Review. Es una reunion en la que se
inspecciona el incremento de producto
(Productincrement) creado y se adapta el
ProductBacklog (explicados en Seccion
2.3) para el siguiente Sprint. Se realiza una
vez  finalizado el desarrollo (el
DevelopmentWork en Figura 2). Como
resultado del SprintReview se obtiene
informacion de entrada para la siguiente
reunion de SprintPlanning. Un
SprintReview es un Event que usualmente
ocurre en un TimeBox de cuatro horas para
una Sprint de un mes y tiene una duracion
proporcionalmente menor para Sprint mas
cortos.

Sprint Retrospective. Es una reunién de
inspeccion que tiene como objetivo revisar
coémo fue realizado el ultimo Sprint (Roles,
Eventos, y Artefactos). En ella se crea un
plan de mejoras que seran aplicadas durante
la siguiente iteracion (el siguiente Sprint).
Es un Event que ocurre en un TimeBox
usualmente de tres horas para una Sprint de
un mes y tiene una  duracion
proporcionalmente menor para Sprint mas
cortos. La SprintRetrospective se desarrolla
luego de la SprintReview y antes de la
proxima reunion de SprintPlanning.
Grooming. El Grooming es una actividad
llevada a cabo durante un Sprint (ver Figura
2) para especificar o refinar una tarea (Task
explicado en seccion 2.3) o item
(ProductBacklogltem explicado en seccion
2.3) en tareas o items mas pequefios. De
esta forma el DevelopmentTeam o el
ProductOwner pueden afadir detalles,
estimaciones y ordenar los items por
prioridad. Normalmente este evento no
consume méas del 10% del tiempo total
asociado al Sprint.

2.3. Artefactos

Un artefacto es la definicion de un producto
de trabajo. Los artefactos pueden estar
compuestos por otros artefactos y son
productos de trabajo concretos consumidos,
producidos o modificados por los distintos
eventos del proceso [12]. En la Figura 3 se



representan los conceptos vinculados a los
artefactos de un proceso Scrum.

Product Backlog. Es una lista ordenada
que contiene todos los requerimientos
(ProductBacklogltem en Figura 3) que
podrian ser tratados para el desarrollo de un
producto, en particular de cada incremento
del producto (Productincrement en Figura
3). En consecuencia, la entidad
ProductBacklog esta relacionada mediante
una relacion todo-parte con la entidad
ProductBacklogltem. Habitualmente la lista
de producto se encuentra ordenada por
valor, riesgo, prioridad y necesidad.
Product Backlog Item. Los
ProductBacklogltem son requerimientos
que plantean necesidades, deseos 0
expectativas que el ScrumTeam quiere
entregar en el futuro. Estos Items son parte
del ProductBacklog y a su vez pueden ser
refinados (asociacion RefinedOn en Figura
3) por el DevelopmentTeam o el
ProductOwner en nuevos elementos
durante  un evento Grooming. Los
ProductBacklogltem tienen como
propiedades el nombre (title), la descripcion
del requerimiento (description), la prioridad
(priority) y la estimacion del requerimiento
(estimate).

Sprint Backlog. Un SprintBacklog es una
lista de tareas (Task) que indica las
actividades que el equipo de desarrollo
tiene que realizar durante el Sprint. El
SprintBacklog reune al conjunto de
ProductBacklogltem (relacion “todo-parte”
en Figura 3) seleccionados para ser
trabajados durante un Sprint y con ello
poder cumplir el SprintGoal. Ademas,
comprende su planificacion para entregar el
Productincrement (asociacién
PlanToDeliver —en  Figura 3). El
SprintBacklog no refleja el tiempo invertido
en cada tarea sino que representa el total de
tareas por realizar manteniendo la situacion
actual del equipo de desarrollo.

