Unidad 4.1 Introduccion a las
metodologias agiles

El concepto de metodologias dgiles se aplica cada dia mds en empresas y
emprendimientos, puesto que son aquellas que permiten adaptar la forma de
trabajo a las condiciones del proyecto, consiguiendo asi mayor flexibilidad y
rapidez en la respuesta para amoldar el proyecto y su desarrollo a las necesidades
del cliente y las circunstancias especificas del entorno. Se podria decir, entonces,
que los emprendimientos que apuestan por estas metodologias consiguen gestionar
sus proyectos de forma eficaz reduciendo los costes e incrementando su
productividad.

Esta metodologia surge en el dmbito del desarrollo de software, pero es aplicable
a cualquier industria y rubro.

Veamos rdpidamente algunos de los principios bdsicos de las metodologias dgiles
que se presentan en el articulo “Las 8 grandes ventajas de las metodologias dgiles”
(Martinez, 2014).

1. Las metodologias dgiles mejoran la satisfaccién del cliente dado
que este se involucrard y comprometerd a lo largo del proyecto. En
cada etapa del desarrollo se informard al cliente sobre los
progresos del mismo. De ese modo, el cliente puede sumar su
experiencia, comentarios o pedidos de ajustes para optimizar las
caracteristicas del producto final. Se pueden evitar asi numerosos
malentendidos dado que el cliente poseerd en todo momento una
completa visién del estado del producto.

2. Asimismo, mejoran la motivaciéon e implicaciéon del equipo de
trabajo. Pero esta mejora no es casual: las metodologias dgiles
permiten a todos los miembros del equipo conocer el estado del
proyecto en cualquier momento. Los compromisos son negociados y
aceptados por todos los miembros del equipo y las ideas de
cualquiera de sus integrantes son tenidas en cuenta.

3. Los procesos dgiles permiten ahorrar tanto tiempo como costos. El
desarrollo &gil trabaja de un modo mds eficiente y rdpido que otras
metodologias. Ademds, estos procesos ponen el foco en cumplir




estrictamente el presupuesto y los plazos pactados a la hora de
definir y planificar el proyecto.

4. Se trabaja con mayor velocidad y eficiencia, realizando entregas
parciales pero funcionales del producto. De ese modo, es posible
entregar en el menor intervalo de tiempo posible una version
funcional del mismo.

5. Gracias a las entregas parciales (centradas en entregar en primer
lugar aquellas funcionalidades que en verdad aportan valor) y a la
implicacién del cliente serd posible eliminar aquellas caracteristicas
innecesarias del producto.

6. Las metodologias dgiles permiten mejorar la calidad del
producto. La continua interaccién entre los miembros del equipo
emprendedor y los clientes tienen como objetivo asegurar que el
producto final sea exactamente lo que el cliente quiere y necesita.
Ademads, este enfoque permite abrazar la excelencia, lo que permite
obtener un producto superior.

7. Por otro lado, estas metodologias permiten alertar rdpidamente
tanto de errores como de problemas. En la etapa de planificacién,
el equipo ha presentado una hoja de ruta anticipando y dando
respuesta a los principales problemas técnicos y a la velocidad en la
que se puede trabajar. Con metodologias mds tradicionales, los
errores no identificados en las primeras fases del proyecto suelen
acarrear costes muy altos.

8. Y, finalmente, las metodologias dgiles permiten rentabilizar las
inversiones mds rapidamente. Gracias a la realizacién de entregas
tempranas el cliente tendrd rdpido acceso a aquellas
funcionalidades que en verdad aportan valor acelerando el retorno
de la inversidn. (Martinez, 2014, https://goo.gl/a4kgpG).

A continuacién, en el siguiente continuo se presentan dos historias que muestran los
dos estilos de gestidon que se pueden encontrar en empresas y emprendimientos:
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Figura 1: Historias emprendedoras
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Primer Cliente

Un reconicido banco
se interesa por el
producto. No lo
quieren para gestionar
proyectos, lo quieren
para Reclutamiento.
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Fuente: Elaboracién propia.

Nota: los dropouts se definen como estudiantes que dejan la universidad.

