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Capitulo 1:

Desarrollo agil de software

1.1 Fundamentos del desarrollo agil de software
 Desarrollo 4gil de software y el Manifiesto Agil
* Enfoque de equipo completo
* Feedback temprano vy frecuente

1.2 Aspectos de enfoques agiles
* Enfoques de desarrollo agil de software
* Creacion de historias de usuario colaborativas
* Retrospectivas
* Integracion continua

* Planificacion de la entrega vy planificacion de la iteracién

@ /erity
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Aspectos de enfoques agiles

« Hay varios enfoques o0 metodologias agiles que se estan usando en las organizaciones.

La mayoria de los enfoques incluyen lo siguiente:
« Creacion de historias de usuarios colaborativas
« Retrospectivas

* Integracion continua

» Planificacion de cada iteracion y de entrega

@ /erity
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Aspectos de enfoques agiles

H/ay varios enfoques de desarrollo agil de \
software, cada uno implementa los valores

y principios del Manifiesto Agil de forma

distinta.

Los enfoques que revisaremos son:
* Programacion extrema (XP)
e Scrum

\ « Kanban /

@ /erity

Metodologias

Agiles

ScrumBan




’ 1.2 Desarrollo agil de software-
\ Aspectos de los Enfoques Agiles
I = .. ‘

Enfoque 1: Programacion Extrema (XP)

Release plan

Iteration plan

Extreme Programming o XP es una metodologia
de desarrollo de software

Acceptance test

Standup meeting

Se basa en un conjunto de practicas utiles y
tecnicas probadas para implementar codigo de
forma que su disefio, arquitectura y codificacion -
permitan incorporar modificaciones y nuevas
funcionalidades sin demasiado impacto a la
calidad del mismo.

Pair negotiation

Unit test

Pair programming

seconds Code

@ /erity
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Programacioéon Extrema (XP)- Quiéen lo creo?

Kent Beck Es ingeniero de software estadounidense, creador de
programacion extrema (eXtreme Programming o XP) y
el desarrollo guiado por pruebas (Test-Driven Development o TDD)
framework de pruebas unitarias para Java conocido como JUnit.

Beck fue uno de los 17 firmantes originales del Manifiesto Agil en 2001.

Kent vive en Medford, Oregon y actualmente trabaja para Facebook

@ /erity
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Release plan

Iteration plan

Esta metodologia busca:
Reducir el riesgo del proyecto
Mejorar la respuesta ante cambios en el
negocio
Mejorar la productividad a lo largo de toda la
vida del software

Los equipos XP producen software de
calidad a un ritmo constante y sostenible

Acceptance test

Standup meeting

Pair negotiation

Unit test

Pair programming

Code

seconds

@ /erity
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Se caracteriza por:

Funciona con equipos de cualquier tamafo. Los valores y principios detras de XP son aplicables a
cualquier escala.

Se adapta a requisitos vagos o0 que cambian rapidamente. Pero también se puede aplicar a
proyectos que los requisitos no son tan cambiantes.

Sus cortos ciclos de desarrollo dan como resultado feedback temprano, concretos y continuos.
Su aproximacion a la planificacion incremental.

Capacidad para programar de manera flexible la implementacion de funcionalidades,
respondiendo a las necesidades cambiantes del negocio.

Dependencia a pruebas automatizadas, desarrolladas con TDD (Desarrollo guiado por pruebas),
para monitorear el progreso del desarrollo y permitir que el sistema evolucione detectando
defectos lo mas pronto posible.

Se basa en diseno evolutivo

Depende de la estrecha colaboracion de personas activamente comprometidas con talento y
excelencia.

@ /erity
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Extreme Programming o XP tiene un enfoque determinado por valores, principio y practicas.

Las practicas son las
actividades que se

Los valores son criterios X ;
realizan dentro del equipo

at'l' gran escalla qule de forma continuada en el
utifizamos para Juzr?]ar 0 VALORES F'F!ACTICAS dia a dia conforme a unas
ﬂ:ie\:ﬁgos’ PERSAMOs ¥ reglas claras y objetivas.

RN A Su ejecucion da como

PRINCIPIOS : resultado adquisicion de
nuevas habilidades vy
experiencias

Las practicas son la
evidencia de los valores y

Los valores aportan un
proposito a las practicas
y deben ser explicitas
para estas no se vuelvan Los principios tienden a ser un puente entre los valores y
rutinarias las practicas.

