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Resumen/Abstract 

Espa¶ol 

El presente trabajo de memoria de t²tulo trata sobre la implementaci·n pr§ctica de 

metodolog²as §giles, principalmente Scrum, en el contexto de una peque¶a empresa 

de desarrollo de software que utiliza software libre para sus desarrollar sus proyectos. 

Por medio de ®ste documento el lector podr§ ver un caso pr§ctico de intento de 

implementaci·n de ®stas pr§cticas, los problemas enfrentados debido a la situaci·n 

real de ®stas peque¶as empresas y sus din§micas internas, las dificultades del 

ambiente nacional chileno al intentar implementar metodolog²as pensadas para otras 

naciones con culturas y realidades distintas. 

Tambi®n, pero de manera superficial, se tocar§ el tema del software libre, las ventajas 

que presenta para las empresas peque¶as y su vinculaci·n con las metodolog²as 

§giles. 

Finalmente, se analizar§ el resultado del trabajo y los factores que llevaron a ®ste 

resultado. 

English 

This undergraduate thesis work you are about to read addresses the practical 

implementation of agile methodologies, mainly Scrum, in a small software 

development business which uses free software to development itôs projects. 

Through this document, the reader will learn from a real case scenario the problems 

that this small business face and its internal dynamics, the difficulties imposed by 

Chilean national reality while trying to implement methodologies used and thought 

for other nations with distinct culture and realities. 

Also, but briefly, will be discussed the advantages that free software presents for the 

small business mentioned and how this software is related with agile methodologies. 

Finally, the result of the present work will be discussed alongside with the situations 

that brought this result. 
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1 - Introducci·n 

1.1 - Que son las MIPE 

1.1.1 - Hablamos de MIPE o de MYPE? 

Frecuentemente encontrar§ ®ste acr·nico escrito de una u otra forma, para aclarar la 

lectura del presente trabajo de t²tulo, se utilizar§ el t®rmino MIPE como acr·nimo de 

ñMicro y peque¶a empresaò, en desmedro de MYPE por ñMicro y peque¶a 

empresaò,  porque la primera es la forma utilizada en el informe base de ®sta secci·n 

'La situaci·n de la micro y peque¶a empresa en Chile'  [PDF-01], documento oficial 

del estado actual de ®stas empresas en Chile, con autor²a conjunta del Servicio de 

Cooperaci·n T®cnica - SERCOTEC y la Organizaci·n Internacional del Trabajo - 

OIT, ®sta elecci·n es s·lo para mantener la coherencia en el presente trabajo, el autor 

no considera que un acr·nimo sea m§s o menos v§lido que el otro y se pueden usar 

indistintamente. 

1.1.2 - Que se entiende por MIPE? 

MIPE es el nombre que reciben las empresas m§s peque¶as legalmente constituidas 

en Chile, existen actualmente 2 clasificaciones distintas para catalogar una empresa, 

la clasificaci·n general de tama¶o, que clasifica a las empresas seg¼n sus ventas 

anuales y la clasificaci·n para temas laborales, que las clasifica seg¼n la cantidad de 

empleados, el detalle de la clasificaci·n se aprecia en la siguiente tabla: 

Definici·n general de tama¶o  Ventas anuales (UF) 

Microempresa De 0,1 a 2.400 

Peque¶a empresa De 2.401 a 25.000 

Mediana empresa 25.001 a 100.000 

Gran empresa Superior a 100.001 

Tama¶o para temas laborales Empleo promedio 

Microempresa De 1 a 9 

Peque¶a empresa De 10 a 49 

Mediana empresa De 50 a 199 

Gran empresa De 200 y m§s 

Tabla 1 ï Clasificación de Empresas en Chile [PDF-01, p. 14] 

En este documento entenderemos a las MIPE como las microempresas según la 

clasificación para temas laborales, es decir empresas que cuenten con entre 1 a 9 

empleados.  
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1.1.3 - Caracterizaci·n B§sica sobre las MIPE en general 

La MIPE representa por lejos a la gran mayor²a de las empresas nacionales, de las 

aproximadamente 750.000 formalmente constituidas, con ventas mayores a cero, 

cerca de 720.000 son MIPE, esto es un 96% de las empresas activas y formales. Esta 

tremenda cantidad de empresas emplea a m§s de 3 millones de personas, brindando el 

58% de los puestos de trabajo en el sector privado, lo que equivale al 49% del total de 

empleos nacionales. £sta alta tasa de empleos se¶ala la importancia de las MIPE 

como generadoras de empleo y distribuidoras de riqueza. Lamentablemente, la 

mayor²a de empleos generados son de baja remuneraci·n, siendo com¼n el empleo de 

mano de obra no calificada,  m§s del 50% de los empleados gana menos de 2 sueldos 

m²nimos mensuales. 

Tambi®n, pese a su cantidad, tienen una muy baja participaci·n en las ventas totales a 

nivel nacional, no llegando al 8% de participaci·n del mercado interno, el 

comportamiento en exportaciones es m§s dif²cil de determinar debido a que las  

MIPE pueden exportar a trav®s de terceros, por ejemplo a trav®s de una cooperativa 

que agrupe a varias de ellas, en cualquier caso su participaci·n es baj²sima. 

El dinamismo tambi®n juega en contra, por ejemplo las micro empresas tienen una 

tasa de destrucci·n de un 12% anual, para las otras empresas ®ste n¼mero baja 

dr§sticamente, su tasa de creaci·n tambi®n es alta llegando a un 15%, por lo que su 

tasa neta de crecimiento es positiva. 

Es importante destacar, que en opini·n del autor, la realidad de una MIPE 

tecnol·gica, por ejemplo una dedicada a la creaci·n de software, puede diferir 

bastante de la realidad presentada en la descripci·n anterior, el estudio no aborda 

espec²ficamente ®ste sector, sino que hace un an§lisis general de las MIPE en Chile, 

en el cap²tulo siguiente se exponen las diferencias que existen en la opini·n del autor. 

[PDF-01, p. Cap. 1] 

1.1.4 - La diferencia de una MIPE tecnol·gica respecto de la MIPE 

en general 

Las MIPE tecnol·gicas,  a veces conocidas como ñemprendimientosò o ñstart upsò, 

poseen, en opini·n del autor, importantes ventajas que la dejan en mejor pie para 

enfrentar las dificultades que sufren las otras empresas de ®ste tipo, a continuaci·n se 

detallan las ventajas: 

¶ Personal altamente capacitado: una empresa de tecnolog²a tendr§ personal 

con al menos nivel t®cnico, lo que ya es una gran diferencia respecto de las 

MIPE en general que suelen emplear personal con menor capacitaci·n. Esta 

diferencia es consecuencia directa del tipo de negocio desarrollado, ya que 

requiere de personal con mayor capacitaci·n.  

¶ Venta de conocimiento: una empresa tecnol·gica puede vender conocimiento 

en la forma de software, o de consultor²a, esto facilita su exportaci·n o acceso 

a mercados externos de manera m§s directa. 
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¶ Acceso a canales de venta directos: un producto de software puede ser 

vendido directamente a trav®s de internet o a trav®s de tiendas electr·nicas, es 

decir, tiendas en l²nea donde se venden productos descargables a trav®s de 

internet, por ejemplo el sistema Steam [WEB-01] para venta de juegos, la 

Apple Store [WEB-02] para venta de software destinado a los gadgets
1
 de ®sta 

compa¶²a o generar un negocio a partir de una p§gina web tal como 

FayerWayer [WEB-03]. 

1.1.5 - La importancia de las MIPE 

La importancia de la MIPE radica en su gran capacidad generadora de empleos, es 

atractivo para el gobierno destinar fondos a ®stas empresas, los que si son bien 

utilizados representan una inversi·n y no un gasto, ®ste dinero ayuda a generar m§s 

empleos, mejorar los salarios y aumentar la calidad de vida de muchos chilenos,  el 

a¶o 2009 se destin· 407.844 millones de pesos a las empresas, de los cuales alrededor 

del 50% fue destinado a las MIPE, entre los objetivos que se persiguen est§n, entre 

otros: 

¶ Promover la innovaci·n y la transferencia tecnol·gica 

¶ Desarrollar la capacidad emprendedora 

¶ Promover la diversificaci·n econ·mica 

Si bien, hay actualmente bastantes iniciativas encaminadas a mejorar el acceso a 

cr®ditos y bonificaciones, e incluso existen portales que entregan estos datos como 

ParaEmprender.cl [WEB-05] o Innova.cl [WEB-06], las empresas no los utilizan 

(solo el 16% a obtenido un cr®dito en los ¼ltimos 3 a¶os), prefiriendo utilizar recursos 

propios antes que cr®ditos. 

Las MIPE tecnol·gicas tienen un gran potencial de crecimiento, empresas que 

comenzaron como peque¶os start-ups o proyecto personales han llegado a formar 

empresas de miles de millones de d·lares, como los casos de Google que comenz· en 

1996 con el nombre de  BackRub solo con 2 personas, Larry Page y Sergei Brin, 

quienes reci®n en 1998 suman su primer empleado llegando a 3 personas, en 1999 

a¼n es una MIPE con 8 personas [Web-16], Apple comenz· con 2 empleados Steve 

Jobs y Steve Wozniak construyendo computadores en casa. 

1.1.6  - Beneficios para las MIPE 

Al ser las MIPE tan importantes en la generaci·n de empleos a nivel nacional, el 

Gobierno de Chile pone a disposici·n de ®stas una serie de beneficios, como garant²as 

para obtener cr®ditos, capitales semilla, cr®ditos de inversi·n o capitales de riesgo, en 

un intento de fomentar la creaci·n y sobre vivencia de ®stas empresas. 

                                                

1Un gadget es un dispositivo que tiene un prop·sito y una funci·n espec²fica, generalmente de 

peque¶as proporciones, pr§ctico y a la vez novedoso. Los gadgets suelen tener un dise¶o m§s 

ingenioso que el de la tecnolog²a corriente. (fuente Wikipedia). 
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Acceso a garant²as estatales: 

El sistema de garant²as estatales est§ enfocado en reducir el riesgo de las EMT
2
 ante 

el sistema bancario, permitiendo que ®stas puedan acceder a cr®ditos careciendo de 

las garant²as o cuando ®stas sean insuficientes. 

Para aumentar el acceso a cr®dito de las MIPE, se han creado diversas garant²as: 

¶ FOGAPE: Fondo de Garant²a P¼blico Especializado en Peque¶a Empresa, 
permite garantizar no solo cr®ditos, tambi®n factoring, leasing, boletas de 

garant²a entre otros [WEB-07].  

¶ Sociedades de Garant²a Rec²proca: Administran garant²as disponibles para las 
peque¶as empresas mejorando as² su acceso al cr®dito. Estas sociedades no 

prestan dinero, sino que intermedian y avalan a la empresa, luego de una 

evaluaci·n [WEB-08]. 

¶ FOGAIN instrumento del CORFO orientado a inversiones de largo plazo, da 
una garant²a de hasta el 50% con un tope de 5000 UF [WEB-09]. 

 

Cr®ditos: 

¶ Para la creaci·n de empresas tambi®n existen cr®ditos, pero tambi®n ah² existe 

baja participaci·n (20-23%), la situaci·n se agrava ya que estad²sticamente la 

mayor mortalidad de MIPE se da en el primer a¶o, por lo que acceder a 

cr®dito durante ese a¶o es m§s dif²cil, se han creado para ®ste caso los 

siguientes instrumentos: 

¶ Cr®dito CORFO Inversi·n: La finalidad de ®ste cr®dito es proveer 

financiaci·n a largo plazo para peque¶as y medianas empresas, pueden 

postular empresas con facturaci·n de hasta 200.000 UF o empresas 

emergentes con proyecciones de ventas acotadas a 200.000 UF, se accede a un 

cr®dito FOGAPE de hasta 70% de la operaci·n con l²mite de 5.000 UF 

[WEB-10]. 

¶ Modalidad FOGAIN del Cr®dito CORFO, permite cubrir hasta un 60% del 
capital no pagado para empresas con ventas de hasta 25.000 UF y hasta 50% 

para empresas con ventas entre 25.001 y 100.000 UF, y hasta 40% para las 

con ventas entre 100.000 y 200.000 UF. 

¶ BancoEstado Microempresas ha incorporado operaciones de largo plazo 
utilizando garant²as FOGAPE [WEB-11].  

 

                                                

2Empresas de menor tama¶o (micro, peque¶a y mediana empresa) 
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Capitales: 

¶ Capital Semilla SERCOTEC: Entrega un monto no reembolsable de entre 1,5 

a 6 millones dependiendo de la regi·n donde se desarrolle el proyecto, tiene 2 

l²neas, el de Emprendimiento y el de Empresa, el primero dirigido a 

emprendedores, empresarios formales o informales, que cuenten con una idea 

de negocio y el segundo dirigido a micro y peque¶a empresa orientado a 

crecimiento y consolidaci·n, para ®ste a¶o, 2010,  el capital repartir§ 9.000 

millones de pesos y adem§s premiar§ al proyecto m§s destacado de cada l²nea 

con 10 millones de pesos [WEB-12]. 