Repasemos, entonces, las diferencias de las dos perspectivas de desarrollo:




Tabla 1: Diferencias en estilos de gestion

Mark - El hombre de negocios

® Necesitamos un plan de
negocios detallado.
® No tocar una linea de cédigo
hasta que nos pongamos de
acuerdo con lo que hay que
hacer.
® Hagamos un muy buen
proceso para optimizar el
trabajo en equipo.

® Se necesitan los mejores

Dropouts

® Priorizan la construccion de
prototipos y MVP’s.

® Buscan modelar un negocio
vtilizando herramientas livianas

y no hacer un gran plan de

negocios antes de empezar.
® Se focalizan en validar las ideas
y no en hacer grandes estudios

de mercado.

® Hacer lo necesario al minimo

vendedores.
costo.

® Visibilidad.
® Equipos autodirigidos.

® jQue no nos roben el
producto o la ideal!

® Esto es culpa de la falta de L
. ® Elegir bien a las personas.
compromiso.

Fuente: Elaboracién propia.

Estas dos historias indican que hay dos estilos diferentes de gestién que se pueden
encontrar:

1. Tradicional

e El estilo de planificacién es mds largo, se planifica a meses, los proyectos
tiene una larga duracién.

e los planes son mas rigidos.

e El jefe tiene el rol fundamental de controlar al equipo y los procesos.
e Las especificaciones del producto son detalladas y largas.

e El equipo sigue érdenes.

e El cliente no es parte del equipo.

e El cambio genera negociaciones y fricciones.

e Hay planificaciones a largo plazo, pero con entregables permanentes.

e El equipo es autodirigido, donde el jefe es facilitador y no controlador.

e Llas especificaciones se detallan, pero son mds importantes los
prototipos.

e El equipo participa de las decisiones, propone alternativas.

e El cliente es parte del equipo.

e El cambio es parte de la forma de trabajo.




Todo esto surge de un manifiesto dgil, redactado a inicios del 2000, por un grupo
de ingenieros que analizaron las caracteristicas de los proyectos que salen bien,
identificando cuatro caracteristicas principales:

1. Individuos e interacciones sobre los procesos y herramientas:
Podemos tener las mejores herramientas y procesos pero si el equipo
no es el indicado o se lleva mal, ese proyecto no va a avanzar, es
mds importante trabajar en las personas y cédmo se relacionan que
en los procesos.

Esto no quiere decir que no se tengan que definir procesos y
herramientas, pero lo principal es trabajar el equipo.

2. PRODUCTO / SERVICIO funcionando sobre documentacién
extensiva:

Tienen mds valor los prototipos que la documentacion extensiva. Aca
surge un concepto conocido como la pardlisis por andlisis, donde sélo
se analiza y por ello no llega la ejecucién.

3. Colaboracion con el cliente sobre negociacion contractual:
Muchos proyectos tradicionales, cuando tiene planes largos generan
fricciones con el cliente o proveedor, interno o externo.

En un proyecto Agil se prioriza la colaboracién, muchas veces
cediendo a acuerdo contractuales.

4. Respuesta al cambio sobre seguir un plan:

Este punto tiene que ver con no ajustarse a cuestiones definidas en el
plan y tener la flexibilidad de que si surgen cuestiones que perdieron
validez tiene que ser cambiadas. (Beck et al, 2000,
https: //goo.gl/JY4H6D).

Veamos a continuacién un ejemplo:
Spotify

Parece una aplicacién sencilla, pero es una obra de ingenieria gigante con muchos
médulos y versiones. Uno de sus mentores es quien firmé el manifiesto agil. Todo lo
que hacen en Spotify sobre construcciéon de producto es guiado por metodologias
dgiles. Esta persona realizé el grafico que se observa a continuacion.
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Figura 2: Enfoque dgil de Spotify
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Fuente: Help Scout(S.f.)Recuperado de: https://goo.gl/uTk4pc

En la parte de arriba, se presenta cdmo no se construyen los productos en Spotify.
Por ejemplo, viene un cliente y les dice que quiere un auto. Ellos toman el pedido y
le dicen que regrese en un mes.

