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. )T 001 ABDAAEE&I]

Scrumesunafrry $62 N + 3Af NN FBRYDZEYVA GMFNEAE Sy St RSal
RAaS3FR2 LJ Nlangeie desdrdgiddords §ue diNdaettrabajo en acciones que se pueden

completar en iteraciones de intervalos de tiempo, llamasimsntsd G NLJA OF YSy G4 S yRS R2a& &s
rastrean el progreso y lo reprograman en reuniones de pie de 15 minutos, llai@tiascrums

Un principio clave de Scrum es el reconocimierggjcizS f 2a Of ASydSa OF YOAI NI Y F
j dZA SNBy 2 ySOSaAadlry o6F YSydzRR2 tfFYIFIR2 @2t GAfARIR
para los cuales un enfoque predictioglanificado no es adecuado. Como tal, Scrum adopta un enfoque
SYLINNRO2 o6lalR2 Sy fF SOARSYOAlF X | OSLIiFyR2 1jdzS Sf
RSTAYAR2 RS IyidSYly2s & Sy adz tdAlIN aS agai NI Sy
N} LARFYSYyi{iST NBAEALRYRSNI I f23&8 NBldAairdza SYSNBSyGS
las condiciones del mercado

I &8 GNBa NRtSa LINAYyOALNItSa Sy tF FTNIYSs2N] RS { ON
incrementos de prducto potencialmente funcionales cada sprint. Juntos, estos tres roles forman el
SljdzA Ll2 RS { ONMzYo® {A 06ASYy YdzOKI & 2NHIYyAT I OAz2ySa GA
entrega del producto, Scrum solo define estos tres

Product owner (Propietar io del Producto)

[ 2Y2 fF OFN} RSf SldzAL}¥ LI N} fl & LINISaA AYyGSNBal RI &:
del Product Owner para las partes interesadas

O dSYdzSaid Ny fF az2tdzOAsy | f2a Ay (iSWNENBIREER OFf | FS |
0 define y anuncia lanzamientos;

0 comunica el estado del equipo;

0 organizarevisiones de hitos;

0 educa alos interesados en el proceso de desarrollo;

0 negocia las prioridades, el alcance, el financiamiento y el cronograma;

6 FasS3adzN> jdzS I I Odexdsible @dnspgiente $clatdNP RdzOi2a a

Development team (Equipo de desarr ollo)

El equipo de desarrollo es responsable de entregar incrementos de producto potencialmente funcionales en

cada sprint (objetivo de sprint). El equipo tiene de tres a nueve miembros que llevan a cabo todas las tareas
necesarias para construir lasy ONBSYSy i12a& RSt LINBRdzOG2 o6l yt fAaAras RA&S
G§SOYyAOLET SGOd0

Scrum master

[Fa NBaLRyalroAfARFIRS&E LINAYOALI tSa RS :dzy { ONMzy al &adS1

1 Wikipedia - https://en.wikipedia.org/wiki/Scrum_(software_development)
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O«

Ayudar al Product Owner a manteneN& f | d@ pradyttos de una manera que asegure que
el trabajo necesario sea bien entendido para que el equipo pueda avanzar continuamente
Ayudar al equipo a determindr I R S Fel pfokliGrd, soyf apBrtes de los interesados clave;

O«

O 9YUNBYIlIyR2 |'f SljdzAlLl2>X RSYUNRB RS f2a& LINAYOALRAZaA
calidad para su producto;
O t NBY2OSNI £ Fdziz2NBIFIYyAT I OAsy RSYyGNRB RSt Sljdz L2

(@]

Ayudar al equipo Scrum a evitar o elimimapedimentos para su progreso, ya sea interno o

externo al equipo;

Facilitar eventos de equipo para asegurar un progreso regular;

Formara los interesados clave en el producto sobre los principios de Scrum;

Coaching del equipo de desarrollo en autoorgaizas y & Fdzy OA 2yl £ ARF R ONXz |

O« O¢ O«

Sprint
Ly ALINAYG 62 AdSNI dempopara igsarbllo endgranRF R 6+ aA O RS

Product backlog (Agenda del producto)

El product backlog comprende una lista ordeaale requisitos que un equiperf®m mantiene para un
producto. Consiste en funciones, correcciones de errores, requisitos no funcionales|etiue se debe

KI OSNJ LI NI SyidNB3IFN O2y SEAG2 dzy LINRPRdzOG2 @Al o6t S
backlog (product backlog itemsPBIs)endzy OA sy RS O2yaARSNI OA2ySa dFfSa O2
fla RSLISYRSyOAlaz St GryYF32 @& fF FSOKIF 1jdzS as yS