¶ Capital Semilla CORFO ñEstudio de Preinversi·nò: aporta hasta 6 millones y 

hasta el 80% para negocios innovadores, a personas naturales o empresas sin 

historia que no existan hace m§s de 18 meses [WEB-13]. 

¶ Capital Semilla CORFO ñApoyo de la puesta en marchaò: aporta hasta 40 

millones y hasta el 90% para consolidar negocios innovadores, a personas 

naturales o empresas sin historia que no existan hace m§s de 18 meses y 

empresas creadas a trav®s del ñEstudio de Preinversi·nò [WEB-14]. 

¶ CORFO ñRedes de Capitalistas Ćngelesò: Subsidio que aporta durante hasta 6 

a¶os 70% de la financiaci·n total del proyecto, con un tope de 80 millones 

para el primer a¶o y 100 millones para los siguientes, ®ste subsidio apoya el 

despegue y puesta en marcha de proyectos innovadores, con base tecnol·gica 

(I+D) con alto potencial de crecimiento [WEB-15]. 

Fuente: [PDF-01, Cap. 2 y 3] 

1.1.7 - Casos de ®xito chilenos 

A continuaci·n se presentan algunos casos de ®xito relacionados con empresas 

peque¶as del §rea inform§tica en Chile: 

Caso 1: Venta de juego a trav®s del sistema Steam 

¶ ACE Team es una empresa que cuenta actualmente con 8 empleados, en abril 
del 2009 comenz· a comercializar un juego creado por ellos ñZeno Clashò, su 

primer juego, al comercializarlo a trav®s de Steam llegaron al mercado 

internacional de manera directa [WEB-01] y [WEB-16]. 

Caso 2: Blog Personal se transforma en empresa 

¶ FayerWayer  comenz· como un proyecto personal de Leonardo Prieto, al poco 
tiempo comenz· a dejarle algo de dinero gracias a AdSense

3
 de Google, 

pasando a  ser una empresa con 4 editores y 30000 visitas diarias a ser la 

comunidad BetaZeta con 11 blogs asociados y m§s de 5,5 millones de visitas 

mensuales [WEB-03], [WEB-04] y [WEB-17]. 

                                                

3 Sistema de publicidad en línea de Google. 
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1.2 - Que es Scrum 

Para entender Scrum se debe primero explicar que son las metodologías ágiles, ya 

que Scrum es una metodología ágil.  

1.2.1 - Historia de las metodolog²as §giles 

Las metodologías ágiles nacen como respuesta a la forma tradicional de desarrollar 

software, denominada Modelo Cascada, el cual es percibido como poco adecuado 

para desarrollar software, éste modelo de desarrollo consiste en una secuencia de 

etapas que se completan una luego de la otra, lo que es considerado demasiado rígido 

para una actividad tan cambiante como el desarrollo de software. Especialmente 

durante la d®cada de los a¶os ô90, comienzan a surgir metodolog²as basadas en el 

modelo industrial de Toyota, entre estos métodos aparecen Scrum y Extreme 

Programming, los distintos autores se reúnen en el año 2001, comienzan a llamar esta 

nueva forma de hacer software como ñm®todos §gilesò y forman la Alianza Ćgil. 

Alianza Ćgil 

En el a¶o 2001, se congregan 17 expertos en el §rea de metodolog²as, todos 

importantes autores o promotores de distintas metodolog²as §giles [LARMAN04], 

ellos llegan a importantes acuerdos sobre el esp²ritu de una metodolog²a §gil, crean el 

Manifiesto Ćgil y junto a ®l, detallan 12 principios §giles. 

Algunos de los 17 autores son: 

Kent Beck, el creador de XP. 

Mike Beedle, Ken Schwaber, Jeff Sutherland, co-creadores de Scrum. 

Manifiesto Ćgil 

Estamos poniendo al descubierto mejores m®todos para desarrollar software, 

haci®ndolo y ayudando a otros a que lo hagan. Con este trabajo hemos llegado a 

valorar: 

A los individuos y su interacci·n, por encima de los procesos y las herramientas. 

El software que funciona, por encima de la documentaci·n exhaustiva. 

La colaboraci·n con el cliente, por encima de la negociaci·n contractual. 

La respuesta al cambio, por encima del seguimiento de un plan. 

Aunque hay valor en los elementos de la derecha, valoramos m§s los de la izquierda. 

De ®sta forma, el manifiesto §gil [WEB-20] representa el esp²ritu b§sico de toda 

metodolog²a que se quiera considerar §gil, como complemento a estos cuatro valores 

b§sicos se detallaron 12 principios [WEB-21] 
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Principios Ćgiles 

1. Nuestra principal prioridad es satisfacer al cliente a trav®s de la entrega 
temprana y continua de software de valor. 

2. Son bienvenidos los requisitos cambiantes, incluso si llegan tarde al 
desarrollo. Los procesos §giles se doblegan al cambio como ventaja 

competitiva para el cliente. 

3. Entregar con frecuencia software que funcione, en periodos de un par de 
semanas hasta un par de meses, con preferencia en los periodos breves. 

4. Las personas del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos de 
forma cotidiana a trav®s del proyecto. 

5. Construcci·n de proyectos en torno a individuos motivados, d§ndoles la 
oportunidad y el respaldo que necesitan y procur§ndoles confianza para que 

realicen la tarea. 

6. La forma m§s eficiente y efectiva de comunicar informaci·n de ida y vuelta 

dentro de un equipo de desarrollo es mediante la conversaci·n cara a cara. 

7. El software que funciona es la principal medida del progreso. 

8. Los procesos §giles promueven el desarrollo sostenido. Los patrocinadores, 
desarrolladores y usuarios deben mantener un ritmo constante de forma 

indefinida. 

9. La atenci·n continua a la excelencia t®cnica enaltece la agilidad. 

10. La simplicidad como arte de maximizar la cantidad de trabajo que no se 
hace, es esencial. 

11. Las mejores arquitecturas, requisitos y dise¶os emergen de equipos que se 

auto-organizan. 

12. En intervalos regulares, el equipo reflexiona sobre la forma de ser m§s 
efectivo y ajusta su conducta en consecuencia. 

1.2.2 - Actualidad 

En la actualidad existe una amplia gama de metodolog²as §giles entre las cuales 

elegir, dentro de las m§s populares se puede nombrar a manera de ejemplo: 

¶ Unified Process: Uno de los m§s usados, extendidos y modificados m®todos. 

¶ EVO: Uno de los primeros m®todos, no es tan conocido actualmente pero 
posee valor hist·rico. 

¶ Feature Driven Development: Esta metodolog²a hace hincapi® en darle retorno 

de valor al cliente (features). 

¶ Extreme Programming (XP): Uno de los m§s usados actualmente, enfocado 
en las tareas del programador. 
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¶ Lean Software Development: Descendiente directo de metodolog²as de 

gesti·n japonesas. Por lo mismo, se enfoca en minimizar el desperdicio. 

¶ Scrum: Framework de gesti·n de proyectos. 

¶ Lean software development: Una adaptaci·n directa del sistema de 

producci·n Toyota al desarrollo de software. 

Nombrando solo algunos de los m®todos m§s conocidos y utilizados en la actualidad. 

Estas metodolog²as poseen una comunidad fuerte tras de ellas, como el caso de XP, 

que es ampliamente usado, mientras otras, como Scrum est§n apoyadas en alguna 

alianza que conglomera a los practicantes como el caso de la Scrum Alliance, que se 

encarga de proveer coaching y certificaciones de Scrum, as² como manejar la marca. 

La mayor²a de ®stas pr§cticas se centran en la labor del desarrollador de software por 

lo que proponen pr§cticas, valores y principios relacionados con ®stas tareas, tal es el 

caso de XP, otras est§n m§s enfocadas en la gesti·n de proyectos, como Scrum que 

provee un marco de referencia o framework para la gesti·n de proyectos, no s·lo 

proyectos inform§ticos, puede ser utilizado como framework de gesti·n de proyectos 

de manufactura o de otra ²ndole. 

Las metodolog²as elegidas son las m§s populares en sus §reas, desarrollo y gesti·n, y 

cada una representa una respuesta a m®todos pesados equivalente a sus §reas, por 

ejemplo XP ser²a una respuesta natural al M®todo de Desarrollo en Cascada y Scrum 

ser²a una respuesta §gil a PMBOK. 

 

1.2.3 - Metodolog²as industriales similares a los m®todos §giles 

Desde un principio las metodolog²as §giles se asemejaron mucho a las metodolog²as 

japonesas de gesti·n y desarrollo de productos principalmente relacionadas con la 

industria automotriz, algunas de ®stas similitudes fueron totalmente fortuitas, y luego 

los autores de ®stas metodolog²as, al ver las similitudes con las metodolog²as 

japonesas, comenzaron a recomendar ®stas como estudio base para las nuevas 

metodolog²as de desarrollo de software. 

Kaizen 

Kaizen [WEB-22] se puede traducir como ñmejora continuaò, es una filosof²a que se 

enfoca en la mejora continua de procesos de manufactura, ingeniería y administración 

entre otros, ha sido aplicado en muchos negocios y empresas. El método Toyota es el 

proceso más famoso basado en esta filosofía. 

Los Cinco Elementos del Kaizen 

¶ Teamwork: Trabajo en Equipo 

¶ Personal discipline: Disciplina Personal 
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¶ Improved morale: Mayor Entusiasmo 

¶ Quality circles: C²rculos de Calidad 

¶ Suggestions for improvement: Sugerencias para mejorar. 

En pocas palabras, y utilizando una traducci·n aproximada de la palabra Kaizen, 

"mejora continua", se puede decir que las metodolog²as de desarrollo §gil es Kaizen 

aplicado a la gesti·n de desarrollo de un proyecto de Software. Se impulsa el 

desarrollo en equipo, la estandarizaci·n de la programaci·n, el entusiasmo con el 

proyecto, la calidad del software. 

 

Kanban 

Kanban [WEB-23] es un sistema de tarjetas, que van unidas a los intermedios o 

finales en la l²nea de producci·n, la idean es que la tarjeta acompa¶e un producto en 

su desarrollo y cuando vuelva desde el cliente a el proveedor ®ste cree un producto 

nuevo, de manera que se vayan creando seg¼n la demanda. 

 

Ilustración 1 Ciclo Shewhart  Plan-Do-Check-Act 
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Ilustración 2: Tarjetas Kanban en pizarra, sistema informatizado y físicamente en productos. 

Lean Manufacturing 

Lean [WEB-24] se enfoca en la reducci·n de 7 "desperdicios", sobreproducci·n, 

tiempo de espera, transporte, exceso de procesado, inventario, movimiento y defectos. 

Incluye al kaizen y al kanban. 

Sus principios claves son: 

Calidad perfecta a la primera - b¼squeda de cero defectos, detecci·n y soluci·n de los 

problemas en su origen 

Minimizaci·n del despilfarro ï eliminaci·n de todas las actividades que no son de 

valor a¶adido y redes de seguridad, optimizaci·n del uso de los recursos escasos 

(capital, gente y espacio) 

Mejora continua ï reducci·n de costes, mejora de la calidad, aumento de la 

productividad y compartir la informaci·n 

Procesos ñpullò ï  los productos son tirados (en el sentido de solicitados) por el 

cliente final, no empujados por el final de la producci·n 

Flexibilidad ï producir r§pidamente diferentes mezclas de gran variedad de 

productos, sin sacrificar la eficiencia debido a vol¼menes menores de producci·n 

Construcci·n y mantenimiento de una relaci·n a largo plazo con los proveedores 

tomando acuerdos para compartir el riesgo, los costes y la informaci·n 

1.2.4 ï Uso de los m®todos §giles en Chile 

En Chile, el uso de las metodolog²as §giles viene dado solo por el inter®s particular de 

cada empresa para mejorar sus pr§cticas de desarrollo de software y gesti·n de 
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proyectos, en la experiencia del autor no existe pr§cticamente conocimiento en los 

clientes sobre las metodolog²as §giles en general y menos de alguna en particular, los 

clientes nacionales no piden a las empresas que ocupen alguna de ®stas metodolog²as 

porque ni siquiera saben de su existencia. 

Las empresas §giles, por llamar as² a las empresas que usan ®stas metodolog²as son 

escasas pero no inexistentes, aqu² se da una lista de las que el autor tiene 

conocimiento, ®sta lista no pretende ser exhaustiva, solo pretende dar una idea. 

Continuum: Fue sponsor del AgileAndLeanDay Chile 2010, esta empresa participó 

dando charlas en este evento, se autodefinen como ñAgilistasò. [WEB-121] 

Ifitec: Empresa de origen sansano
4
, utilizan Scrum para trabajar con sus clientes 

internacionales. [WEB-122] 

Existe también una comunidad ágil, ChileÁgil.cl [WEB-123], es la comunidad ágil 

más importante de Chile y organiza el mayor evento relacionado con éstas 

metodolog²as, el ñAgileAndLeanDayò. [WEB-124] 

1.2.5 ï Or²genes de Scrum 

El nombre Scrum proviene del rugby, es el proceso de continuar el partido luego de 

que la pelota ha salido fuera de la cancha de juego, la analogía es que éste es un 

proceso adaptativo, rápido, auto-organizado y tiene poco descanso, el término fue 

acuñado fuera del rugby por los autores japoneses Ikujiro Nonaka y Hirotaka 

Takeuchi, lo usaron para describir un proceso hiperproductivo en 1987[PDF-03]. 

