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Resumen

Es un hecho que los proyectos, entendiendo por proyecto a todo aquello que se hace de forma planificada,
atendiendo a unos criterios de orden, planificacion, y ejecucion, lleva con nosotros desde el origen de nuestros
tiempos (desde el levantamiento de las piramides de Egipto, la construccion de la Gran Muralla China, o el Arca
de Noé).

Sin embargo, la metodologia de proyectos, tal como la conocemos hoy en dia, surge hacia mediados del siglo
XX de la mano de Henry Gantt (1861-1919), Frederick Winslow Taylor (1856-1915), Henri Fayol (1841-1925),
y Adam Smith (1723-1790), como precursores de una serie de modelos de gestion y planificacion, que fueron
la base de una revolucion industrial que estaba por llegar, y que tantos beneficios ha dado.

Hoy, inmersos de lleno en el siglo XXI, podemos decir que, debido a la aparicion de las nuevas tecnologias ya
a finales del siglo XX, ademas de ayudar a mejorar, perfeccionar, y redefinir los modelos de gestion de proyectos
que se conocen, ha surgido la necesidad de generar nuevos modelos adaptados a nuevas necesidades.

En este proyecto, se aborda la metodologia agil para la gestion de proyectos, aplicada al desarrollo de sistemas
informaticos, porque el origen de dicha metodologia nace de la necesidad de crear nuevos desarrollos de
software en unas condiciones de adaptacion, que no eran aceptables con las metodologias tradicionales.

Sin embargo, esta nueva metodologia, promulgada desde el afio 2001 a través del Manifiesto Agil, se ha
extendido, aplicandose a otros campos, como el desarrollo de proyectos convencionales, redefinicion de
procesos elementales, o la aplicacion de dicha metodologia a nivel personal.






Abstract

It is a fact that projects, understanding by project everything that is done in a planned way, according to criteria
of order, planning, and execution, takes with us from the origin of our times (from the construction of the
pyramids in Egypt, to the construction of the Great Wall of China, through Noah's Ark).

However, the methodology of projects, as we know it today, arose towards the middle of the twentieth century
from the hands of Henry Gantt (1861-1919), Frederick Winslow Taylor (1856-1915), Henri Fayol (1841-1925),
and Adam Smith (1723-1790), as forerunners of a series of management and planning models, which were the
basis of an industrial revolution that was to come, and that has given so many benefits.

Today, fully immersed in the 21st century, we can say that, due to the emergence of new technologies already
at the end of the 20th century, in addition to helping to improve, perfect, and redefine the project management
models that are known, the need has arisen to generate new models adapted to new needs.

This project deals with the Agile methodology for project management, applied to the development of computer
systems, because the origin of this methodology stems from the need to create new software developments in
conditions of adaptation, which were not acceptable with traditional methodologies.

However, this new methodology, promulgated since 2001 through the Agile Manifesto, has been extended and
applied to other fields, such as the development of conventional projects, redefinition of elementary processes,
or the application of this methodology at a personal level.
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Agile Coach
Burndow Chart
Pain-Points
Planning Poker

Product Owner

Product Backlog

Retrospective Meeting

Scrum
Scrum Master

Sprint

Sprint Backlog
Sprint Daily
Sprint Review
Sprint Planning
Time-Box

Glosario

Persona formada en metologia Agile, cuyo objetivo es velar porque se
desarrolle la metologia.

Gréfico de quemado, en el sentido de cuanto se lleva gastado o realizado en el
proyecto, comparado con el ritmo tedrico.

Puntos del proceso que identifican aspectos de mejora.
Proceso de identificacion de la duracion de las tareas mediante cartas.

Representa la voz del cliente: conoce las necesidades como negocio, tiene la
vision global del product, y es capaz de tomar decisiones.

Lista de funcionalidades requerida por negocio. Se encuentra priorizada.
Reunion tras la realizacion de un sprint, para encontrar fortalezas y mejoras.
Marco de trabajo para gestionar proyectos dentro de la metodologia Agile.

Rol con capacidad de gestion. En Scrum, hace referencia a la persona que se
encarga de que apliquen las metodologias seleccionadas, y resuelve cualquier
problema acerca de las mismas durante todas las etapas del sprint.

Ciclo de trabajo. Proceso organizado en un periodo de tiempo (usualmente de una
a cuatro semanas) que se repite. Es una forma de organizacion utilizada en Scrum.

Conjunto listado de tareas que conforman un sprint.

Reunion para revisar la planificacion del dia anterior, y el dia en curso.
Reunidn de revision de entregrables con el Product Owner.

Reunion de planificacion de las tareas del Product Backlog.

Duracion de un evento (reunion, sprint, etc.).









Prélogo

Durante estos 4 afios en los que he realizado el Master de Ingenieria Industrial, mi andadura profesional y
académica han convivido juntas: antes de empezar el master, trabajé en una de las cinco unicas fabricas del
mundo donde se fabrican los dos principales tipos de transformadores (Columnas y Acorazados) en A.B.B.

Posteriormente a esta experiencia, mi vida sigui6 ligada a ese elemento comun como es la electricidad, pero
vista desde otra perspectiva: la oportunidad venia de 1a mano de Endesa Generacion y la Unidad de Produccion
Hidraulica de la Zona Sur de Espafia.

Por tltimo, han sido estos ultimos 4 afios, de la mano de Endesa Medios y Sistemas, los que me han permitido,
ademas de conocer en profundidad el sector eléctrico, colaborar y tratar de mejorar el proceso y los sistemas que
soportan la Facturacion y el Cobro de los servicios que presta Endesa Distribucién.

Ademas de realizar proyectos regulados por la legislacion espafiola mediante B.O.E., 6rdenes ministeriales, o
bien acordados en la sede de la Comision Nacional de los Mercados y la Competencia, la empresa ha apostado
por el desarrollo de proyectos, utilizando las metodogias agiles para la redefinicion de los procesos que afectan
a todas las areas de la empresa.

A través del presente documento pretendo ofrecer una vision del enfoque y del desarrollo del proyecto, mediante
un caso de estudio concreto.

Por motivos de confidencialidad con la empresa, el caso de estudio no sera un caso real, sino uno ficticio. Dicho
caso recoge y abarca, no obstante, datos muy similares al proyecto real.



12 Introduccion

1 INTRODUCCION

De un tiempo a esta parte, estamos viendo y viviendo, una serie de continuos cambios que afectan a todos lo
sectores, tanto laborales, como no laborales. Todos estos cambios, comparten una misma palabra comun: La
Globalizacion.

Pero ;Qué es la globalizacion? Para definir el término ‘“globalizacion” pueden utilizarse varias
acepciones(Hirsch 2004):

i.  De forma técnica, globalizacion y desarrollo de nuevas tecnologias estan vinculados.

ii.  Desde un punto de vista politico, la globalizacion se entiende como un marco de consenso donde la
igualdad y la justicia social forman parte de la convivencia mundial.

iii.  Desde un punto de vista cultural, la globalizacion se entiende como la aplicacion de los derechos
humanos de una forma generalizada en todas las comunidades del mundo.

iv.  Por ultimo, desde un punto de vista capitalista, la globalizacion representa el libre comercio: la
internacionalizacion y el acceso completo a cualquier recurso en cualquier parte del mundo.

De este conjunto de significados, podemos decir que, para la industria (ademas de para cualquier otro sector),
que participa en un mercado globalizado, cada vez es mayor la necesidad de adecuarse agilmente y de forma
estratégica, a las necesidades del mercado, para poder ser competitivo.

Estas necesidades, han llevado a que los valores sobre los que se mantienen las industrias, y el negocio que acude
a las mismas, se transforme: valores como la sapiencia, la comunicacion, y la resiliencia a la alta variabilidad
del mercado, han dejado en un segundo plano, otros que eran determinantes hasta ahora, como la preparacion
de personal y/o la gestion de los recursos.

La entrada en el mercado de nuevos productos, con ciclos de vida extremadamente cortos en algunas
circunstancias, obliga a incrementar la productividad para ofrecer una mejora continua de los procesos, tratando
de prever las demandas, y siendo capaces de readaptarse en un tiempo récord, para poder seguir compitiendo en
un mercado global.

Este hecho, afecta de forma directa, al desarrollo de sistemas informaticos, que aporta valor, cada vez en mayor
medida, al resto de procesos industriales en los que la informatica forma parte como eje necesario sobre el que
desarrollar los productos.

