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1. Introduccio a Scrum

Scrum és un marc de treball per a definir processos que es caracteritza
perque és lleuger i facil d’entendre.

Scrum no defineix un procés concret, sindé que proporciona les eines perque
cada equip adapti el marc de treball i trobi el procés més adequat a les seves

circumstancies.

Aquesta caracteristica fa que Scrum sigui apropiat per a entorns complexos en
que els resultats sOn a priori incerts, en els quals la tecnologia a utilitzar no
sigui trivial i fins i tot desconeguda i on, és dificil predir el que passara en el
futur i en que, per tant, caldra una gran capacitat d’adaptacié com en el cas
del desenvolupament de productes multimedia.

1.1. Fonaments de Scrum

1.1.1. Gestid empirica

Scrum és un metode empiric i, per tant, es basa a gestionar el procés de desen-
volupament a partir de ’experiéncia (observacié) i no pas per mitja de predic-
cions. La conseqiiencia principal d’aixo és que les decisions es prenen tenint

en compte fets coneguts, en comptes de fets hipotetics.

Per entendre la diferéncia entre ’enfocament empiric i ’enfocament predictiu,
suposem que ens encarreguen un projecte que, a priori, estimem que tindra
un any de durada.

Si gestionem el procés d'una manera predictiva, farem una prediccié de les
tasques necessaries i de 1'esfor¢ que haurem de dedicar a cada tasca i, a partir
d’aix0, establirem un calendari. Durant I’execucié del projecte compararem
la situacio real amb la prediccié i intentarem ajustar la realitat (per exemple,
afegint més recursos) perque s’adeqii al calendari establert.

Amb Scrum, en canvi, establirem igualment una predicci6 inicial pero durant
I'execuci6 del projecte ens anirem qiiestionant, d'una manera regular, la cor-
reccié de la prediccid, i I'ajustarem (per exemple, adaptarem el calendari o
modificarem el conjunt de funcionalitats) perqueé s’adeqiii a la realitat.
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1.1.2. Cicle de vida iteratiu i incremental

Per a poder adaptar el procés a la realitat, Scrum utilitza el cicle de vida itera-
tiu i incremental. Es a dir, organitzem el projecte en iteracions curtes (entre
una i quatre setmanes, preferentment) per tal de tenir un ritme estable per a
la revisi6 del procés i la identificacié d’oportunitats de millora.

Tanmateix, el producte es construeix d’'una manera incremental, amb la qual
cosa s’aconsegueix un objectiu doble:

1) Des d'etapes molt primerenques tenim implementades les funcionalitats
més importants del projecte.

2) Al mateix temps, les diferents iteracions son comparables entre si (cosa que
no passa, per exemple, en el cicle de vida en cascada, en que cada etapa és to-
talment diferent de les altres i, per tant, no podem acumular tant coneixement
d’una etapa a la segiient), per la qual cosa podem obtenir metriques objectives
del ritme sostingut al que anem lliurant producte, i per tant valor al client.

1.1.3. Transparencia

Tots els aspectes del procés han de ser visibles en tot moment tant als respon-
sables del projecte com a '’equip que l’esta construint. La transparéncia reque-
reix la definicié d’un criteri comu per a tots els observadors, de manera que
interpretin el que veuen de la mateixa manera.

Per exemple, és molt important que totes les persones implicades en el projecte compar-
teixin la mateixa “definici6 de fet”, és a dir, que tothom coincideixi a ’hora de valorar
si una tasca esta acabada. Fs habitual que diverses persones tinguin idees diferents sobre
aquesta definicid, ja que, per exemple, potser un desenvolupador considera que una fun-
cionalitat esta feta quan ha acabat la seva part, pero el responsable del producte considera
que no ho esta fins que no s’ha integrat amb la resta del sistema.

1.1.4. Imspeccid i adaptacio

Es déna molta importancia a la inspecci6 freqiient del procés i dels resultats
que s’obtenen, com també a I’adaptacio del procés quan els resultats es desvien
del que era previsible, de manera que el resultat final no sigui acceptable.

En concret, Scrum ens proposa quatre moments per a inspeccionar el procés

i fer propostes d’adaptacio:

1) Quan es planifica l'iteraci6 (cada una, dues, tres o quatre setmanes depenent
de la durada de la iteracio i de cada equip).

2) En la reuni6 diaria (en que es sincronitza l'estat real de cada tasca i es com-
parteixen els problemes que es van trobant).
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3) Quan es revisa i es mostra la feina feta al final de cada iteracio.

4) En la retrospectiva que es fa al final de cada iteraci6 (de fet, la finalitat de
la retrospectiva és, precisament, reflexionar sobre com ha anat la iteraci6 i
decidir quines millores cal aplicar).

1.2. Beneficis de Scrum

Un dels objectius de Scrum és obtenir el maxim valor possible de
I'esfor¢ dedicat al desenvolupament de productes multimedia.

Mitjancant el desenvolupament incremental, en que es desenvolupa el pro-
ducte multimeédia a base d’afegir funcionalitats completes al producte existent,
i la prioritzacid, segons el valor que la funcionalitat ofereix al client, aconse-
guim que el client obtingui molt aviat un producte amb les principals funcio-
nalitats implementades d'una manera completa i, al mateix temps, estalviem
—si ho volem- haver d’implementar les funcionalitats que aporten menys va-

lor, amb l'estalvi de costos consegiient.

Tanmateix, Scrum facilita la transparencia i la visibilitat dels problemes.
Mitjancant la reflexié constant sobre el procés i la identificacié d'impediments
al més aviat possible (fins al punt que se’n parla diariament), ens ajuda a iden-
tificar els problemes abans que siguin massa grans i, per tant, contribueix a

mantenir un nivell més alt de productivitat i qualitat.

Per exemple, si un equip té un problema perque els desenvolupadors no poden avancar
ates que el representant del client no esta disponible per a solucionar dubtes sobre els
requisits, és molt millor detectar-ho al principi de la iteracié que no pas esperar que es
comencin a no complir les dates previstes i es porti a terme una analisi del problema.

Un altre avantatge de Scrum és que minimitza la necessitat de gestio, ja
que doéna als equips de desenvolupament 1'autonomia necessaria per a orga-
nitzar-se per mitja de la comunicaci6 i el consens. La direcci6 de ’empresa
estableix les prioritats i ’equip de desenvolupament decideix la manera de sa-
tisfer-les. Aix0 facilita la feina dels gestors (Qque només han de decidir les pri-
oritats, pero no han d’assignar les tasques) i augmenta la satisfaccio i el com-
promis dels desenvolupadors, ja que gaudeixen d'una certa autonomia.

Quan comenca el cicle de desenvolupament en Scrum (la iteraci6), el responsable del
producte decideix quines funcionalitats s’han d’implementar en aquest cicle. Un cop de-
cidida la llista de funcionalitats, els membres de 1’equip de desenvolupament poden es-
collir, del conjunt de tasques necessaries per a implementar totes aquestes funcionalitats,
en quina volen treballar en un moment donat.

Finalment, com que Scrum és un procés molt orientat a la millora continua i
a l’adaptacio, tant del procés mateix com del producte desenvolupat, és més
facil aconseguir productes que satisfacin els clients i que siguin innovadors.
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2. Com funciona Scrum

1) El product backlog

Un projecte de Scrum és impulsat per una visié de producte elaborada pel
propietari del producte, i s’expressa a la pila de producte. El product backlog
és una llista prioritzada del que es requereix, per ordre de valor per al client o
negoci, amb els elements de més valor a la part superior de la llista. El product
backlog evoluciona durant la vida util del projecte, i els elements s’afegeixen,

es treuen o son reprioritzats continuament.