Son un sistema de normas o leyes que deben ser

: : . ueden cambiar
cumplidas para que un sistema funcione adecuadamente. P .
dependiendo de la
situacion.

@ /erity
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XP promueve 5 valores para guiar el desarrollo

1. Comunicacion

comunicacion el valor mas
|mportante dentro de un equipo de
desarrollo.

- Aunque algunos problemas son causados
por falta de conocimiento, la mayoria
surgen por falta de comunicacion.

- Por lo tanto, cada uno es parte del equipo
y se comunican caraa cara en la Daily.

- Se trabajara juntos en todo, desde Ia
definicion de los requisitos hasta la
codificacion y se creard la mejor solucién al
problema entre todos.

@ /erity

2.Simplicidad

La simplicidad es la esencia de XP, es el
mas intelectual de los valores de XP.

Nos centraremos en hacer lo que se
necesita y se nos pide, pero nada mas.
Esto maximizara el valor creado para la
inversion hecha hasta la fecha.

Se tomaran pequefios pasos que nos
hagan avanzar a nuestra meta y se
mitigaran los fallos segln se den.

Crearemos algo de lo que estemos
orgullosos de mantener a largo plazo a
un coste razonable.
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XP promueve 5 valores para guiar el desarrollo

3. Feedback 4. Valentia

La valentia es la fuerza de voluntad que
arrUhenEien puede desarrollar una persona, sin
miedo al fracaso, para superar ciertos
impedimentos y que a veces se
manifiesta como la tendencia a la
accion.

Feedback es una parte critica de la

- Los cambios son inevitables, estos
generan la necesidad de obtener un
feedback. Por lo que usaremos este
feedback para acercarnos mas y mas a
nuestros objetivos y en consecuencia
los equipos de XP se esforzaran por

- La valentia como valor soélo es
peligroso, pero junto con otros se hace

obtener la mayor cantidad de poderoso. |
feedback que puedan manejar lo mds * En XP se emplea para decir la verdad
rapido posible. sobre el progreso vy las estimaciones.

- No se teme a nada porque nunca se
trabaja solo.

@ /erity
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XP promueve 5 valores para guiar el desarrollo

5. Respeto

Si los miembros de un equipo no se preocupan por el resto ni el trabajo que hacen,
XP no funcionara.

Cada uno da y siento el respeto que ellos se merecen como un miembro valorado del
equipo

Cada uno aporta valor incluso si es simple entusiasmo.

Los desarrolladores respetan la experiencia de los clientes y viceversa, la direccion

respeta nuestro derecho a aceptar responsabilidad y recibe autoridad sobre nuestro
propio trabajo.
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XP describe 14 principios como directrices adicionales

- Humanidad: El software lo desarrollan las personas y es importante tener presente que los factores
humanos son la clave para crear un software de calidad.

- Economia: El producto que se cree debe ser rentable tanto a corto como a largo plazo, debe producir
beneficios.

- Beneficio mutuo: Uno de los principales principios de XP y de los mas dificil de poner en practica.
Propone pensar siempre en el beneficio de todas las partes implicadas en un desarrollo.

- Auto-similitud: Buscar soluciones similares en diferentes contextos. Los patrones de la forma de trabajo
deben repetirse adaptandolos a la situacion en la que estemos.

- Mejora: Excelencia en el desarrollo a través de la mejora. Se busca perfeccionar, no lo perfecto.
- Diversidad: Dos ideas sobre un disefio presentan una oportunidad, no un conflicto.

- Reflexion: Los buenos equipos piensan como y por qué hacen el trabajo, no esconden errores.

@ /erity
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Las 13 Practicas principales de XP

1. Sentarse Juntos

Disponer de un espacio abierto en el que
todo el equipo pueda trabajar.

Una forma de satisfacer la necesidad de
espacio privado es limitando el nUmero de
horas de trabajo.

El espacio de trabajo debe promover que
florezca la comunicacion, elimina los
cubiculos y las barreras que impidan
comunicarte con las personas a tu
alrededor.

Cuantas mas reuniones cara a cara, mas

humano y productivo se convierte el
proyecto.

@ /erity

2.Equipo Completo

La gente necesita tener la sensacion de
equipo:

 Los

Todos somos un equipo
Estamos en esto juntos

Apoyamos el  trabajo, el
crecimiento y el aprendizaje de
todos.

equipos son dindmicos. Si se

requiere un conjunto de habilidades o
actitudes, trae a una persona con esas
habilidades al equipo. Si a alguien no se
le requiere mas se libera y puede ir a
otros lugares.
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Las 13 Practicas principales de XP

3. Espacio de trabajo informativo

Hacer que el espacio de trabajo se empape
del proyecto en el que estamos
trabajando.

