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I. Introduccion?

Scrum es una framework agil para administrar trabajo con énfasis en el desarrollo de software. Estd
disefiado para equipos de tres a nueve desarrolladores que dividen el trabajo en acciones que se pueden
completar en iteraciones de intervalos de tiempo, llamados sprints (tipicamente de dos semanas) y
rastrean el progreso y lo reprograman en reuniones de pie de 15 minutos, llamadas daily scrums.

Un principio clave de Scrum es el reconocimiento de que los clientes cambiardn de opinidn sobre lo que
guieren o necesitan (a menudo llamado volatilidad de los requisitos) y habra desafios impredecibles,
para los cuales un enfoque predictivo o planificado no es adecuado. Como tal, Scrum adopta un enfoque
empirico basado en la evidencia, aceptando que el problema no puede ser completamente entendido o
definido de antemano, y en su lugar se centra en cdmo maximizar la capacidad del equipo para entregar
rapidamente, responder a los requisitos emergentes y adaptarse a la evolucidn tecnologias y cambios en
las condiciones del mercado.

Hay tres roles principales en la framework de Scrum. Estos estdn idealmente ubicados para entregar
incrementos de producto potencialmente funcionales cada sprint. Juntos, estos tres roles forman el
equipo de Scrum. Si bien muchas organizaciones tienen otros roles involucrados en la definicidn y
entrega del producto, Scrum solo define estos tres.

Product owner (Propietario del Producto)

Como la cara del equipo para las partes interesadas, las siguientes son algunas de las tareas de comunicacién
del Product Owner para las partes interesadas:

demuestra la solucidn a los interesados clave que no estuvieron presentes en revision de sprint;
define y anuncia lanzamientos;

comunica el estado del equipo;

organiza revisiones de hitos;

educa a los interesados en el proceso de desarrollo;

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

asegura que la acumulacién de productos sea visible, transparente y clara.

Development team (Equipo de desarrollo)

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 los incrementos del producto (andlisis, disefio, desarrollo, pruebas, redaccion
técnica, etc.).

Scrum master

Las responsabilidades principales de un Scrum Master incluyen (pero no estan limitadas a):

1 Wikipedia - https://en.wikipedia.org/wiki/Scrum_(software_development)
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e Ayudar al Product Owner a mantener la relacidn de productos de una manera que asegure que
el trabajo necesario sea bien entendido para que el equipo pueda avanzar continuamente

e Ayudar al equipo a determinar la definicién del producto, con aportes de los interesados clave;
Entrenando al equipo, dentro de los principios de Scrum, para entregar caracteristicas de alta
calidad para su producto;
Promover la autoorganizacién dentro del equipo;

e Ayudar al equipo Scrum a evitar o eliminar impedimentos para su progreso, ya sea interno o
externo al equipo;

e Facilitar eventos de equipo para asegurar un progreso regular;
Formar a los interesados clave en el producto sobre los principios de Scrum;

e Coaching del equipo de desarrollo en autoorganizacién y funcionalidad cruzada.

Sprint
Un sprint (o iteracidn) es la unidad basica de tiempo para el desarrollo en Scrum.

Product backlog (Agenda del producto)

El product backlog comprende una lista ordenada de requisitos que un equipo Scrum mantiene para un
producto. Consiste en funciones, correcciones de errores, requisitos no funcionales, etc., — lo que se debe
hacer para entregar con éxito un producto viable. El Product Owner prioriza los requisitos del product
backlog (product backlog items - PBIs) en funcién de consideraciones tales como el riesgo, el valor comercial,
las dependencias, el tamano y la fecha que se necesitan.

Nota Tecnica

Se supone que el juego se juega en sesiones de 20 minutos a media hora en cualquier tipo de ordenador
(Windows, Mac OS X, Linux o en el navegador web). El demostrador es multilinglie: inglés, espariol,
portugués, estonio y griego son los idiomas admitidos actualmente. El software ha sido creado usando Unity.