Nota Tecnica

Se supone que el juego se juega en sesiones de 20 minutos a media hora en cualquier tipo de ordenador
(Windows,Mah { -3 [AydzE 2 Sy St yI@S3FrR2NI 6So0vod 9f RSYz2al
L2 NI dzZaAdzSas Sadz2yAiA2 @ 3INARS3IA2 az2y 28 ARA2YlF A FRYAGAR:

9f 2dz2§S32 S&aidt RAALRYAOGES SYRLSE LIRNIFE RSt LINRPeSOG2 |

http://leapproject.eu/leap-seriousgamesfor-buildingexperienceon-agiledesign2/

9f 2dz2832 KI dAR2 RSal NNRf RFBY SHLISONFAIOK YSy DE yLIdA.
LINE L2 NDAsY RS mckdpd WdzaF NI St 2dz832 Sy Odz f Ij dzi SNI 2
KINY jdz§ St 2dz§32 y2 &S LJz2SRI 2dAINW [ LI ydalrftfl
NE &2t dzORAsayliaweikodf S LI NI St 2NRSYFR2NE LN 2 [jdzS v+
AYRSLISYRASY(iSYSy:GS RS tF NBazftdzOAsy aSt SOOA2y Il RI

t 2N Tl @2NE ydzy OF aSt SOO0OA2yS St Y2R2 +Syidlylz &l |
problema de recorte en la partaferior de la pantalla. Juega siempre en pantalla completa, incluso si
GASYS [jdzS aSt SOOA2YINJ dzylt NB&2ft dzOAsy .AYFSNR2NI | f
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[I. Advertencia

El demostrador es un trabajo en progreso constante. Esto significa U ME A sy Sy f Ny SI RS

I Olidzt t AT+ O2y FNBOdz2SYOAl LI NI F3INBIFN ydzS@la Fdzy O
oy liz2y0Sas KFadl [jdzS St az2FaGgl NB ffS3dzS + adz OSNAEA
progreso

Puede encontrar, gr ejemplo, que hay algunas discrepancias entre algunas capturas de pantallay las

AYt 3SySa NBItSa AyOfdzARIFa Sy St YlydzZfts 2 1jdzS |13
YIydz-f & b2 a8 LINB20dzLJS: &a2f 2 aABYykTArION (R dzR® Sdzyldzo ¥ &z
y I £ 3dzy LINB3Idzy G = y2 RdzZRS Sy Sy @Al N dzy O2
A N

A I
Yy RS O2NNB2 St SOGNsyAO02> St £S5 NBaLRYyRSNI

o)

~h

A
A

™
b’) [N
O« »
ul u»

N
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lll.  Concepto de juego

Losjugadoressect 2 OF y Sy dzy SljdzA L2 X 1jdzS LX AOF I YSG2R2f
KIFIadl adz FAYFEAT I OAsyd {§ tSa SydiNB3ar St LINReSOilz2
escenarios diferentes, uno para un proyecto urbano y otro paraun proyé&cto Yy ISy A SNNF I NN C
t2R2a& f2a NRfS&a LINAYOALI £Sa RS tF YSG2R2t23aNIF {/w
AYLI OG2 Sy St NBadzZ GFrR2 FAYylIfd 9f 2dzaAF R2NJ RSo6 SN

demandas del cliente paraldg NJ St Y+ EAY2 NBYRAYASYy(d2 RSt LINAYSNER

9f 2dz8532 O2YASyi Il f2a& LJNJ\YSNEé RNI&a RS |32aiG2 & O
2dz§32 &4S3gy fl1a RSYIFIYyRIFa RSt Of A Sygajudgd (tenienldden RS OA a A
OdsSy il t2a 202S0GAQ2a Iéﬂdzl-téé RSt 2dzS320 LN 2 I
SlidzA L)2 NBFf 1jdzS X AOF tF YSG2R2t23aNIF {/w!'a & f2a
trabajo.
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IV. 0O0AOAT @dlAirefaz

1., A PDAT OAT 1T A AA ET OOI ACAAE¢®gI]

SCRUM Demonstrator

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Figura 1., A DAT OAT T A AA ET OO1 ACAAEEI]