Colocar las tarjetas con las historias de
usuario en las paredes, agrupadas por
estado.

«  Proporcionan informacion

rapidamente.

Colocar también en wun lugar Vvisible
distintas gréficas de evolucion del proyecto

« Informacion activa e importante

@ /erity

4.Trabajo enérgico

Trabajar a pleno rendimiento, pero solo
tantas horas como se pueda ser
productivo de forma sostenida.

Con suficiente cafeina es muy facil llegar
al punto en el que el cddigo que se
escribe quita el valor al proyecto y (lo
mas peligroso) no darse cuenta de ello.

Es posible aumentar la productividad
gestionando mejor mi tiempo

- Por ejemplo, declarar una franja de
dos horas como tiempo de
programacion, desconectar los e-
mails, los moviles y dedicarse solo
a eso.
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Las 13 Practicas principales de XP

5. Programacion en parejas

- Todo el cédigo que va a produccion debe ser escrito por dos personas sentadas frente al pc.

- Pair Programming es un dialogo entre dos personas que estan simultdneamente analizando,
disefiando, probando e intentando programar mejor.

+ Ventajas:
« Se mantienen centrados mutuamente
« Se clarifican ideas
- Sevencen bloqueos individuales
« Se cumplen mejor los estandares del equipo
- Consejos:
- Rotar las parejas
« No juntar dos programadores novatos
- Noinvadir el espacio personal del otro (monitores grandes)

@ /erity
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Las 13 Practicas principales de XP

6. Historias de usuarios

- Escribir las historias de usuario en tarjetas pequefas, indicando un nombre, una descripcion y
una estimacion de tiempo (Post it)

- Es mas adecuado hablar de “historias” que de “requisitos” ( palabra con connotaciones de
inmutabilidad y permanencia que no son compatibles con abrazar el cambio)

- Al estimar cada historia es facil darse cuenta del coste de cada una de ellas y podemos
combinarlas, priorizarlas.

- Importante colocar las tarjetas en la pared, en un sitio visible, no en un programa.

@ /erity
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Las 13 Practicas principales de XP

7. Ciclo Semanal

« Reunidn al comienzo de cada semana

- Revision del progreso hasta la fecha, incluyendo si el progreso de la semana previa se
corresponde con lo previsto.

« Hacer que el cliente escoja historias que sumen una semana de tamafio para la semana
actual.

- Fraccionar las historias en tareas, los miembros de equipo se apuntan a las tareas y las
estiman.

- Comenzar la semana escribiendo las pruebas automaticas que se realizardn cuando las historias
estén completasy pasar el resto de la semana implementandolas e integrandolas en el proyecto

- Alfinal de la semana las nuevas historias deben estar disponibles para ser desplegadas.

- La semana es un ciclo corto para poder hacer experimentos, por ejemplo, esta semana
cambiaremos pareja cada una hora.

@ /erity
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Las 13 Practicas principales de XP

8. Ciclo Trimestral

- Es conveniente hacer reuniones con un ciclo superior al semanal para ver la evolucién del
proyecto en conjunto.
« Cada 3 meses:
- Identificar los cuello de botella, especialmente los que no estan controlados por el equipo.
« Planificar el tema o los temas para el cuatrimestre.
« Escoger historias que sumen un trimestre para cumplir con los temas escogidos.
- Centrarse en una vision general del como el proyecto encaja en la organizaciéon y el valor
gue afnade.

« Los trimestres también son un buen ciclo para reflexionar sobre el equipo, proponer y evaluar
experimentos que duran mas de una semana.

@ /erity



| <:> ' 1.2 Desarrollo agil de software-
\ ~Aspectos de los Enfoques Agiles

Las 13 Practicas principales de XP

9. Holgura 10. Construccion de 10 min

- Trabajar con cierto colchdon que suavice la . 10 minutos para construir
tension ~ de  cumplir  compromisos automaticamente todo el sistema y
imposibles. ejecutar todos los test.