El juego esta disponible en el portal del proyecto LEAP, en esta URL:

http://leapproject.eu/leap-serious-games-for-building-experience-on-agile-design2/

El juego ha sido desarrollado especificamente para ser utilizado en una pantalla con una resolucién de
proporcién de 16/9. Jugar el juego en cualquier otra resolucidon conducirad a un recorte de la pantallay
hard que el juego no se pueda jugar. La pantalla de inicio se ha programado para mostrar solo la
resolucion 16/9 disponible para el ordenador, por lo que no deberia producirse ningin recorte
independientemente de la resolucién seleccionada.

Por favor, nunca seleccione el modo Ventana, ya que el tamafio de la ventana puede provocar un
problema de recorte en la parte inferior de la pantalla. Juega siempre en pantalla completa, incluso si
tiene que seleccionar una resolucién inferior a la original para la pantalla de su ordenador.
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II. Advertencia

El demostrador es un trabajo en progreso constante. Esto significa que la versién en linea del juego se
actualiza con frecuencia para agregar nuevas funciones y corregir errores, hasta varias veces al dia.
Entonces, hasta que el software llegue a su versidn final, este manual también es un trabajo en
progreso.

Puede encontrar, por ejemplo, que hay algunas discrepancias entre algunas capturas de pantallay las
imagenes reales incluidas en el manual, o que algunas funciones del software no se detallan en el
manual. No se preocupe, solo significa que una nueva versidon del manual esta a punto de publicarse.

Si tiene alguna pregunta, no dude en enviar un correo electrdnico al desarrollador principal a esta
direccién de correo electrénico, él le responderd de inmediato: olivier.heidmann@gmail.com.
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III. Concepto de juego

Los jugadores se colocan en un equipo, que aplica la metodologia SCRUM para gestionar un proyecto
hasta su finalizacidn. Se les entrega el proyecto por parte de un cliente y actualmente existen dos
escenarios diferentes, uno para un proyecto urbano y otro para un proyecto de ingenieria agricola.
Todos los roles principales de la metodologia SCRUM se pueden reproducir y cada uno tendra su propio
impacto en el resultado final. El jugador deberd equilibrar tanto los requisitos de su equipo como las
demandas del cliente para lograr el maximo rendimiento del primero y la satisfaccion de este dltimo.

El juego comienza los primeros dias de agosto y consta de 5 sprints, que varian segun la duracion del
juego segln las demandas del cliente. Cada decisién del equipo es aleatoria en cada juego (teniendo en
cuenta los objetivos actuales del juego) por lo que cada juego es Unico. Esto esta tratando de reflejar un
equipo real que aplica la metodologia SCRUM vy los eventos aleatorios que pueden ocurrir en un lugar de
trabajo.
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IV. Presentacion de la interfaz

1. La pantalla de introducciéon

SCRUM Demonstrator

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

Figura 1: La pantalla de introduccién

En la pantalla de presentacion del demostrador, el usuario recibe el logotipo de LEAP y de la Comunidad
Europea Erasmus +. Esta pantalla se desvanece en 2 segundos.
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2. El menu principal
Esta pantalla muestra cinco acciones posibles: iniciar un nuevo juego, cambiar el idioma de la interfaz,
obtener ayuda sobre el juego, obtener informacidn sobre el proyecto LEAP y salir del juego. En la parte
inferior derecha de la pantalla también se muestra la version actual del software. Asegurate de estar
siempre usando la Ultima versidn disponible (actualmente 1.4f).

Figura 2: El menu principal

Urban Agricultural
Engineering Engineering

Figura 3: Elegir entre escenarios
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La opcidn "Nuevo juego" comenzara un nuevo juego. Al principio, pedirad que seleccione un escenario y
luego seleccione el rol que jugara en el juego.

Product Scrum Team
Owner Master Member

Back

Figura 4: Elegir el rol

El jugador también puede seleccionar con las flechas izquierda y derecha qué idioma del juego. Las
opciones son: inglés, estonio, griego, espanol y portugués. Esta eleccion solo se puede cambiar en el
menu principal, asi que asegurese haber elegido el idioma preferido antes de comenzar un juego nuevo.