Jeff Sutherland comenzó a trabajar en lo que sería Scrum en 1994 cuando trabajaba 

para Easel Corporation, luego trabajando para una empresa llamada Individual le 

pidió ayuda a Ken Schwaber para implementar Scrum en ella, luego de una 

conversación con Schwaber, sobre lo que él venía haciendo en su trabajo en 

Advanced Development Methods decidieron trabajar juntos para  formalizarlo y 

presentarlo en la conferencia internacional OOPSLA '96  [SCHWAB01]. 

1.3 - Que es el coaching 

Viene del  inglés coach
5
, significa entrenar a un individuo o a un grupo, con la 

finalidad de que quien recibe el coaching desarrolle nuevas habilidades o logre una 

meta [WEB-118]. 

                                                

4 Sansano: se denomina así a las personas que estudian o han estudiado en la Universidad Técnica 

Federico Santa María. 
5 To coach: Entrenar 
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ñEl coaching es el arte de trabajar con los demás para que ellos obtengan resultados 

fuera de lo común y mejoren su desempeño. El coaching está basado en una relación 

donde el coach asiste en el aprendizaje de nuevas maneras de ser y de hacer, 

necesarias para generar un cambio paradigmático o cultural.ò [WEB-119] 

Para lograr estos existen muchas técnicas distintas a disposición del coach, además de 

muchos tipos distintos de hacer coaching. 

Aunque las técnicas y estilos sean diversos, existe una característica que unifica todas 

éstas diferencias, el coach es un facilitador, es decir su tarea es remover los 

obstáculos. [WEB-120].   
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2 - El problema del desarrollo de 

software 
 

El problema b§sico del desarrollo de software es simplemente que hacer software es 

dif²cil, puede parecer una frase simple y sin antecedentes, pero las tasas de ®xito de 

los proyectos TI lo demuestran, seg¼n Alejandro Barros
6
 en su blog [WEB-18], la 

tasa de ®xito es baj²sima, los estudios m§s optimistas sit¼an la tasa de ®xito en 30%, 

un alto porcentaje de proyectos cuestionados o fallos parciales de aproximadamente 

50% (se falla parcialmente en costo, tiempo o expectativas) y el resto corresponde a 

fracasos totales. 

 

 

 

 

Seg¼n Barros, todos los estudios coinciden en las causas del fracaso y ®stas se 

resumen en: 

Å Especificaciones y requerimientos cambiantes o incompletos; 

Å Falta de involucramiento de usuarios 

Å Pocos conocimientos t®cnicos del equipo de proyecto 

Å Uso inadecuado de m®todos y herramientas 

Å Expectativas poco realistas 

                                                

6Mag²ster en Ciencias menci·n Computaci·n, Universidad de Chile.  Presidente Ejecutivo de e.nable. 

ex-Secretario Ejecutivo - Estrategia Digital de Chile 2007-2008 

Gr§fico 1: Torta de ®xito, fracaso parcial, 

fracaso 
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Å Falta se soporte gerencial 

Å Gesti·n de proyectos d®bil, lo que incluye no identificaci·n de riesgos, falta 
de planificaci·n, comunicaci·n deficiente 

2.1 - àPor qu® es tan dif²cil tener ®xito en un proyecto 

de software? 

2.1.1 - No existe la bala de plata 

Seg¼n Frederick Brooks
7
, en su art²culo ñNo Silver Bulletò [PDF-2], el software es 

dif²cil debido a su propia naturaleza, Brooks divide las dificultades del software en 2 

tipos, las esenciales y las accidentales. 

Las dificultades esenciales 

Las dificultades esenciales son las que hacen que el desarrollo de software sea dif²cil, 

®stas son. 

Complejidad 

La cantidad de estados en los que se puede encontrar un producto de software es 

inmenso, y crece de manera exponencial con el tama¶o de ®ste,  esto hace que 

concebirlos, describirlos y testearlos sea dif²cil. Seg¼n Brooks, un producto de 

software puede incluso tener m§s estados que un computador. 

La complejidad crece de manera no lineal ya que el crecimiento de un producto de 

software no se da por la repetici·n de partes ni el aumento de tama¶o de las ya 

existentes, escalar un producto de software implica la creaci·n de nuevas partes que 

probablemente interactuar§n de manera no lineal con las ya existentes, aumentando la 

complejidad del todo de manera no lineal. 

Al ser la complejidad una parte esencial de los productos de software, ®sta no puede 

abstraerse, ya que esto le quita su esencia, seg¼n Brooks. 

Muchos de los problemas cl§sicos de desarrollar productos de software se derivan de 

®sta complejidad esencial y su incremento no lineal con el tama¶o. 

La complejidad produce dificultad de comunicaci·n entre miembros del equipo, lo 

que lleva a fallas en el producto, salidas de presupuesto, demoras en las entregas. La 

complejidad produce dificultad para enumerar, mucho menos entender, todos los 

posibles estados del programa, y de ah² viene la incertidumbre. De la complejidad de 

una funci·n viene la dificultad de invocar una funci·n, que hace a los programas 

dif²ciles de usar. 

La complejidad de la estructura crea los estados no visibles del sistema, que 

constituyen trampas de seguridad. 

No solo problemas t®cnicos crea la complejidad, tambi®n problemas de gesti·n 

provienen de la ella. Hace dif²cil supervisar un proyecto de software, impidiendo la 

integridad conceptual. Hace dif²cil encontrar y controlar todos los cabos sueltos. Crea 

                                                

7Conocido por su libro ñThe Mythical Man-Monthò y su ensayo ñNo Silver Bulletò 
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una gran carga de aprendizaje y entendimiento que hace que la rotaci·n de personal 

sea un desastre. 

Adaptabilidad 

En muchos casos, el software debe adaptarse porque es la m§s reciente llegada a la 

escena. En otros casos, debe adaptarse porque es percibido como lo m§s adaptable. 

Pero en todos los casos, mucha complejidad proviene de la adaptaci·n a otras 

interfaces; esta complejidad no puede ser simplificada por ning¼n redise¶o del 

software por s² solo. 

 

Volatilidad 

La entidad de software est§ sujeta a constantes presiones por cambios, dice Brooks. 

En parte, esto es porque el dise¶o del software incorpora su funci·n, y la funci·n es la 

parte que a m§s presiones de cambio es sometida. En parte porque el software puede 

ser cambiado m§s f§cilmente, es una sustancia puramente de pensamientos, 

infinitamente maleable. Por ejemplo los edificios pueden ser cambiados, pero los 

altos costos del cambio, entendidos por todos, sirven para disminuir los deseos de 

cambiarlo, esto no pasa as² con el software. 

 

Invisibilidad 

El software en invisible e invisualizable. Las abstracciones geom®tricas son 

poderosas herramientas. El plano del piso de un edificio ayuda tanto al arquitecto 

como al cliente a evaluar espacios, flujos de tr§fico, vistas. Las contradicciones y 

omisiones se hacen  obvias. Los dibujos a escala de partes mec§nicas y los modelos 

de palitos  de mol®culas, aunque son abstracciones, tienen el mismo fin. Una realidad 

geom®trica capturada en una abstracci·n geom®trica. 

A pesar del progreso en restringir y simplificar las estructuras de software, estas 

permanecen inherentemente invisualizables, y por esto, no permiten a la mente usar 

algunas de sus herramientas conceptuales m§s poderosas. Esta falta no solo impide el 

proceso de dise¶o en la mente, limita severamente la comunicaci·n entre las mentes. 

Las dificultades accidentales 

Las dificultades accidentales, no son inherentes al software pero est§n relacionadas al 

desarrollo de ®ste, pero no por ser accidentales no deben tenerse en consideraci·n, los 

4 problemas esenciales expuestos por Brooks en su cl§sico art²culo, siguen estando 

vigentes pese a que  tiene casi un cuarto de siglo. 

 

Sin embargo, las dificultades accidentales abundan,  y el atacar ®stas dificultades 

puede significar el ®xito o fracaso de un proyecto de software. 
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2.2 - Los errores que se cometen en el desarrollo de 

software 

Steve McConnell dice en su libro ñDesarrollo y Gesti·n de Proyectos Inform§ticosò 

[McConnell96, p. 35] El desarrollo de software es una actividad complicada. Seg¼n 

®l, el desarrollo de un proyecto de software puede presentar m§s oportunidades para 

aprender de errores que los que se le plantean a una persona en toda su vida. En su 

libro presenta los errores m§s comunes, lo que ®l llama los errores cl§sicos,  estos 

errores son com¼nmente repetidos una y otra vez en los proyectos de software y 

llevan a resultados predecibles, malos resultados. Son 36 errores divididos en errores 

relacionados con las personas, con el proceso, con el producto y errores relacionados 

con la tecnolog²a. Estos errores, seg¼n la clasificaci·n de Brooks ser²an dificultades 

accidentales, no son inherentes al software pero est§n relacionados con su desarrollo. 

2.2.1 - Los errores relacionados con las personas: 

Motivaci·n d®bil 

Seg¼n McConnell los estudios han demostrado que la motivaci·n tiene 

probablemente el mayor efecto sobre la productividad y la calidad. Por lo que no se 

debe minar la motivaci·n del equipo o de los individuos. 

Personal Mediocre 

Los miembros del equipo, su interacci·n y sus capacidades personales, son despu®s 

de la motivaci·n la segunda mayor influencia  sobre la productividad, por lo que se 

debe tener en cuenta estos factores en la selecci·n de personal. 

Empleados problem§ticos incontrolados 

Las quejas sobre personal problem§tico son habituales, la principal queja es sobre el 

fallo de los responsables para tomar una decisi·n sobre un empleado problem§tico. 

Haza¶as 

Privilegiar el ñser capaz deò por sobre el progreso firme y consistente en el proyecto, 

esto aumenta el riesgo y puede evitar que se tomen acciones correctivas hasta que ya 

es demasiado tarde. 

A¶adir m§s personal a un proyecto retrasado 

Un error cl§sico, tambi®n identificado por Brooks, a¶adir m§s personal a un proyecto 

retrasado, en general, lo retrasa a¼n m§s, esto se conoce como ñLey de Brooksò. 

Oficinas repletas y ruidosas 

Un inadecuado nivel de privacidad y de ruido en la oficina disminuye la 

productividad. 

Fricciones entre los clientes y los desarrolladores 

Puede darse por distintos motivos, personalidad, falta de cooperaci·n o insistencia en 

planes irreales. Disminuye la comunicaci·n lo que provoca efectos secundarios como: 
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pobre entendimiento de los requerimientos, que puede llevar al rechazo del producto 

terminado. 

Expectativas poco realistas 

Es una de las causas m§s comunes de fricci·n entre desarrolladores y sus clientes o 

directivos. Seg¼n Standish Group
8
 las expectativas realistas son uno de los cinco 

factores principales para asegurar el ®xito de un proyecto interno de gesti·n (Standish 

Group, 1994) 

Falta de un promotor efectivo del proyecto 

El promotor del proyecto tiene como objetivo principal controlar el proyecto a nivel 

estrat®gico, hacer gesti·n de alto nivel, comprometerse con y custodiar los intereses 

del negocio [WEB-19], sin un promotor efectivo otros personeros de alto nivel de la 

organizaci·n pueden hacer cambios debilitantes para el proyecto. 

Falta de participaci·n de los implicados 

La falta de participaci·n no permite la cooperaci·n estrecha,  la que permite la 

coordinaci·n necesaria para un desarrollo r§pido. 

Falta de participaci·n del usuario  

Seg¼n el Standish Group la participaci·n del usuario es la primera causa de ®xito de 

los proyectos. La poca participaci·n del usuario aumenta el riesgo de no comprender 

los requerimientos. 

Pol²tica antes que desarrollo 

Los equipos pol²ticos se enfocan en mantener buenas relaciones con sus directivos, 

pero dejan de lado los resultados, lo que es fatal para el desarrollo r§pido. 

Ilusiones 

Las ilusiones consisten en esperar que todo funcione bien, cuando no hay bases 

razonables para que eso suceda. Esto limita la planificaci·n y puede ser ra²z de 

muchos problemas. 

2.2.2 - Los errores relacionados con el proceso: 

Planificaci·n excesivamente optimista 

Una planificaci·n excesivamente optimista infravalora el alcance de un proyecto, 

mina la planificaci·n y reduce las actividades cr²ticas del proyecto como an§lisis de 

requerimientos o el dise¶o. Adem§s sobrecarga a los desarrolladores lo que a largo 

plazo baja su moral y productividad. 