2) L'sprint

Scrum estructura el desenvolupament de productes en cicles de treball ano-
menats sprints, repeticions de treball que tipicament tenen d'una a quatre set-
manes de durada. Els sprints son de durada determinada; mai no s’estenen més
enlla de la data fixada al principi, independentment que la feina planificada

per Usprint s’hagi completat o no.

3) Planificaci6 de I'sprint

Al comencament de cada sprint, es porta a terme la reunié de planificacio
de I'sprint. El propietari del producte i I'equip Scrum (amb la facilitacié de
I'Scrum master) revisen la pila de producte, discuteixen els objectius i el con-
text de les histories d'usuari, i ’equip Scrum selecciona els elements de la pila
de producte que es comprometen a realitzar per al final de I'sprint, partint de
la part superior de la pila de producte, on es troben els elements de prioritza-
ci6 més alta.

Cada element seleccionat a la pila de producte es descompon després en una
serie de tasques individuals. La llista de tasques es registra en un document
anomenat sprint backlog.

4) Reunio diaria de Scrum

Una vegada !'sprint ha comencat, I'equip Scrum es dedica a una altra de les
practiques principals de Scrum: la reuni6 diaria de Scrum o daily stand-up
en la denominacié original en angles. Es tracta d’'una trobada breu (quinze
minuts, com a maxim) que es duu a terme cada dia de feina a una hora de-
terminada. Tots els membres de I’equip hi assisteixen. En aquesta reunio, es
presenta la informaci6é necessaria per a inspeccionar 1’aveng des del dia ante-
rior. Aquesta informacié pot resultar en la replanificacié i en debats sobre la

funcionalitat després del daily stand-up.
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5) Revisié de Usprint i retrospectiva

Un cop finalitzat I'sprint, es duu a terme la reunié de revisié de l'sprint, en
que l'equip Scrum i les parts interessades inspeccionen el que es va fer durant
I'sprint i ho discuteixen. En aquesta reunio, hi sén presents el propietari del
producte, els membres de I’equip i I'Scrum master, a més dels clients, gent de
negoci, experts, executius i qualsevol altra persona interessada.

Després de la revisio de l'sprint, I’equip es reuneix per a la retrospectiva de
I'sprint, una oportunitat perque 1'equip discuteixi el que ha funcionat bé du-
rant I'sprint i el que no funciona, i es posin d’acord en els canvis que cal in-

tentar fer en I'sprint segilient per tal de ser més productius.
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3. Els rols en Scrum

L'equip Scrum es compon de tres rols clarament diferenciats:

1) El propietari del producte. Pren les entrades del que ha de ser el producte
i ho tradueix en una visié de producte.

2) L'equip. Desenvolupa el producte previst pel propietari del producte.

3) L’Scrum master. Té tot el que es necessita perqué I’equip Scrum assoleixi
I'éxit. Aixo passa per eliminar els obstacles d’organitzacio, facilitar les reunions

i actuar com un guardia perque ninga no obstaculitzi la feina de I'equip.

3.1. El propietari del producte

El propietari del producte és responsable de maximitzar el retorn sobre
la inversi6 (ROI, return on investment) mitjancant la identificaci6 de les
caracteristiques del producte i la traduccié d’aquestes en una llista de
caracteristiques de prioritats, decidir que ha de figurar a la part superior
de la llista per a I'sprint segiient i reprioritzar i refinar la llista continu-

ament.

El propietari del producte té la responsabilitat de perdues i guanys per al pro-
ducte, suposant que és un producte comercial. En el cas d’una aplicaci6 inter-
na, el propietari del producte no és responsable del retorn de la inversi6 en
el sentit d’'un producte comercial (qQue generara ingressos), pero continua sent
responsable de maximitzar el retorn de la inversi6 en el sentit d’escollir —cada
sprint- els elements que tenen més valor de negoci i un cost més baix.

El propietari del producte no és un gerent de producte.

En alguns casos, el propietari del producte i el client s6n la mateixa persona,
fet comu per a les aplicacions internes. En altres casos, el client pot ser milions
de persones amb una varietat de necessitats, i aleshores la funci6 de propieta-
ri del producte és similar a la d'un responsable de producte o de marqueting
del producte en moltes organitzacions. No obstant aixo, el propietari del pro-
ducte és una mica diferent del tradicional gerent de producte, ja que activa i
sovint interacciona amb ’equip, personalment, oferint les prioritats i revisant
els resultats de cada iteraci6 de dues a quatre setmanes, en comptes de dele-
gar les decisions de desenvolupament a un gerent de projecte. Es important
assenyalar que en Scrum hi ha una sola persona que exerceix de propietari
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del producte i té l'autoritat final. En els programes de diversos equips, aquest
propietari del producte pot delegar la feina als propietaris de productes que el
representen en els equips de subordinats, pero totes les decisions i la direccio
provenen del nivell més alt, del propietari anic del producte.

3.2. L'equip

L'equip construeix el producte del qual el client fara as: 1’aplicacié o
pagina web, per exemple. L'equip en Scrum és multifuncional i inclou
tots els coneixements necessaris per a lliurar el producte potencialment
lliurable en cada sprint. També és autoorganitzat, de manera que l'equip
s’autogestiona amb un alt grau d’autonomia.

Per tant, no hi ha cap d’equip o cap de projecte en Scrum. En canvi, els mem-
bres de I’equip decideixen a queé es comprometen i quina és la millor manera

de complir amb aquest compromis. L'equip és autoorganitzat.
3.2.1. Equip dedicat

L'equip en Scrum és de set més o menys dues persones, és a dir, un minim
de cinc persones un maxim de nou. Per a un producte multimedia 1'equip
pot incloure programadors, dissenyadors d’interficie i els provadors. L'equip
desenvolupa el producte i ofereix idees per al propietari del producte sobre
la manera de fer un gran producte. Es essencial que I’equip estigui completa-
ment dedicat a treballar per a un tnic producte durant l'sprint, ja que, si no
és aixi, la multitasca provocada per la col-laboracié en maultiples productes o
projectes en limitara seriosament el rendiment. Equips estables s’associen amb
més productivitat, de manera que canviar els membres de I'equip també es

una cosa que s’ha d’evitar.

Els grups d’aplicacions amb moltes persones s’organitzen en diversos equips
Scrum, cadascun enfocat a les diferents caracteristiques del producte, amb una
estreta coordinacié dels seus esforcos. Des d'un equip es fa tota la feina (pla-
nificacid, analisi, programaci6 i prova) per a una funcié completa centrada
en el client, per la qual cosa els equips de Scrum també es coneixen com a
equips de caracteristiques o funcionalitats. En els programes técnicament
molt complexos, hi pot haver equips organitzats per nivell arquitectonic, com
quan s’empra 'arquitectura d’una familia de productes formada per més d'un
producte. No obstant aix0, la integraci6 abans del final de I'sprint és més dificil
quan els equips estan tan estructurats.
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3.3. L'Scrum master

L'Scrum master ajuda el grup del producte a aprendre i aplicar Scrum
per a aconseguir valor de negoci. L'Scrum master és el que té la capacitat
d’ajudar l’equip a tenir exit.