New

Change Language <

Help

About

Figura 5: Cambiar el idioma de la interfaz

Al seleccionar la opcién de ayuda, se abrira una ventana que brinda detalles sobre los botones de menu.
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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

Al hacer clic en sobre se iniciara el portal web del proyecto LEAP (http://leapproject.eu/).

o ese, ... [ I oo weow  moms v mmomos  ou 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. Elsistema de dialogo

Una gran parte del juego se basa en el didlogo. Leer y responderlas ocurre en el tercio inferior de la
pantalla donde aparecen todos los textos e interacciones (el recuadro purpura en las figuras 8 y 9).

En las discusiones donde no se necesita la intervencién del usuario, presionar el botdn “Siguiente” en la
esquina inferior derecha avanzara la historia. Si el jugador necesita tomar una decisién, en lugar del
botdn “Siguiente”, las opciones seleccionables apareceran debajo de la pregunta. En las siguientes
imagenes, se puede ver dos ejemplos del sistema de didlogo.

Figura 8: Un didlogo donde no se necesita ninguna entrada

Figura 9: Un didlogo donde el jugador necesita seleccionar una respuesta
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4. La pantalla de resumen

Cuando el equipo finaliza el proyecto después de pasar todos los sprints, el resultado final de su trabajo
aparecera en un mapa, mostrando qué edificios se construyeron.

Figura 10: La pantalla de resumen

5. La pantalla de puntuacion

Después de la pantalla de resume, se mostrara la pantalla final del juego, que anunciara la puntuaciény
su rendimiento total. El sistema de puntuacidn consiste en dos métodos de puntuacidn separados. Se le
califica para el desempefio de su rol, qué tan bien jugd como el rol que eligid, y la puntuacién del cliente

gue representa cuanto satisfizo las demandas de su cliente.
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Your performance The project was
was: 12% completed at: 78%

Client : You have done the essential facilities. The campus seems
functional and does cover the basic needs of its students. That will be
enough for now, but sometime in the future some upgrades and expansions
should be made. | will contact you if | need your services again.

Bye!

Figura 11: La pantalla de puntuacién

El cliente puede mostrar tres posibles reacciones diferentes de acuerdo con al desempefio a sus
demandas. Tener una puntuacion inferior a 50 dard como resultado un cliente descontente, menos de

80 a un cliente satisfecho y para puntuaciones mayores a 80 el cliente estara entusiasmado con su

desempefio.

Al hacer clic en el botdn rojo con la cruz blanca, volvera al menu principal.

07/09/2017 Manual LEAP SCRUM
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V. Escenarios

1) Ingenieria urbana

Este escenario lo pondra a cargo de un proyecto de construccién de la universidad. Hay cuatro tipos
diferentes de universidades que se pueden construir (Derecho, Deportes, Ciencia y Musica), cada una
enfatizando en su tipo especializado de edificios. Cada "sub-escenario" (uno de los diferentes tipos de
campus universitarios) tiene 4 tareas obligatorias que deben realizarse para tener un campus funcional.
En general, hay 19 edificios como tareas que el jugador puede elegir para construir.

Pool of Ideas

Figura 12: Las partes edificables del campus
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Esos 19 edificios son:

Salén de lectura
Laboratorios

Alojamiento

Biblioteca

Comedor / Cafeteria
Estacionamiento
Alojamiento del personal
Cocina

Cerca

Sala comun

Sala de conferencias
Logo del Campus

Jardin

Salén de arte

Sala de practica de musica
Teatro

Cuarto de trofeos
Habitaciones de invitados
Gimnasio

07/09/2017

Manual LEAP SCRUM
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Para cada tipo de campus, los edificios obligatorios son:

2016-1-ELO01-KA203-023624

Mdsica

Salén de lectura
Alojamiento
Salén de arte

Sala de practica de musica

Deporte

Alojamiento
Jardin

Cuarto de trofeos
Gimnasio

Derecho

Salon de lectura
Alojamiento
Biblioteca

Sala de conferencias

Ciencia

Salén de lectura
Laboratorios
Alojamiento
Biblioteca

07/09/2017

Tabla 1: Edificios obligatorios para los campus

Manual LEAP SCRUM

Pagina 17




LEAP

2) Ingenieria agricola
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Este escenario lo pondra a cargo de un proyecto de construccién de jardines. Hay cuatro tipos diferentes
de jardines que se pueden construir (frutas, verduras, ocio y hierbas), cada uno enfatizando en su tipo

especializado de edificios. Cada "sub-escenario” (uno de los diferentes tipos de jardin) tiene 4 tareas
obligatorias que deben realizarse para tener un jardin funcional. En general, hay 19 plantas como tareas

que el jugador puede elegir para construir.