- Es importante establecer una atmosfera de - Todo el proceso del build y de paso de
confianza en la que los que piden y los que las pruebas deberia estar automatizado.

desarrollen el producto se comunican de
« No comprobar solo las pruebas de la

forma claray honesta. o . .
. ) _ nueva parte afiadida del sistema, sino
 Trabajar con plazos no realistas introduce sl e B T

errores inmanejables, mina la moral vy
afecta las relaciones.

Cumplir con los compromisos.

@ /erity
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Las 13 Practicas principales de XP

11. Integracién Continua

«  No dejar pasar mas de dos horas sin integrar los cambios que hemos programado.
- La programacion en equipo es un problema de “divide, venceras e integraras”
- Laintegracién es un paso no predecible que puesto costar mas que el desarrollo

- Integracion sincrona: cada pareja después de un par de horas sube sus cambios y espera a que
se complete el build y se hayan pasado todas las pruebas sin ningun problema de regresion.

- Integracion asincrona: cada noche se hace build diario en el que se construye la nueva versién
del sistema. Si se producen errores se notifica con alerta de mails.

- El sistema resultante debe ser un sistema listo para lanzarse sin demasiados problemas.

@ /erity



1. 2 Desarrollo agil de software-
nfoques Agiles

Las 13 Practicas principales de XP

12. Crear pruebas antes de programar (TDD)

- Antes de escribir cualquier codigo escribir las pruebas o aplicar un
desarrollo orientado a pruebas (Test driven development)

* Ventajas:

« Las pruebas sirven de especificacidon y aclaran el alcance del
cddigo que tenemos que escribir.

- Cohesidon y acoplamiento: si es dificil escribir el test, es una
sefial que tenemos un problema de disefio.

- Confianza: Escribiendo cdodigo limpio que funciona vy
demostrando tus intenciones con las pruebas construye una
relacion de confianza con tus compafieros. REFACTOR

« Ritmo: Es muy facil perderse durante horas cuando se esta

programando. Con este enfoque, esta claro lo que hay que

hacer a continuacion.
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Las 13 Practicas principales de XP

13. Disefo Incremental

- Disefo gradual, con pasos pequefios y seguros.
- El disefio no debe hacerse solo al principio, si no conforme vamos adquiriendo experiencia.

« Invertir cada dia en el disefio del sistema, luchando por ver como la parte que estamos
construyendo puede mejorarlo en su conjunto.

- Pensar todo el tiempo en el problema en su conjunto, buscando formas de disefiar mejor todo el
sistema.

« Los equipos XP trabajan duro para crear condiciones bajo las que el coste de cambiar el software
sea bajo.

- Una regla sencilla para mejorar el disefio es eliminar la duplicacién.

@ /erity
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Enfoque 2: Scrum

Aportaciones de los ejecutivos,

equipo, clientes, usuarios
y partes interesadas

\EEE

-
ad

Dueno del Producto

" | a pariir los requisitos

roo vlm wis w:N‘-‘
8

O ol o i i

Product
Backlog

@ /erity
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Revision
del Sprint

am S

El Equipo

El equipo selecciona )

cuanto pueda
comprometerse para

Fecha final de entrega del Sprint

estirager el Speink Sprint y el equipo no cambian Entrega Proyecto
< Backlog )
Reunioén de >
Sprint
Planning
Sprint
Retrospectivo
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Valores Scrum

- Compromiso: Las personas se comprometen personalmente a
alcanzar los objetivos del equipo Scrum

Compromiso

- Enfoque: El equipo esta centrado en el trabajo de Sprint y en los

objetivos como equipo Scrum
Enfoque

- Apertura: El equipo de Scrum y sus grupos de interés acuerdan

ser abiertos sobre todo el trabajo y los retos que supone Scrum
realizarlo.
- Respeto: Los miembros de Scrum Team se respetan entre si por
ser personas capaces e independientes. El respeto comienza con
el reconocimiento de la humanidad fundamental de los demas. Respeto

- Valentia: Los miembros del equipo Scrum tienen el valor de hacer
lo correcto y trabajar en problemas dificiles.

@ /erity
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Los roles en Scrum

Una gallina y un cerdo paseaban por la carretera. La gallina dijo al
cerdo: “Quieres abrir un restaurante conmigo”. El cerdo considerod la
propuesta y respondio: “Si, me gustaria. 3Y como lo llamariaomose”. La
gallina respondid: “Huevos con beicon”.

El cerdo se detuvo, hizo una pausa y contesto: “Pensdndolo
mejor, creo que No voy a abrir un restaurante contigo. Yo

estaria realmente comprometido, mientras que tu estarias
solo implicada”.