L'Scrum master no és el manager de I’equip o un director de projecte, siné que
serveix a l’equip, el protegeix de la interferéncia externa, i educa i orienta el
propietari del producte i l’equip en 1'ts de Scrum. L'Scrum master assegura que
tots en 1'equip (incloent-hi el propietari del producte, i els de gestio) entenguin
i segueixin les practiques de Scrum. També contribueix a dirigir I’organitzacio
per mitja del canvi, una activitat sovint dificil perd necessaria per a aconseguir
I'éxit amb el desenvolupament agil.

3.3.1. El compromis és important

Com que Scrum fa visibles molts impediments i amenaces a l'eficacia de
I'equip i del propietari del producte, és important tenir un Scrum master com-
promes que treballi enérgicament per ajudar a resoldre aquestes qiiestions. Si
no és aixi, sera més dificil per a ’equip o el propietari del producte tenir exit.
Els equips de Scrum han de tenir una dedicaci6 a temps complet d'un Scrum
master, per bé que un equip més petit pot tenir un membre de I’equip exercint
aquest paper (que comporta una carrega més lleugera de treball regular, quan
ho fan). Els Scrum masters poden provenir de qualsevol fons o disciplina: en-
ginyeria, disseny, proves, gesti6é de producte i gestio de projectes o de qualitat.

L'Scrum master i el propietari del producte no poden ser la mateixa persona, ja
que, de vegades, I’'Scrum master pot ser cridat per a fer retrocedir el propietari
del producte (per exemple, si el propietari tracta d'introduir nous productes a
la meitat d'un sprint). A diferéncia d’un director de projecte, I’Scrum master
no diu a les persones el que han de fer ni assigna tasques. Si ’Scrum master
estava préviament en una posicié de gestié de 1’equip, haura de canviar molt
la manera que té de pensar i l’estil d’interaccié amb 1’equip per a tenir exit
amb Scrum. En cas que un gestor faci la transicio a la funci6é de Scrum master,
el millor és fer servir un equip diferent del que treballava anteriorment com
a gestor, a fi d’evitar possibles conflictes.

Que passa amb els gerents?

Tingueu en compte que no hi ha el paper de cap de projecte en Scrum. De
vegades, un (ex) cap de projecte pot entrar en el rol de Scrum master, perd
aixo té un historial d’exits i fracassos —hi ha una diferéncia fonamental entre
els dos papers, tant en les responsabilitats del dia a dia com en la mentalitat

necessaria per a assolir I'exit.
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A més dels tres rols principals, hi ha altres col-laboradors per a assolir I’éxit del
producte, incloent-hi els directius. Malgrat que els seus rols canvien, continu-
en sent valuosos, per exemple, per als aspectes segiients:

e Crear un model de negoci que funciona i proporcionar els recursos que
I’equip necessita.

e Donar suport a I’equip, respectant les regles i 1’esperit de Scrum.

e Ajudar a eliminar els obstacles que ’equip identifica.

e DPosar els seus coneixements i experiéncia a disposicié de I'equip.

e Desafiar I'equip a anar més enlla de la mediocritat.

En Scrum, aquests individus reemplacen el temps que abans es dedicava a
exercir el paper de “mainadera” (assignaci6 de tasques, obtencié d’'informes
d’estat i altres formes de microgesti6) amb el temps com a guru i servent de
I'equip (mentoring, coaching, ajudar a eliminar obstacles, contribuir a resoldre
problemes, fer aportacions creatives i guiar el desenvolupament de les compe-
téncies dels membres de I’equip). En aquest canvi, els gerents poden necessitar
modificar l'estil de gestid, per exemple, mitjancant I'interrogatori socratic, per
a ajudar l’'equip a trobar la soluci6 a un problema, en comptes de decidir una

soluci6 i implementar-la a I’equip.
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4. Primers passos

Iniciar un projecte Scrum no és dificil, sempre que es facin els passos a
I’hora i s’asseguri que tothom s’hi sent inclos.

4.1. El product backlog

Un projecte de Scrum és impulsat per una visi6 de producte elaborada pel
propietari del producte, i s’expressa a la pila de producte. El product backlog
és una llista prioritzada del que es requereix, per ordre de valor per al client o
negoci, amb els elements de més valor a la part superior de la llista. El product
backlog evoluciona durant la vida util del projecte, i els elements s’afegeixen,

es treuen o son reprioritzats continuament.

Aquest registre no solament existeix i evoluciona al llarg de la vida ttil del
producte, siné que a més és el full de ruta del producte.

En qualsevol moment, la pila de producte és el punt de vista Gnic i
definitiu de “tot el que es pot fer per l’equip, en ordre de prioritat”.
Només hi ha una tnica pila de producte.

La pila de producte inclou una varietat d’elements, sobretot les noves caracte-
ristiques del producte (“permetre als usuaris col-locar el llibre a la cistella de la
compra”), pero també els objectius de millora d’enginyeria (“revisar el modul
de processament de transaccions perque sigui escalable”), d’exploraci6 o tre-
ball de recerca (“investigar solucions per a accelerar la validaci6 de la targeta
de credit”), els requisits de rendiment i seguretat, i, possiblement, els defectes
coneguts (“diagnosticar i corregir els errors de processament de comandes de
seqliéncia”), si només hi ha uns quants problemes (un sistema amb molts de-

fectes en general té un sistema de seguiment de defectes de manera separada).

Generalment, s’articulen els requisits en termes d’histories d’usuari:
descripcions concises i clares de la funcionalitat en termes del valor que

tenen per a l'usuari final del producte.

El subconjunt de la pila de producte que es destina per a la versi6 actual es
coneix com a pila de la versid (o release backlog en 1'angles original), i nor-

malment, aquesta part és 1’objectiu principal del propietari del producte.
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Aplicacio de climatologia per dispositius mobils
Esforg restant fins a release 1
ID Descripcie T Sprint#. 1 2 3 45 6 100
pcié print#: 1 2 3 4 5 6
Esforg requerit per la primera versié a I'inicide I'sprint: 99 70 34 0 0 0 o e
A iNidntar of Sistoma dintegracié continua T T 0 00 0 | e S T N e
25Crear 'esquelet de I'aplicacio 5 0 0 0 O 0 3 P57 N IR NS
3:Mostrar la temperatura actual de la manera més simple 13 0 0 0 O 0 H 574 R N
4:Muntar el servidor per a obtenir dades de temperatura 3 0 0 0 O 0 ° 710 T A N
5:Implementar suport del protocol WeatherML en el servidor 13 0 0 0 0 O E 0o XS4
Sprint 1 :Obtenir dades de prova des del servidor fins al client ) [Pt R N
“6iSuport de grafics al costat client T 20 00 0 0 o | P o NG
16:Dibuixar amb la llibreria de grafics una icona i un text de temperaturaal . 13 0 0 0 0 0 ° °
client A ;U' ;U
17:Dibuixar la pantalla de temperatura real - 8 0 0 O 0 :
7:Implementar el suport per a multiples dies 8 8 0 0 O 0 Sprint#
8:Implementar el suport per pluja o neu 2 2 0 0 O 0
9:Suportar el cami de ciutat i 5 0 0 0 0
Sprint 2. .. :Versié minima funcionant : N Esforg restant a la pila
10:Capturar la temperatura d’'un dia del proveidor de climatologia ?2 V1313 0 0 0
11:Obtenir dades de pluja, neu, etc. del proveidor 8 8 8 0 O 0
12:Obtenir dades per a més d’un dia 5 5 5 0 0 0
13§Refresc automatic al client 8 8 8 0 O 0
14:Injectar ads simulats des del servidor 20 20 20 20 20 20
15:Obtenir i mostrar ads reals 20 20 20 20 20 20
16:Canviar de ciutat automaticament a partir de les dades del mobil {40 40 40 40 40 40
Sprint 4 i Suport per ads publicitaris (monetitzacio)
Rel 2 Versié amb publici |
Esforg total a la pila del producte 170 150 114 80 80 80 0 ! ! ! ! !
1 2 3 4 5 6
3 Lo . 1 Sprint #
Estat del backlog després de I'sprint Versio