Gesti·n de riesgos insuficiente  

El no gestionar tan solo un riesgo puede hacer que el desarrollo r§pido pase a ser 

                                                

8Instituto de investigaci·n IT, su misi·n es recolectar informaci·n de fracasos IT reales para prevenir 

su repetici·n 
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lento, se debe hacer una activa gesti·n de riesgo. 

Fallos de los contratados 

El sub-contratar una parte de un proyecto puede suponer recibir un trabajo atrasado o 

de mala calidad. Si se sub-contrata partes del proyecto de debe gestionar 

cuidadosamente a los sub-contratados para que no ralenticen el proyecto en vez de 

acelerarlo. 

Planificaci·n insuficiente  

Si no se planifica para conseguir un desarrollo r§pido, ®ste no se conseguir§. 

Abandono de la planificaci·n bajo presi·n  

El problema de abandonar  un plan radica en que si no se crea un plan alternativo se 

cae en la codificaci·n y correcci·n. 

P®rdida de tiempo en el inicio difuso 

El tiempo que se pierde antes de comenzar el proyecto por ejemplo el tiempo que se 

requiere en crear y aprobar el presupuesto resta tiempo luego al desarrollo, ahorrar 

tiempo en ®ste ñinicio difusoò descomprime el plan de desarrollo. 

Escatimar en las actividades iniciales 

Al tratar de acortar actividades no ñesencialesò, es decir, actividades que no 

produzcan c·digo, se suele dejar de lado el dise¶o, la arquitectura el an§lisis de 

requerimientos, no realizar ®stas tareas en el momento adecuado implica incurrir en 

un costo de 10 a 100 veces mayor para realizarlas luego. 

Dise¶o inadecuado 

Cuando se escatima en el dise¶o, se da m§s prioridad a la conveniencia que a la 

calidad, ya que tienen un dise¶o inadecuado que limita las alternativas. 

Escatimar en el control de calidad 

Al eliminar pruebas de c·digo y dise¶o, eliminar la planificaci·n de las pruebas o 

realizar pruebas superficiales, se acelera la cantidad de c·digo producido pero al final 

los errores que no fueron detectados y corregidos a tiempo tendr§n un coste de 3 a 10 

veces mayor para reparar que si se hubiera hecho al principio, por lo tanto a la larga, 

es contraproducente. 

Control insuficiente de la directiva 

Si la directiva no sabe si un proyecto va retrasado o no, no podr§ tomar las decisiones 

a tiempo para volver a encarrilarlo. 

Convergencia prematura o excesivamente frecuente 

Forzar la convergencia de manera prematura, es decir, preparar el proyecto para su 

entrega, significar§ probablemente una p®rdida de tiempo ya que no se puede forzar 

la convergencia cuando se desee, lo que llevar§ a repetir el proceso m§s adelante, 

perdiendo tiempo y alargando el plan. 
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Omitir tareas necesarias en la estimaci·n 

El no guardar datos de proyectos anteriores hace que el equipo pueda olvidar algunas 

tareas menos visibles, esto puede llegar a tener un impacto de un 30% en el plan de 

desarrollo. 

Planificar ponerse al d²a m§s adelante 

El plan debe reestimarse, ya que durante el desarrollo  se va conociendo m§s sobre lo 

que debe desarrollarse, o los requerimientos cambian en la mitad, o un desarrollo de 2 

meses toma 3, el no reestimar el plan garantiza que la fecha de entrega no se 

alcanzar§. Si se plantea recuperar el tiempo m§s adelante se debe reestimar el plan, en 

muchos casos esto no sucede. 

Programaci·n a destajo 

Se deja codificar de manera libre, r§pida y como salga, esperando que esto lleve al 

desarrollo r§pido, su efecto es el contrario. 

2.2.3 - Los errores relacionados con el producto: 

Exceso de requerimientos 

Trabajar en m§s requerimientos de los que se necesitan, por ejemplo trabajar en hacer 

el software un poco m§s eficiente puede suponer una planificaci·n mucho m§s larga. 

Cambio de las prestaciones 

Los proyectos tienen una tasa de cambio de requerimientos durante su desarrollo de 

un 25%, esto puede afectar el plan en igual medida. 

Desarrolladores meticulosos 

El desarrollo, implementaci·n y mantenci·n de prestaciones innecesarias, por 

ejemplo probar nuevas tecnolog²as o hacer una utilidad bonita pero innecesaria alarga 

el plan. 

Tiras y aflojas en la negociaci·n 

Se produce cuando un directivo toma decisiones a favor y en contra de un proyecto, 

por ejemplo dando m§s plazo a un proyecto atrasado y luego a¶adiendo tareas nuevas 

al plan. 

Desarrollo orientado a la investigaci·n 

Cuando el desarrollo de un producto requiere forzar los l²mites actuales de la 

inform§tica, por ejemplo requiere de nuevos algoritmos o nuevas t®cnicas de 

computaci·n se est§ haciendo investigaci·n de software, los planes de investigaci·n 

de software no son predecibles, la planificaci·n es muy especulativa. 

2.2.4 - Los errores relacionados con la tecnolog²a: 

S²ndrome de la panacea 

Cuando el equipo pone demasiada confianza en que el uso de determinada 

metodolog²a o herramienta resolver§ todos sus problemas, ®ste tema es ampliamente 
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estudiado, seg¼n Craig Larman
9
 [LARMAN04] se debe dudar de cualquier cosa que 

prometa m§s de un 10% de mejora, Brooks [PDF-02] advierte tambi®n de cualquier 

tecnolog²a, herramienta o m®todo que prometa mejoras sustanciales en el corto plazo, 

las mejoras son lentas pero sostenidas, sin embargo se puede obtener mejoras 

sustanciales, pero a largo plazo. 

Sobre estimaci·n de las ventajas del empleo de nuevas herramientas o m®todos 

 Similar al error anterior, las mejoras llegan de manera lenta, ya que el adoptar una 

nueva herramienta o m®todo requiere de tiempo de adaptaci·n, se resuelven 

problemas pero se tambi®n se crean nuevos riesgos. 

Cambiar de herramientas a mitad del proyecto 

La curva de aprendizaje, junto al trabajo que se deber§ rehacer y los posibles errores 

anular§n los beneficios si el cambio se hace en medio del desarrollo. 

Falta de control autom§tico del c·digo fuente 

La falta de control autom§tico obliga a que se haga de manera manual, esto aumenta 

los riesgos de sobrescribir c·digo, utilizar c·digo obsoleto o generar errores 

irreproducibles. 

 

La anterior lista presenta los errores m§s comunes seg¼n Steve McConnell, ya que 

hacer una lista completa ser²a demasiado largo. 

 

  

                                                

9Conocido autor de libros relacionados con desarrollo con la inform§tica, para una peque¶a referencia 

sobre ®l consultar Anexo A 
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2.3 - Dificultad como error de concepto sobre el 

software 

Larman dice que la principal dificultad viene de un profundo error en el concepto de 

lo que es un producto de software. Larman explica el error de la siguiente manera, 

diferenciando entre procesos para producir productos que son predecibles, y 

productos que no son predecibles. 

2.3.1 - Producci·n predecible 

Hay productos que pueden ser desarrollados de manera repetitiva, por ejemplo la 

construcci·n de tel®fonos celulares en una l²nea de ensamblaje, en este caso se puede 

definir de manera inequ²voca las especificaciones y los pasos de construcci·n. Luego 

de construir algunos tel®fonos y hacer las mediciones adecuadas, es posible hacer un 

estimado confiable y de planificar la futura construcci·n de tel®fonos. 

2.3.2 - Desarrollo de nuevos productos 

Existen otros productos que no pueden ser desarrollados repetitivamente, como por 

ejemplo una casa a la medida, el due¶o desea que la casa cumpla con ciertos 

requisitos ambientales, por lo que quiere usar ciertos materiales y m®todos amigables 

con el medio ambiente, pero a¼n no sabe exactamente lo que quiere, y cambiar§ o 

clarificar§ sus decisiones a medida que la casa se construya, pase el tiempo, vaya 

viendo el progreso y los costos. 

£stos son los extremos, uno la producci·n en masa o producci·n predecible y el otro 

el desarrollo de un producto nuevo o un proyecto inventivo. 

Los procesos, la gesti·n, la planificaci·n y los modelos de estimaci·n son distintos 

para cada dominio. 

Se exponen las diferencias en la siguiente tabla: 

 

Producci·n Predecible Desarrollo de un Nuevo Producto 

Es posible completar primero las 

especificaciones y luego construir 

Raramente es posible crear 

especificaciones detalladas e inamovibles 

a priori 

Cerca del comienzo ya se puede estimar 

con certeza el esfuerzo y costo 

Al principio es casi imposible. A medida 

que se obtienen datos emp²ricos se puede 

ir planeando y estimando 

Es posible identificar, definir, agendar y 

ordenar todas las actividades 

Al principio no es posible. Se requiere 

pasos adaptativos generados de ciclos de 

ñhacer-retro alimentarò 

La adaptaci·n a los cambios 

impredecibles no es la norma, la tasa de 

cambio es relativamente baja 

La adaptaci·n creativa a los cambios 

impredecibles es la norma, la tasa de 

cambios es relativamente alta. 
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Tabla 1: predictivo vs inventivo 

 

El punto es, que la mayor²a del software no es predecible. El desarrollo de software es 

desarrollo de nuevos productos. 

 

Por lo que usar metodolog²as pensadas en desarrollo predictivo es el n¼cleo de los 

problemas del desarrollo de software, por ejemplo, el Modelo Cascada,  en el que hay 

gran especificaci·n a priori, estimaciones y planes especulativos aplicables al 

desarrollo predictivo falla al ser aplicado en los proyectos de software con dominio 

inventivo, altas tasas de cambio y trabajo novedoso. 

Cabe destacar que en palabras de Larman: 

 

ñEl proceso tiene solo un efecto de segundo orden. La unicidad de las personas, sus 

sentimientos, cualidades, y comunicaci·n son m§s influyentes. 

Algunos problemas simplemente son dif²ciles, algunas personas simplemente son 

dif²ciles. 

Estos m®todos no son la salvaci·n.ò 

 

En ®ste p§rrafo, Larman con sus propias palabras nos advierte del ñS²ndrome de la 

panaceaò, o como el t²tulo del art²culo de Brooks, ñNo hay bala de plataò, nos 

advierte que si bien los m®todos §giles ayudan no son una cura milagrosa a los 

problemas. 

 

Claramente el software es una empresa dif²cil, en opini·n del autor de ®ste 

documento, como monta¶ista aficionado, considero que  hacer software es como 

subir  una monta¶a, siempre ser§ dif²cil, siempre habr§n riesgos, que son al decir de 

Brook esenciales a la actividad desarrollada, la mejor preparaci·n, el mejor equipo no 

nos aseguran hacer cumbre, se debe confiar plenamente en el equipo, no perder la 

motivaci·n, de cada fallo, cada error obtener una ense¶anza ¼til para la pr·xima vez 

que se suba una monta¶a, aun as² contando con las mejores herramientas, la mejor 

preparaci·n, el mejor plan, la experiencia anterior acumulada, uno no est§ libre de 

torcerse un tobillo, de perderse un poco del camino, de dar la vuelta larga, de cometer 

un error y finalmente no ser capaz de llegar a la cumbre en el horario estimado o de 

simplemente no poder llegar a la cumbre en aquella ocasi·n. 

 

As², para el software lo que se busca, es evitar el no llegar a la cumbre, evitar el 

fracaso, teniendo en cuenta que siempre ser§ una empresa dif²cil, por esto surgen las 

metodolog²as iterativas e incrementales, las metodolog²as §giles, se busca reducir los 

errores, las dificultades accidentales del software, los errores de concepto 

metodol·gico expuestos en estas hojas. 
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2.4.3 - Documentos 

Referencia Descripci·n Autor(es) 

PDF-2 No Silver Bullet: Essence and Accidents of Software 

Engineering.     Computer, Vol. 20, No. 4 (Abril 1987) pp. 10-

19 
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3 - Estado del arte 

3.1 - Estado del Arte Scrum 

Scrum es actualmente la metodolog²a §gil de gesti·n de proyectos m§s utilizada, se 

basa en un control de procesos emp²rico, es decir se basa en la experiencia, en la 

observaci·n y correcci·n continua del proceso. 

Scrum es m§s bien un marco de referencia o framework para gesti·n §gil de 

proyectos, aplicable no solo a proyectos inform§ticos, si no que a cualquier clase de 

proyectos. Adem§s, es compatible con otras metodolog²as, por ejemplo es bastante 

compatible con XP, es tambi®n, seg¼n Alan Cyment, compatible con CMMI. Incluso 

Alan Cyment ocupa Scrum como framework para organizar sus clases. 