9y fF LIk yildlrffl RS LINBaASyidl OAsy RSt RSY240GN} R2NE S
Europea Erasmus +. Esta pantallaegvanece en 2 segundos
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2.% [ AT7 DOET AEPAI
Esta pantalla muestra cinco acciones posibles: iniciar un nuevo juego, cambiar el idioma de la interfaz,
200SYSNI I @dzRIF 820 NB St 2dz5323 200SYSNI AYF2NXYI OAsy
iNFSNA2NJ RSNBOKI RS I LI ydalrttlr G Yarsag NE S Sy 2$a (BN
AASYLINB dzal yR2 f | (attinlmentel SNEAsY RAALRYAOE S

Figura 2:%1 1 AT 7 DOET AEDAI

Urban Agricultural
Engineering Engineering

Figura 3: Elegir entre escenarios
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[ 2L0OAsYy bbdzS@2 2dz832bh O02YSyYyIl I NY dzy ydz2§S@2 2dz28532 00
f dz§32 &aStSO0OA2yS St NRf 1jdzS§ 2dAlI N} Sy St 2dz532

Product Scrum Team
Owner Master Member

Back

Figura 4:Elegir el rol

9f 2dAFR2NJ GF Y0OASY LJzSRS aStSOOA2YyI NJ O2nas fa FtSO
2LJ0A2ySa &az2yyY Ay3aftsar Saidz2yrzr ANARSI2: SalLl 32t @
YSYyg LINEYIOANI|jdzS | aS3IgNBasS KFEo6SNI St STIAR2 St ARAZY

New

Change Language <

Help

About

Figura 5: Cambiar el idioma de la interfaz

1 f ASES00A2yENIEF 2LI0AsyY RS FadRES &8 HROENIGY gdzy b
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X

Press New Game to select a scenario and then select a role
Press Change Language to select your local language
Press Help to see this screen

Press About to know more about LEAP

Press Exit to quit the game

Figura 6:La pantalla sobre

l'f KI OSNJ Ot A0 Sy &a20NB &S Khigu/Medpprojdctedf). LR NI &

o ese, ... [ I oo weow  ssmoms  ws  mecmos  uos s
y

LEAN AND AGILE PRACTICES LINKING ENGINEERING HIGHER EDUCATION TO INDUSTRY

LEAP news

-

ERASMUS+ KA2 Higher Education project 2016-1-EL01-KA203-023624

Figura 7: El portal del proyecto LEAP
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3. % OEOOAI A AA AEUIT CI

Pyl AN Y LI NGS RSE 2dz28532 a4S ol a

LIyttt R2YyRS | LI NBOSYy (2R f

EnlaRA 40dzaA2ySa R2YyRS y2 a8 ySOSaadal tF AydSNBSyOAs

S&lidAyl AYFTSNA2NI RSNBOKLF | YT ENY 1 KAAG2NRAEF D { A

020sy G{AIdASYy(iSeés I a N2MORBYSE2a RISSOOA 2INBAAA Al | IDLI
2a Sa2Svy 2

AYt3ISySaszr asS LzSRS GOSN R a RSt aradsSyl R

Figura 8:51 AEUI T¢I AT TAA 1T17 OA TAAAOGEOA TEICOT A AT O

AEUIT ¢l AT TAA Al EOCAAT O TAAAOEOA OAI AAAET T ¢

Figura 9:5 1
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4. La pantalla de resumen

[ d2t yR2 St SldALR2 FAYFEATEF St LINReSOl2 RS&LIMSE RS
I LI NBOSNI Sy dzy YI LI Zconstugiefodld y R2 ljdzS SRAFAOAZ2A 48

\\‘

Figura 10: La pantalla de resumen

A N s~ -

5., A DAT OAI 1 A AA pOi OOAAEsI]

dzySs &S Y2aluNF N} f1I

5841LJzS&4 RS I LIydlrttl RS NBa
ABFYR2RAS YSQdrg Rezd O RSy Lidzy
RS
A

ddz NBYRAYASyil2 (201 Oeyanad
OFt ATAOF LI N St RSaSYLIS32
j dzS NBLINBaSyidl Odza ydz2z &t iAa

ddz NRf3 ljdzS Gly o6AS
12 t14a RSYFIyRIa RS &
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9t OfASYy(dS LJzZSRS Y2ailNIXNI GNB&a LRaArofSa NBI OOA2ySa
RSYIFYRIF&d ¢SySNJ dzyl Lizyilidz- OAsy AYFSNA2NI I pn RI NI
80 a un cliente satisfecho y PN LJdzy (i dz OA 2y Sa Yl e2NBa | yn St Of ASy
RSaSYLIS32

l'f KIOSNJ OtAO Sy St o62i(sy NR22 02y ftI ONHzA ottt yOl
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