Exemple d’una pila de producte

La pila de producte s’actualitza constantment pel propietari del producte per
a reflectir els canvis en les necessitats del client, les noves idees o punts de
vista, els moviments de la competéncia, obstacles técnics que apareixen, entre
d’altres. L'equip ofereix al propietari del producte les estimacions de 1'esfor¢
requerit per a cada element de la pila de producte. A més, el propietari del
producte és responsable d’assignar una estimaci6 del valor de negoci a cada
element individual. Aix0 sol ser una practica desconeguda per a un propietari
del producte novell.

Com a tal, un Scrum master pot ajudar el propietari del producte a aprendre
a fer-ho. Amb aquestes dues estimacions (esfor¢ i valor) i potser amb les esti-
macions de risc addicionals, el propietari del producte déna prioritat a la car-
tera de comandes per maximitzar el retorn de la inversio (triant elements d’alt
valor amb poc esfor¢) o, en segon lloc, per reduir algun risc important. Com es
veura, aquestes estimacions d’esfor¢ i valor es poden actualitzar en cada sprint,
ja que les persones aprenen i, en conseqiieéncia, es produeix una reprioritzacio

continua de 'activitat i la pila de producte evoluciona constantment.

Scrum no obliga a realitzar les estimacions de la pila de producte d’'una manera
determinada, pero és habitual 1'as d’estimacions relatives, qualificades com a
punts d’historia en comptes d'unitats absolutes d’esfor¢, com a hores persona.
Amb el temps, i un bon seguiment dels resultats de I’equip, es poden treure
conclusions a partir de la quantitat de punts d’historia relatius que un equip
de produccié multimedia és capac d'implementar per cada sprint (per exemple,
una mitjana de 26 punts d’historia per sprint). Amb aquesta informacio es pot

projectar una data de llancament per a completar totes les caracteristiques,
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0 bé el nombre de caracteristiques que es completaran probablement abans
d'una data. Dels punts completats per I'sprint, se'n diu velocitat de 1’equip.
Un pla de llancament realista sempre es basa en la velocitat de I’equip.

Els elements de la pila de producte poden variar significativament en mida
i esfor¢. Els més grans es fragmenten en elements més petits, normalment
durant reunions de refinament de la pila del producte o bé en la reuni6 de
planificaci6 de l'sprint.

La quantitat de detalls?

Un dels mites sobre Scrum és que impedeix escriure les especificacions detallades. En
realitat, el propietari del producte i ’equip sén els que han de decidir quant de detall
es requereix, i aixo pot variar d'un element a un altre, depenent de la visié de I'equip
i d’altres factors. S’ha de procurar reflectir el que és important en la menor quantitat
d’espai necessari —en altres paraules, no descriure tots els detalls possibles d'un element,
simplement deixar clar el que cal perque s’entengui. Els elements de baixa prioritat, que
s6n propensos a ser implementats en una etapa posterior, en general tindran menys de-
talls respecte als requisits d’alta prioritat, que aviat es duran a terme i per tant tendeixen
a tenir més detalls.

4.1.1. La visio del producte: pensant en l'usuari. Les histories

d’usuari

Una historia d’usuari és una redacci6 breu d’una funcionalitat que per

si mateixa déna valor a 'usuari.

Es compon d'un titol, una descripci6 breu sobre el que ha de fer la funcionalitat
i unes condicions d’acceptacié. Opcionalment, es poden afegir anotacions i
acotacions a la historia.

Es molt aconsellable fer servir I'estructura segiient:

Com a [rol d'usuari] vull [funcionalitat] per a [objectiu].

Com ha de ser una historia d’usuari

Una bona historia d’usuari segueix les sigles INVEST, és a dir, és:

¢ Independent.

¢ Negociable.

e Valuosa per als usuaris i clients.

e Estimable (es pot mesurar).

e Small (suficientment petita per a poder-hi treballar).
e Testable (‘verificable’).

1) Independent
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La dependéncia entre histories a vegades deriva en problemes en la planificacio
i la prioritzaci6. Si una historia molt poc prioritaria esta relacionada amb una
altra que ho és molt, la prioritzaci6 sera complicada.

Quan dues histories estan relacionades, és molt dificil fer I’estimacio, ja que
sorgeixen dubtes com ara: “si desenvolupéssim la historia A en primer lloc, la
historia B seria més facil de fer i requeriria menys d’esforg, pero la historia A
no és prioritaria”. En la gesti6 agil de projectes el més prioritari sempre es fa

abans, amb la qual cosa entrariem en un conflicte.

Quan es presenta aquest tipus de dependéncia entre histories, hi ha dos camins
per a solucionar-ho:

e Combinar les histories dependents en una de més gran, pero independent
de la resta.

e Trobar un cami diferent en la definici6 d’aquestes histories.

2) Negociable

Les histories d’usuari sén descripcions curtes de funcionalitats, els detalls de
les quals s’han de negociar en converses posteriors entre el client i 1'equip
de produccié. Com hem dit al comencament, una historia es compon d’'una
descripcié breu acompanyada opcionalment d’anotacions o acotacions de la
historia. Aquestes acotacions s’han de negociar al llarg del projecte.

Acotar la funcionalitat

Les anotacions d’una historia han d’acotar la funcionalitat. Es a dir, si tenim la funcio-
nalitat “com a usuari administrador, vull poder generar un document Word amb la llista
de noms dels productes del sistema”, 'anotacié “la funcionalitat també ha de treure la
llista en PDF” no acota ni detalla la funcionalitat, sin6 que l'augmenta. Una anotaci6
possible seria “el document Word ha de tenir el format oficial de ’empresa”.

En molts projectes, es confon “donar més detalls” amb “donar més precisio”.
No cal entrar en la precisié excessiva; si la historia es pot estimar i prioritzar,

es poden deixar els detalls per a converses posteriors.

Podem veure una historia com un recordatori de tenir una conversa entre
I'equip de produccio i el client, en que la descripci6 indica la funcionalitat
sobre la qual hem de parlar i les anotacions serien els detalls als quals s’han

arribat en aquestes converses.

3) Valuosa

La millor manera d’assegurar-se que una historia és valuosa per al client és dei-
xar que aquest escrigui les histories. Habitualment, els clients es mostren inco-
modes amb aquesta proposta, ja que estan acostumats que tot el que escriuen
és un contracte i es pot fer servir en contra seu (“com que no vas escriure que



CC-BY-NC-ND ¢ PID_00212557 18 El dia a dia d'un projecte agil: Scrum. Des de la conceptualitzaci6...

volies validaci6 del DNI...”). En la gesti6 agil de projectes no es busca aquest
“passar la pilota”. Es molt estrany que detalls importants no es comentin en
les converses entre el client i I'equip de produccio.