Pool of Ideas

[ ey oy oy
oy P oy Py

Figura 13: Las partes edificables del jardin

Esas 19 plantas/edificios son:

Invernadero
Reserva de agua
Fronteras de jardin
Estanque

Cesto de basura
Espantapadjaros
Casa para pajaro
Salvia

Orégano
Albahaca

Brocoli

07/09/2017 Manual LEAP SCRUM
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Lechuga
Espinacas
Manzanos
Cerezos
Melocotoneros
Tulipanes
Rosas

Lirios

Para cada tipo de jardin, los edificios obligatorios son:

Frutas Invernadero
Manzanos
Cerezos
Melocotoneros

Verduras Invernadero
Brdécoli
Lechuga
Espinacas

Ocio Invernadero
Tulipanes
Rosas

Lirios

Hierbas Invernadero
Salvia
Orégano
Albahaca

Tabla 2: Edificios obligatorios para los jardines
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VI. Losroles

1) Product Owner (Propietario del Producto)

Descripcion del papel

El Product Owner es la persona responsable de gestionar la acumulacién de productos a fin de lograr el
resultado deseado y también aborda los desafios en los que el equipo de desarrollo de productos pierde
la direccidén o se confunde al respecto.

Descripcion del juego

Cliente
Empezar un juego como Product Owner lo llevara a la escena introductoria donde el cliente le informara

sobre las especificaciones del proyecto que desea que complete.

Figura 14: Reunion con el cliente

De acuerdo con las demandas del cliente, debera adaptar su estrategia de juego para satisfacer las
necesidades del cliente.
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Informar al equipo

Después de la breve reunién informativa del cliente, el Product Owner (el jugador) informara al resto del
equipo sobre las especificaciones a través del sistema de didlogo, de acuerdo con la informacién
adquirida previamente. Deberd responder a preguntas sobre:

El tipo de universidad / jardin que se va a construir
El tamafo de la construccidn
La capacidad de los edificios con respecto al escenario que elijas (por ejemplo, en el escenario
Urbano se refiere a la cantidad de estudiantes que puede acomodary en el Agricola a la
cantidad de plantas) y

4. El mes en que se debe entregar el proyecto

==

@.Il
9. »J'
V N
A

f 4 e n;;bﬂered you here today to present you our new project, it will be developed using.the SCR ‘t ’
ethodology and in which I'll play the role of the Product Owner. We will be involved with the construction of a*

YT €T "5\

| ——— ® o o ©

LR ZBE) O

Figura 15: Informar al equipo

Law

Grupo de ideas
Después de terminar con la sesion informativa, el Product Owner presentara el grupo de ideas. Esta es la

lista de edificios/tareas que el proyecto actual, dependiendo del escenario, tendra.
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Pool of Ideas

o A e P

ere are some possible buildings for the project.
(You can hover over tasks to learn more about them)

Figura 16: El grupo de ideas

Pregunta del Scrum Master

Después de presentar el grupo de ideas a la lista, el Scrum Master preguntara si es necesario mantener
un edificio, seleccionado al azar cada vez. Al seleccionar "Si" como respuesta, el edificio/tarea se
mantendra en el grupo de ideas. Seleccionar "No" dara como resultado el descarte del edificio/tarea.

Pool of Ideas

crum Master : Do we really need to have Theatre ?

Yes
No

Figura 17: Descartar un edificio
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Seleccionar Tareas de Backlog
Como Product Owner, serd responsable de seleccionar las 15 tareas que consistirdn los sprints.

Pool of Ideas

o the backlog. Highlighted tasks are the ones you have selecte

tasks.
(Backlog is a list of taks which are necessary and sufficient to complete a project)

Figura 18: Seleccionar las tareas

No puede seleccionar mas de 15 tareas y el botdn "Siguiente" aparecera solo cuando tenga 15 tareas

seleccionadas.

Asignar prioridades
Después de que el equipo haya seleccionado las tareas a realizar en esta sesion de juego, el siguiente

objetivo es asignar prioridades a las tareas.