Ya en otros libros, como por ejemplo, en “Ingenieria de Software” (Addison-Wesley 2006) se defiende el
desarrollo de la economia mundial como motivo principal para el desarrollo informatico. También, entre otros
factores, se defienden como fuentes de desarrollo, la descentralizacion empresarial, el reparto de tareas de forma
automatica, la volatibilidad de los requerimientos, la reduccion del time-to-market', las U.X.2, el avance
tecnologico y la aparicion de problemas de forma asincrona como puntos clave en el desarrollo software en la
actualidad.

Ante esta situacion, cabe preguntarse sobre el nivel de efectividad de las metodologias utilizadas en el desarrollo
de sistemas software hasta ahora, también llamadas metodologias convencionales, frente a nuevas formas de
desarrollo. ;Se adaptan los métodos actuales de forma rapida a los cambios, y a los cambios de necesidades?
(Cabria la opcion de desarrollar un nuevo método adaptado a la situacion actual? Segin Kent Beck (miembro
de la composicion del manifiesto agil), “cada cosa en software cambia: los requisitos cambian, el diserio
cambia, el negocio cambia, la tecnologia cambia, el equipo cambia y los miembros del equipo cambian. El
problema no es el cambio, porque el cambio, inevitablemente, va a ocurrir. El problema, realmente, es nuestra
incapacidad para hacer frente a los cambios ™.

! Tiempo desde que un producto es concebido, hasta que llega al mercado.
2 Experiencias de usuario (User Experience)
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Por todo ello, podemos concluir que una parte del mercado del software esta sufriendo evoluciones continuas, y
que no existia una metodologia que cubriera dicha casuistica, ni en tiempo ni en forma.

Ante estas situaciones, las metodologias agiles se presentan como una alternativa asumible, debido a que otros
métodos de desarrollo, basados en aspectos tradicionales como el control sobre la estricta calidad de la
documentacion, el control total de jerarquias, o el cumplimiento de hitos y fases de una manera secuencial, no
son los mas recomendados para proyectos donde las condiciones de desarrollo son muy variables, y donde
priman los tiempos, y la calidad del software, frente a aspectos mas procedimentales.

Ademés, una gran parte del desarrollo de sistemas que se realiza hoy dia, estd mas centrado en el desarrollo de
productos ya creados, afiadiendo nuevas funcionalidades, o modificando otras existentes, con el objetivo de
rentabilizar la inversion inicial (un caso que da fe de esta situacion, podria plasmarse en el actual sistema
informatico comercial de la compaiiia sobre la que se desarrolla este trabajo, cuya version inicial de lanzamiento,
data del afio 2000, y sobre el que se han ido afiadiendo nuevas caracteristicas, manteniendo el mismo core).

De hecho, algunos estudios (Addison-Wesley 2006) ponen de manifiesto que el presupuesto dedicado al
mantenimiento del software y pequefias mejoras pueden llegar a suponer un 80% del presupuesto, dedicando el
20% restante a nuevas funcionalidades.

1.1 Objetivos

El objetivo de este proyecto es presentar el uso de las metodologias de desarrollo 4gil en proyectos de software,
para posteriormente, dar fe de su aplicacion en un desarrollo realizado con la metodologia SCRUM en la
creacion de un proyecto concreto: SMART, un sistema software capaz de monitorizar de facturacion y cobros
de una empresa, y notificando al area correspondiente los errores detectados, incluyendo el flujo de resolucion
de estos.

Ademas, se explicaran de forma detallada todas las etapas, herramientas y terminologias que se usaran para el
desarrollo de proyectos, mediante esta metodologia, encontrandose al principio del documento, un glosario de
toda la terminologia a emplear, para que resulte mas comoda su lectura, debido a la cantidad de términos que se
emplean para describirlas.
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21

2 METODOLOGIAS

En esta seccion haremos una introduccion sobre las metodologias de proyectos, enfocadas al desarrollo del
software: trataremos desde una vision historica como surgen, en qué consisten, y cuales son son los principios
en los que se basan, asi como las ventajas y desventajas respecto a otras metodologias de desarrollo de proyectos.
Posteriormente, trataremos dentro del marco de las metodologias 4giles, la metodologia SCRUM que serd la
que se usara en el modelo con el que se desarrollara este trabajo.

Qué se entiende por Metodologia

Segtin la RA.E2 el término “Metodologia” proviene del griego “usfodoc métodos” 'y significa “Ciencia del
meétodo”’, o en su segunda acepcion, “Conjunto de métodos que se siguen en una investigacion cientifica o en
una exposicion doctrinal .

Pero quiz4, nos sea de mayor ayuda, la definicion realizada por Avison y Fitzgerald en el libro “Desarrollo de
Sistemas Informacionales. Metodologias, Técnicas y herramientas™:

“Una metodologia es una coleccion de procedimientos, técnicas, herramientas y documentos auxiliares que
ayudan a los desarrolladores de software en sus esfuerzos por implementar nuevos sistemas de informacion.
Una metodologia esta formada por fases, cada una de las cuales se puede dividir en sub-fases, que guiaran a
los desarrolladores de sistemas a elegir las técnicas mas apropiadas en cada momento del proyecto y también
a planificarlo, gestionarlo, controlarlo y evaluarlo.” (Avison y Fitzgerald 1998)

Esta acepcion de los autores nos da una definicion de metodologia mucho maés clara, que hace referencia a varios
componentes de esta: las fases que componen las metodologias, las herramientas que se utilizan en el uso de
estas, y las técnicas de las que se disponen para aplicar las metodologias.

Sin embargo, nos podemos seguir planteando que una metodologia, debe ir mas alla de ser una simple
recoleccion de una serie de pasos a realizar o seguir, para conseguir algo.

Mediante esta definicion de los autores, podemos ver que las diferencias presentes en las distintas metodologias
estan basadas en las distintas técnicas, y por tanto herramientas, aplicadas en las distintas fases, sobre el mismo
contenido de estas.

21.1 Términos relacionados con las metodologias

Usando el mismo procedimiento de analisis del punto anterior, una técnica, para la R.A.E., se entiende como
“un conjunto de procedimientos y recursos de los cuales se sirve una ciencia o un arte”. Para el caso en estudio,
aplicado a la metodologia, los procedimientos consistiran en unas normas especificas con las que realizar una
serie acciones que compondran el proceso de desarrollo (generalmente en mas de una fase), y los recursos seran
habitualmente las herramientas para llevar a cabo dichos procedimientos. Podemos encontrarnos, que el término
técnica, se utiliza para hacer referencia a una metodologia, pero esto seria un error, puesto que una metodologia
puede utilizar diferentes técnicas y no es en si misma una sola técnica.

Una herramienta, siguiendo con la ayuda de la R.4.E., se define como “un conjunto de instrumentos que se
utilizan para desemperiar un oficio o un trabajo determinado”. En nuestro caso, las herramientas constituiran
los medios a través de los cuales podremos llevar a cabo las técnicas descritas por las distintas metodologias.

3R.A.E.: Real Academia Espafiola
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Este instrumento, aplicado a las condiciones de contorno de este proyecto, consistiria en un producto
informatico. Un ejemplo de herramienta para desarrollar aplicaciones informaticas podria ser una herramienta
de modelado, repositorios de software, compiladores, depuradores, conversores de codigos, etc.

Un método, segiin la RA.E., es “el modo de obrar o proceder, habito o costumbre que cada uno tiene y
observa”. Este método, nos dird donde estan los limites: nos guiara a lo largo de una tarea. A cada técnica,
comentada anteriormente, se le aplica un método, que nos ayuda a usar las técnicas mediante las herramientas
concretas.

Un proceso de desarrollo, en este caso, de software, se podria definir como el grupo de tareas que, son
necesarias realizar, para crear un producto, en este caso informatico. En este proceso, que se puede hacer de
muchas maneras y con resultados, totalmente diferentes, es donde las metologias tratan de dar unas pautas
comunes, para obtener un buen software. Dicho proceso, estd compuesto en si miSmo por mas procesos, pero a
su vez, también esta conformado por subprocesos, y es en el control de dichos procesos, donde aparece de forma
implicita la calidad.

Gran parte de las metodologias, introducen como una técnica mas dentro del proceso, el control de los procesos
con el fin de garantizar una solucion software de calidad. Habitualmente, este control es llevado a cabo como si
se tratate de un producto mas, y se certifican para dar fe de que se esta siguiendo el proceso conforme a la norma.

Un modelo de procesos es una representacion esquematica de las distintas etapas y actividades, que se deben
realizar para obtener un proceso. Los modelos de procesos que hay a dia de hoy son (Derniame, Kaba y Wastell
1999):

e Modelo secuencial: Cuyo maximo exponente conocido es la metodologia Waterfall.