Cuando el cliente regresa, le cuentan que comenzaron a hacer la rueda. “2Te gusta?
Bueno, el mes que viene te mostramos otro avance”. Cuando regresa el cliente, ya
le muestran las dos ruedas, y asi sucesivamente. Al mes regresa a ver las ruedas con
el chasis y asi, al cuarto mes, podrd ver el auto terminado.

Muchas empresas trabajan con este enfoque de metodologia tradicional.

En el caso de Spotify, ante el pedido de un cliente de un auto, en lo primero que
indaga es para qué lo quiere. Ante la respuesta de que lo precisa como medio de
transporte, lo citan a las dos semanas para ver avances. A las dos semanas el cliente
vuelve y le ofrecen una patineta, con el objetivo de entregar algo rapidamente que
le permita satisfacer su necesidad de movilidad. Y de esa manera se va mejorando
el vehiculo en cada iteracién, y al final se entrega el mismo producto.

La diferencia radical de esto es que con cada iteracién el cliente recibe algo de
valor, un incremental de valor. Esto es clave en metodologias dgiles: brindarle al
cliente en cada etapa algo concreto, que se pueda tocar, que se pueda probar.
Este es el concepto de la entrega de prototipos que validar.

A continuacién, desarrollaremos dos de las metodologias dgiles mds importantes:
Kanban y Scrum.
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4.1.3 La metodologia Kanban

Originalmente desarrollada por Toyota, la metodologia Kanban revolucioné la
forma en que las empresas maximizan la eficiencia en la produccién. Esta consiste
en una herramienta logistica muy liviana para producir cosas de manera eficiente,
con base en lo que se vaya necesitando.

Una de sus grandes ventajas reside en la sencillez del método. Es recomendada
especialmente para dreas o proyectos donde hay muchas entradas y salidas y poca

planificaciéon. Vamos a un ejemplo concreto vinculado con la produccién de pizzas:

Figura 3: Esquema inicial

TO-DO (RECEPCION) .. § DOING (COCINA) .. i DONE (ENTREGADO)
Pizza de mozzarella para 2 Pizzas de palmitos para Pizza napolitana para
Gonzalo Lopez Pedro Gonzélez Ochoa Francisco
Anadir una tarjeta... Afadir una tarjeta... Afadir una tarjeta...

Fuente: Elaboracién propia.

Se utilizan tarjetas para planificar y seguir la produccién desde la recepcién,
inventario y entrega. Luego, se debe armar un tablero donde estdn todas las fases
del proceso:

e TODO: lista de cosas por hacer.
o DOING: cosas que se estdn haciendo o procesando.

e DONE: cosas que estan hechas.

Figura 4: Modelo de tablero
Pizzeria Kanban s¥ | Vidaprivada | @& Privado
TO-DO (RECEPCION) DOING (COCINA)

Pizza de mozzarella para Pizza de fugazzeta para
Gonzalo Lopez Lopez Francisco

DONE (ENTREGADO)

Pizza napolitana para
Ochoa Francisco

2 Pizzas de palmitos para

) Anadir una tarjeta...
Pedro Gonzalez

Anadir una tarjeta..

Afadir una tarjeta...

Fuente: Elaboracién propia.

Aparece acd un concepto importante que es el push frente al pull:
® PUSH = empujar.
® PULL = tirar.




Figura 5: Ultima fase tirando (pulling). Tarjeta desde doing a done

Pizzeria Kanban vr | Vidaprivada | ® Privado
TO-DO (RECEPCION) DOING (COCINA)

Pizza de mozzarella para
Gonzalo Lopez

DONE (ENTREGADO)

Pizza napolitana para
Ochoa Francisco

Anadir una tarjeta...

2 Pizzas de palmitos para

Pizza d
: e fugazzeta
Pedro Gonzélez parte

Lopez Federico

Anadir una tarjeta..

Anadir una tarjeta...

Fuente: Elaboracién propia.

e A medida que se van necesitando, se van pidiendo los ingredientes (solo
los necesarios).

e Hay una clara visibilidad de lo que se estd haciendo en todo momento.