@ /erity
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Los roles en Scrum

Estarian
comprometidos

Estarian
implicados
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Los roles en Scrum

Una persona con grandes conocimientos y experiencia en
técnicas y métodos de desarrollo de software.

RESPONSABILIDADES:

e Garantizar la correcta aplicacion de Scrum.

SCRUM
e Resolver los conflictos que entorpezcan el progreso del proyecto. ROLES

e Incentivar y motivar al Scrum Team, creando un clima de trabajo [‘
colaborativo. i

@ /erity
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Los roles en Scrum

Es el equipo de desarrolladores multidisciplinario, formado por
programadores, disefiadores, testers y demas, que de forma auto-
organizada, sera los encargados de desarrollar el producto.

RESPONSABILIDADES:

- Transformar el Backlog, en cada iteracion, en un incremento en la
funcionabilidad del producto. I
8

« Planificar su propio trabajo para lograrlo.

SCRUM
ROLES

« Son responsables en conjunto del éxito de cada iteracion y del proyecto
en su totalidad.

@ /erity
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Los roles en Scrum

Product Owner

Persona que representa a todos los stakeholders y es la Unica autorizada
para decidir qué funcionalidades y caracteristicas funcionales tendra el
producto. Representa al cliente, usuarios del software y todas aquellas
partes interesadas en el producto.

RESPONSABILIDADES:

- Saber "escuchar" a las partes interesadas en el producto y transmitirlas
en "objetivos de valor para el producto” al equipo de Scrum

- Revisar el producto e ir adaptandole sus funcionalidades

@ /erity
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Los roles en Scrum

Stakeholder y Usuarios

- Los roles gallina en realidad no son parte del proceso pero deben
tenerse en cuenta. Incluyen a los usuarios, vy otros interesados
(stakeholders). Es importante que esa gente participe y entregue
feedback con respecto a fin de revisar y planear cada sprint.

SCRUM
ROLES
- Stakeholders son la fuente mas importante de la validacion del

proyecto. Tienen deseos y necesidades, y son la razén por cual el
equipo esta desarrollando el software.

« Los usuarios son considerados como las empresas o personas que
utilizaran el resultado del proyecto o producto.

@ /erity
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Artefactos
Scrum

@ /erity

Backlog del

producto

El propietario gestiona
una lista priorizada de

los elementos
planificados del
producto.

El backlog del producto
evoluciona de sprint a
sprint ( refinamiento del
backlog)

Backlog del
Sprint

Al inicio de cada sprint,
el equipo Scrum
selecciona una serie de
elementos de maxima
prioridad (Backlog del
sprint) a partir del
backlog del producto.

Sprint

Scrum divide el
proyecto en iteraciones
(sprints) de longitud fija
(2 a4 semanas)
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Eventos
Scrum

@ /erity

Planificacion
del Sprint

Una jornada de trabajo.
El propietario del
producto explica las
prioridades.

El equipo estima el
esfuerzo de los
requisitos y se elabora
el Backlog del sprint.

Sprint

Ciclo de desarrollo
basico en el marco
estandar del scrum, de
duracion recomendada
inferior @ un mes vy
nunca superior a 6
semanas.

Incremento

Cada  Sprint  acaba
siendo  un producto
potencialmente
entregable,  conocido
como incremento.
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Eventos
Scrum

@ /erity

Scrum Diario

15 minutos maximo

Responsabilidad de
todo el equipo

Cada miembro expone:
lo que hizo ayer, lo que
harda hoy vy si tiene
obstaculos.

Se actualiza el backlog
del sprint.

Revision del
Sprint

Reunion informativa
Maximo 4 horas

Se revisa el incremento,
se plantean sugerencias

y se anuncia el proximo
sprint.

Retrospectiva

Equipo autoanaliza la
forma de trabajo.

|dentifican fortalezas vy
debilidades, para
fortalecer las primeras y
determinar el plan de
mejora de las segundas.
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LAS REGLAS DE SCRUM
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KANBAN

Kanban, llega como gestion visual de proyectos, de la mano de la automotriz Toyota.

Origen japonés Kan "visual"
Ban “tarjeta y/o tablero”

“tablero visual"
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KANBAN

- n

e Es un sistema que controla el flujo de T D
actividades a través de tarjetas, las cuales RN
son utilizadas para indicar el estatus de cada :
una de ellas. ::iBAN

e Cada tarjeta Kanban acompafia a una
actividad durante todo el proceso, hasta que v

- h | d KAN(’)AN
esta, es empujada hasta la etapa de 100k
CONCLUIDA.