Se parte de una recepcion y analisis, de los requerimientos de los clientes. Tras dicho andlisis, se
establece un conjunto de requisitos funcionales y no funcionales necesarios, que seran documentados
para que, en la fase de disefio, los ingenieros trabajen entre si de cara a establecer una arquitectura sobre
la que se desarrollara el software. En la siguiente etapa, los desarrolladores generan dichas
funcionalidades, y por ultimo, el sistema es probado y validado por los usuarios y/o clientes, y
entregado, o puesto en produccion.

El modelo waterfall no resuelve las modificaciones de los requisitos, ya que no permite cambios una
vez avanzado en las fases del proyecto, porque supondria empezar de nuevo.

Andlisis de Disefio Implementacion Pruebas
Requisitos

Figura 1. Fases del modelo de desarrollo con la metodologia Waterfall. Fuente Propia

e Modelos iterativos e incrementales: rompen el modelo anterior, y repiten waterfall en cada fase.

o Desarrollo incremental: disminuyen el tiempo total, partiendo el proyecto en tramos
concatenados. De la misma manera que en waterfall, los requerimientos se analizan antes de
forma previa. La diferencia estd, en que cada requerimiento se desarrolla de forma
independiente. De esta forma, el desarrollo de cada parte se puede solapar, ahorrando tiempo
gracias al reparto de las tareas a distintos equipos.

o Desarrollo iterativo: se centra en entender bien los requerimientos que puedan variar y la
gestion de riesgos. En este modelo, el proyecto se divide en varias iteraciones, de forma que en
la Gltima se obtenga un producto final. La primera iteracion viene a ser como un boceto, al que
se le van afiadiendo funcionalidades en cada repeticion de ciclo. En cada una de ellas, se utiliza
el modelo secuencial. Funciona en entornos variables, debido a que los requerimientos no
cambian en cada ciclo
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2.2

e Modelo en Espiral: mezcla lo mejor del modelo tradicional, introduciendo el prototipado (mediante
repeticiones). Ademas, en él se analizan otras opciones, y se realizan tareas para identificar y tratar de
minimizar los riesgos.

L+

Figura 2. Modelo en Espiral (Rojas Contreras et al. 2011)

Tando este modelo, como el iterativo, permiten una adaptabilidad mucho mayor que el modelo secuencial, pero
no son pocas las personas, que creen que no son suficientes para la variabilidad del mercado: extensas
planificaciones y periodos de analisis, juntamente con la excesiva documentacion, llevan a que este tipo de
modelos, se parezcan mas a las metodologias tradicionales.

Otros modelos, que no se trataran aqui, porque no tienen tanta relevancia para el desarrollo de las metodologias
agiles, pero se mencionan aqui por si el lector quiere profundizar sobre mas modelos, son: el V-Model, W-
Model, X-Model, RAD, o el Orientado a Objetos.

Contexto historico.

Para explicar la aparicion y evolucion de las metodologias, - en este caso que nos ocupa, sobre el desarrollo de
software- debemos hacer referencia al contexto histérico relacionado con el desarrollo de la tecnologia
informatica en ultimos 60 afios.

A finales de los afios 60, los programadores encargados de codificar los ordenadores, y/o computadoras de la
época, no prestaban gran atencion al estilo de programacion que utilizaban, debido a los limitados recursos de
espacio y velocidad que prestaban dichas maquinas: su principal preocupacion consistia en escribir un co6digo
de programacion que ocupase el menor espacio posible y fuese eficiente. A todo esto, hay que sumar que los
compiladores de la época eran bastante limitados en perjuicio de la calidad en la decodificacion.

Esta situacion, dio un vuelco cuando empezaron a aparecer los primeros equipos “pequefios” y “baratos”, que
venian como resultado de la Ley de Moore®. Este hecho, cambid los criterios para medir la eficiencia de cualquier
programa, ya que los equipos al ser mas rapidos, y sin limitaciones de espacio, no requerian un codigo fuente
tan eficiente y liviano como antes.

Con la aparacion del System/360 de IBM en 1964, -primeros pc’s para ejecutar aplicaciones, indistintamente de
su tamafo o ambiente (cientifico o comercial)- y la estandarizacion de los lenguajes de alto nivel, se asegurd
portabilidad y perdurabilidad sobre los programas, consiguiendo que los costes del software superasen a los
costes del hardware, siendo el arranque de la crisis del software que hoy dia perdura.

4 La ley de Moore, (de Gordon. E. Moore), predice que el niimero de transistores de un microprocesador se duplicara cada 2 afos
aproximadamente.
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Figura 3. Sistema 360 de IBM. Fuente: ibm.com

En base a estos hechos, se establecieron los siguientes criterios para marcar el éxito del desarrollo software:

El coste inicial debe ser relativamente bajo.
Debe ser facil de mantener.

Debe de ser llevable a nuevo hardware.
Debe hacer lo que el cliente quiere.

LD

A pesar de estas pautas, los programadores siguieron creando software sin hacer mucho caso. Edsger Dijkstra
(1930-2002), - padre de la programacion distribuida- propuso la computacién como una parte de las matematicas
aplicadas y sento las bases de la programacion estructurada, origen de las metodologias para el desarrollo
informatico.

Dicha programacion se basa en:

e Desarrollar utilizando la filosofia top-down (del proceso global, a los procesos concretos), en
contraposicion a bottom-up (funcionalidades detalladas se van componiendo y entrelazando).

e Uso de un conjunto de premisas para programar (utilizando logicas iterativas tipo Do o While en lugar
del “Go to”).

e Seguimiento de una serie de principios, o criterios, para descomponer problemas de mayor tamatio.

A raiz de este planteamiento de Dijkstra (a través de su libro en 1976, 4 Discipline of Programming), emergieron
lenguajes de programacion con claras referencias a sus bases, como el lenguaje Pascal, que trata de crear un
codigo con una buena estructura y entendible. Pero Dijkstra no solo planted la cuestion sobre la 16gica basada
en el comando “Go f0”, sino que, mediante sus principios, implanto la idea de disefiar de una forma estructurada,
también llamada, Ingenieria del Software.

Durante la conferencia de la OTAN® de 1968, los paises que se reunieron para discutir los problemas de fracasos
derivados del desarrollo informatico usaron denominaciones como, “ingenieria del sofiware”, planteando
soluciones, como la de formular unas pautas sustentadas en dos principios basicos en toda ingenieria:

5 OTAN: Organizacién del Tratado del Atlantico Norte.
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2.3

1. Gestion predictiva: antes de comenzar un proyecto hay que clarificar qué se va a realizar: toma de
requirimientos, planificacion, y céalculo de costes y riesgos. Tras ello, realizar un control de riesgos
para que estos se minimicen y el plan se lleve a cabo.

2. Principio de calidad: La calidad del producto, es el resultado de la suma de las calidades parciales
de los pasos que llevan a la generacion de dicho producto.

Todo esto, juntamente con una bajada del coste del hardware, hizo que se pusisera el foco en el coste del
software: Los clientes comenzaron a molestarse por la cantidad de dinero invertido y los bajos resultados, que
pedian inyectar mas y mas dinero. Fue el origen, de las metodologias de desarrollo del software.

Cronologia de las metodologias.

El desarrollo agil, y el conjunto de metodologias que lo componen, surge como un método necesario para
afrontar la gestion de los proyectos, frente a los modelos clasicos de desarrollo en cascada, o waterfall.

La historia del nacimiento de las distintas metodologias, se puede dividir segin Avison y Fitzgerald (Avison y
Fitzgerald 1998) en:

1. Pre-metodologias: entre los afios 1950-1960.

2. Primeras metodologias: entre los afios 1970-1980.

3. Laerade las metodologias: entre los afios 80 y principios de los 90.
4. Era post-metodologica: a partir de los 90.

La era pre-metodologica esta marcada por ser anterior a la aparicion de las primeras metodologias, y en la que
destaca la existencia de grandes computadoras, que se encargaban de ejecutar aplicaciones cientificas y militares.
De forma gradual, se fueron empleando en empresas, realizando pequefios informes econémicos como resultado
de una serie de calculos, o para el almacenamiento de informacion de usuarios y/o documentos en ficheros.

Los sistemas que se empleaban fueron desarrollados por programadores, como resultado de ejercicios, para su
ejecucion en plazos cortos de tiempo. Los usuarios normalmente quedaban insatisfechos con las soluciones
planteadas, al ser la documentacion escasa o en ocasiones no existir. Ademas, cualquier modificacion necesitaba
tiempo haciendo mas compleja la aplicacion, transformando a los programadores en un bien cotizado, al ser los
unicos que sabian el codigo.