3.1.1 - Uso a nivel Mundial 

Dentro de las empresas m§s notorias que usan o han usado Scrum en alg¼n proyecto 

est§n  

Google: Jeff Sutherland implement· Scrum en Google en el Proyecto AdWords, que 

es su principal sistema de publicidad en l²nea. [VID-1] 

Microsoft: AL lanzar su producto SQL Server 2005, un ejecutivo de Microsoft alab· 

Scrum, y dijo que si bien no fuerza su uso, lo promueven junto con Extreme 

Programming en sus equipos. [WEB-226] 

También promueve el uso de Scrum con sus productos, tales como MSF
10

 for Agile 

Software Development v5.0 que está basado en Scrum. [WEB-227] 

También publica libros relacionados con Scrum a través de Microsoft Press. [WEB-

228] 

Yahoo: Comienza a experimentar con Scrum el a¶o 2005 emulando la experiencia de 

Google [WEB-229], al a¶o 2008 Yahoo ten²a m§s de 200 equipos trabajando con 

Scrum. [WEB-230] 

Intel: En el a¶o 2008 Intel experiment· con Scrum, al desarrollar software espec²fico 

para un equipo de testeo, para esto crearon 7 equipos, casi 50 personas. Los 

resultados fueron satisfactorios, pero no estuvo exento de dificultades. [PDF-04] 

Estos ejemplos est§n entre otros muchos caso de uso de Scrum por organizaciones 

p¼blicas y privadas. [WEB-231] 

                                                

10
 Microsoft Solutions Framework 
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3.1.3 ï Valores 

Compromiso: Comprometerse con las metas. Las personas tienen la autoridad para 

auto-organizarse para cumplir las metas y ya no es necesario lo decirles que deben 

hacer. 

Enfoque: Enfocarse completamente en cumplir los compromisos y no preocuparse 

por nada m§s. 

Apertura: Scrum mantiene todo acerca del proyecto visible a todos. 

Respeto: Los individuos est§n formados por sus or²genes y experiencias. Es 

importante respetar las diferencias entre las personas que componen el equipo. 

Coraje: Tener el coraje de comprometerse, actuar, ser honesto y esperar respeto. 

3.1.4 ï Pr§cticas 

Pre-Game Planning: Reuni·n inicial con todos los stakeholders, en esta reuni·n se 

elige el Product Owner, y se hace el primer Product Backlog. 

Sprint Planning: Esta pr§ctica incluye dos reuniones antes de cada iteraci·n, una con 

los stakeholders para re-priorizar el Product Backlog y otra con el equipo para crear 

el Sprint Backlog de la iteraci·n basado en las prioridades del Product Backlog. 

Sprint: Iteraci·n usualmente de 30 d²as. 

Self-directed and Self-organizing teams: ®sta pr§ctica indica que el equipo ver§ 

c·mo organizarse para lograr el objetivo, el equipo resolver§ sus problemas a no ser 

que el equipo pida al Scrum Master que resuelva un problema. 

Scrum meeting: reuni·n diaria del equipo en el mismo lugar y hora,  se responden 3 

preguntas: 

 àQu® has hecho desde la ¼ltima reuni·n Scrum? 

 àQu® har§s hasta la siguiente reuni·n? 

 àQu® te impide cumplir con los objetivos? 

DonËt add to iteration: no se debe agregar nuevas tareas dentro de una iteraci·n, y 

en el caso que esto ocurriera, idealmente se debe eliminar otra tarea. 

Scrum Master Firewall: el Scrum Master debe mantener al equipo libre de 

distracciones, por lo que se transforma en un filtro que protege al equipo, toda 

comunicaci·n que se desee llegue al equipo debe pasar por ®l, adem§s est§ encargado 

de resolver los problemas que impiden cumplir los objetivos, velar que se cumplan 

las pr§cticas de Scrum y tomar la iniciativa si ve que alguien no cumple con los 

objetivos. 

Decision in one hour: se promueve las decisiones r§pidas, es menos costoso una 

mala decisi·n que la indecisi·n. 

Chickens and Pigs: se debe identificar quien puede hablar durante una Scrum 
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meeting, los Pigs, y quienes solo pueden escuchar, los Chickens. 

Teams of Seven: Se recomienda que los equipos sean idealmente de siete personas, 

m§s menos dos personas, menos que eso no se logra la sinergia, m§s que eso es 

ca·tico y el equipo se debe dividir en 2 equipos. 

Common Room: Si es posible, el equipo debe trabajar junto en una habitaci·n, sin la 

separaci·n de cubos. 

Daily Build: al menos una vez al d²a se debe integrar y testear el c·digo. 

Sprint Review: Al final de una iteraci·n se muestra el desarrollo a los stakeholders, 

el enfoque es en lo que se hizo y que se puede mejorar, no se hacen compromisos, 

estos se hacen en la pr·xima reuni·n de Sprint Planning. 

3.1.5 ï Roles 

Scrum Master: El Scrum Master es un facilitador, su principal trabajo es eliminar los 

obstáculos que impiden que el equipo alcance el objetivo del Sprint. Él no es el líder 

del equipo ya que éste se auto-organiza, actúa como una protección entre el equipo y 

cualquier influencia que le distraiga. El Scrum Master es quien se asegura de que el 

proceso Scrum se utiliza como es debido, es quien hace que las reglas se cumplan. 

Product Owner: Es el encargado de mantener el Product Backlog, representa los 

intereses del cliente. El Product Owner escribe historias de usuario, las prioriza, y las 

coloca en el Product Backlog, sólo él puede agregar o quitar elementos desde éste 

Backlog, toda persona que desee hacer un cambio en él debe dirigirse al Product 

Owner. 

Equipo: Son los encargados de desarrollar el producto, no hay distinción interna y 

todos tienen el título de miembro del equipo. 

Cerdos: Son quienes están comprometidos con el proyecto. Solo  ellos pueden hablar 

en las reuniones Daily Scrum. Pertenecen a ésta categoría el Equipo, el Scrum Master 

y el Product Owner. 

Gallinas: Todas las otras personas, que no son cerdos, son considerados gallinas, 

ellos solo pueden observar en las reuniones diarias, y no pueden distraer a los cerdos 

en éstas. 

3.1.6 ï Productos de Trabajo 

Product Backlog: El Product Backlog es el registro con todos los requerimientos del 

sistema, priorizados según el valor o prioridad que se acuerde y con una estimación 

de esfuerzo basada en ésta prioridad, a partir de él el equipo selecciona 
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requerimientos para crear un Sprint Backlog, el Product Owner es quien administra 

éste registro. 

Sprint Backlog: Es el registro de requerimientos o funcionalidades a implementar en 

un determinado Sprint, el equipo elije elementos desde el Product Backlog, buscando 

los elementos con mayor prioridad en los que se pueda trabajar, agrega tantos al 

Sprint Backlog como sea su capacidad y trabaja en ellos.  

Burndown Chart : Es un gráfico, que considera la cantidad de requerimientos 

faltantes por desarrollar del Product Backlog, su estimación de esfuerzo total y la 

capacidad del equipo para desarrollar funcionalidad iteración a iteración, lo que da un 

gráfico con un estimado de la fecha de término del proyecto, cada vez más preciso al 

ir aumentando la precisión de las estimaciones por parte del equipo, e ir quedando en 

general cada vez menos tareas pendientes. 
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3.2 ï Estado del Arte Extreme Programming 

Extreme Programming (XP) tiene como objetivo el desarrollo de software 

excepcional, software que puede ser desarrollado a menor costo, con menos defectos 

y mayor productividad y con mucho mayor retorno de la inversi·n. 

XP trata de cambiar los viejos h§bitos que se transforman en obst§culos que nos 

impiden hacer nuestro mejor trabajo, se trata de derrotar el individualismo y se trata 

de escribir excelente c·digo que sea bueno para el negocio [BECK04]. 

3.2.1 ï Historia 

Kent Beck, durante su trabajo en Chrysler desde 1996, haciendo un sistema de pagos, 

llev· buenas pr§cticas de desarrollo que exist²an con anterioridad a niveles extremos, 

escribi· un libro que public· en 1999 con ®sta metodolog²a refinada, el libro se titul· 

Extreme Programming Explained, para ejemplificar, la pr§ctica de XP ñTest First 

Developmentò fue usada por la NASA en el proyecto Mercury a principios de los 

a¶os 60. 

3.2.2 ï Valores 

Comunicaci·n: Lo m§s importante  en un equipo es la comunicaci·n. Probablemente 

cuando alguien tenga un problema alguien m§s puede saber la soluci·n, ®sta persona 

no podr§ ayudar a  solucionar el problema si no se entera que ha ocurrido. 

No todos los problemas son causados por la comunicaci·n (o m§s bien por la falta de 

ella), cuando surge un problema es bueno preguntarse si esto ocurri· por una falta de 

comunicaci·n y preguntarse c·mo evitar esto en el futuro, adem§s la adecuada 

comunicaci·n ayuda a formar la sensaci·n de un equipo cooperativo. 

Simpleza: La simpleza trata sobre resolver los problemas de hoy con una soluci·n 

simple, dentro del contexto, dentro del contexto quiere decir que si un equipo tiene un 

buen manejo por ejemplo de determinado framework de seguridad es simple resolver 

un problema de seguridad utilizando ese framework, pero si por el contrario un 

equipo no tiene la experticia requerida en aquel framework la soluci·n en ese 

contexto no ser§ simple. Adem§s la soluci·n simple de ayer puede no ser la soluci·n 

simple de hoy, puede haberse vuelto m§s complicada o haber pasado a ser demasiado 

simple, el contexto puede haber cambiado y puede implicar que se deba trabajar para 

hacer una soluci·n simple para hoy. 

Retroalimentaci·n: La retroalimentaci·n viene en muchas formas, por ejemplo a 

trav®s de la comunicaci·n con los compa¶eros, a trav®s del resultado de implementar 

una funcionalidad, el resultado de los test, todo esto suma para iteraciones cort²simas 

inclusive de minutos al implementar una funcionalidad para obtener mayor calidad y 

adaptarse a los cambios. 

Coraje: Coraje es realizar una acci·n efectiva enfrent§ndose al miedo, no se debe 

confundir con hacer algo sin importar el resultado, el coraje se puede presentar en 

formas distintas, puede ser demostrando paciencia para encontrar un error. El coraje 
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de decir las verdades sean placenteras o no, ayuda a mejorar la comunicaci·n y la 

confianza. El coraje de buscar respuestas reales y concretas crea retroalimentaci·n. 

Respeto: Nadie vale m§s que otra persona, todos son seres humanos iguales, si los 

miembros del equipo no tienen inter®s por lo que hacen las otras personas, XP no 

funcionar§. 

3.2.3 ï Pr§cticas 

Whole Team: Todo el equipo trabaja junto, incluso se puede incluir clientes en el 

sitio. Compatible con la pr§ctica Scrum de Common Room. 

Small, Frequent releases: Desarrollo evolutivo. Preferir entregas peque¶as y con 

corto tiempo entre ellas. 

Test First: La pr§ctica de construir tests  antes de programar. Lo primero es escribir 

el test, luego se escribe el c·digo para que el test pase correctamente. 

Release Planning: Similar a la primera reuni·n, con los stakeholders, del Sprint 

Planning. 

Iteration Planning: Similar a la segunda reuni·n, con el equipo, del Sprint Planning. 

Significa literalmente Planear la Iteraci·n. 

Simple Desing: Tratar de mantener el dise¶o simple sin especulaciones sobre el 

futuro. 

Pair Programming: Se programa de a dos desarrolladores por computador, se van 

rotando en la tarea de tipear, esto mejora la disciplina y el aprendizaje cruzado. 

Adem§s el programador que no est§ con el teclado provee un feedback inmediato a 

quien est§ programando. 

Frequent Refactoring: Mejorar cada vez que se pueda el c·digo, sin cambiar 

funcionalidad hacer que el c·digo sea m§s limpio y ordenado, esto tambi®n se 

denomina Mejora Continua del Dise¶o. 

Team Code Ownership: Cualquier programador puede mejorar cualquier parte del 

c·digo, as² los problemas son de todos para solucionar. Esto contrasta con otras 

metodolog²as §giles, por ejemplo en Feature Driven Development el c·digo es 

personal. 

Continuos Integration: compatible con Daily Build, es un paso m§s all§ y propone 

un m®todo automatizado de integrar 24/7 el c·digo. Para lo que se requiere un 

software especializado que chequea la integridad de lo desarrollado por el 

programador, y si cumple los tests es integrado. 

Sustainable Pace: No se recomienda trabajar tiempo extra, esto produce descontento 

y a la larga baja productividad. Por lo que se recomienda trabajar las horas justas, es 

como correr una marat·n, se debe mantener un paso de principio a fin. 

Coding Standars: Para hacer posible el Pair Programming y otras pr§cticas los 

est§ndares de codificaci·n deben ser compartidos. Esto tambi®n, indica 
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impl²citamente que los niveles de los programadores deben ser similares, y que 

aquellos programadores con menor conocimiento deben ponerse al d²a r§pidamente. 

System metaphors: Crear Met§foras recordables que capturen las funcionalidades 

del sistema. 
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4 - Propuesta de Trabajo 

4.1 - Objetivos 

4.1.1 - Determinar aplicabilidad de las core practices de Scrum para 

empresas tipo MIPE inform§tica 

Durante la experiencia de coaching se evaluará la real aplicabilidad de éstas prácticas 

en la realidad de una MIPE informática, además de evaluar prácticas compatibles con 

Scrum pertenecientes a otras metodologías principalmente Extreme Programming 

(XP). 