Product Increment. ElI Productincrement
es el resultado de la implementacion de
todos los ProductBacklogltem
especificados por el SprintBacklog, durante
un Sprint. Al finalizar el Sprint el

ScrumTeam entrega esta version parcial del
producto de software. Asimismo, el
incremento del producto sirve luego como
retroalimentacion, permitiendo la
evaluacion del incremento y la generacion
de nuevos requerimientos. De esta manera
se representa un  Feedback entre
Productincrement y ProductBacklogltem.
El entregable tiene una propiedad status la
cual representa el estado en el que se
encuentra (ProductincrementStatusType):

— InProgress: es cuando el
DevelopmentTeam comienza a crear el
incremento al inicio del Sprint.

— Done: es cuando el incremento cumple
con la definicién de finalizado creada por el
ScrumTeam. Se encuentra en este estado
hasta que el ProductOwner lo presente para
ser evaluado durante el SprintReview.

— Delivered: es un estado intermedio o
de transicion desde el incremento con status
Done es entregado para ser inspeccionado,
permitiendo  la  retroalimentacion  de
informacion,  pudiendo incluir nuevos
ProductBacklogltem (asocacion Feedback
en Figura 3).

— Accepted: es presentado el incremento
y es aceptado para ser liberado como una
nueva version de Product. Esta version es
aditiva a todos los Incrementos anteriores
con wuna funcionalidad potencialmente
utilizable.

— NotAccepted: el incremento es
presentado 'y no aceptado por el
ProductOwner para ser liberado como una
nueva version de Product. Esto puede
suceder debido a que el SprintGoal hubiese
quedado obsoleto o que cambiasen las
reglas de negocio de la compafiia durante el
desarrollo del Sprint.

Task. Una tarea es la unidad minima de
trabajo que compone a un
ProductBacklogltem (relacion “todo-parte”
en Figura 3) e indican lo que el
DevelopmentTeam debe realmente hacer
para lograr el cumplimiento del SprintGoal.
Durante el proceso de desarrollo cada tarea
puede estar en el status (TaskStatusType):

— ToDo: es cuando una tarea del
SprintBacklog esta sin realizar.  Si



permanece mas de un dia de trabajo en este
estado es fragmentada en tareas mas
pequerias [13].

— InProgress: es cuando un desarrollador
comenzo a realizar la tarea. Una vez
comenzada, pero aun no finalizada, el
ScrumMaster posee la responsabilidad de
marcarla en este estado y de anotarla en su
lista de dificultades. Si permanece mas de
un dia de trabajo en este estado es
fragmentada en tareas mas pequefias [13]
(relacion RefinedOn en Figura 3).

— Done: la tarea se marca como completa
cuando cumple con la definicion de tarea
finalizada, creada por el DevelopmentTeam
en la SecondPart del SprintPlanning. En el
porcentaje de progreso no existe crédito o
un progreso parcial, esta completa o no.
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Figura 3. Representacion de Artefactos de Scrum.

Impediment Backlog. El
ImpedimentBacklog es wuna lista de
dificultades, impedimentos u obstaculos
que limitan el  rendimiento  del
DevelopmentTeam. Si una Task fue
comenzada y no fue finalizada durante el
DevelopmentWork es registrada como un
impedimento (relacion Input en Figura 3).
El ScrumMaster tiene la responsabilidad de
darles una solucion lo antes posible.

Sprint Goal: es el resultado deseado que
debera satisfacer el DevelopmentTeam con
la implementacion de los requerimientos y
funcionalidades  necesarias en  un
Productincrement durante el presente
Sprint.

2.4. Relaciones entre Roles y Artefactos
En Scrum los artefactos son
responsabilidad de un dnico rol, esto
simplifica la  trazabilidad de los
responsables de los distintos artefactos. Sin
embargo, los otros roles pueden emplear los
artefactos, y tal vez hasta actualizarlos, si
es que el rol tiene la autorizacion de
hacerlo. En la Figura 4 se representan las
relaciones entre los Roles identificados en
Scrum y los Artefactos del proceso de
desarrollo.

Uno o varios ScrumTeam trabajan en una
organizacion para el desarrollo de un
Product (relacion Release en Figura 4).
Cada Product siempre tendra disponible
una version en funcionamiento.