Poco a poco, fue siendo necesario mas tiempo para analizar y disefar las aplicaciones, apareciendo las figuras
de los analistas de sistemas, que hacian el papel de intermediario entre el programador y el sistema; y, los
operadores de sistemas, dedicados a controlar su funcionamiento.

Las primeras metodologias comienzan en 1971 con la aparicion del modelo en cascada (Royce 1970).Esta
metodologia, se basa en la realizacion de una serie de etapas, de forma que para considerar un producto como
entregable, todas las etapas anteriores asociadas debian estar finalizadas. Royce presentd un modelo de siete
etapas:

1. Requerimientos del sistema.

2. Requerimientos de software.
3. Analisis.

4. Disefio del programa.

5. Codificacion.

6. Pruebas.

7.

Operaciones (Implantacion y mantenimiento).
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Figura 4. Esquema de etapas presentado por W. Royce en
Managing the development of large software systems (1970)

Las siete etapas pueden resumirse en las siguientes cinco:

e Analisis y especificacion de los requirimientos.

Estas tres primeras, se centran en analizar el problema, estableciendo las necesidades de la aplicacion, asi como
los requerimientos. Requerimiento que son inamovibles durante el ciclo de vida del desarrollo.

e Diseiio.

Los requerimientos de las anteriores etapas se mapean con un esquema del software que sera necesario. En esa
etapa, el ingeniero debe centrar su atencion en:

o Estructura de los datos.

o Arquitectura del software.

o Detalles algoritmicos.

o Representacion de la interfaz.
¢ Codificacion.

El disefio de la anterior etapa debe traducirse en una aplicacion desarrollada en algiin lenguaje informatico, en
algan entorno especifico, utilizando una tecnologia existente.

e Pruebas.

En esta etapa se trata de validar que el software cumple con los requisitos y se detectan posibles errores y se
tratan de corregir, antes de implantarse.

e Implantacién y mantenimiento.
En esta ultima fase, el software se prepara para:
o Adaptarse a los nuevos requisitos de los clientes.
o Adaptarse a los diferentes entornos de trabajo.
o Corregir errores no detectados en la fase de pruebas.
o Mejorar la eficiencia de la aplicacion.

Las principales desventajas que plantean este modelo son el grado de satisfaccion de los clientes con la entrega
final (no suele ser acorde), 1a falta de flexibilidad a los cambios, el exceso de documentos, y la facilidad para no
cumplir los tiempos estipulados.
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En la era de las metodologias nacieron nuevos enfoques en respuesta a las limitaciones enumeradas
anteriormente, que se pueden agrupar en dos vertientes: las que mejoraron el modelo waterfall y 1as que buscaron
una nueva forma de gestionar proyectos. Ademas, a finales de los afios 70 surgieron nuevas herramientas y
técnicas sobre los que se basaron estas nuevas metodologias, como pudieron ser los diagramas de flujos, el
modelo entidad-relacion, la normalizacion, los diagramas de actividad, etc., y herramientas, como las de gestion
de proyectos, bases de datos de cddigo, repositorios de modelado, etc.

Entre las metodologias que mejoraron el modelo waterfall, surgieron MERISE, Yourdon System Method, o
Structured Systems Analysis and Design Method (SSADM), que integraban las novedades enumeradas en el
parrafo anterior.

Entre las metodologias alternativas de los afios 80, Avison realiz6 una clasificion de las mismas en varios grupos
de una forma sencilla de entender (Avison y Fitzgerald 1998):

o Sistematicas: emplean técnicas cualitativas a situaciones no sistematicas. Un modelo que aplica esta
medologia podria ser Soft Systems Methodologies (SSM®).

o Estratégicas: enfocadas en la planificacion previa al desarrollo de software, para cumplir los
requisitos de negocio. Un modelo que aplica esta medologia podria ser Business Systems Planning,.

o Participativas: basadas en la involucracion de usuarios en el anlisis, disefio e implementacion.
Como podria ser, ETHICS.

o Prototipadas: utilizan prototipos para visualizar y validar el producto. Un modelo que aplica esta
medologia podria ser, Rapid Application Development (RADY).

o Estructuradas: extienden la programacion estructurada al andlisis y disefio, con técnicas que
permiten un analisis descendente y la representacion compleja de procesos.

o Analisis de datos: tratan de documentar y comprender los datos. Un modelo que aplica esta
medologia podria ser, Information Engineering.

Posteriormente, en los primeros afios de los 90 nacieron nuevas metodologias (Carvajal Riola 2008) como:

e Orientadas a objetos. Enfocadas en objetos que representan entidades del mundo real.

o Desarrollo incremental o evolutivo. Basadas en prototipos primitivos sobre los que desarrollar
por etapas. Un modelo que aplica esta medologia podria ser, Dynamic System Development Methods
(DSDM).

e Especificas. Llevadas a cabo para cierto tipo de proyectos, buscan un objetivo en concreto:

Welti, para desarrollar aplicaciones tipo ERP®,

CommonKADS, para aplicaciones de gestion de conocimientos.
Process Innovation, para aplicaciones de reingenieria de procesos.
Renaissance, para aplicar ingenieria inversa en sistemas heredados.
Web IS Development Methodology (WISDM), para aplicaciones Web.

O O O O O

Sin embargo, gran parte de los usuarios de estas metodologias, no acabaron de estar satisfechos con las
metodologias que emplearon, bien fuera waterfall o alguna de sus variantes.

La mayoria, estaban destinadas para aplicarse en situaciones ideales, y en las situaciones reales, aparecian
problemas, debido también a la singularidad de cada proyecto.

Uno de los motivos principales de este descontento, fue que los usuarios de dichas metodologias esperaban
encontrarse un guién paso a paso, y con un enfoque descendente (desde arriba hacia abajo) a lo largo del
desarrollo (rara vez se da), pues lo normal, suele consistir en adaptar el guién, omitiendo fases y
modificando el 6rden de ejecucion de los pasos de éste.

¢ Metodologia Suave de sistemas.
7 Desarrollo rapido de aplicaciones.
8 Planificacion de Recursos.
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El resultado fue la aplicacion de metodologias mas permisivas en las que el desarrollador elige la estructura,
las herramientas, las técnicas, y las fases, en funcién de la necesidad del momento. (Un modelo que aplica
esta medologia podria ser Multiview).

El éxito o fracaso en el desarrollo no dependi6 Unicamente a la utilizacion de una metodologia en concreto,
pero a pesar de ello, naci6 una corriente, que replanted los beneficios de las metodogias, que, juntamente
con otros conceptos no metodoldgicos, darian paso a la era post-metodolégica.

Existen diversos motivos que explicarian este rechazo al uso de las metodologias, pero una de las
principales fue la decepcién por el no cumplir las expectativas iniciales: las metodologias no pudieron
solucionar, todos aquellos problemas para los que supuestamente la metodologia pondria fin.

Algunas de las razones que Fitzgerald y Avison (Avison y Fitzgerald 1998) presentan como las causantes
del debate metodoldgico fueron:

Productividad: no aumentaron la productividad prometida.

Complejidad: en ocasiones eran demasiado complejas.

Habilidades: eran necesarias habilidades especificas.

Herramientas: era dificil utilizarlas, caras y no eran rentables.

No contingente: no se adaptaban a las necesidades.

Enfoque unidimensional: basadas en una sola idea sobre como desarrollar.

Inflexible: imposibilidad de adaptarse a los cambios.

Supuestos no validos: no se permite la modificacion de requerimientos en ningin momento.
Desplazamiento del objetivo: el uso literal de las herramientas, dejando de lado la creatividad.
Poco orientadas: a personas y al entorno.

Dificultades: para ponerlas en practica.

Como hemos visto hasta ahora, cuando una metodologia, o varias, no cubrian las necesidades, surgian
nuevas variantes que trataban de dar solucion.

Mostramos ahora, los planteamientos que se llevaron a cabo en las empresas, y en los usuarios respecto
a esta situacion:

e Desarrollo externo: las empresas optaron por no realizar de forma interna proyectos
informaticos y externalizarlos.

e Mejora continua: se apuesta por la mejora continua.

e Desarrollo ad hoc® y contingencia: el desarrollo ad hoc supone la vuelta a la era pre-
metodologica.

e Desarrollo contingente o flexible: permitiendo, manteniendo una cierta estructura,
posibilidades de eleccion de componentes a los desarrolladores.

e Desarrollo &gil. Centrada en la participacion de los usuarios y clientes mas que en procesos
y herramientas, trabajando mas en el software y menos en la documentacion, colaborando
mas con clientes en vez de negociar, y responder a los cambios por encima de la
planificacién de los tiempos del trabajo.