Product Backlog

mark it.
You can continue after you have set priorities to every task.

Figura 19: Asignando prioridades
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Hay tres tipos de prioridades, alta, media y baja, y cada una esta representada por un marcador (azul,
amarillo y verde, respectivamente). Al hacer clic en un marcador, el cursor cambia al icono del marcador
en el que se hizo clic y al hacer clic en una post-it cambiara su color para representar la prioridad.

Product Backlog

oy e [
Hal ar “eommocsion

You can continue after you have set priorities to every task.

Figura 20: Colores prioritarios

Sprint
Cuando todo esté listo, el equipo comenzara a trabajar en las tareas. Anunciaran lo que planean hacer
en el préximo sprint (tiempo de trabajo) mostrandolo en el tablero.

Product Backlog Sprint Backlog
Sprint 1/5

s is what we are going to do during this sprint.

Figura 21: Las tareas elegidas
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Como Product Owner, no se puede participar directamente en el procedimiento, pero después de cada
sprint, el cliente se comunicard contigo.

=

- The client wants to :
- speak with you. q

OK

is'worki

Figura 22: El cliente quiere hablar

Hay tres reacciones diferentes del cliente y tres acciones diferentes para el usuario en la siguiente
pantalla

-y

lient : | certainly want yo ¢ |

Figura 23: El cliente dando algunos comentarios

07/09/2017 Manual LEAP SCRUM Pagina 25



LEAP 2016-1-ELO01-KA203-023624

What the client said What the player should do
Estoy satisfecho con tu progreso. No se requieren acciones.
Ciertamente quiero que hagas... El jugador debe colocar la tarea referida por el

cliente en la lista de pendientes seleccionando la
opcion "Escoja una tarea para el siguiente sprint".

Esto es muy importante para mi... El jugador debe cambiar la prioridad de la tarea al
elegir la opcion "Cambiar prioridades".

Tabla 3: La mejor estrategia para complacer al cliente

Ambas opciones pueden usarse solo una vez por sprint. Cuando el usuario se sienta listo, al hacer clic en
el botdn “Siguiente” continuara el procedimiento de produccidn, que ocurrird 5 veces en total.

Product Backlog Sprint Backlog
Sprint 1/5

you want to change something?

Change Priorities
Pick a task for the next sprint

Figura 24: El Product Owner reacciona
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2) SCRUM Master

Descripcion del papel

El Scrum Master a menudo se considera un entrenador para el equipo y hace todo lo posible para
ayudar al equipo a desempefiarse a su mas alto nivel. También es responsable de garantizar que todos
los miembros del equipo Scrum entiendan las metas, el alcance y el dominio del producto lo mejor
posible.

Descripcion del juego
En este rol, experimentaras la misma historia desde una perspectiva diferente.

Sesion de informacién
Al empezar el juego, se le presentara la informacion del Product Owner, transfiriendo las demandas del

cliente. Informara de las demandas afirmativamente.

sing the SCRUM methodology and in which I'll play the role of the Product Oy
onstruction of a university campus. This university is going to be teaching S

Figura 25: El informe del Product Owner
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Grupo de ideas
Después de terminar con la sesion informativa, el Product Owner presentara el grupo de ideas. Esta es la
lista de edificios/tareas que el proyecto actual, dependiendo del escenario, tendra.

Pool of Ideas

Here are some possible buildings for the project.
(You can hover over tasks to learn more about them)

Figura 26: El grupo de ideas

Como SCRUM Master, serd responsable de seleccionar las 15 tareas en las que consistiran los sprints.

Pool of Ideas

(Backlog is a list of taks which are necessary and sufficient to complete a project)

Figura 27: Seleccionar las tareas
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No puede seleccionar mas de 15 tareas y el botdn "Siguiente" aparecera solo cuando tenga 15 tareas
seleccionadas.

Prioridades asignadas
Después de hacer clic en el botén “Siguiente”, se presentaran las 15 tareas que eligié en forma de post-
it. Entonces, el Product Owner asignara las prioridades basadas en nuestra lista predefinida.