Core Practices Scrum 

Scrum meeting Chickens and pigs 

Don't add to iteration Teams of seven 

Scrum master firewall Common room 

Decision in one hour Daily build 

Blocks gone in day Sprint review 

 

Core Practices XP 

Planning Game Pair Programming 

Small, Frequent Releases Team Code Ownership 

System Metaphors Continuous integration 

Simple Designs Sustainable Pace 

Testing Whole team together 

Frequent Refactoring Coding standars 

 

4.1.2 - Determinar qu® t®cnicas de coaching son utilizables para 

incorporar las pr§cticas a una MIPE inform§tica. 

Ya que el traspaso del conocimiento del memorista hacia los otros integrantes de la 

MIPE se hará a través de coaching, durante el proceso se evaluará la mejor forma de 

hacer esto. 

4.1.3 - Seleccionar herramientas  ñFLOSSò de apoyo a la gesti·n de 

proyectos. 

Durante el desarrollo de la memoria se utilizaran herramientas ñFLOSSò para el 

desarrollo y la gestión, en la medida que éstas herramientas demuestren ser 

compatibles con las metodologías estudiadas y sean un real aporte a la adopción de 
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las prácticas serán recomendadas como herramientas de apoyo opcionales a la gestión 

y desarrollo del proyecto. 

4.2 - Metodolog²as §giles como soluci·n a los 

problemas planteados 

4.2.1 - Problemas con las personas 

El Manifiesto Ćgil, deja en claro en su primer valor que las personas y sus 

interacciones son m§s importantes que el proceso o las herramientas, esto reconoce 

que el desarrollo de software es una actividad realizada por personas, y que el mayor 

efecto en productividad depende de ellas en primer lugar. 

Scrum propone soluciones, de manera directa o indirecta a todos los problemas que 

surgen de las personas, detallando problema a problema. 

 

Motivaci·n d®bil: La motivaci·n del equipo mejora con Scrum al darse cuenta que 

pueden entregar funcionalidad incrementalmente en cada iteraci·n. Adem§s, al darle 

mayor autonom²a al equipo para realizar su trabajo, su compromiso aumenta. 

 

Personal Mediocre: El trabajo en equipo permite que los miembros se apoyen entre 

ellos, supliendo sus falencias, en caso de que un miembro del equipo no sea adecuado 

la reuni·n diaria har§ evidente este problema y ser§ responsabilidad del Scrum 

Master tomar las medidas correctivas. Las pr§cticas §giles, como el Pair 

Programming, c·digo comunitario y los est§ndares de codificaci·n promueven la 

transferencia de conocimientos y exigen que el nivel de los miembros del equipo sea 

similar, aquellos miembros que no tienen el mismo nivel que los otros, deben ponerse 

al d²a r§pidamente. 

 

Empleados problem§ticos incontrolados: El Scrum Master est§ encargado de 

remover todos los impedimentos del equipo, por lo que la responsabilidad es de ®l, en 

el caso que se deba tratar con un empleado problem§tico, es parte de su 

responsabilidad si el empleado problem§tico supone un impedimento para el equipo. 

 

Haza¶as: Scrum propone el avance a paso constante, trabajando en equipo, no 

alienta el hacer haza¶as por partes del equipo o alg¼n miembro, ya que a la larga esto 

es contraproducente. El desarrollo del proyecto se considera una marat·n, el equipo 

debe mantener un paso constante de manera indefinida. 

 

A¶adir m§s personal a un proyecto retrasado: En principio, aplicando Scrum, un 

proyecto no deber²a retrasarse, al usar el Burndown Chart se va afinando la fecha de 

t®rmino en cada iteraci·n, adem§s en cada iteraci·n tambi®n, se va mejorando la 

estimaci·n. Las estimaciones adem§s deben reflejar de manera fiel los requerimientos 

que se vayan agregando o quitando, de ®sta manera la fecha estimada de finalizar ser§ 
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una fecha realista, emp²ricamente basada en la capacidad del equipo. 

 

Oficinas repletas y ruidosas: Scrum propone que todo el equipo trabaje en un 

espacio com¼n, pero impone ciertos l²mites al tama¶o del equipo, siendo siete 

personas el equipo ideal propuesto por Scrum, el lugar de trabajo debe tener un 

tama¶o adecuado y el equipamiento necesario. 

 

Fricciones entre los clientes y los desarrolladores: Scrum propone que el equipo, el 

Scrum Master y el Product Owner deben trabajar estrechamente con el cliente, 

brind§ndole el mayor retorno de valor posible, de ®sta forma el cliente conf²a en el 

equipo, y no se producen malos entendidos. 

 

Expectativas poco realistas: Iteraci·n tras iteraci·n se realiza una reuni·n entre 

clientes y equipo, donde se plantean los requerimientos y su prioridad, el equipo 

trabaja para dar el mayor valor de negocio en cada iteraci·n, por lo que ®stas 

fricciones no se producir²an ya que el equipo constantemente est§ trabajando en los 

m§s importantes requerimientos del sistema, el cliente sabe en que se trabaja y sabe lo 

que le ser§ entregado al finalizar la siguiente iteraci·n. 

 

Falta de un promotor efectivo del proyecto: En Scrum existe un rol estrechamente 

asociado a ®sta funci·n, el Product Owner, por lo que ®ste problema no se debiese 

presentar en un proyecto desarrollado utilizando Scrum. 

 

Falta de participaci·n de los implicados: Scrum propone que todos los implicados 

en el proyecto colaboren estrechamente, cliente, equipo y todos los stakeholders. 

 

Falta de participaci·n del usuario: El usuario, quien es el cliente, debe colaborar 

estrechamente con el equipo, y participar de las reuniones de Sprint Review y Sprint 

Planning. 

 

Pol²tica antes que desarrollo: El enfoque de Scrum, es que el equipo se preocupa de 

entregar el mayor valor al cliente, entregando funcionalidad, de ®sta forma, todos los 

involucrados estar§n satisfechos, al ver que el producto se est§ desarrollando. Por lo 

que el equipo se focaliza en trabajar y producir software, no en pol²tica para mantener 

buenas relaciones con los directivos, las buenas relaciones con la direcci·n provienen 

del desarrollo de valor para el cliente. 

 

Ilusiones: El trabajo de Scrum es emp²rico, es decir se basa en la experiencia, las 

estimaciones deben ser reales y basadas en la experiencia anterior, no se basa en 

estimaciones optimistas, si no que en la experiencia acumulada. 

4.2.2 - Problemas con el proceso 

Si bien, en el Manifiesto Ćgil queda claro que el proceso es un factor de segundo 

orden respecto de las personas, los m®todos §giles sirven para subsanar algunos 
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problemas respecto de los procesos anteriores, Scrum hace visibles los problemas por 

ejemplo, a trav®s de la Daily Scrum. 

 

Planificaci·n excesivamente optimista: Con Scrum, la planificaci·n se hace de 

iteraci·n en iteraci·n, por lo que el horizonte siempre son los siguientes d²as de la 

iteraci·n, al finalizar una iteraci·n, se actualiza el Burndown Chart, adem§s, como se 

trabaja de manera emp²rica, es decir en base a la experiencia, en cada iteraci·n se 

tiene una idea cada vez m§s precisa de cuanto falta para terminar el proyecto. 

 

Gesti·n de riesgos insuficiente: De acuerdo a Schwaber [SCHWAB01, p.108-110] 

Scrum puede ser visto como un sistema de reducci·n de riesgo, Scrum permite 

detectar riesgos e incertidumbre, que siempre existen en el desarrollo de software, y 

provee herramientas para controlarlos. 

 

Fallos de los (sub)contratados: Seg¼n Schwaber, en una entrevista dada a un sitio 

web [WEB-26], el subcontratar funciona bien bajo Scrum, son equipos Scrum 

externos que tienen las mismas responsabilidades y plazos que los equipos internos, 

la transparencia de Scrum expondr§ cualquier problema. Jeff Sutherland, en una 

experiencia pr§ctica [WEB-27] resolvi· el problema del offshoring al organizar los 

equipos en 2 mitades, una mitad en el lugar y la otra mitad en el lugar subcontratado, 

de ®sta forma solucionaba dos de los principales problemas del offshoring, la 

comunicaci·n y la diferencia horaria. £ste caso est§ documentado como el caso de 

SirsiDynix, y fue un gran logro para Sutherland. 

 

Planificaci·n insuficiente: La planificaci·n de Scrum se trabaja de iteraci·n en 

iteraci·n, tomando solo el trabajo que puede ser completado en el tiempo de duraci·n 

de la iteraci·n. 

 

Abandono de la planificaci·n bajo presi·n: Ya que el horizonte de planificaci·n en 

Scrum es tan solo la siguiente iteraci·n, y a que solo se toma la cantidad de trabajo 

que se puede completar en ella, no se debiese presentar el problema de abandonar la 

planificaci·n bajo presi·n. 

 

P®rdida de tiempo en el inicio difuso: Scrum no propone pr§cticas para gestiones 

anteriores a la puesta en marcha del proyecto, es decir, en la primera reuni·n se 

plantean requerimientos para al menos la siguiente iteraci·n y se comienza a 

desarrollar inmediatamente, los pasos previos, tales como aprobar presupuestos o 

presentaci·n de proyectos no est§n cubierto por la metodolog²a. 

 

Escatimar en las actividades iniciales: Antes de cada iteraci·n, se eligen los 

requerimientos a trabajar, ®stos son analizados antes de comenzar a trabajar, esto evita 

otros problemas como la ñpar§lisis de an§lisisò acotando el problema solo a la 

siguiente iteraci·n. 
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Dise¶o inadecuado: Ya que en Scrum el foco es la siguiente iteraci·n, siempre se 

hace el dise¶o justo para aquella, y no se desperdicia tiempo en dise¶ar partes que no 

se implementar§n a¼n. 

 

Escatimar en el control de calidad: Scrum como otras metodolog²as §giles, impulsa 

el control de c·digo y la orientaci·n a los test automatizados del c·digo. 

 

Control insuficiente de la directiva: La informaci·n de avance de un proyecto 

desarrollado utilizando Scrum siempre est§, literalmente, visible para todos, a trav®s 

del Burndown Chart, el Product Backlog o Sprint Backlog, la informaci·n est§ 

disponible para quien la quiera ver, vale decir que el enfoque de trabajo de Scrum 

implica que un proyecto raramente estar§ atrasado, en cuanto se trabaja desarrollando 

el m§ximo de valor de negocio para el cliente en todo momento. 

 

Convergencia prematura o excesivamente frecuente: Scrum, como otras 

metodolog²as §giles, propone ir entregando el producto en incrementos funcionales, 

esto quiere decir que en cualquier momento el proyecto puede ser entregado, el 

control de versiones, test, y definici·n de ñhechoò implican que el proyecto puede ser 

entregado de manera anticipada si el cliente as² lo deseara. 

 

Omitir tareas necesarias en la estimaci·n: Toda la metodolog²a se basa en el 

empirismo, y as², las estimaciones se basan en la realidad, en lo que el equipo ha sido 

capaz de entregar de iteraci·n en iteraci·n, por lo que en cada iteraci·n adem§s, la 

estimaci·n mejora. 

 

Planificar ponerse al d²a m§s adelante: En Scrum, el plan se reestima al 

completarse cada iteraci·n, las tareas comprometidas en una iteraci·n adem§s, deben 

cumplirse, lo que implica que no se requiere ponerse al d²a m§s adelante, la fecha de 

t®rmino del proyecto va evolucionando junto con ®l. 

 

Programaci·n a destajo: Agilidad no implica saltarse el dise¶o y an§lisis, ser §gil 

tampoco quiere decir entregar c·digo m§s r§pido, es entregar funcionalidad desde el 

principio, y se promueve el an§lisis y dise¶o, solo que enfocado en cada iteraci·n, se 

promueven las buenas pr§cticas de programaci·n, como el uso de test automatizados 

y el control de c·digo. 

 

4.2.3 - Problemas con el producto 

Exceso de requerimientos: Al priorizar los requerimientos, un requerimiento que no 

sea esencial probablemente se le asignar§ una baja prioridad, por lo que no se 

trabajar§ en el hasta que no sea absolutamente necesario. 

 

Cambio de las prestaciones: Scrum, como otras metodolog²as §giles, est§ abierta al 

cambio, es m§s, el cambio es bienvenido, esto no afecta mayormente porque los 
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nuevos requerimientos se ingresan en el Product Backlog, se priorizan, se eligen en 

los siguientes Sprints y se actualiza el Burndown Chart. 

 

Desarrolladores meticulosos: Ya que los requerimientos se priorizan, todo lo que no 

otorga valor al cliente va quedando abajo en la lista de prioridades, el experimentar 

con nuevas tecnolog²as o dedicar m§s tiempo a la interfaz usuario se har§ en medida 

que se cumpla con los sprints y se desarrolle c·digo que entrega valor al cliente. 