9 Ad hoc: Especifico
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Requesitos para el Nacimiento de una Metodologia.

La enciclopedia de la ingenieria de software (Scacchi 2002) propone los siguientes aspectos a cumplir
por toda metodologia:

1.

10.

11.

Visién del producto: todas las partes deben de conocer todos los detalles sobre el producto: plazos,
tareas, cambios, etc.

Vinculacion con el cliente: la metodologia trata de ser la base para indicar las relaciones entre los
distintos actores dentro de un proyecto: usuarios, programadores, soporte, etc.

Establecer un modelo de ciclo de vida: elegir un modelo: iterativo, waterfall, etc. Asi se podrén
conocer las fases, y gestionar los recursos.

Gestion de los requisitos: minima calidad exigible a los requerimientos del producto.

Plan de desarrollo: plan lo suficientemente claro, y conciso, para que los programadores puedan
Ilevar a cabo los desarrollos de una forma clara y precisa, sin equivocaciones, y sin dudas. También
debe ser posible afiadir modificaciones con posibilidad de recuperar el plan original.

Integracion del proyecto: La metodologia debe clarificar como el producto se relacionara con el
resto de los productos actuales, en el presente, y a futuro.

Medidas de progreso del proyecto: deben ser accesibles, y lo suficientemente claras, para que
todas las partes del proyecto sean capaces de ver, de una forma facil, y rapido el estado actual de
un proyecto, y del tiempo que resta para su terminacion.

Métricas para evaluar la calidad: el equipo encargado de gestionar los despliegues del producto
debe controlar y preservar la calidad del software que se esta desarrollando, como un simbolo de
estabilidad del producto.

Maneras de medir el riesgo: se deben tener controlados los riesgos: no solo en la gestion de estos,
en las fases donde aparezcan, sino también en la medida en que puedan ser cuantificados y
cualificados para dar una mejor respuesta a los pasos necesarios a dar, para afrontarlos.

Como gestionar los cambios: debe ser posible incluir la posibilidad de que aparezcan cambios, o
bien en las necesidades del negocio, o bien en el propio desarrollo del software.

Establecer una linea de meta: se debe tener presente con qué funcionalidades probadas, se dara
por bueno un producto. Es necesario que todas las partes que conforman el proyecto sepan de forma
clara, cuando algo esta “finalizado”.

Viendo todos estos aspectos enumerados por la enciclopedia del software, parece que no hay ninguno
de ellos que se aleje del uso del sentido comun, y con los que todos podriamos estar de acuerdo en que
son necesarios cumplir en cualquier metodologia.
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2.5 Metodologias Agiles.

2.51 Necesidad de las metodologias Agiles.

En la industria del software, el desarrollo de procesos, y por tanto de productos, ha venido utilizando
metodologias que lo encasillaban como algo rigido e inflexible, aspecto que se desmiente al analizar la variedad
y la dinamica del mercado de software. Como indica Boehm (Boehm 1979) en su libro “Software Engineering

as It Is”

la tendencia del sector se dirige hacia desarrollo en menos tiempo, y a una vida mas corta de los

productos finales. Es en estas condiciones, donde la entrega de valor de producto en plazos de tiempos muy
cortos para llegar al mercado, marcan la diferencia.

Sin embargo, las metodologias tradicionales, presentan ciertos problemas a la hora de gestionar proyectos
cambiantes, o con cierto dinamismo. Algunos de estos problemas son:

La toma de requerimientos como primera etapa ante de comenzar el desarrollo, debe cubrir todas las
funcionalides y todos los aspectos de aquello que se desea implantar. Con esto, se busca evitar cambios
a mitad de proyectos, que resulten inviables por costes y tiempo (también se conocen como
metodologias predictivas). La realidad de este hecho es que dificilmente una toma de requerimientos
completa justifica el tiempo y coste invertido en realizarla.

El cliente no tiene los conocimientos suficientes para definir con el nivel de detalle necesario, lo que
necesita, cambiando sus necesidades a lo largo del desarrollo. Llevar un control de cambios, y distintas
herramientas para controlar este tipo de situaciones, permiten proteger al proyecto en su desarrollo,
pero desde el punto de vista del cliente, se entiende la gestion como algo que no se adapta a sus
necesidades cambiantes, y que, en caso de necesidad de cambios, tengan costes adicionales.

El desarrollo del proyecto contiene documentacion que no siempre se utiliza, ni tampoco se revisa. La
entrega por hitos suele implicar la dedicacion de recursos a elaborar mucha documentacion con gran
nivel de detalle que, en ocasiones, ni se utiliza, no la revisa el usuario, y por tanto no aporta valor sobre
el producto final, teniendo que hacerse un esfuerzo exponencial en caso de que surjan cambios sobre
el proyecto.

El ritmo para desarrollar un software es lento. A los programadores, les resulta dificil entender sistemas
tan complejos e interconectados, 1o que desencadena en ritmos mas lentos. Por ende, los propios
desarrollos se abordan por etapas en pequefios trozos para reducir la posibilidad de errores y de costes
a la hora de desarrollar. Ademas, las funcionalidades se van agregando, de forma que se puedan ir
liberando parcialmente en los distintos entornos para que puedan ser probadas. Sin embargo, el ritmo
que marca competencia exige velocidad, calidad y ahorro de costes, desplegando de manera continua
funcionalidades, debido a que, si no, los productos en su totalidad puedan quedar obsoletos.

Todos estos factores, hacen que sea dificil cumplir el Time fo Market consiguiendo un malestar por parte de los

usuarios:

Al no haber sabido responder a tiempo, a lo que demandaba el mercado.

A enfrentarse con los gestores de proyecto por no haberse involucrado lo suficiente para entregar el
software a tiempo.

A tener una sensacion de que los desarrollos siempre son muy lentos, y muy costosos, pensando que
faltan mas programadores para adelantar dichos procesos de desarrollo.
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A todo esto, se suma que en las metodologias tradicionales los riesgos se acumulan, siendo criticos si surgen
en la etapa final, repercutiendo en retrasos, o incumpliendo la ejecucion de las ultimas fases del ciclo del
proyecto.
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Analisis de " | Implemen- | Pruebas &
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riesgos

~

Figura 5. Impacto de riesgos vs Evolucion de un proyecto Waterfall

-
Tiempo

A diferencia de las metodologias clasicas, las metodologias agiles surgen como una variante para dar
respuesta a estos problemas.Como bien indica el articulo “Hallazgos empiricos en Métodos Agiles”
(Lindvall et al. 2002) las metodologias agiles son adecuadas cuando los requisitos son emergentes, y
cambian de forma réapida.

De este modo, presentan varias ventajas:

1. Respuesta a los cambios durante el desarrollo puesto que durante toda la vida del desarrollo existe
la posibilidad de mejorar el producto, y por tanto la percepcion del cliente hacia el mismo, ya que es
participe, y ademas, se integra la gestion de cambios como una caracteristica del proceso.

2. Entrega continta en plazos breves permitiendo al cliente saber en todo momento el estado de
avance del proyecto, pudiendo probar las funcionalidades del producto incrementalmente y
comprobar si cumplen sus necesidades, mejorando su satisfaccion. Ademas, el trabajo y evaluacién
en periodos cortos de tiempo, disminuye el tamafio de los riesgos, las dificultades a dichos ciclos, y
permite ir aprendiendo de los mismos.

Iteracion

A
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/ -
Tietnpo

Figura 6. Impacto de riesgos vs Evolucion de un proyecto Agil
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3. Trabajo codo con codo entre cliente y equipo de desarrollo con una comunicacion directa y fluida
eliminando malentendidos (principal origen de errores), y documentacién que no aporta valor.

Importancia de la simplicidad eliminando trabajos innecesarios.
5. Gestion de cambios integrada en el propio proceso.

6. Mejora continua de los procesos y del equipo de desarrollo, dependientes del éxito técnico, del
éxito personal y del éxito organizacional.