Product Backlog

Product O - Great! | assigned priority to each task.
Priorities is about how important is a task for our project. Green is high, yellow is medium and blue is low priority)

Next

Figura 28: Prioridades asignadas

Al hacer clic en el botén “Siguiente” se procedera con el juego.

Establecer esfuerzos
El equipo de SCRUM establecera los esfuerzos de acuerdo a nuestra lista predefinida.

Product Backlog

Scrum Team : We set the efforts for each task.
(Effort is the amount of work needed in order to complete a task. Click on task to set its effort)

Next

Figura 29: Establecer esfuerzos
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Al hacer clic en el botdn "Siguiente" continuard con el juego.

Sugerir tareas
Otro deber como SCRUM Master es sugerir al equipo qué hacer en el proximo sprint. Para ello, arrastre
un post-it al area marcada por las lineas punteadas.

Product Backlog Sprint Backlog
Sprint 1/5

Pa
iy Jf il i [ s
P £ .

(Drag and drop task to the "to Do" list in order to make your suggestion.You must not exceed your team's total
velocity points)

Next

Figura 30: Sugerir tareas

Debajo del titulo "Pendientes" puede ver una barra horizontal y un nimero. Esto representa los puntos
de esfuerzo disponibles para este sprint y los puntos de bonificacién adquiridos de los sprints anteriores.

I

Lista de sugerencias vacia

!

Barra verde: suma de los esfuerzos menores o iguales a 10

Barra amarilla: suma de los esfuerzos mas de 10 y menos 20

I

Barra roja: suma de los esfuerzos mayores o iguales a 20
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La lista de sugerencias funciona como una recomendacién para el Equipo SCRUM (y la IA en este caso)
para qué tareas elegir. En nuestra implementacion actual, el equipo decidird aleatoriamente si van a
seleccionar una tarea de alta prioridad (70% para hacer realmente y 30% para no seleccionar una tarea
de alta prioridad). Después de decidir eso, llenaran el resto de su lista de tareas con tareas de menor
prioridad (las medianas y las bajas).

También se puede dejar la lista de sugerencias vacia, pero costard puntos, porque deja al equipo sin una
pista sobre lo que es importante y dénde deben enfocarse.

Sprint

Como SCRUM Master, tiene control total sobre el tiempo de sprint. Su objetivo es maximizar la
cooperacion entre los miembros de su equipo y las tareas a las que se asignaran. Cada tarea consta de 3
sub-tareas y cada una de ellas necesita 3 trabajadores para que pueda completarse.

La interfaz de usuario de la pantalla de sprint se parece a esta

Building

lstlcs
uality Cotrol

Accommodation

You need to assign team members to specific tasks. There are three tasks and each task needs three team
members. According to how the team members are qualified or how they go along, the tasks might be finished
sooner or mater.

Next

Figura 31: Trabajo en equipo

En el lado izquierdo se pueden ver los trabajadores del equipo, cada uno con diferentes caracteristicas y
habilidades que se pueden ver pasando el cursor sobre ellos.
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Workers

Building

|st|cs
uality Cotrol

Accommodation

‘ou need to assign team members to specific tasks. There are three tasks and each task needs three team
members. According to how the team members are qualified or how they go along, the tasks might be finished
sooner or mater.

Next

Figura 32: Caracteristicas del miembro del equipo

Se puede asignar un trabajador a una sub-tarea simplemente arrastrando y soltando su imagen en las
casillas negras del centro.

Building
N/ /

|st|cs

Eny Cotrol

Accommodation

You need to assign team members to specific tasks. There are three tasks and each task needs three team
members. According to how the team members are qualified or how they go along, the tasks might be finished
sooner or mater.

Next

Figura 33: Asignando un miembro del equipo
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Cada una de las sub-tareas muestra un icono de cara sonriente y un icono de engranaje. El primero
representa como cooperan los miembros del equipo asignados a esa sub-tarea y el engranaje de su
capacidad total para realizarlo. Se puede tener 3 estados en ambos.

Completamente lleno: los miembros del equipo se gustan unos a otros

Medio lleno: estado normal, los miembros del equipo tienen una relacién promedio entre ellos

GO0

Vacio: la cooperacion entre los miembros del equipo no es buena y debe evitarse.

g

Completamente lleno: Las habilidades de los trabajadores permiten una extraordinaria
realizacion de esa sub-tarea

Medio lleno: este es el estado normal; la sub-tarea se completara de promedio.