 

Tiras y aflojas en la negociaci·n: Todo tira y afloja a nivel administrativo, debe ser 

resuelto por el Product Owner, quien es finalmente quien decide cuales 

requerimientos van al Product Backlog, todo otro problema debe ser filtrado por el 

Scrum Master, el equipo solo ver§ los cambios que se produzcan en el Product 

Backlog y trabajar§ sobre ellos. 

 

Desarrollo orientado a la investigaci·n: Scrum no provee pr§cticas o consejos en 

®sta §rea, ya que presupone que el equipo conoce las tecnolog²as con las que se 

trabaja. 

 

4.2.4 - Problemas con la tecnolog²a 

S²ndrome de la panacea: No hay cura para este mal, solo una buena recomendaci·n, 

incluso uno de los creadores de Scrum dice que no se debe confiar en ning¼n m®todo 

que prometa grandes mejoras en el corto plazo. 

 

Sobre estimaci·n de las ventajas del empleo de nuevas herramientas o m®todos: 

Muchos autores §giles advierten, que las ventajas se ver§n si se aplica bien la 

metodolog²a y que no es algo inmediato. 

Cambiar de herramientas a mitad del proyecto: Scrum no prev® contra esto, 

presupone que el equipo est§ familiarizado con las herramientas y tecnolog²as, por lo 

que no se usar²an herramientas o tecnolog²as completamente nuevas. 

 

Falta de control autom§tico del c·digo fuente: £ste es uno de los postulados casi 

b§sicos de todas las metodolog²as §giles, control de c·digo y tests. 
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4.3 - C·mo implementar Scrum en una organizaci·n, 

seg¼n Ken Schwaber 

Dice Schwaber que si las pr§cticas de ingenier²a son un dulce, Scrum es el envoltorio 

de ese dulce, en el sentido de que encapsula pr§cticas ya existentes. Scrum es un 

framework para gestionar proyectos y puede trabajar con pr§cticas anteriormente 

existentes. 

 

Por esto, seg¼n Schwaber, implementar Scrum no es dif²cil, como es el implementar 

nuevas pr§cticas, culturas u otras metodolog²as. Scrum simplifica el trabajo existente, 

permitiendo al equipo y la administraci·n preocuparse solo de la iteraci·n en curso. 

De esta manera se pueden descartar otras pr§cticas y herramientas de gesti·n como 

gr§ficos Pert, cartas Gantt, largas reuniones, reportes de tiempo u otros m®todos de 

control. 

 

Scrum cambia la forma en que la gente ve el trabajo. Al ir usando Scrum en una 

organizaci·n, los roles de los trabajadores y la administraci·n, van evolucionando. 

Dedic§ndose los administradores a hacer m§s expedito el trabajo y hacer menos 

papeleo. Los trabajadores comienzan a tener m§s poder y as² comienzan a enfocarse 

m§s en su trabajo. 

El administrador bloquea la interferencia y permite que el equipo trabaje, se 

transforma en coach y amigo del equipo. 

 

4.3.1 - Proyectos Nuevos 

Al serle solicitado que implemente Scrum en un proyecto nuevo, lo primero que 

Schwaber hace  es juntarse con el equipo y el cliente por varios d²as para desarrollar 

un Product Backlog inicial, el que consiste en funcionalidad del negocio y 

requerimientos tecnol·gicos. A partir de ®ste Backlog Inicial, se crea el primer Sprint 

Backlog, que consistir§ en construir el ambiente o framework inicial de trabajo con 

las tecnolog²as seleccionadas y luego el equipo implementa las funcionalidades 

seleccionadas en el Sprint Backlog en este framework.  

El objetivo de este primer sprint es: 

 

ñDemostrar una pieza de funcionalidad usuaria clave en la tecnolog²a seleccionadaò 

 

Cuando el equipo define el ñSprint Backlogò para lograr este objetivo, incluye tareas 

necesarias para construir el ambiente de desarrollo, configurar el equipo, emplear 

administraci·n de c·digo y pr§cticas para administrar el ñbuildò, implementar la 

tecnolog²a del sistema en una plataforma de test y construir la funcionalidad. Esto 

constituye un primer Sprint muy completo. 

 

Este Sprint inicial tiene dos prop·sitos. Primero, el equipo necesita asentar un 

ambiente de desarrollo, en el cual puedan demostrar funcionalidad. Segundo, el 
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equipo construye una parte del sistema que funciona para mostrar al cliente en los 

primeros 30 d²as. Demostrar esta funcionalidad as² de r§pido vigoriza la 

involucraci·n del cliente y su pensamiento. El cliente se da cuenta que el sistema es 

real, que ya existe, y piensa ñAhora que el sistema realmente se est§ haciendo, mejor 

me involucro m§sò. El primer sprint lleva al equipo y al cliente a un ritmo regular de 

treinta d²as de definir y entregar, definir y entregar. 

  

Mientras el equipo trabaja en el primer Sprint, el Product Owner y los clientes 

construyen m§s Product Backlog. El Product Backlog no tiene por qu® ser completo; 

s·lo necesita incluir suficientes ²tems de prioridad alta para unos pocos Sprints 

siguientes. Mientras el Product Owner y los clientes van sintiendo Scrum comienzan 

a tener una visi·n de mayor plazo del Product Backlog. Si un sistema o visi·n de 

producto no est§ visible, el Product Owner y el cliente forjar§n uno. 

 

4.3.2 - Proyectos en Marcha 

Cuando Schwaber es contactado para implementar Scrum en proyectos que ya est§n 

en marcha, en distintos niveles de avance. Usualmente, dice Schwaber, un equipo se 

debate con requerimientos cambiantes y tecnolog²a dif²cil. El equipo puede que no 

tenga construida ninguna funcionalidad a¼n, pero ha intentado entregar documentos 

de requerimientos o modelos de negocio. El ambiente de desarrollo ya existe y el 

equipo est§ familiarizado con la tecnolog²a elegida. 

 En estos casos, ®l comienza por conducir Daily Scrum como Scrum Master. 

Porque deseo encontrar cuales son los impedimentos que enfrenta el equipo, y esto es 

revelado en ®stas reuniones, por lo que deja que las primeras reuniones se extiendan 

por horas si es necesario. El equipo habla sobre sus problemas, incluyendo por qu® no 

puede construir software y cu§n frustrado est§. 

Luego, Schwaber les propone un reto: 

 

ñàQu® pueden construir en los pr·ximos treinta d²as?ò 

 

Con este reto, Schwaber intenta ver el equipo puede trabajar junto para construir algo, 

probar que puede desarrollar software, trata que el equipo se enfoque en 

funcionalidad que es importante para el cliente. Lo que realmente impresiona al 

cliente, es que el equipo pueda construir algo en esos treinta d²as. En muchas 

ocasiones, el equipo ha estado varios meses sin producir ninguna funcionalidad y el 

cliente se ha dado por vencido. El objetivo m§s inmediato es lograr que el equipo crea 

en s² mismo, y lograr que el cliente crea en el equipo. El objetivo del Sprint es: 

 

ñDemostrar cualquier pieza de funcionalidad en la tecnolog²a seleccionadaò 

 

En las Daily Scrum, Schwaber identifica cualquier otro impedimento al progreso del 

equipo y ayuda a removerlos ®stos impedimentos. Si el equipo es capaz de construir 

funcionalidad durante el primer Sprint, el cliente y el equipo trabajan 
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cooperativamente para determinar qu® hacer luego en las reuniones de  Sprint Review 

y Sprint Planning. Nunca, dice Schwaber ha tenido un equipo que falle en lograr este 

objetivo. 

 

4.3.3 - Mejora de Pr§cticas 

Mientras Schwaber implementa Scrum,  eval¼a las pr§cticas de ingenier²a que el 

equipo emplea. Algunas veces estas son buenas, algunas veces obstruyen al equipo, 

en otras ocasiones no existen. Usa el Daily Scrum para identificar cualquier 

deficiencia. Para luego trabajar con el equipo y la administraci·n para mejorarlas, de 

ser necesario. 

  



Formular Propuesta de Buenas Pr§cticas de  

Gesti·n de Proyectos en ñMipeò con Scrum  

a trav®s de Coaching  P§gina 47 

 

 

4.4 - Como implementar Extreme Programming en 

una organizaci·n, seg¼n Kent Beck 

Según Kent Beck, comenzar a utilizar XP es como entrar en una piscina, hay muchas 

formas de entrar, puede ser un piquero, puede entrando lentamente, sumergiendo los 

pies primero o puede ser un bombazo que hará mucho ruido y mojará a toda la gente 

alrededor, no hay una sola forma correcta para entrar en una piscina dice Beck 

[BECK04]. 

Dice Beck, que cuando un equipo comienza a utilizar XP, siempre existe el peligro de 

volver a las viejas prácticas. Los programadores que saben más, querrán codificar sin 

escribir un test primero. Los administradores, aunque hayan experimentado los 

beneficios de XP, pedirán imposibles al equipo. Las organizaciones que ven las 

increíbles mejoras de XP aún retornaran a los viejos métodos en tiempos de estrés. 

Dice Beck, que revertir al comportamiento pasado es muy común, sin importar que 

fuese menos efectivo. 

Es muy difícil para un equipo cuando la organización vuelve a las prácticas 

anteriores, dice Beck. El equipo XP puede hacer un excelente trabajo, puede generar 

excelente código, entregar más funcionalidad de la que le fue pedida, con menores 

tasa de defectos y sin hacer horas extras, pero si otro equipo dentro de la organización 

trabaja muchas horas extras, aunque su resultado sea inferior al equipo utilizando XP, 

el equipo que utiliza XP corre el riesgo de ser despedido en una reducción de 

personal, porque el otro equipo será considerado por la directiva como más 

ñcomprometidoò. Dice Beck que la forma de trabajar de XP es diferente, y puede 

tener negativos efectos políticos y sociales dentro de la organización. 

Tener un buen patrocinador de XP dentro de la organización es muy beneficioso para 

el equipo, puede hacer la transición mucho más suave. Si no se cuenta con él, uno se 

deberá conformar con la productividad del equipo nada más. 

Pese a éstas dificultades, se puede comenzar con un cambio organizacional, éste 

cambio debe empezar en uno mismo, es el único cambio que uno puede controlar. 

Primero hay que desarrollar las habilidades propias, luego ponerlas al servicio de los 

demás. Liderar con el ejemplo es una poderosa forma de liderar dice Beck. 

4.4.1 - Elegir un buen coach 

Extreme Programming puede ser implementado sin la necesidad de un coach, se ha 

hecho así y ha funcionado dice Beck, pero el equipo no se beneficia de la experiencia 
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y apoyo del coach. Pero no se puede implementar XP si no existe liderazgo, interno o 

externo. 

Los valores, principios y prácticas se aprenden mejor con el ejemplo. Se puede 

aprender de una persona que ha cometido errores con anterioridad, y así no cometer 

esos errores uno mismo, de esta manera un coach puede acelerar el proceso de 

aprender. 

Un coach detecta los cuellos de botella en la comunicación y los soluciona. Un coach 

motiva al equipo a usar las prácticas, el coach es un modelo de los valores y prácticas 

productivas. Es responsable de todo el proceso, mantiene al equipo trabajando a  paso 

sostenido y los alienta a continuar mejorando. 

4.4.2 - Cuando no se deber²a usar Extreme Programming 

XP no es efectivo en las organizaciones en las cuales lo valores reales sean contrarios 

a los valores de XP. Teniendo en cuenta, que ®stos valores reales pueden ser distintos 

a los valores profesados, ya que muchas veces estos valores profesados difieren de los 

valores revelados por sus acciones.  

4.4.3 - Utilizar Scrum y Extreme Programming 

Ya que Scrum trabaja más bien como un framework, que engloba prácticas ágiles, se 

puede evaluar el uso de éstas por parte de la empresa y de ser necesario adaptarlas o 

mejorarlas, incluyendo principios de otras prácticas ágiles, 

Existió incluso un intento formal por crear una metodología basada tanto en Extreme 

Programming como en Scrum, desarrollada por Mike Beedle, originalmente se llamó 

ñXBreedò actualmente se llama ñAgile Enterpriseò, esta metodolog²a actualmente 

parece estar en desuso y sin soporte por parte del autor. Sin embargo Craig Larman 

reconoce que las metodologías tienen muchas prácticas en común y que son 

complementarias, por ejemplo XP posee prácticas relacionadas con la codificación, 

ej. Pair Programming, Test First u otras, en cambio Scrum no posee prácticas 

formales a éste nivel, pero sí posee prácticas a nivel de gestión que XP no posee 

como la Sprint Planning Meetings, el Product Backlog o el Sprint Backlog. 

Henrik Kniberg ha escrito un libro sobre implementar Scrum y XP al mismo tiempo, 

disponible para descarga gratuita o para comprar un ejemplar f²sico, ñScrum and XP 

from the Trenchesò 
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4.5 - Plan de trabajo para implementar Scrum y XP 

en una MIPE 

La particularidad de una MIPE, el que es pequeña, es que se puede enseñar a todo el 

equipo junto, permite que toda la organización este en una sola sala, todos los 

miembros del equipo de desarrollo y la administración. 