En la siguiente tabla, podemos hacer una comparacion entre las metodologias tradicionales y las
metodologias agiles:

Tabla 1: Comparacion entre Metodologias Tradicionales y Agiles

Metodologias Tradicionales Metodologias Agiles

. Basadas en buenas practicas aprendidas y las
Basadas en estandares. p P y

experiencias.
Inflexibles. Preparadas para cambios en el proyecto.
Normas impuestas externamente. Normas impuestas internamente.
Jerarquicas, donde se aplican politicas/normas. Proceso con menos principios.
Hay un contrato previo. No hay contrato, o si hay, es flexible
Dialogo cliente-desarrollador inexistente. Cliente integrado en el equipo.

_ . P fl i 1 mi
Grupos grandes y en distintas localizaciones. equefios grupos trabajando en el mismo

sitio.
Muchos roles en la organizacion Pocos roles.
La arquitectura es esencial. Menos énfasis en la arquitectura.

2.5.2 Manifiesto Agil: Origen, y principios.

El origen de la metodologia &gil se remonta a febrero de 2001, donde durante una reunion celebrada en
Utah (Estados Unidos), nacio el uso de la palabra “agil”. En dicho evento, participaron 17 expertos de la
industria del software, incluyendo a fundadores de algunas metodologias. El propdsito de la reunion fue
determinar los pasos a seguir por los grupos de desarrolladores para dar respuesta a la necesidad de crear
un producto en el menor tiempo posible, admitiendo modificaciones durante su desarrollo. De esta forma,
se buscaba una nueva forma de desarrollar software frente a los modelos tradicionales, méas rigidos e
inflexibles.

Como resultado, se fund6é “La Alianza Agil ”, una organizacion dedicada a promulgar estos principios,
ayudando a las empresas a aplicar estos conceptos. La base sobre la que se construyd dicha alianza fue el
Manifiesto Agil, un documento que resume la filosofia “agil” en 12 principios: los dos primeros sintetizan
la idea de agilidad, y el resto, desarrollan las pautas de desarrollo para el equipo de programadores, su
organizacion y como conseguir los objetivos (José, H., Canos, P. L., & Carmen 2003):

De forma anédloga, a lo ya comentado anteriormente en los requisitos para el nacimiento de una nueva
metodologia, en estos principios lo que se pretende es aplicar de nuevo un poco de sentido comun,
planteando cuestiones elementales, basadas en experiencias previas de fracasos que generalmente coinciden
siempre en los mismos aspectos.
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1. La prioridad es satisfacer al cliente mediante tempranas y continuas entregas de software que le
aporten valor.

2. Dar la bienvenida a los cambios. Se capturan los cambios para que el cliente tenga una ventaja
competitiva.

3. Entregar frecuentemente software que funcione desde un par de semanas a un par de meses, con el
menor intervalo de tiempo posible entre entregas.

4. Lagente del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos a lo largo del proyecto.

5. Construir el proyecto en torno a individuos motivados. Darles el entorno y el apoyo que necesitan, y
confiar en ellos para conseguir finalizar el trabajo.

6. El didlogo cara a cara es el método mas eficiente y efectivo para comunicar informacion dentro de un
equipo de desarrollo.

7. El software que funciona es la medida principal de progreso.

8. Los procesos agiles promueven un desarrollo sostenible. Los promotores, desarrolladores y usuarios
deberian ser capaces de mantener una paz constante.

9. Laatencion continua a la calidad técnica y al buen disefio, mejora la agilidad.

10. La simplicidad es esencial.

11. Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios surgen de los equipos organizados por si mismaos.

12. En intervalos regulares, el equipo reflexiona respecto a como llegar a ser mas efectivo, y segun esto
ajusta su comportamiento.

Estos 12 principios, se resumen en 4 aspectos que valoran las metodologias agiles:

I.  Se valora al individuo y las interacciones del equipo de desarrollo sobre el proceso y las
herramientas. El éxito depende de las personas: es mejor tener un gran equipo, que un buen
entorno de trabajo. En ocasiones se comienza preparando un entorno de desarrollo sobre el que
se selecciona al equipo, esperando que éstos se adecten a él, en lugar de dejar que sea el propio
equipo el que defina sus condiciones de desarrollo.

Il. Desarrollar software en lugar de tener una detallada documentacién. Se aboga por “no producir
documentos a menos que sean necesarios de forma inmediata para tomar una decision
importante”. Los documentos han de ser de poca extensién y muy concretos.

I1l. La colaboracién con el cliente méas que la negociacion de un contrato. Se plantea la relacion
continua entre usuario/negocio y equipo de programacién. Esto hara que el proyecto fluya hacia
un entendimiento total, y por tanto al éxito.

IV. Responder a los cambios més que seguir estrictamente un plan. Es necesario poder integrar
las modificaciones que surjan a lo largo del desarrollo ( ya sea al principio, o durante el proyecto)
para poder llevar a cabo con éxito el proyecto, siendo necesaria una gran flexibilidad en la
planificacion.

2.5.3 Tipos de Metodologias Agiles.

En este apartado, haremos un recorrido introductorio por las distintas metodologias Agiles, para
posteriormente, analizando los marcos de trabajo donde se mueven estas metodologias, realizar un analisis
profundo de Scrum, que sera la que se desarrolle con este proyecto, pero siendo necesarias citar al resto,
para poder crear un contexto.

25.31  Agile Project Management (APM)

Fue desarrollada por Jim Highsmith en 1999 a través de su libro “Adaptive Software Development: A
Collaborative Approach to Managing Complex System”. En el libro, Jim defiende que el proceso de
desarrollo debe estar en consonancia con los objetivos, de forma que, si los objetivos se repiten y se pueden
definir de forma previa en su totalidad, un proceso prescriptivo seria idéneo, pero si los objetivos de negocio
son cambiantes, y con cierto caracter innovador, entonces el marco de trabajo debiera ser agil, con una gran
flexibilidad y adaptabilidad.
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El modelo APM se basa en 5 fases: la prevision, la especulacion, la exploracion, la adaptacion y el cierre.

Z
% —>  [Speculate] = [T Releass | = [ Explore |
[ k Plan *

Adaptive
8 Action -« E:::] Completed

Features
Feature :
List

Final
Product

> (o]

Figura 7. Fases del modelo APM. (Carvajal Riola 2008)

Prevision.

En esta fase, se definen los objetivos del proyecto, componentes del equipo y las formas de trabajar de forma
conjunta.

Especulacion.

En esta fase, se hace una planificacion de una serie de entregables con el conjunto de funcionalidades del
producto (esta fase reemplaza a la planificacion tradicional, porque planificar implica predecir en cierta forma
el futuro, mientras que la especulacion permite designar el futuro como algo incierto).

Exploracion.

En esta fase, se obtienen las funcionalidades requeridas, para ser probadas y aceptadas por el usuario final. En
esa fase se da mayor importancia a la integracion del equipo para el desarrollo de las funcionalidades.

Adaptacion.

En esta fase, se revisan las funcionalidades desplegadas, el estado y como ha trabajo el equipo, haciendo algunas
modificaciones si fuera necesario.

Cierre.

Terminado el proyecto, se celebra aprendiendo de las experiencias vividas.

25.3.2 Extreme Programming (XP).

La programacion extrema fue desarrollada por Kent Beck en el afio 2000, y propuesta en el libro “Extreme
Programming Explained: Embrace Change” (Beck 2000).

Esta metodologia, se centra en desarrollar las relaciones entre personas como forma de llegar al éxito en
cualquier desarrollo. Por ello esta metolodogia tiene un disefio muy acorde a lo que se demanda dentro del
desarrollo agil.

En el Extreme Programming se busca la cooperacion entre los distintos miembros del equipo, rodeados de
un gran ambiente de trabajo.

XP se basa en el feedback continuo entre usuarios y programadores, dando paso a una comunicacion fluida
entre los miembros, busca la simplicidad de las soluciones y la determinacion ante los cambios.

Su nombre tiene relacion, a los principios que defiende, aplicando el sentido comun, pero de una forma
extrema.

Esta metodologia es muy util en proyectos donde los requisitos puedan ser imprecisos, variables, y donde
los riesgos sean altos (Ortiz 2010)
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Figura 8. Marco de trabajo de la Metodologia XP (Lopez.R.E. 2015)

25.3.3 Test Driven Development (TDD)

También conocida como ‘“desarrollo orientado a pruebas”, seria como la forma de aplicar el Extrem
Programming. Esta técnica, por decirlo de alguna forma, se da en el ciclo de vida de la metodologia XP, durante
las fases de iteracion, produccion y mantenimiento. Siendo una técnica orientada al desarrollo de proyectos a
través de las pruebas, y debido a su importancia, ya se considera una metodologia fuera del Extreme
Programming. Como comenta Carvajal (Carvajal Riola 2008), se puede considerar esta forma de desarrollar
proyectos una metodologia, al presentar normas y formas de desarrollo, que condicionan el desarrollo del
proyecto, aumentando su calidad. Es aplicable de forma independiente, o juntamente con otras metodologias

como SCRUM, o FDD, o waterfall.