3

Vacio: el resultado final se verd mas como un desastre. Se debe evitar esto.

Después de terminar la tarea actual, se puede presionar el botdn "Siguiente" para pasar a la siguiente.
La seleccién previa se mantiene para ahorrar tiempo, pero es posible que sea necesario realizar ajustes.
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Hay 6 habilidades diferentes que se asignan a cada trabajador al azar cada vez que comienza un nuevo

juego.

Planificador

Q

Cadtico

Perfeccionista

Haragdn

Manos a la obra

Tabla 4: Habilidades
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Rasgos de los miembros del equipo
Cada trabajador al comienzo de cada juego recibe un rasgo aleatorio para el resto del juego. Los rasgos
se presentan en la tabla a continuacién, siguiendo la clasificacidn de Belbin.

o)

Investigador de recurso Finalizador Latigo

Trabajador de equipo Implementador Especialista

¥

Coordinador Evaluador del monitor Planeador
Tabla 5: Rasgos
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3) Equipo SCRUM

Descripcion del papel

El equipo de SCRUM es responsable de entregar incrementos de producto potencialmente funcioanles
en cada sprint (el objetivo de sprint). Aunque habra varias disciplinas representadas en el equipo, sus
miembros se denominan genéricamente desarrolladores. El equipo de desarrollo de Scrum se
autoorganiza, aunque puede haber interaccion con otros roles fuera del equipo.

Descripcion del juego

Sesion de informacion
Al empezar el juego, se le presentara la informacion del Product Owner, transfiriendo las demandas del

cliente. Informara de las demandas afirmativamente.

sing the SCRUM methodology and in which I'll play the role of the Product Owr
onstruction of a university campus. This university is going to be teaching Sel

Figura 34: Sesion de informacion

Grupo de ideas
Después de terminar con la sesion informativa, el Product Owner presentara el grupo de ideas. Esta es la
lista de edificios/tareas que el proyecto actual, dependiendo del escenario, tendra.
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Pool of Ideas

ere are some possible buildings for the project.
(You can hover over tasks to learn more about them)

Figura 35: Grupo de ideas

Como Equipo SCRUM, sera responsable de seleccionar las 15 tareas en las que consistiran los sprints.

Pool of Ideas

0 add it to the backlog. Highlighted tasks are the ones you have selected. You can pick a total of 15

(Backlog is a list of taks which are necessary and sufficient to complete a project)

Figura 36: Seleccion de tareas

No puede seleccionar mas de 15 tareas y el botdn "Siguiente" aparecera solo cuando tenga 15 tareas
seleccionadas.
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Prioridades asignadas
Después de hacer clic en el botén “Siguiente”, se presentaran las 15 tareas que eligié en forma de post-
it. Entonces, el Product Owner asignara las prioridades basadas en nuestra lista predefinida.

Product Backlog

er : Great! | assigned priority to each task.
(Prlontiesusabouttunwnportarmsataskfotourprqect Green is high, yellow is medium and blue is low priority)

Next

Figura 37: Prioridades asignadas

Al hacer clic en el botdn “Siguiente” se procedera con el ju.

Establecer esfuerzos
El préximo deber como miembro del equipo SCRUM es definir los esfuerzos.

Lecture Halls

. or you to set effort to each task.
(Effon is the amount of work needed in order to complete a task. Click on task to set its effort)

Next

Figura 38: Esfuerzos establecidos
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Al hacer clic en una tarea, se mostrara el control deslizante que ajusta el esfuerzo para la tarea
seleccionada. Después de cambiar las prioridades de 5 tareas, aparecera el botdn "Siguiente". Debes
cambiar y experimentar con los esfuerzos de cada tarea y cuando tengas confianza en tus elecciones
puedes hacer clic en el botdn "Siguiente" y el juego continuara.

Tareas sugeridas
Antes de empezar un nuevo Sprint, el SCRUM Master presentara recomendacidn para las tareas que se
deben elegir. Depende de usted si seguir sus instrucciones o no.

Product Backlog Sprint Backlog

e
= - -

s is what i suggest you should do this sprint. But go ahead make you own list!