N 4
@ /erity
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KANBAN

cPara qué sive? Beneficios

- Obtener reglas simples que permitan
optimizar el trabajo

- Experimentar nuevas formas de
trabajo

« Incrementar la colaboracion

- Balancearla demanda con la capacidad

- Limitar el trabajo en proceso, mejorar
el flujo, descubrir los problemas vy
lograr un ritmo sostenible

- Controlar el trabajo (no a la gente),

coordinar y sincronizar, descubrir los * Mejorar el ritmo de trabajo
cuellos de botella y tomar decisiones  Visualizar el trabajo de todas las
- Para que los equipos se auto-organicen personas

- Lograr una cultura de optimizacion

@ /erity
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KANBAN

REGLA 1: MOSTRAR EL PROCESO

POR HACER L EN CURSO HECHO
- Consiste en la visualizacion de todo el urGente | [T A a— I__]
proceso de desarrollo, mediante un tablero = - =~ |- — __Jils=lL - ==l
fisico. s ' [_]
- El objetivo de mostrar el proceso, consiste | 4} l_ _J
en: Entender mejor el proceso de trabajo _-N;,:m---[;] ----------------
actual.

@ /erity
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KANBAN

REGLA 2: LIMITAR EL TRABAJO EN CURSO (WIP)

- Limitar el trabajo que se esta desarrollando,

e T e — ]
sirve para evitar saturacion tanto en el
proceso, como en las personas. .
- Cuando exista una cantidad elevada de tareas
EN PROCESO, es posible, delegar o solicitar el IN PROGRESS
apoyo de un tercero para concluir la

actividad.

@ /erity
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KANBAN

REGLA 3: OPTIMIZAR EL FLUJO DE TRABAJO g

Este punto se refiere a la mejora continua de
las actividades realizadas, y a la optimizacion
que se puede dar paulatinamente a todo el
flujo de trabajo.

Una vez que las personas asimilan el flujo de
una actividad, resulta sencillo que se generen
ideas para mejorarlo

@ /erity
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EJERCICIO 1

éCual de las siguientes afirmaciones es cierta sobre Kanban, Scrumy XP?

Kanban se utiliza principalmente para la transicion de XP a Scrum

Tanto XP como Scrum tienen como objetivo proponer buenas practicas para el desarrollo
Scrum propone un marco para la organizacion de equipos vy la gestion de proyectos

XPy Kanban se basan en un flujo de gestion

B W e

@ /erity
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EJERCICIO 2

éCuadles de los siguientes son los cinco valores que XP adopta para guiar el desarrollo?

Comunicacion, simplicidad, retroalimentacion, coraje y respeto
Comunicacion, oportunidad, control, calidad y confianza
Comunicacion, simplicidad, retroalimentacion, control y transparencia
Comunicacion, honestidad, retroalimentacién, coraje y respeto

W e

@ /erity
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EJERCICIO 3

éLa reunion diaria de stand-up incluye?

Las partes interesadas y los desarrolladores

Sélo los desarrolladores y gerentes

Todos los miembros del equipo agilen, incluidos los probadores
Probador y el cable de prueba

W e

@ /erity
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EJERCICIO 4

Los equipos agiles utilizan el tablero Kanban para gestionar WIP. ¢ WIP es una abreviatura para?

Trabajo integrando personas
Trabajo en progreso

Plan de inventario de trabajo
Parametro de entrada de trabajo

W e

@ /erity
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EJERCICIO &

Asocie los siguientes enfoques de desarrollo agil de software con sus descripciones correspondientes:
i. Kanban
ii. Programacion extrema
iii. Scrum

a. Abarca cinco valores para guiar el desarrollo: comunicacidn, simplicidad, retroalimentacion, coraje y respeto.

b. Divide un proyecto en iteraciones (llamadas sprints) de longitud fija (generalmente de dos a cuatro semanas). Cada sprint resulta en un
producto potencialmente liberable / enviable.

c. El objetivo general de este enfoque es visualizar y optimizar el flujo de trabajo dentro de una cadena de valor anadido.

1. i-c, ii-a,iii-b
2. i-a,ii- ¢, lii-b
3. i-a,ii- b, iii-c
4. i-b, ii- a, iii-c

@ /erity
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