El proceso consiste en iterar 3 procesos que se repiten dentro de esta metodologia:

1. Detallar las pruebas para la funcionalidad que se quiere implementar.

2. Codificar dicha funcionalidad hasta que pase la prueba.

3. Recodificar ambos cddigos, para estructurarlo.

De esta forma, se itera en bucle, construyendo las funcionalidades del sistema a desarrollar.

Prueba

Diserio

Implement.

Figura 9. Esquema del proceso TDD. (Gimson 2012)
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2.5.3.4 Crystal Methodologies

Metodologia basada en la clasificacion de la complejidad de un proyecto, en funcion de una serie de colores,
de forma que cuanto mas oscuro mas complejo seré el proyecto. Este método, ademas propone utilizan un
color por proyecto dependiendo del tamafio de este y de su criticidad. Debido a esto, no hay una norma
estandar de Crystal, si no que hay una aplicacién especifica de la metodologia para cada proyecto sobre el
gue se haya aplicado cada tipo de proyecto.

E6

Figura 10. Diagrama de criticidad Crystal (Gimson 2012)

Cada letra de la figura del ejemplo anterior hace referencia a los distintos tipos de riesgos:
= C: Pérdida de confort por un fallo en el sistema.
= D: Pérdida de dinero (dinero propio).
= E: Pérdida de dinero (dinero por préstamos).
= L: Pérdida de vidas humanas por un fallo en el sistema.

Los nimeros hacen referencia a las personas que forman el proyecto de la siguiente forma (Gimson 2012):

= Clear, para menos de 8 personas.
=  Amarillo, entre 10 y 20 personas.
= Naranja entre 20 y 50 personas.

= Rojo entre 50 y 100 personas, siguiendo este patrén con otros colores.

2.5.3.5 Dynamic Systems Development Method (DSDM)

Desarrollo de sistemas centrada exclusivamente en que se satisfagan las necesidades del usuario. Este
sistema fue publicado en febrero de 1995, como un método genérico para personas, procesos y
herramientas. DSDM Consortium es la propietaria y administradora del método DSDM y solo sus
miembros pueden utilizarlo.

Para el DSDM, el desarrollo se ve como algo iterativo e incremental, en el que el usuario debe estar siempre
presente, y en el que hay estar preparado para los cambios, siendo la inica metodologia que cubre el ciclo
de vida del proyecto en su totalidad, al incorporar técnicas de gestion de proyectos, y otras técnicas para
garantizar la rentabilidad del proyecto, de acuerdo a la solucion prevista.
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Las principales caracteristicas del DSDM son:

1.

Alta velocidad de desarrollo, adaptabilidad, y entrega de producto sin que merme la tecnologia
aplicada.

Esté considerada como una RAD (Rapid Aplication Development) siendo idonea para proyectos
cuyo plazo de tiempo, margenes de costes son minimos.

Al tratarse de un desarrollo por trozos, y en bucle, tanto usuarios como desarrolladores trabajan
codo con codo, dejando de lado la programacidn de reuniones, pues se encuentran en una “reunion
indefinida” al trabajar juntos.

Este método se divide en 5 fases, siendo las 3 Gltimas iterativas: estudio de viabilidad, estudio del negocio,
modelado funcional, disefio y construccion, y finalmente implementacion.

2.5.3.6

Viabildad
Estudio de negocio
< <

Acuerdo de fechas Implementacion
Hocer Iteracion del Identificar Formacion
prototipo modelo prototipo ’ Revision Implementacion  suarios
funcional funcional funcional . negocio

Revisar prototipo Aprobacion y directrices

de los usuarios

-
Identificacion
prototipos

Iteracion de Formacion

Revision disefo y usuarios
negocio desarrollo

Aprobacion y directrices
de los usuarios

Figura 11. Diagrama del proceso DSDM(Gimson 2012)

Adaptive Software Development (ASD)

Fue creada por Jim Highsmith. Sus principales caracteristicas son:

1.
2.

Se trata de un proceso iterativo.

También esta considerada una RAD (Rapid Aplication Development) siendo idénea para proyectos
cuyo plazo de tiempo, margenes de costes son minimos.

Se centra en los componentes software en lugar de las tareas a desarrollar.
Permite introducir modificaciones.
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Esta medologia propone la ejecucion de tres fases: especulacion, colaboracién y aprendizaje.

Especulacion | Colaboracion Aprendizaje

Figura 12. Fases Proceso ASD

= Especulacion: se da comienzo al proyecto planificando las caracteristicas de lo que se
necesita.

= Colaboracion: se realiza el desarrollo de software del punto anterior.

= Aprendizaje: se revisa el software a presentar en términos de calidad, funcionalidad, etc, y se
realiza la entrega, o puesta en produccion.

Tras estas etapas, la reflexién por parte de todos los miembros permite obtener nuevos aprendizajes, y
volver a iniciar el proceso.

2.5.3.7 Feature-Driven Development (FDD)

Se basa en un proceso, creado por Jeff De Lucay Peter Coad en 1997, con iteraciones relativamente breves,
que crean un software funcional que los usuarios pueden ver y probar. Cada iteracion no deberia de
extenderse mas alld de las 2 semanas, estando centradas las tareas en disefiar y programar el sistema
requerido a raiz de un listado de funcionalidades o caracteristicas que debieran llevar dicho software y que
se puedan construir en dicho periodo de tiempo.

Al contrario que el resto de las metodologias, esta metodologia no cubre todo el ciclo de vida, centrandose
en disefiar y construir el software.

La FDD divide el proceso en 5 fases en los que se va disefiando el software que se necesita:

Construccion
.Diseﬁo por el et

rasgos
. Planeamienfo

poOr rasgos
.Cnnstruccién
d ela lista de
rasgos

.Desarrollo
de un
modelo
general

Figura 13. Fases de la Metodologia FDD.
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2.53.8 Lean Development (LD)

Fue creada por Bob Charette en 2003, a raiz de los conocimientos adquiridos al trabajar en el sector
automovilistico japonés durante la década de los 80, pero se dio a conocer en 2003 mediante el libro “Lean
Software development: An Agile Toolkit” de los aurores Mary y Tom Poppendieck, donde se establecieron
las bases de la aplicacion de esta metodologia.

El LD, se podria definir como el “Lean Manufacturing” que se aplicaba durante la época en Toyota, pero
aplicado al desarrollo informético. Se basa en los principios Lean considerando los cambios como riesgos,
que si se manejan adecuadamente pueden convertirse en oportunidades para mejorar. Su principal
caracteristica es el método de implementacion de los 7 principios de la filosofia Lean:

Eliminar los residuos.
Ampliar el aprendizaje.
Decidir lo mas tarde posible.
Entregar lo antes posible.
Potenciar el equipo.

Crear integridad.

Vision global.

Nook~wdE

Principles of Lean Thinking

-

. Eliminate Waste |

2. Increase Feedback %
3. Delay Commitment )
pecify
4. Deliver Fast m
5. Build Integrity In

6. Empower the Team m

7. See the Whole

Figura 14. Principios de Lean aplicados al desarrollo Sotware. Disponible
en: www.softwareprojectmanagement.org/lean-sofiware-development

32


http://www.softwareprojectmanagement.org/lean-software-development

3.1

3 MARCO DE LAS METODOLOGIAS AGILES

En esta seccion haremos una introduccion sobre el sistema Kanban, y su uso en el desarrollo de proyectos de
software, para continuar abordando la metologia Scrum: su origen, elementos principales demetodologia y
herramientas relacionadas con el uso de dicha metodologia.

Kanban

El Sistema Kanban es considerado como el uso de Lean al desarrollo de software, siendo este dltimo,
quien sirvié de inspiracion al Kanban aplicado a la ingenieria de software, gracias entre otras personas
a David Anderson, Arlo Belshee y Kenji Hiranabe, y a los ya citados autores Mary y Tom Poppendieck
que con su libro “Lean Software development: An Agile Toolkit” sentaron las bases de esta herramienta.
Kanban postula que el trabajo en curso (WIPY) deberia restringirse, de forma que Unica y
exclusivamente comience una tarea, o trabajo cuando la tarea anterior haya sido realizada, finalizada o
haya avanzado a un estado posterior. EI Kanban (también conocido por utilizarse ‘“tarjetas
sefializadoras™) indica mediante, en el caso del software mediante una tarjeta, que existen nuevas tareas
gue pueden ser llevadas a cabo porque las actuales ya han sido acabadas o no pueden seguir avanzando.
Segun David J. Anderson (Anderson 2010), aunque el uso de Kanban pueda parecer sutil, es capaz de
modificar todos los aspectos que rodean a una empresa.