Lo primero que se debe hacer, es evaluar el actual estado de conocimiento y uso de 

metodologías o prácticas ágiles, averiguar el estado actual de conocimiento de éstas 

en la cultura organizacional, y en cada miembro particular del equipo, una vez que se 

sepa esto, se debe preparar la nivelación de ser necesaria y comenzar a trabajar desde 

el nivel de conocimiento que posee el grupo, puede que sea necesario explicar qué es 

una metodología ágil puede que ya se usen algunas prácticas y se tenga una idea 

general de las metodologías o incluso puede haber miembros que las conozcan bien. 

 La reunión diaria Scrum será el punto de partida, como lo propone Schwaber, para 

comenzar a implementar Scrum, toda la organización podrá participar de ella. 

De esta manera se espera que tanto el equipo como la administración aprecien las 

ventajas de Scrum rápidamente, el coach tomará la el rol de Scrum Master en los 

primeros sprint, para luego dejar esta responsabilidad en un miembro de la 

organización. 

Mientras se hacen estas primeras iteraciones se evaluará las prácticas y herramientas 

utilizadas por la organización para ir aplicando más prácticas tanto de Scrum como de 

XP. 

Se creará un Product Backlog, tratando si es posible, de usar alguna herramienta de 

seguimiento de tareas, si la organización utilizara alguna, a partir de éste Product 

Backlog se creará el primer Sprint Backlog, la duración del sprint deberá ser vista de 

acuerdo a las necesidades organizacionales, pudiendo ir desde una semana como 

recomienda XP hasta treinta días como recomienda Scrum, junto con evaluar el uso 

de prácticas y productos propuestos por Scrum, se evaluarán las prácticas de XP, tales 

como Pair Programming o Test First, para averiguar si es posible implementarlas, 

especialmente Pair Programming, ya que debido a la pequeña cantidad de personas, 

no sea posible implementarla en un principio. 

El plan, desglosado por metodología es el siguiente: 
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4.5.1 - Implementar Scrum 

Estas son las tareas para implementar Scrum,  muchas de estas tareas serán 

implementadas de manera paralela, algunas requieren que se complete una primero 

para continuar con la siguiente. 

Formar el equipo y definir otros roles: Una de las primeras actividades es formar el 

equipo, designar quien será el Scrum Master y quien será el Product Owner e 

identificar a los cerdos y gallinas. 

Evaluar prácticas actuales y herramientas de apoyo usadas por la organización: 

Evaluar las prácticas que tiene actualmente la organización, evaluar si éstas son 

contrarias a las metodologías ágiles, son prácticas ágiles pero sub utilizadas, o si la 

empresa ya utiliza alguna metodología ágil ad-hoc y solo es necesario hacer pequeños 

cambios trabajar con una metodología estandarizada, y en este mismo periodo evaluar 

las herramientas de apoyo al desarrollo y gestión utilizadas por la empresa, si éstas 

ayudan o facilitan el uso de algunas prácticas, por ejemplo contar con software de 

gestión de tareas o tener implementado un servicio de control de código. 

Crear el Product Backlog: Luego se crea el Product Backlog, según define 

Schwaber si es para un proyecto nuevo o uno en curso, se puede utilizar alguna 

herramienta que la organización ya maneje o utilizar una simple planilla para llevar 

registro, en este punto el Product Owner ya debe estar seleccionada, ésta 

responsabilidad es de él. 

Definir duración de la iteración: De acuerdo a la forma actual de trabajo de la 

empresa, el período de facturación del proyecto o de la forma que se estime 

conveniente teniendo en cuenta las recomendaciones de duración tanto de Scrum 

como de XP. 

Crear Sprint Backlog: Una vez se ha definido el Product Backlog, se ha creado el 

equipo y se ha definido la duración del Sprint, el equipo puede estimar el trabajo que 

es capaz de realizar en un Sprint y seleccionar ítems desde el Product Backlog hasta 

tener suficientes ítems en el Sprint Backlog como para un Sprint completo. 

Hacer la Daily Scrum meeting: Desde el primer día de trabajo con el equipo en 

adelante realizar la Daily Scrum meeting, esto comenzará a mostrar los problemas 

que existan con anterioridad, el Scrum Master deberá resolverlos, el equipo y la 

administración comenzarán a ver los beneficios de la metodología. 

Evaluar e implementar más prácticas y productos de Scrum: Al finalizar el 

primer Sprint se puede hacer la Sprint Review, y comenzar a mantener el Burndown 
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Chart, dependiendo de los resultados de la primera iteración, o ir introduciendo estos 

cambios durante las primeras iteraciones.  

4.5.2 - Implementar Extreme Programming 

Al mismo tiempo que se comienza a implementar Scrum, se comienza también a 

implementar XP de manera complementaria. Esto es posible ya que aunque ambas 

son metodologías ágiles, están enfocadas en áreas distintas del proceso de desarrollo, 

Scrum como framework se focaliza más en la gestión del proyecto, XP está más 

focalizado en la codificación misma del software. 

Pr§cticas repetidas o incompatibles 

Aunque cada metodología está enfocada en un área distinta del desarrollo, existen 

algunas prácticas que se repiten entre ellas, y que no son completamente compatibles. 

XP también posee prácticas orientadas a la gestión del proyecto de software, pero al 

estar Scrum orientado justamente en ésta área, las prácticas propuestas por Scrum 

suelen ser más completas. 

Se detalla a continuación estas prácticas y cual metodología será más tenida en 

cuenta. 

Formar el equipo: El tamaño de los equipos en XP no está bien definido como en 

Scrum, de todas formas se requieren al menos dos personas o más para poder aplicar 

la práctica de Pair Programming, sin existir un límite máximo establecido. 

Roles dentro del equipo: En XP se pueden distinguir distinto roles dentro de un 

equipo, tales como arquitecto, testeador entre varios otros, pero se hace hincapié en 

que los roles no son rígidos ni estrictos, lo que importa es la contribución al equipo 

[BECK04, p 82], por lo que se tomará en cuenta la distribución de roles de Scrum. 

Definir duración de la iteración: Beck recomienda iteraciones de una semana para 

XP, al principio de la cual, se hace una reunión para planificarla, en éste caso se 

adoptará iteraciones de la duración recomendada por Scrum y no por XP.  

Planning Game: Esta práctica consiste en una reunión, por lo general una reunión 

por iteración, es decir una reunión semanal, Scrum por otro lado propone una reunión 

corta cada día, y una reunión de al inicio de cada iteración para seleccionar 

funcionalidad a incluir en el Sprint y una reunión al final de la iteración para mostrar 

los avances, por lo que éstas reuniones se superponen a los propuesto por XP. 

Small, Frequent Releases: XP recomienda entregar software desde incrementos 

diarios a incrementos de una a dos semanas, en un proyecto que ya está en marcha 



Formular Propuesta de Buenas Pr§cticas de  

Gesti·n de Proyectos en ñMipeò con Scrum  

a trav®s de Coaching  P§gina 52 

 

 

hay que adaptarse a la política actual de entregas, en éste caso se cumple que las 

entregas se van haciendo a medida que se implementa nueva funcionalidad o se 

corrigen defectos, por lo que se entrega de manera similar a lo recomendado por XP 

en periodos de un día hasta una o dos semanas y no como recomienda Scrum, una 

entrega al final de la iteración. 

Whole team together: Evaluar prácticas actuales y herramientas de apoyo usadas por 

la organización: Al igual que con las prácticas de Scrum, se evaluará las prácticas 

actuales de la empresa y su correlación con prácticas de XP y las herramientas que la 

empresa use actualmente o pueda adoptar y que sean beneficiosas para adoptar 

prácticas de XP. 

Pr§cticas de XP compatibles con Scrum 

Por lo que para XP queda evaluar la implementación de las prácticas más 

importantes, que sean compatibles con Scrum y que no existan en ésta metodología y 

evaluar la adopción de éstas luego de un periodo de tiempo. 

System Metaphors: Ésta práctica es útil principalmente en partes complicadas del 

sistema o áreas en que se debe hacer una abstracción para comprenderla, por lo que se 

puede usar en esos casos. Esta práctica ya es utilizada en la empresa para algunas 

partes del sistema. 

Simple Designs: Se utiliza actualmente mucho el UML sketching frente a la pizarra, 

donde se hace el diseño y se trata de mantener lo más simple posible, para luego 

respaldar estos esquemas en formato electrónico. 

Testing: Se utilizan test unitarios con JUnit, pero la práctica no es constante, no todos 

hacen los test, no todos saben hacer test y luego los test no son mantenidos por lo que 

quedan obsoletos. Ésta en una buena práctica de programación muy recomendada por 

los autores (McConnell, Larman, Beck, Schwaber) por lo que se priorizará la 

adopción por todo el equipo. 

Frequent Refactoring: El IDE utilizado para desarrollar posee de manera integrada 

una potente herramienta de refactoring, por lo que ésta práctica es una de las más 

fáciles de llevar a cabo y más extendida dentro del equipo. 

Pair Programming: Pese a ser una de las piedras angulares de XP, no se utilizará 

pair programming a tiempo completo. Si existe la práctica de utilizarlo como una 

herramienta para transferir conocimiento dentro del equipo, pero solo se utiliza en 

estos casos puntuales. 
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Continuous Integration : Actualmente no se utiliza integración continua, para que 

ésta sea efectiva, primero se debe mejorar la práctica del testeo, el IDE Eclipse posee 

plugins que facilitan ésta tarea y se evaluará su uso. 

Sustainable Pace: Una de las principales prácticas de XP, muchas veces olvidada, 

mantener un ritmo constante de trabajo implica trabajar una cantidad de horas diarias 

y semanales que pueda ser mantenida en el tiempo por el equipo, manteniendo su 

rendimiento constante durante toda la duración del proyecto, un punto importante de 

ésta práctica en no hacer horas extras, y si se debe hacer horas, esto no debe ser una 

constante si no una excepción. Esta práctica no es seguida por el equipo, incluso 

existiendo una cultura de trabajar más allá de las horas normales, por lo que se debe 

corregir éste anti patrón. 

Coding Standars: Java el lenguaje utilizado tiene una codificación estándar, por 

ejemplo para nombrar clases y métodos, el IDE Eclipse refuerza éstos estándares, 

además posee una herramienta de indentación, por lo que seguir esta práctica es muy 

fácil y ya se hace. 
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5 - Trabajo Realizado 

5.1 ï Resultados de implementar Scrum 

5.1.1 - Evaluaci·n pr§cticas actuales y herramientas de apoyo usadas 

por la organizaci·n 

Pr§cticas 

Dentro de la cultura organizacional de la empresa existía ya el conocimiento del 

manifiesto ágil y de prácticas ágiles, éste conocimiento provenía de autores como 

Martin Fowler y Craig Larman, de los cuáles existían libros en la biblioteca. 

Lo valores del manifiesto ágil eran bien conocidos y adheridos. Por otra parte las 

prácticas recomendadas por estos autores, fuertemente relacionadas con XP, eran 

conocidas pero no practicadas concienzudamente, esto será detallado en la sección 

5.3.1 

Respecto a prácticas de Scrum, se realizaba una reunión similar a una Sprint Review 

Meeting y Sprint Planning Meeting al finalizar cada periodo de facturación del 

proyecto que correspondía a un mes, donde se presentaba los desarrollado en el mes y 

se discutía a grandes rasgos lo que se abordaría durante el siguiente mes, ésta reunión 

se complementaba con más reuniones con los clientes durante el mes, en las cuales se 

detallaba más sobre los requerimientos a medida que fuese necesario. La similitud de 

ésta reunión con prácticas de Scrum y de la duración del período de facturación que 

coincide con iteraciones de un mes propuestas por Scrum sólo eran coincidencia, ya 

que no había conocimiento previo de ésta metodología. 

Software de apoyo 

Para el desarrollo y gesti·n del proyecto se usan principalmente las siguientes 

herramientas: 

Trac: Es un sistema de gesti·n de Proyectos y seguimiento de errores,  es usado 

principalmente para mantener el Product Backlog y el Sprint Backlog adem§s de 

llevar registro de todas las tareas asociadas al proyecto. 
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Ilustración 3 - Roadmap utilizado como Product Backlog. 
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Ilustración 4 - Tickets usados como Sprint Backlog. 

 

 

Eclipse: Es el IDE utilizado para desarrollar en JAVA, la calidad y cantidad de 

plugins lo hacen ser una de las mejores opciones a la hora de elegir un IDE. 

Dentro de los plugins que se utilizan: plugin de SVN para el control de versiones, 

plugin Mylyn para focalizar las tareas, integraci·n con Trac para manejar los tickets, 

poderosas herramientas de refactoring basadas en las pr§cticas de XP, testing 

integrado con Junit. 
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Ilustración 5 - Focalización de tareas con Mylyn, también se aprecia el plugin de Trac. 

 

 

Ilustración 6 - Testing con Junit. 