Si aconseguiu tenir un client que confia en vosaltres i s'implica en el
projecte, teniu molt de guanyat en la definici6é d’histories.

4) Estimable
Hi ha tres raons habituals per les quals una historia d"usuari no es pot estimar:

e Poc domini per part de 1’equip de producci6 del llenguatge del client.
¢ Poc domini técnic per part de I’equip de produccié sobre la tecnologia que
cal fer servir.

e La historia és massa gran.

Si I'equip de produccié no entén la historia tal com s’ha escrit, la soluci6 és
realitzar reunions entre 1’equip de producci6 i el client. En la gesti6 agil de
projectes no esta permes estalviar-se converses ni suposar o interpretar con-
ceptes. Si I’equip de produccié no esta segur del que ha de fer, cal parlar-ne
per a entendre-ho.

Si el problema és tecnologic, la solucio és reservar un o dos programadors per
a un spike.

Un spike és un experiment breu per a aprendre com funciona una tec-

nologia, i que en el nostre projecte implicaria fer-la servir.

Durant I'spike, es demana als programadors que experimentin i aprenguin tot Nota

el que cal només per a estimar la funcionalitat, no que la desenvolupin. -
Es recomanable que un spike
estigui limitat per un time-box,
o porcié de temps, en qué si
se sobrepassa i no s’ha acon-
certa precisid, I'tinica sortida és dividir-la (més endavant aprendrem a dividir seguit res, podem descartar la
tecnologia seleccionada.

Si el problema és que la historia d'usuari és massa gran per a estimar-la amb una

les histories d’usuari).

Historia d’usuari petita
Pot ser que una historia d'usuari com la segiient:
“Com a usuari visitant de la web, he de poder registrar-me per a entrar al sistema.”

sigui suficientment petita, ja que la tecnologia emprada déna eines prefetes per a dur a
terme aquesta tasca.

Encara que una historia sigui massa gran, de vegades és 1til com a épica. Les histories
epiques son recordatoris de les grans parts del sistema que han de ser desenvolupades.



CC-BY-NC-ND ¢ PID_00212557 19 El dia a dia d'un projecte agil: Scrum. Des de la conceptualitzaci6...

5) Small

La mida ideal de les histories varia depenent de l’equip, de les capacitats i de
la tecnologia emprada.

Si la historia s’ha de dividir, cal tenir en compte les consignes segiients:
a) Dividir histories per la composicié que tenen

Hem de pensar en el flux d’accions que "'usuari dura a terme en tota aquesta
funcionalitat; per exemple, “com a usuari administrador vull poder adminis-
trar els productes del sistema” es podria dividir en “veure una llista de pro-
ductes”, “crear un producte”, “eliminar un producte” o “editar un producte”.
Tenir presents les sigles CRUD (create, read, update, delete) ens poden ajudar
en aquesta tasca.

b) Dividir histories complexes

Aix0 és menys obvi. S6n les histories que son molt complexes tecnicament o (| terme refactoritzar significa re-
visar el codi programat per a po-
der-lo fer més rapid, mantenible a

en aquest cas és investigar, realitzari refactoritzar. Podem fer una historia  llarg termini i entenedor per altres
programadors, etc.

que no s’han fet mai i no sabem quant ens pot costar. La divisié recomanada

d’usuari que sigui “investigar com es fa un registre d'usuari en la nova tecno-

logia” i s’assignaria un time-box limitat, una altra “realitzar la funcionalitat” i
’
Historia d’usuari

encara una altra de “ refactoritzar' la funcionalitat”. d'“investigar”

. N Es important que si es decideix

Es possible que ens trobem amb histories massa petites, com arreglar algun definir una historia d’usuari
1 N . . R d’“investigar” tingui una finali-

bug o corregir literals. Detectarem una historia massa petita de seguida, perque tat. Pot ser un document amb

conclusions, una versié “tos-
ca” de la funcionalitat, pero
amb els detalls primordials

. . <. . que s’han investigat. Si no in-
Hi ha algunes histories que fan referéncia a tot el projecte; per exemple, “la diquem una finalitat, aques-
ta historia pot comportar una
perdua de temps.

I’equip de produccio dira que és més rapid fer-la que no pas escriure-la.

web ha de ser rapida”. Aixo no és una historia, sin6 una constraint, és a dir,

una condicié que han de complir totes les histories que es desenvolupin i,
en general, tot el projecte. “Cap pagina de la web no ha de trigar més de tres
segons a carregar-se” seria un bon exemple de constraint.

Les constraints son presents en tot el projecte i I'equip de produccio les
ha de tenir sempre en compte abans de finalitzar una historia d'usuari.

6) Verificable

Com podem saber si una historia esta acabada si no es pot provar? Una historia
ha de tenir unes certes condicions de validaci6é que justifiquin que la historia
esta acabada. S’ha de poder provar que una historia funciona.
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Els beneficis de les histories d’usuari

Les histories d'usuari comporten, entre d’altres, els beneficis principals se-
glients:

1) Promouen la comunicaci6 verbal

Els éssers humans tenen una gran tradicié oral. Contes i llegendes han estat
transmesos oralment entre generacions, pero en algun moment —al voltant del
1970- es va comencgar a sentir la necessitat de registrar-ho tot per escrit. Hem
canviat el fet de compartir coneixement pel de compartir documents. Sembla

que deixar una cosa per escrit eviti desacords i malentesos, i no és aixi.

La comunicacio verbal

AN

Si en un restaurant veiem que de primer plat serveixen “bacalla o llom amb guarnici6”,
significa que tant la carn com el peix vénen acompanyats de guarnicié? Si ja ens costa
llegir el menu en el restaurant, imagineu-vos la definici6 d’'una funcionalitat d'un pro-
jecte de produccié multimedia.

La paraula hauria no s’ha de fer servir mai. Que vol dir “el sistema hauria d’avisar si
l'usuari ha introduit un DNI incorrecte”?, significa que el sistema pot no avisar?

Quan el client i el proveidor fan servir la comunicaci6 oral es produeix un fe-
edback constant, del qual es treu molta més informacié que per escrit. Promou
I'aprenentatge i I’entesa mutus.

2) S6n comprensibles per tothom

Com que una historia d’usuari esta escrita en llenguatge natural, la poden
comprendre tant els usuaris com ’equip de producci6 i tothom que participi
en el projecte. Promouen la participacio i ’'opini6 de tota classe de petfils, tant
dissenyadors com programadors, comercials, etc. No es restringeix 1’opini6 a

cap persona que llegeixi la funcionalitat.

3) Tenen la mida justa per a planificar

Ni massa gran ni massa petita, una historia d'usuari té la mida justa perque tant
el client com els desenvolupadors s’hi sentin comodes, tant per a definir-la
com per a desenvolupar-la, provar-la o demostrar-la al client.