Next

Figura 39: Tareas sugeridas

Al hacer clic en el botén “Siguiente” se procedera con el juego.
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Seleccionar tareas
Ahora, serd completamente responsable de las tareas que sucederan en el proximo sprint. Al arrastrary
soltar los post-it del lado izquierdo al lado del medio, completa la lista de tareas pendientes.

Product Backlog Sprint Backlog

rag and drop ta
velocity points)

Next

Figura 40: Seleccionar tareas

Sprint

Como miembro del equipo SCRUM, tiene control total sobre el tiempo de sprint. Su objetivo es
maximizar la cooperacion entre sus colegas y las tareas a las que se asignaran. Cada tarea consta de 3
sub-tareas y cada una de ellas necesita 3 trabajadores para que pueda completarse.

La interfaz de usuario de la pantalla de sprint se parece a esta

Workers
Building

|st|cs
uality Control

Accommodation

You need to assign team members to specific ta ere are three tasks and
members. According to how the team members arequahﬁedorhowtheygoalong ihetasksmmtbeﬂmshed
sooner or mater.

Next

Figura 41: Miembros del equipo

07/09/2017 Manual LEAP SCRUM Pagina 40



LEAP

2016-1-ELO01-KA203-023624

Después de terminar la tarea actual, se puede presionar el botdn "Siguiente" para pasar a la siguiente.
La seleccidn previa se mantiene para ahorrar tiempo, pero es posible que sea necesario realizar ajustes

Se puede asignar un trabajador a una sub-tarea simplemente arrastrando y soltando su imagen en las

casillas negras del centro.

07/09/2017

Building
\/ /

|st|cs
uality Control

Accommodation

eed to assign team members to specific tasks. There are three tasks and each task needs three team
members. According to how the team members are qualified or how they go along, the tasks might be finished
sooner or mater.

Next

Figura 42: Administrando el equipo
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VII. Detalles del juego

El sistema de puntuacion

El rendimiento del usuario en el juego esta determinado por la puntuacién final que aparece al final del
juego. Ese sistema de puntuacién tiene en cuenta las opciones del usuario y lo compara con las mejores
elecciones que el jugador podria hacer durante su juego. Esto también puede incluir opciones de didalogo
0 si siguid las instrucciones del juego, dependiendo del rol seleccionado.

Product Owner (Propietario del Producto)

La calificacion del rol del Product Owner comienza por encontrar cuantas opciones correctas de dialogo
se hicieron durante la sesidn informativa del equipo. Por cada respuesta correcta, el jugador obtiene 6
puntos. Luego, el juego cuenta las tareas obligatorias que el usuario establece como la mayor prioridad
durante el juego.

Tareas Puntos
asignadas otorgados
correctamente

como alta

prioridad

>2 0

2 5

3 15

4 30

Tabla 6: Sistema de puntuacién (1)

Finalmente, por cada solicitud de cliente completada, el jugador recibe 10 puntos.

SCRUM Master

El SCRUM Master obtiene 5 puntos por cada tarea que sugiere al Equipo SCRUM segln lo recomendado
por el Product Owner. También se recompensan 10 puntos si una tarea recomendada es obligatoria
(independientemente de si fue requerida por el Cliente y el Product Owner). También se recompensan
10 puntos por cada tarea obligatoria que se mantuvo en la lista de espera durante la seleccion inicial.
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SCRUM Team

Para cada tarea que el cliente solicitd y el Equipo terming, el jugador obtiene 5 puntos. Luego, por cada
tarea obligatoria que se mantuvo en el backlog durante la seleccién inicial, el jugador obtiene 10 puntos
y por cada tarea de Alta Prioridad (asignada por el Product Owner) el jugador obtiene 5 puntos mas.
Finalmente, los Ultimos puntos se dan a partir de la desviacion que el jugador tiene al asignar esfuerzos
a las tareas. El esfuerzo asignado se compara con el esfuerzo real de la tarea (siempre constante y oculto
para el jugador) y la diferencia se suma a la desviacion.

Desviacion Puntos otorgados
>12 2

10 5

5 10

2 20

Tabla 7: Sistema de puntuacion (2)
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