La principal tarea o rol del ProductOwner
es la de desarrollar la visién del producto y
plasmarla en el ProductBacklog, esto es
entender el qué quiere el cliente. ElI no
desarrolla la vision solo, sino junto a los
distintos participantes del cliente. En
consecuencia, el ProductOwner es el
responsable de administrar el
ProductBacklog (asociacién ResponsibleOf
en Figura 4). El crea las “user stories”
(ProductBacklogltem en Figura 4) vy
prioriza (ordena) los Items del Backlog
(relacion Create Figura 4), para alcanzar los
objetivos del Sprint (SprintGoal).

El principal objetivo de un ScrumMaster es
remover obstaculos o impedimentos del
ImpedimentBacklog (asociacion Resolve en

Figura 4), se encarga de facilitar
herramientas al DevelopmentTeam,
ayudandolo cuando tenga algun

impedimento. Por  consiguiente  debe
escucharlos para poder remover los
obstaculos que les impiden llevar a cabo su
tarea. Asimismo debe asegurarse que el
DevelopmentTeam tenga el conocimiento,
habilidades y la cantidad de personas



necesarias para lograr el trabajo. El
ScrumMaster se encarga de administrar los
ProductBacklogltem (relacion Manage en
Figura 4).

El DevelopmentTeam es el rol que mas
interacciona con los artefactos o que hace
uso de ellos. Este rol tiene la
responsabilidad de organizar su trabajo para
satisfacer el SprintGoal (asociacion Satisfy
en Figura 4) esto lo logra creando el
incremento del producto (asociacion Create
en Figura 4) de acuerdo a lo que se
comprometié a entregar en el Sprint
(relacion ResponsibleOf en Figura 4). Para
poder cumplir con esto, debe desarrollar los
ProductBacklogltem (asociacion Develop
entre DevelopmentTeam y
ProductBacklogltem en Figura 4) y las Task
(relacion Develop entre DevelopmentTeam
y Task en Figura 4). A su vez debe
gestionar los obstaculos o dificultades que
limitan su desempefio e impiden llevar a
cabo su tarea (relacion Manage entre
DevelopmentTeam y ImpedimentBacklog en
Figura 4).
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Figura 4. Representacidn de los Roles y Artefactos.

2.5. Relaciones entre
Artefactos

Los eventos poseen la caracteristica de que
son secuenciales, la conclusion de un
evento finaliza con la entrega de un
artefacto producido. Asi también la
finalizacion un evento representa un punto a
ser evaluado y adaptado. Cada artefacto es
una herramienta o0 un producto de trabajo
intermedio que permite llevar a cabo el
trabajo en entornos dificiles. En la Figura 5
se representan las entradas y salidas de un
Sprint. Ademas, se incluyen los distintos
eventos que componen a un Sprint.

Cada Sprint tiene una vision Unica que la
hace diferente de cualquier otra que pudiera
sucederla e intenta alcanzar un cierto
objetivo (SprintGoal en Figura 5).
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El Productincrement es el resultado de la
suma de los ProductBacklogltem con status
“done” creados en el Sprint (relacion
Output en Figura 5), y durante todos los
Sprint anteriores.

Durante la  reunion  FirstPart  del
SprintPlanning se define el objetivo del
Sprint, SprintGoal (asociacion Output en
Figura 5), y los ProductBacklogltem que
seran desarrollados durante la Sprint en
curso, representados por la asociacion
Output de FirstPart en Figura 5.

Como resultado de la SecondPart del
SprintPlanning, el SprintBacklog es creado
(relacion Output de SecondPart en Figura
5).