4) Funcionen molt bé en el procés de produccio6 iteratiu

En la gestio agil de projectes, en que es treballa d'una manera empirica, itera-
tiva i incremental, les histories d’usuari sén la millor unitat minima de fun-
cionalitat per a desenvolupar. Iteracié rere iteracid, es poden fer servir per a
construir el projecte multimedia final.
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4.2. Planificacié de 'sprint

Al comencament de cada sprint es porta a terme la reunioé de planificacié de
I'sprint. En la primera part de planificacio, el propietari del producte i ’equip
(amb la facilitacié de I’Scrum master) revisen els elements d’alta prioritat en
la pila del producte que el propietari del producte esta interessat que es facin
en aquest sprint. Es discuteixen els objectius i el context d’aquests elements
d’alta prioritat de la pila de producte, i es déna a 1’equip informaci6 sobre la
idea que té el propietari del producte sobre cada element.

El propietari del producte i I'’equip també fixen la definici6 de fet (definition of
done o DoD en el terme original en angles).

Aquesta definicid de fet és un document breu en el qual s’indiquen les
condicions generals que totes les funcionalitats han de complir per a
ser donada com a “feta”.

Aquesta definici6 de fet garanteix la transparencia i la qualitat apta per
a la finalitat del producte i I'organitzacio.

La primera part de la reuni6é de planificacié de I'sprint se centra en la com-
prensio del que vol el propietari del producte. D’acord amb les regles de Scrum,
al final de la primera part el propietari del producte (sempre ocupat) pot dei-
xar la reunio tot i que ha d’estar disponible (per exemple, per telefon) durant
la segona part de la reunié. No obstant aixo, és benvingut i recomanable que
assisteixi també a la segona part.

La segona part de la reuni6 de planificaci6é se centra a planificar les tasques
detallades segons la manera d’aplicar els elements que 1’equip ha decidit assu-
mir. L'equip selecciona els elements de la pila de producte que es comprome-
ten a realitzar per al final de I'sprint, comencant a la part superior de la pila
de producte (és a dir, a partir dels elements que s6n la maxima prioritat per al
propietari del producte) i baixant la llista en ordre.

El propietari del producte no té control sobre la quantitat de feina que I’equip
es compromet a dur a terme; tanmateix, ell o ella sap que els elements a que
s’ha compromes l’equip s’han extret de la part superior de la pila de producte
que son els elements que ell o ella ha qualificat com els més importants.

L'equip té l'autoritat per a seleccionar també els temes de més avall de la llista
després de consultar-ho amb el propietari del producte. Aixd succeeix quan
I'equip i el propietari del producte s’adonen que alguna cosa de prioritat més
baixa s’adapta facilment i d'una manera més adequada a les qiiestions d’alta

prioritat que es faran en aquest sprint.

Definicio de fet

Per exemple, “la funcionalitat
ha d’estar traduida en tres idi-
omes”, o bé “la funcionalitat
compleix els minims de segu-
retat especificats pel departa-
ment de sistemes” podrien ser
casos de condicions del docu-
ment de definicié de fet.

Planificacio realitzada per
I'equip

Una practica clau en Scrum és
que I'equip decideix la quan-
titat de feina que es compro-
met a completar, en comptes
d’haver-ho assignat el propi-
etari del producte. Aixo es fa
per a un compromis més fia-
ble, perqué I'equip fa el que
considera que pot lliurar a par-
tir de I'analisi i la planificacié
que ha elaborat, en comptes
d’haver de “fer” el que ha de-
cidit un altre.
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La reuni6 de planificaci6 de I'sprint es limita a quatre hores per a un sprint de @|’equip té un compromis seriés
per a completar la feina, i aquest
compromis requereix una analisi

ha d’ajudar el propietari del producte mitjancant l’estimacié de la mida de  acurada per a tenir éxit.

quatre setmanes i dues hores per a un sprint de dues setmanes. Per aixo, ’equip

les histories abans de la reuni6 de planificacié de I'sprint.” Un equip basa els
compromisos que duu a terme en les velocitats de les feines anteriors. Si un
equip és nou —en la tecnologia o el domini- no pot tenir velocitats fiables fins
que no hagin treballat junts durant tres o quatre sprints.

Una vegada es determina la capacitat dels equips disponibles, 'equip comenca
amb el primer element de la pila de producte —dit d’una altra manera, el que
el propietari del producte ha fixat de prioritat més elevada- i es descompon
en tasques individuals que es registren en la pila de I'sprint o sprint backlog.
Com s’ha esmentat, el propietari del producte ha d’estar disponible durant la
segona part (per exemple, per mitja del telefon) de manera que els aclariments
i les decisions pel que fa als enfocaments alternatius son possibles. Al final
de la reunio, 1’equip ha elaborat una llista de tasques amb les estimacions (en
general, en hores o fraccions d'un dia). La llista és un punt de partida, pero
poden sortir més tasques que es desconeixien a mesura que l'equip avanca
durant 'sprint.

: : dies de I’sprint | esforg restant
ID : Historia o tasca 1012345678 910111213
: i7274 68 64 56 49 41 31 333232323232 ;

10: Capturar la temperatura d’un dia del proveidor de climatologia

: Obrir connexié des del nostre servidor i autenticar el sistema proveidor :1416'12 8 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
Llegir les dades de temperatura del proveidor ‘ 87 7 7 4
i Analitzar la temperatura presa pel proveidor en el nostre format 166 444111111111
i Enviar les dades de temperatura al client 11616 16 16 16 16 8
11: Obtenir dades de pluja, neu, etc. del proveidor :
! Analitzar dades sobre neu o pluja del proveidor 4 4 4 4 4 4 4
Enviar les dades de neu o pluja al client 4 4 4 4 4 4 4 4 4
i Redissenyar la pantalla al client per mostrar les noves dades : 3 3333
Refactoritzar el codi al servidor £ 4 4 4 4 4
12 Obtenir dades per a més d’un dia : :
! Analitzar les dades de climatologia en paquets de més d'un dia 11010 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 :
Enviar les dades de més d’un dia al client 3333333333333 3
13! Refresc automatic al client : :
Fer que el client truqui automaticament al servidor cada dues hores :!66 6% 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6
i Fer que el servidor actualitzi el client després de la peticié 1222222222222 22

Esforg pendent de I'sprint

Esfor¢ pendent

Dies de I’sprint

Actualitzat el dia 9

Exemple d’una pila de I'sprint
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Scrum anima que els equips de treball siguin polivalents, en comptes de no-
més “treballar en el que diu la teva etiqueta”, és a dir, un “programador” no-
més programa, o un “provador” només fa proves. En altres paraules, els mem-
bres de I’equip segueixen el principi d’“anar on hi ha la feina” i ajudar de la
manera que es pugui. Si hi ha moltes tasques de prova, tots els membres de
I'equip poden ajudar a provar. Aixo no implica que tothom és generalista —
sens dubte, algunes persones s6n especialment habils en la prova, i aixi suc-
cessivament-, siné que 1’equip ha demostrat que és un enfocament valuds per

a l'intercanvi de coneixements.

Dit tot aix0, hi ha moments en qué només un membre de 1’equip pot fer una
tasca determinada, ja que es perdria massa temps si ho fes un altre membre, o
no és possible que d’altres aprenguin a fer-ho en un temps raonable —potser ell
o ella és I'anica persona amb una habilitat artistica per a dibuixar. En aquest cas
—que és possible, pero s’ha de mirar d’evitar perque depenem d'un sol membre
de l'equip per fer una feina especifica—, pot ser necessari preguntar-se si les
tasques planificades de dibuix que ha de realitzar aquest membre de 1’'equip
soOn factibles dins de I'sprint curt.