Cuando las siguientes dreas van tomando las tarjetas que dejan las dreas
anteriores, estdn haciendo pull. Por el contrario, en una metodologia tradicional, el
jefe o cliente le daria una tarjeta.

La diferencia principal, entonces, reside en que cuando se hace pull se independiza
a la persona de su trabajo y se logra que no haya recursos en espera. A comienzos
del dig, se presenta la lista de tareas y el equipo sabe cémo ejecutarla.

Con push, al comenzar el dia, se dan las indicaciones al equipo.

Scrum es un enfoque dgil para la gestiéon de un proyecto, el cual utiliza procesos
iterativos e incrementales, estd orientado a resultados y compromisos y también
cuenta con una implementacién muy simple.

En cuanto a la metodologia, se elige un periodo de tiempo de planificacién; por
ejemplo, 2 semanas. Esto seria un sprint de planificacion de 2 semanas. Puede que
un proyecto tenga 20 sprints, pero el horizonte de planificacién es de 2 semanas.

Alli comienza una serie de actividades de la gestién del proyecto:

1. Lo primero es realizar una reunién donde se desglosan las tareas que se
requieren para cumplir con el objetivo, lo que se denomina backlog.

2. El primer dia de la semana, se hace una planificacién para esas 2 semanas.
Alli se definen actividades por tiempos. A esta tarea se la denomina
grooming.

3. Definidas las actividades y prioridades, el equipo se pone a trabajar.

4. Cada dia el equipo realiza reuniones de 15 minutos, a primera hora del dia
(o alguna hora del dia donde todos los integrantes puedan, es importante
que siempre sea en el mismo horario para generar el hdbito), lo que se




denomina stand up meeting o daily, donde los integrantes responden tres
preguntas:

1. 2Qué hiciste ayer?
2. 2Qué vas a hacer hoy?
3. éTienes algin problema?

A medida que transcurren los dias y las dos semanas, se va actualizando el tablero
de seguimiento.

El hecho de que esas reuniones se realicen con todos sus participantes de pie (por
eso stand up meeting) es crucial para que duren menos de 15 minutos. Asi nadie se

pone cdmodo y estira la reunién.

Es muy importante ser concisos en estas reuniones y responder de manera escueta y
especifica a cada una de las tres preguntas. Cualquier problema que surja se trata
después o por fuera de esa reunién para respetar los 15 minutos. A su vez, ese
problema se trata solo con las personas involucradas, asi no se retiene o demora a
todo el resto del equipo.

Los participantes de las daily o stand up meetings son los responsables y miembros
del equipo que esté llevando adelante el proyecto.

5. Al finalizar las dos semanas, se realizan la demo o sprint planning y la
retrospectiva:

e Parala demo el equipo se retne con el cliente, se muestra todo lo trabajado
y se recibe el feedback identificando ajustes que realizar. Esta reunién o
evento puede durar 1 hora. Aqui es recomendable que participe el cliente,
ya que es a quien se muestran los avances y se pide retroalimentacion.

e La retrospectiva se realiza después de la demo, y es una reunién donde se
trabaja con un tablero donde se va definiendo lo siguiente:

Tabla 2: Tablero de restrospectiva
COSAS QUE SALIERON | COSAS QUE SALIERON COSAS PARA
BIEN MAL MEJORAR

Fuente: Elaboracién propia.

En esta instancia, puede o no participar el cliente. Esta actividad puede llegar a
durar una hora también, pero es muy importante para generar la instancia de
aprendizaje y mejora continua.

A modo de revisién, veamos el ciclo de vida Scrum:




Figura 6: Ciclo de vida Scrum
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Fuente: Lakeworks, 2009, https://goo.gl/MijwBN

Roles y responsabilidades en Scrum

1. Dueiio del producto:
e Define las funcionalidades.
e Decide la fecha de entrega y su contenido.
e Prioriza el backlog de producto.
e Puede cambiar las funcionalidades y prioridades de cada sprint.
e Acepta o rechaza los resultados del sprint.
e Participa en las reuniones de planificaciéon de sprint y revisién.

e Puede ser el mismo cliente (en muchos casos) o el miembro del equipo que
mds conozca del cliente.