Durante el DailyScrum se informa el avance
del ProductBacklogltem desarrollado el dia
anterior y lo que se desarrollard hasta el
proximo DailyScrum (relacién Transform
en Figura 5). De esta manera se puede
corroborar si se estd cumpliendo con el
SprintBacklog en curso (asociacion Satisfy
en Figura 5). También aqui se pueden
reportar 0 resolver impedimentos u
obstaculos que limitan la tarea diaria de
desarrollo (relacion Manage en Figura 5).
Se da inicio al SprintReview una vez que el
remainTotalWork del SprintBacklog es cero
(relacion Input en Figura 5). El punto
central de esta reunion es discutir acerca del
Productincrement generado (status
Delivered). Obteniendo como una salida el
Productincrement con status Accepted o
NotAccepted (relacion Output en Figura 5).
Esta reunién permite una retroalimentacion
del Productincrement, pudiendo utilizarse
este para actualizar los ProductBacklogltem
(asociacion Adapt en Figura 5).

Al final de cada Sprint se lleva a cabo el
SprintRetrospective, esta reunion tiene por
objetivo analizar, inspeccionar, discutir lo
sucedido durante todo el Sprint (relacion
Inspect en Figura 5). Brinda una
retroalimentacion permitiendo identificar
mejoras y el plan de su implementacion,
como asi  también,  impedimentos
(asociacion Input en Figura 5).

En el evento Grooming se especifica el
orden, la estimacion y la granularidad de

Task y de los ProductBacklogltem,
representados  por las  asociaciones
GroomingRefined en Figura 5.

2.6. Relaciones entre Roles y Eventos

Los eventos se utilizan en Scrum para crear
reuniones entre todos los involucrados en el
proceso, de manera regular, sin necesidad
de incorporar nuevos eventos no definidos.
Durante cada Sprint el ScrumMaster es el
responsable del entendimiento del proceso
(asociacién  ResponsibleOf  Figura 6).
Siendo su funcién primordial asegurar que
las politicas de la organizacidbn  son
adoptadas por el DevelopmentTeam. El
ScrumMaster debe trabajar junto al
ProductOwner 'y ambos tienen la
responsabilidad de intermediar para lograr
un entendimiento o negociacion sobre algin
problema sobre tiempos de trabajo o
agregar ProductBacklogltem al Sprint,
entre otros.

El ScrumMaster no es un Project Manager,
él debe entrenar al DevelopmentTeam
(relacion Coach en Figura 6), esto es dirigir
en el proceso Scrum. ElI ScrumMaster no
tiene ninguna autoridad gerencial sobre el
DevelopmentTeam, todos en la
organizacion deben entender esto. Un punto
critico en Scrum es que el equipo se auto
organiza para planear como desarrollara el
trabajo dentro del Sprint. Durante la
participacion en  este  evento, el
DevelopmentTeam no puede modificar su
composicion  (relacion  Participate en
Figura 6).

El ProductOwner es el encargado de
planear, revisar y aprobar el Sprint
(asociacion Plans en Figura 6), en el cual es
responsable de la FirstPart (relacion
ResponsibleOf en Figura 6). En este evento
son creados, priorizados y seleccionados los
ProductBacklogltem a ser desarrollados
durante el DevelopmentWork (relacion
Identifies en Figura 6).

En la SecondPart el DevelopmentTeam es
el responsable de disefiar el producto que
desarrollara luego durante su trabajo
(asociacion ResponsibleOf en Figura 6). En
esta etapa los desarrolladores tienen la



posibilidad de crear un disefio que satisfaga
la solucion que desean implementar.

El DailyScrum es realizado cada dia de
trabajo, a la misma hora en el mismo lugar.
El DevelopmentTeam es el responsable de
dirigirla (asociacion ResponsibleOf en
Figura 6) y el ScrumMaster debe asegurase
que sea llevada a cabo todos los dias
(relacion Maintain en Figura 6).

El  DevelopmentTeam es el Unico
responsable de la realizacion  del
DevelopmentWork (relacion ResponsibleOf
en Figura 6), toma los requerimientos, los
completa y satisface, creando un producto
de software. Esta encargado de realizar las
tareas de anélisis, disefio, desarrollo,
testing, documentacion y mantenimiento. El
equipo decide que serd realizado y por qué
miembro del equipo.
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. Event
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Figura 6. Representacion de los Roles y Eventos.