Un dels pilars de Scrum és que, una vegada 1’equip adopta un compromis,
les addicions o canvis han de ser ajornats fins al proxim sprint. Aixo significa
que si a la meitat de I'sprint el propietari del producte decideix que hi ha un
element nou que li agradaria que 1’equip treballés, el propietari no pot fer el
canvi fins a I'inici de I'sprint segiient. Si una circumstancia externa sembla que
canvia d'una manera considerable les prioritats, i significa que I’equip perdria
el temps si continua treballant, el propietari del producte o I’equip pot acabar
I'sprint. L'equip s’atura i s'inicia una nova reuni6 de planificacié de I'sprint. El
cost de fer aixo (el que es diu trencar un sprint) en general és gran, i aixo
serveix com un desincentiu perque el propietari del producte o ’equip recorrin
a aquesta decisi6 drastica.

Si segueix aquestes regles de Scrum, el propietari del producte guanya dues

coses:

1) En primer lloc, té la confianca de saber que I’equip ha adquirit un compro-
mis per a completar un conjunt realista i clar de les tasques que han triat. Amb
el temps, un equip pot arribar a ser molt habil en I'elecci6 i el lliurament d'un

compromis realista.

2) En segon lloc, el propietari del producte fa els canvis que li agrada a la pila
de producte abans del comencament de l'sprint segiient. En aquest moment,
és possible i acceptable fer addicions, supressions, modificacions i reordenaci6
de preferéncia de tot aix0. Per bé que el propietari del producte no té privilegis
per a modificar els elements que han estat seleccionats en I'sprint actual, si que
pot fer canvis en les funcionalitats que encara no han entrat a I'sprint. Es a dir,

el propietari del producte ha d’estar sempre un sprint de distancia per davant
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de I’equip de desenvolupament per a fer qualsevol modificacié. D’aquesta ma-
nera s’acaba amb l'estigma al voltant del canvi —canvi de direcci6, canvi de
requisits o, simplement, canvi d’opinio.

4.3. El daily stand-up

Una vegada ha comencgat I'sprint, ’equip s’implica en una altra de les claus de
les practiques de Scrum: el daily stand-up. Es tracta d'una reunio breu (quin-
ze minuts, aproximadament) que es duu a terme cada dia de feina al mateix
lloci a la mateixa hora. Hi assisteixen tots els membres de I'’equip. S’anomena
aixi perque, com que és breu, es recomana que tothom romangui dret. Es
I'oportunitat de I’equip per a informar els altres de 'avenc assolit i dels obsta-
cles que s’han trobat. En el daily Scrum, un per un, cada membre de I'equip
informa, inicament, dels tres aspectes segiients als altres membres de 1’equip:

1) El que han aconseguit fer des de 1'altima reunio.

2) El que estant fent i que esta planificat que acabin abans de la propera reunio

i si hi ha algun canvi en I'estimaci6 inicial per a completar la tasca.
3) Els obstacles que es troben en el cami.

Tingueu en compte que el daily Scrum no és una reunié per a informar un
gestor de I'aveng, sind un temps perque un equip autoorganitzat comparteixi
amb els altres el que passa, per ajudar a coordinar la feina entre tots i optimitzar
la probabilitat de complir els compromisos.

Es pren nota dels impediments i I'Scrum master és responsable d’ajudar els
membres de 1'equip a resoldre’ls. No hi ha discussi6 en el daily Scrum, només
la presentacié d’'informes en forma de respostes a les tres preguntes. Si és ne-
cessari discutir sobre un punt, la discussié es porta a terme immediatament
després del daily Scrum en una reunié de seguiment, en general només amb les
persones que hi estan directament implicades. Aquesta reuni6 de seguiment és
un esdeveniment comu en queé l’equip s’adapta a la informaci6 que ha escoltat
en el daily Scrum; es tracta de la inspecci6 i I'adaptacié del cicle.

En general, es recomana que els gerents o altres persones en posicions
d’autoritat no assisteixin al daily Scrum o, si ho fan, que no puguin interve-
nir. Hi ha el risc que 'equip se senti “controlat” —sota la pressié de reportar
avencos importants cada dia, la qual cosa és una expectativa poc realista, i
s’'inhibeix sobre l'informe de problemes—, tendeix a soscavar 1’autogestio de
I'equip i convida a la microgestio.
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4.4. Actualitzacié de la pila de I'sprint i la grafica de sprintburn-
down

Com hem comentat anteriorment, cada dia els membres de I’equip es reunei-
xen i, entre d’altres, actualitzen l'estimaci6 de la quantitat de temps que resta
per a completar la seva tasca actual en la pila de I'sprint. Després d’aquesta
actualitzacio, se sumen les hores que queden per a 1’equip en conjunt i es re-
presenta en la grafica de sprint burn-down.

Aquesta grafica mostra, cada dia, una nova estimaci6 de la quantitat de feina
(mesurada en hores de la persona o segons els punts relatius) i es manté fins
que les tasques de I’equip s’hauran acabat. I[dealment, aquesta grafica és una
corba descendent que es troba en una trajectoria fins a arribar a “zero esfor¢
pendent” 1'altim dia de 1'sprint. Per aix0 s’anomena diagrama de crema (de
tasques). I, encara que de vegades es veu bé, sovint no és aixi; aquesta és la rea-
litat del desenvolupament del producte. L'important és que mostra a I’equip el
progrés que ha fet cap a la meta que s’ha d’assolir, no en termes de la quantitat
de temps emprat en el passat (un fet irrellevant en termes de progrés), sind
en termes de la quantitat de treball que resta per fer en el futur —el que separa
I’equip del seu objectiu. Si la linia no es “crema”, és a dir, la grafica de “feina
que s’ha de fer” respecte del “temps que falta” no té un pendent negatiu (si
no decreix cap a la finalitzaci6 a la meitat de !'sprint), 'equip pot necessitar

executar algun procediment per a corregir la situacio:

1) Canviar I'enfocament de la feina o eliminar els obstacles per augmentar la
velocitat.

2) Buscar ajuda d’algu de fora de l'equip.

3) Reduir ’abast del treball.

4) Avortar I'sprint si es considera que no és possible continuar avancant.

Esforg pendent de I’sprint Sprint 3

L’equip pot veure graficament
I'evoluci6 de la feina pendent
i treure’n conclusions rapida-
ment. Malgrat un bon inici de
sprint, 'equip sembla que s’ha
encallat els dltims tres dies, en
que el treball pendent no ha
disminuit.

Esfor¢ pendent

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13
Dies de I’sprint

Grafica de sprint burndown corresponent a I’sprint 3 que s’ha explicat anteriorment a manera d’exemple (dia 9 de I'sprint).
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4.5. El refinament del producte cartera

Una de les activitats menys conegudes, perd mes valuoses en Scrum, és que a
cada sprint el propietari del producte i '’equip haurien de dedicar una petita
part de 'esfor¢ al refinament (o grooming) de la pila de producte. Aixo inclou:

1) L'analisi detallada dels requisits.

2) La divisi6 d’elements de grans dimensions en altres de més petits.

3) L'estimaci6 dels elements nous.

4) La reestimacio6 dels elements existents.

Una reuni6 regular setmanal amb el propietari del producte és suficient.
Aquesta activitat no és el refinament dels elements seleccionats per a l'sprint
actual, siné que és per als elements del futur, molt probablement en els pro-
xims un o dos sprints. Amb aquesta practica, la planificacié de sprint esdevé
relativament simple, perque el propietari del producte i I'equip Scrum inicien

la planificacié amb un conjunt d’elements clar, ben analitzat i calculat.