2. Scrum master:
e Asegura que el equipo sea completamente funcional y productivo.
e Promueve la cooperacién entre todos los roles y remueve barreras.
e Protege al equipo de interferencias externas.
e Asegura que el proceso sea cumplimentado.

e Participa en las reuniones diarias, de planificacién de sprint y revisién de él.

3. Equipo:
e Tipicamente, de 5 a 9 personas.
e Selecciona el backlog de sprint.

e Tiene el derecho de hacer lo que sea dentro de los limites de las guias del
proyecto para alcanzar el objetivo del sprint.

e Se organiza a si mismo y a su trabajo.

e Demuestra los resultados del trabajo al duefio del producto.

Veamos algunas claves para la implementacién:
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e Agregar valor en cada etapa.
e Separar el proyecto en fases cortas y priorizar requerimientos.
e Aprender de cada etapa.

® Mejorar continuamente.

Para finalizar, repasemos los beneficios de esta metodologia:

e No se desperdicia tiempo en fases “no productivas”.

e FEl desarrollo comienza de manera temprana.

e Entregas frecuentes.

e Feedback temprano.

e |los cambios son normales, no son un problema.

e Se hace foco en el valor de negocio, calidad y time to market.
® iMenos papell Se documenta solamente lo que es Util.

e El cliente participa activamente en todas las etapas (product owner).




Unidad 4.2 Herramientas colaborativas

Las herramientas colaborativas nos ofrecen muchos beneficios; por ejemplo,
permiten a distintas personas estar comunicadas y trabajar en conjunto estando o
no en el mismo lugar fisico. Las modificaciones son alertadas de manera online. Hay
una medida de la productividad e instancias de rendicién de cuentas mdés acotadas
en el tiempo.

Gracias a la tecnologia y conectividad a través de internet, equipos que estén en
diferentes locaciones pueden trabajar juntos perfectamente. El seguimiento de
cumplimiento de objetivos se hace mds sencillo, las comunicaciones fluyen mds répido
y la documentacién de resultados se simplifica. Hay que tener especial atencién al
exceso de virtualizacién de las relaciones, ya que a veces cuestiones que facilmente
pueden resolverse con un llamado telefénico se extienden y complejizan a través
de la vutilizacién de e-mails kilométricos. Cuando la relacién estd construida, hay
confianza y se llega a un punto especifico de detalle, es mejor acudir al llamado

por teléfono o cualquier otro medio en vez de los e-mails o mensajes.

Veamos algunos ejemplos de ellas:

El calendario de Google, que se sincroniza con tu teléfono y con el e-mail, es muy
util para agendar reuniones e, inclusive, para tener el enlace para conectarse
virtualmente (a través de Hangout, herramienta de video llamadas de Google) y
comenzar la reunién.

En cada evento que se agenda en el calendario, se pueden invitar otras
personas/participantes, y se pueden incluir archivos o comentarios, entre otras cosas.
También pueden agendarse reuniones con cierta frecuencia y periodicidad, y
utilizarse como autorecordatorio para realizar ciertas actividades.

Para reuniones que son fuera de la oficina, por ejemplo, se puede agregar la
direccién del lugar de la reunién con acceso directo a un mapa para llegar a dicho
lugar a través de cualquier medio de transporte. También se puede configurar cada
evento para que Google de manera automdtica envie una notificacién cierta
cantidad de minutos antes para preparar la reunién o para trasladarse al lugar
donde esta se va a llevar a cabo.

Las reuniones de estas metodologias (daily, planning, demo, retro) se pueden
agendar en el calendario y contar con un enlace para que rdapidamente los
participantes cuenten con acceso a toda la informacién necesaria para ella.




Figura 7: Ejemplo de Google Calendar
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Fuente: llan, s. f., https://goo.gl/UprmQA

Esta herramienta es particularmente poderosa para trabajar con Kanban o Scrum.
Es gratuita y puede utilizarse con equipos en tiempo real, a través de diferentes

usuarios.