El responsable de realizar la actividad de
Grooming es el DevelopmentTeam
(asociacion ResponsibleOf en Figura 6). A
su vez el ProductOwner esta encargado de
guiar el desarrollo de esta actividad
(relacion Guide en Figura 6). Al mismo

tiempo, este Udltimo, debe mantener
actualizado y ordenado el ProductBacklog.
Para luego volver a estimar, priorizar y
ordenarlo. ElI ScrumMaster esta encargado
de wverificar que el Grooming se esté
llevando a cabo (asociacion Verifies en
Figura 6).

Durante el SprintReview el ProductOwner
es el responsable de revisar y aprobar el
trabajo realizado durante el Sprint (relacién
ResponsibleOf en Figura 6). Debiendo
evaluar si lo desarrollado satisface, o no, lo
planeado para el Sprint.

También el ScrumMaster es responsable de
la  SprintRetrospective, esta es la
oportunidad formal para enfocarse en la
inspeccién 'y adaptacion del proceso
(asociacién ResponsibleOf en Figura 6).
Durante esta reunion el ScrumTeam tiene
como objetivo revisar como fue realizado el
altimo Sprint, los Roles, Eventos, y
Artefactos que lo componen (relacién
Inspect en Figura 5). Ademas en ella se crea
un plan de mejoras que seran aplicadas
durante el siguiente Sprint.

2.7. Précticas de Trazabilidad

Con el objetivo de asistir en las tareas de
trazabilidad en proyectos agiles se
selecciond un conjunto de practicas de
trazabilidad, propuestas por Jacobsson [14]
y Cleland-Huang [15], que permitieron
responder las preguntas de competencia. Se
resume a continuacién el aporte de las
précticas seleccionadas:

—  Stakeholders-Requerimientos: la
aplicacion de esta practica se realiza
registrando el rol responsable de ingresar un
ProductBacklogltem. Es importante que la
traza sea en ambas direcciones, es decir de
requerimientos a Stakeholder y de
Stakeholder a requerimientos.

— Descripcion inicial del problema-
Requerimientos: durante el Sprint son
ingresados requerimientos al
ProductBacklog. EI ProductOwner prioriza
los  requerimientos y  luego, el
DevelopmentTeam estima cuales de estos
pueden ser desarrolladas durante el Sprint
en curso. Esto permite validar si el



problema inicial esta resuelto y si es posible
validar que todas las tareas fueron
formalizadas en el ProductBacklog.

— Requerimientos-ProductBacklog:  se
agrega  un identificador  a los
ProductBacklogltem y a las Task, haciendo
posible trazar desde el ProductBacklog al
requerimiento original.

— Requerimientos-Requerimientos:
ayuda a encontrar relaciones entre
diferentes ProductBacklogltem,
permitiendo especificar cuan detallada es la
informacion que se necesita. La
informacién puede ser recolectada durante
el Grooming mientras son analizados los
ProductBacklogltem y las Task.

— Requerimientos-Version: consiste en el
registro de los ProductBacklogltem, que
fueron implementados en una revision del
Product. Esto permite visualizar en qué se
diferencian dos version de Product.

— Revision-Version: permite documentar
la informacion del Productincrement
evaluado durante un SprintReview. Se
identifica el rol responsable del registro y la
version del Product a la que pertenece.

3. Caso de Estudio

El modelo presentado en la Seccion 2 se lo
aplica a un proyecto de sistema de comercio
electrénico. Durante el SprintPlanning se
da origen a los ProductBacklogltem. El
ProductOwner presenta los
ProductBacklogltem que considera que
deben ser estimados. Particularmente,
durante el FirsPart, son concretizados
como ProductBacklogltem los
requerimientos, deseos y expectativas del
cliente. En la  SecondPart, son
seleccionados los ProductBacklogltem a
desarrollar durante el Sprint en curso.