Un signe que aquest procés de refinament no s’esta fent (o no s’esta fent bé) és
que la planificaci6 de I'sprint inclogui preguntes importants, el descobriment

de noves histories o la confusi6 sobre les existents.

4.6. Finalitzacié de Usprint

Un dels principis basics de Scrum és que la durada de I'sprint no s’estén més
enlla de la data assignada, independentment que 'equip hagi completat la
feina a la qual s’ha compromes. Els equips normalment es comprometen a fer
més del que poden realitzar en els primers sprints i no compleixen els objectius.
No obstant aix0, en el tercer o quart sprints, I’equip normalment s’ha adonat
del que és capac de lliurar i compleix els objectius de 1'sprint.

S’anima els equips a prendre un periode de temps per als sprints (per exemple,
dues setmanes) i que no ho canviin. Una durada consistent ajuda l’equip a
aprendre que pot aconseguir moltes coses, fet que contribueix considerable-
ment a l’estimacio i la planificaci6 a llarg termini. També ajuda 1’equip a asso-
lir un ritme de feina; el que seria el “batec” de 1’equip en Scrum.

4.7. Revisio de U'sprint
Un cop finalitzat I'sprint, es fa la revisié de I'sprint, en que l’equip el revisa

amb el propietari del producte. Aixo sovint és mal etiquetat com la demo, pero

aquest terme no reflecteix la veritable intencié d’aquesta reunio.
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Una idea clau en Scrum és inspeccionar i adaptar, per veure i saber el que
succeeix i després evolucionar a partir de la informaci6, en la repeticié

de cicles.

La revisi6 de I'sprint és una activitat d’inspecci6 i adaptacié del producte. Es
un temps perque el propietari del producte i les principals parts interessades
aprenguin el que succeeix amb el producte i amb l’equip (és a dir, una revisio
de U'sprint), i perqué 'equip sapiga qué succeeix amb el producte i el mercat.
En conseqiiéncia, I’element més important de la revisio és una conversa amb
profunditat i la col-laboraci6 entre 1’equip i el propietari del producte per a
coneixer la situacio, per a obtenir consells, entre d’altres. La revisi6 inclou una
demostracié del que I'’equip ha construit durant 1'sprint, pero si I’enfocament
de la revisi6 és una demostracié més que una conversa, hi ha un desequilibri.

En aquesta reuni6, hi sén presents el propietari del producte, els membres
de l'’equip i I'Scrum master, a més dels clients, les parts interessades, experts,
executius i qualsevol altra persona interessada.

Una guia de Scrum és que s’ha de gastar tan poc temps com sigui possible
en la preparacio per a la revisié de 1'sprint; Scrum suggereix dues hores, com
a maxim. Es simplement una demostraci6 del que s’ha construit. Durant la

revisio, tothom és lliure de fer preguntes i dir-hi la seva.
4.8. Retrospectiva de V'sprint

La revisi6 de I'sprint implica inspeccionar i adaptar en relacié amb el producte.
La retrospectiva de I'sprint, que segueix a la revisio, implica revisar i adaptar

en relacié amb el procés.

Alguns equips se salten aquesta practica, la qual cosa és inacceptable perque
l'autoorganitzacié requereix la reflexi6 freqiient ordinaria prevista per la re-
trospectiva. Es el mecanisme principal per a la visibilitat que Scrum proporci-
ona en les arees de possible millora, a fi de convertir-ho en resultats. Es una
oportunitat per a I'’equip Scrum de discutir el que funciona i el que no funci-
ona, i posar-se d’acord en els canvis que cal intentar.

Scrum master pot actuar com un facilitador eficag per a la retrospectiva, pero

potser és millor trobar un foraster neutral per a facilitar la reunié.

Un bon enfocament és que els Scrum masters facilitin retrospectives dels
altres, cosa que permet la “pol-linitzaci6” encreuada entre els equips.
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La retrospectiva de 'sprint

Una manera senzilla d’estructurar la retrospectiva de 1'sprint és escriure quatre columnes
en una pissarra, amb les etiquetes segtients:

1) Que ha sortit bé?

2) Queé podria haver estat millor?
3) Coses per provar?

4) Problemes per escalar?

I, després, anar voltant per la sala i que cada persona afegeixi un o més elements a les
llistes: idees i experiencies, positives i negatives, corresponents a cada una de les colum-
nes. Atés que molts conceptes es repetiran, es poden afegir marques a les repetides, de
manera que els elements comuns queden clars.

Després, I’equip busca les causes subjacents i s’arriba a unes conclusions i unes accions de
millora, d’acord amb un petit nombre de canvis per tractar en I'sprint segiient, juntament
amb el compromis de revisar els resultats en la propera retrospectiva de l'sprint.

Una practica util al final de la retrospectiva és que ’equip identifiqui cadascun dels ele-
ments de cada columna amb les etiquetes segiients:

e S, si és causada per Scrum (és a dir, sense Scrum no passaria).

e FE a estar exposat per Scrum (és a dir, succeiria amb pila de producte o sense, pero
Scrum el déna a coneixer a I'equip).

e N, si no esta relacionat amb Scrum (com el clima).

Habitualment, 'equip pot anotar una gran quantitat de S en “el que funciona bé” al
costat del tauler, i una gran quantitat de E en “el que podria funcionar millor”, la qual
cosa és una bona noticia. Si “el que podria funcionar millor” és la llista més llarga, es
tracta d’'un bon resultat, ja que el primer pas per a resoldre els problemes subjacents és fer-
los visibles, i Scrum aconsegueix fer sortir a la llum els problemes ocults en I'organitzacié.

4.9. Actualitzacio de la pila de producte i product burn-down

En aquest punt, alguns elements s’han acabat, d’altres s’han afegit i encara
uns altres tenen noves estimacions, i alguns han caigut de la finalitat fixada.
El propietari del producte és responsable d’assegurar que aquests canvis es re-
flecteixen en la pila de producte.

A més a més, Scrum inclou una grafica, anomenat product burn-down, que mos-
tra el progrés cap a la data de llancament. Es analoga a la grafica de sprint burn-
down, pero és en el nivell més alt dels elements (histories) en comptes de ser
en les tasques de I’sprint. Com a propietari de producte novell, és poc probable
que sapiga per qué o com ha de crear aquesta taula; és una altra oportunitat

per a un Scrum master d’ajudar el propietari del producte.
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Esforg restant a la pila
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Treball pendent

Sprint #

Exemple d’un product burn-down, que mostra la quantitat d’esfor¢ pendent per a completar el producte
després de I'sprint 3.

4.10. Sprint segiient

Després de la revisié de I'sprint, el propietari del producte pot actualitzar la
pila de producte amb qualsevol nova idea. En aquest punt, el propietari del
producte i I’equip estan a punt per a comencar un altre cicle de sprint. No hi
ha temps d’inactivitat entre sprints.

Els equips normalment van a partir d’una retrospectiva de sprint, una tarda, a la proxi-
ma reuni6 de planificaci6 de sprint ’endema al mati (o després del cap de setmana, per
exemple).

Un dels principis del desenvolupament agil és ritme sostenible, i els
equips nomeés per les hores de feina regulars en un nivell raonable poden
seguir aquest cicle indefinidament.
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