Cada tablero puede ser un proyecto, e inclusive se puede tener uno particular del
emprendimiento y luego otros por proyecto o dreas (por ejemplo, drea de
desarrollo o drea técnical).

La herramienta permite armar tableros con diferentes listas y tarjetas dentro de
cada lista donde se describen las actividades, se agregan los responsables, se
pueden adjuntar archivos, colocar fecha de vencimiento, etiquetas, comentarios o
checklists, entre otros.

Las listas pueden definirse como la lista del backlog donde esté todo el comulo de
tareas por realizar, la cual se alimenta durante la grooming. Se puede tener otra
lista con el sprint backlog, donde cada tarjeta (tarea) esté priorizada de acuerdo
con lo que se defina en el planning.

Puede haber otra lista que se denomine En progreso, que contenga todas las tareas
que estén en ejecucidn en ese dia en particular, y finalmente una lista que contenga
las tarjetas terminadas.

Adicionalmente, se puede sumar una lista llamada Informacién importante, que
contenga archivos, accesos, claves, articulos y cualquier informacién que resulte
clave, de recurrente necesidad y de facil acceso para el equipo.
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Trello cuenta con muchos plugins o power-ups para conectar esta herramienta a
otras, como Google Drive o Google Calendar, entre otros. Esto permite eficientizar
tiempos y conectar archivos.

Esta herramienta se encuentra online, y cada miembro del equipo tiene un usuario.
A cada tarjeta (tarea) se le asignan miembros y responsables. Ademds, en los
comentarios internos que permite colocar cada tarjeta se pueden etiquetar
miembros del equipo para compartirles informacién por ese canal o dejarles
comentarios o aclaraciones.

Figura 8: Ejemplo de Trello
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Es una herramienta que se conecta con Trello para medir la productividad. Ollertap
permite medir la cantidad de tarjetas (tareas) realizadas, las que quedan
pendientes, la velocidad de trabajo en funcién de tareas realizadas y obijetivos
cumplidos y, por ende, la capacidad de trabajo del equipo.

Recomendamos utilizar esta herramienta una vez que el equipo haya podido
generar el hdbito de las reuniones dailys y ya esté usando el tablero activamente.



https://goo.gl/6K4dfX

Figura 9: Ejemplo Ollertap
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Fuente: https://ollertapp.com/
4.2.4 Google Hangout

Esta herramienta permite hacer videollamadas gratuitas, en grupo o uno a uno.
Puede ser con video o solo voz. Pueden participar hasta 25 personas en simultdneo.

Todos deben contar con un usuario de Gmail para poder ingresar. Se pueden
generar reuniones privadas o de acceso publico. Se pueden compartir archivos a
través de un chat con el que cuenta la herramienta. También puede compartirse la
pantalla para que los otros miembros del equipo puedan ver una presentacién o
archivo en vivo y en directo, y de esta manera puede generarse trabajo
colaborativo.



https://ollertapp.com/

Figura 10: Ejemplo de Google Hangout
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Otra de las herramientas del paquete gratuito de Google es Drive, un servicio de
alojamiento de archivos. Es accesible a través del sitio web desde computadoras y
dispone de aplicaciones para Android e iOS que permiten editar documentos y
hojas de cdlculo.

Esta herramienta permita, entre otras cosas:

e Contar con archivos versionados, permitiendo asi acceder a versiones anteriores
de un archivo luego de haberlo modificado.

e Crear y editar archivos y tenerlos disponibles en la nube.

e Proporciona respaldo automdtico.

Google Drive también cuenta con aplicaciones integradas como Google Docs,
Slides, programa gratuito para crear documentos colaborativos en linea, editor de
formularios destinados a encuestas, creador de dibujos, entre otros.



https://goo.gl/1s8kjU
https://es.wikipedia.org/wiki/Android
https://es.wikipedia.org/wiki/IOS_(sistema_operativo)

Figura 11: Ejemplo de Google Drive
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Estas herramientas son muy poderosas y simples, y permiten potenciar el trabajo
colaborativo y el retorno entre diferentes miembros del equipo, e incluso entre
clientes, proveedores, socios y aliados estratégicos.



https://goo.gl/fVeeH8
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