De esta manera, en el evento FirstPart el
ProductOwner ordena el ProductBacklog y
define cudl seré el SprintGoal, en este caso
Disefio Frontend, Administrar Productos, y
Disefio Base de Datos. En la Figura 7 se
ilustra el ProductBacklog luego del
refinamiento del item Checkout en los
items: Seleccion Formas de Pago vy
Seleccion Medio Envio.

En la SecondPart, el DevelopmentTeam
realiza bosquejos para crear o actualizar las
interfaces, la arquitectura y/o los
componentes.  Ademas, define los
ProductBacklogltem a desarrollar en el
Sprintl. La Figura 8 presenta el
SprintBacklog de la primer iteracion junto a
informacion de los ProductBacklogltem y
Task que lo componen.

Continuando con el proceso, en el
DailyScrum y en el DevelopmentWork estos
ProductBacklogltem a desarrollar son
compuestos por Task. Estas deberan ser
caracterizadas con status Done antes del
proximo DailyScrum. En caso contrario el
ScrumTeam divide los items del backlog
(ProductBacklogltem) en items mas
pequefios (Grooming), y redimensiona el
ProductBacklog con los nuevos elementos.

Title D Owner Priority
Sprint1
Disefio Frontend S-01010 High
Administrar Productos 5-01004 High
Disefio Base de Datos 5-01012 Medium
-] Sprint2
oot ___| Seleccion Formas de Pago S-01003 High
]_ Seleccion Medio Envio S-01013 High
Implementacidn del carro 5-01008 High
Administrar Cuenta de Usuario S-01002 Low
Sprint3
Administrar Pedidos S-01007 Medium
Ingreso al Sistema S-01001 Low
Administrar Usuarios S-01005 Low

Disefio Backend 5-01011 Low
Figura 7. ProductBacklog del caso de estudio.

También durante el DailyScrum, se retne el
DevelopmentTeam y cada Developer
explica el progreso del DevelopmentWork
en el Sprintl, comentando qué es lo que
realiz6 desde el DailyScrum anterior hasta
el actual, que es lo que realizard hasta el
proximo y cuales fueron sus obstaculos.

Un DevelopmentTeam inicia la tarea de
disefiar Header, Body, Footer, modificando
el status de la misma de ToDo a InProgress
(Figura 8). Asi mismo, si existe un
problema para realizar una tarea, lo afiade al
ImpedimentBacklog y lo reporta al
ScrumMaster. Un impedimento podria ser
que el DevelopmentTeam esta a la espera de
la imagen del logo del cliente que ira en el
encabezado.



Remain
5 PBI|Task| . . Date | Date
PBI Total Title e Priority | Status Start | Finished
Work
Disefiar
’ In
] Headet. | 10|71 |High 9/1/13
Disefio " Body. Progress
50% :
Frontend Footer
Crearel |5 10|12 Done  |9/1/13| 10/1/13
Estilo
In
Crear 15 4|13 [High 10/1/13
Productos Progress
Administrar| ) o | Actualizar |g 4 |7 4 ToDo
Productos Productes
Eliminar |¢ 4 |15 ToDo
Productos
Disefiar Crear In
Base 100% | Tablas v |S-12|T-6 |Medium 10/1/13
2 Progress
Datos Atributos

Figura 8. SprintBacklog de la iteracién nimero 1.

Una vez concluido el Sprintl, el
DevelopmentTeam entrega los
ProductBacklogltem con status Done al
ProductOwner. Este ultimo serd el
encargado de inspeccionar si cumple con la
definicion  de  producto  terminado,
aprobando o rechazandolo.

Una vez aprobado el ProductBacklogltem,
el ScrumMaster organiza el Sprint Review.
Ademés toma nota del Feedback del
encuentro del ProductOwner con el usuario
final, donde es presentado el
Productincrement. Si este es aprobado el
ScrumTeam libera e-Commerce version 0.1.
Durante el  SprintRetrospective el
ScrumTeam evalta el Sprintl, registrando
los logros alcanzados, las dificultades que
surgieron y las sugerencias de cOomo
mejorar el proceso. Una vez finalizado esto,
el ScrumTeam da inicio al Sprint2.

En otras palabras y a modo de analisis, la
especificacion en el caso de estudio, da

como resultado que: durante el
SprintPlanning son creados los
ProductBacklogltem: Disefio  Frontend,

Administrar Productos, Disefio Base de
Datos, Checkout, Implementacion del
Carro, entre otros. Una vez completados en
el DevelopmentWork son caracterizados con
Status Done. No obstante, también durante
el DailyScrum y el DevelopmentWork
puede ocurrir una redefinicion de un item,
en este caso Checkout es refinado en dos
items nuevos: Seleccion Formas de Pago y
Seleccion Medio Envio.

Los requerimientos que guiaron la
generacion del ProductBacklogltem
Checkout son: el cliente solicita que
eCommerce brinde la funcionalidad de una
pantalla donde el usuario del sistema pueda
acceder y seleccionar una forma de pago
del producto. En ella también, el usuario
debe poder seleccionar el medio de envio
que desee para recibir los productos
previamente seleccionados. Por
consiguiente el DevelopmentTeam decide
refinar  Checkout en dos  nuevos
ProductBacklogltem.

Tomando en cuenta el evento Sprintl todos
los participantes estan involucrados de
alguna manera. Esto se debe a que el Sprint
es el contenedor de los demés eventos o
reuniones dentro del proceso Scrum. Las
funciones de cada participante en este
evento a las siguientes:

ScrumTeam es el encargado de la planear
Sprintl una etapa decide la fecha de inicio
el “09/01/13”. EIl objetivo a cumplir es
“Desarrollar la interfaz de usuario,
implementar funcionalidades ABM (alta,
baja y modificacion) de productos, Disefar
e implementar la base de datos”. De igual
forma finaliza la etapa como méaximo el
“30/01/13” cuando el Productincrement
tenga status Accepted.

ScrumMaster es el responsable del Sprintl
asegurando que las politicas de la
organizacion, la duracion y obligatoriedad
de cada reunion, como asi también del
aprendizaje de Scrum por parte de los
participantes. La duracion maxima para el
SprintPlanning sera de 6 horas, para el
SprintReview de 3 horas y para el
SprintRetrospective 2 horas 15 minutos.
Dando por iniciada el Sprint2 una vez
finalizada la SprintRetrospective.
ProductOwner define que en el Sprintl se
desarrollaran  los  ProductBacklogltem
Disefio Frontend, Administrar Productos y
Disefio Base de Datos. Una vez finalizados
(status Done) se revisa el
Productincrementl creado satisfaga el
SprintGoal.

DevelopmentTeam se auto organiza para
desarrollar los ProductBacklogltem



seleccionados, cumplir el SprintGoal y al
finalizar el Sprintl poder liberar el e-
Commerce version 0.1.

4. Conclusion

En este trabajo se propuso un modelo
conceptual de Scrum representado por una
serie de diferentes perspectivas de todo el
framework. Asi mismo en dicho modelo se
establecieron diferentes conceptos que
especializan los conceptos basicos de
Scrum y que pueden ser utilizados para
asistir en tareas de trazabilidad en proyectos
agiles.

Actualmente en Scrum algunas practicas
pueden ser interpretadas como trazabilidad
pero sin que exista documento alguno que
la registre. Una de estas practicas puede ser
una DailyScrum donde esta reunion le
permite a los desarrolladores encontrar una
manera de reflejar lo realizado durante la
reunion anterior y que desarrollard en la
siguiente.

Los trabajos futuros utilizaran el modelo
conceptual propuesto para formalizar el
soporte a tales tareas. Pudiendo afadir
herramientas y técnicas de trazabilidad
automaticas reduciendo la carga de trabajo
para el equipo. De esta manera permitira
reducir el tiempo que debera invertir para
guardar y procesar la informacion de
trazabilidad.
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