3.1.1  Objetivos.

Los objetivos de Kanban son:

» Equilibrar demanda de trabajo con la capacidad de trabajo.

» Limitar el “work in progress”, mejorando el “flujo” de trabajo, descubriendo los
problemas de forma anticipada, logrando un ritmo constante.

« Controlar el trabajo (en lugar de las personas) coordinandolo, de forma que se puedan
encontrar los encolamientos se puedan tomar decisiones que aporten valor.

» Equipos autogestionados.

« Implementar una cultura de mejora continua.

3.1.2 Beneficios.

Los beneficios que aporta Kanban al desarrollo de proyectos son:

» Ajuste de cada proceso y flujo de valor, a medida.

« Simplificacion de reglas para optimizar el trabajo en funcién del valor que genera.
» Mejor gestion de riesgos.

+ Tolerancia a la experimentacion,

« Mayor colaboracioén dentro y fuera del equipo.

» Mejor calidad de trabajo.

» Ritmo de trabajo constante.

10 WIP: Work In Progress
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3.1.3 Sistema.

Los sistemas Kanban constituyen una herramienta para la planificacion de los trabajos. En contra de las
metodologias de proyectos agiles estandar, que utilizan periodos de tiempo prefijados (conocidas como
TimeBox) acordadas al inicio de los mismos, en los que al final de cada iteracion se entrega una o varias
historias de usuarios'!, los sistemas Kanban se centran en un flujo continuo de trabajo, de forma que los
equipos de desarrollo van trabajando de forma continua, afrontando cada historia de usuario,
desarrollandola y entregandola en cuanto esté finalizada, siempre de forma individual.

El proceso del estado del trabajo se entiende a través de un mapa de flujo de valor donde se acuerdan
los limites del “work in progress”y a través del cual, se comienza a trabajar empujando las distintas
tareas a través de las distintas sefiales, o tarjetas Kanban.

3.1.3.1  Flujo de Valor

El flujo de valor de un proyecto se compone de todos aquellos procesos y subprocesos que, realizados,
0 en fase de realizacion, van desde la planificacion hasta la entrega y agregan valor al producto.

16 2 5 8 3 8
To-Do Analisis Bocetado | Alternativas Ajustes Manual Listo

WIP |Listo | WIP | Listo | WIP | Listo | WIP | Listo | WIP | Listo

Flujo de Valor

Figura 15. Evolucion del flujo de valor en el desarrollo de un proyecto.

Cada proceso (o columna), estd compuesta de dos columnas mas: una para las tareas en curso (WIP), y
otra para las tareas terminadas. Los nimeros encima de cada columna representan la maxima cantidad
de tareas que puede estar realizandose de manera simultanea en cada proceso.

3.1.3.2 Limites en Kanban

En el sistema Kanban, es importante poner limites en cada proceso y subproceso. Esto es debido a que
si se limita una carga de trabajo a una capacidad asignada, dicha calidad aumenta reduciendo los costes,
aumentando también la velocidad y disminuyendo los retrabajos.

Esto se debe a 3 motivos (Gimson 2012):

+ La velocidad de las tareas aumenta cuanto menor es la cantidad de tareas por hacer (para
una misma etapa.

» El hecho de trabajar en varias tareas a la vez, provoca que una pérdida de tiempo y de
concentracion entre las tareas en las que se esta trabajando.

+ Cuanto antes se finalice una tarea, antes se aprendera de los errores de la misma, y se
descubriran los problemas con antelacion.

11 Historia de Usuario: funcionalidad requerida por un cliente, vista como parte de un sistema.
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Otro detalle importante, es el hecho de que la cantidad de trabajo es limitada. Esto se debe a que, debido
a la variabilidad de las necesidades del cliente, cuanta mayor cantidad de trabajo se asocie, mayor sera
la dificultad de cambiar las necesidades, si el cliente cambia también de prioridad u objetivo. En este
sentido, en el &mbito de desarrollo de proyectos de software, es mas comodo trabajar no con la cantidad
de tareas, si no como la suma de story points'? u equivalente (talla de camisetas®, etc.)

3.1.3.3 Tablero Kanban

La aplicacién de Kanban al desarrollo de proyectos, puede verse de una forma rapida gracias a la
agrupacion de las tareas en un tablero, en el que los post-its que representan dichas tareas, de forma que
sea visible y de un vistazo sea posible saber en qué esta trabajando cada miembro del grupo, y la carga
de trabajo a la que se esta viendo sometido cada uno, de forma que el ritmo de trabajo sea unisono.

Este tablero, se suele colocar en una zona visible dentro del espacio de trabajo, de forma que todo el
mundo pueda verlo sin problemas, y debe ser continuo, de forma que las tareas no vayan acumulando
post-its hasta que la tarea haya sido terminada, sino que conforme se vaya ejecutando una tarea, las
nuevas tareas relacionadas con esta Gltima (fallos, mejoras, o nuevas tareas), se dispongan al comienzo
del tablero, de forma que en la revisiones con los usuarios, se prioricen las tareas que le sean prioritarias.

Un tablero Kanban, ha de tener toda la informacion necesaria, para que el grupo de trabajo, sea capaz
de decidir sin tener que consultar o sin ser supervisados.

Figura 16. Tablero Kanban

12 Story Points: Puntuacién que se asiga a las historias de usuario por parte del equipo que desarrollard las funcionalidades, en funcién de las
distintas tareas a realizar. Primero se llega a un consenso para establecer una medida de referencia, y posteriormente se puntua siguiendo la
serie de Fibonacci, de forma que, si hubiera 2 valores extremos, tendrian que justificar al resto, el motivo de haber elegido la carta, y volver a
votar.

13 Camisetas: En ocasiones, cuando ya se tiene cierta experiencia en la medida de los puntos que conlleva una serie tareas y/o historias de
usuario, se emplea el tallaje de las camisetas para estimar la complejidad de la historia de usuario (xs,s,m,1,xI,xx],xxxl,etc.)
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En cada equipo o grupo de trabajo, las normas se definen dentro del mismo, pudiendo establecerse
cuantos criterios necesite el equipo para poder trabajar, como por ej:

» Cada columna representa un proceso, con la marca del limite de tareas maximas simultaneas.
» Las tarjetas blancas representan productos en proceso para realizarse.
» Las tarjetas amarillas representan tareas a realizar para terminar un producto o subproducto.

» Los avatares (emoticos) representan a los responsables de cada tarea. No se suele nombrar al
responsable de cada tarjeta porque puede ser tratada por diferentes personas en diferentes
momentos.

» Las tarjetas verdes representan tareas completadas.

» Las tarjetas rojas representan tareas bloqueadas por otras, o limitaciones encontradas durante
el proceso.

« Existen también reglas de decision que indican el procedimiento a la hora de modificar las
tareas en el tablero, pero también pueden contener informacion relevante para el proceso, notas,
feedback, que se suelen colocar en la parte inferior de cada proceso del tablero.

Cada tarjeta puede tener los siguientes datos:
1. Fechade latareay de entrada y salida de cada proceso.
2. Fecha comprometida (si aplica).

3. Descripcion.

4. Prioridad.

5. Estimacion de la duracion.

El sistema Kanban puede entremezclar varios proyectos y sus tareas asociadas. El propdsito es mantener
un continuo ritmo de trabajo constante, con las tareas encoladas para ser realizadas de forma que no se
pierda el ritmo y se tenga un seguimiento continuo.

Como ventaja, Kanban permite no solo llevar la gestién de uno o varios proyectos, sino también tener
presente las incidencias que van sucediendo y tenerlas en cuenta en proximos pasos.

3.1.3.4 Indicadores.

Kanban dispone de varios indicadores como pudiera ser el limite de trabajo, que permite decidir si se
debe comenzar un nuevo trabajo. De esta forma, y teniendo presente cuando se plantearon estos limites
se pueden regular los problemas que surgen en los procesos, asi como liberar parte de recursos asignados
a otras tareas, si fuera necesario.

Ademas, las colas de tareas por hacer, y en los propios procesos, no dan pie a malas interpretaciones,
porque todo el mundo puede ver en qué tarea esta trabajando cada miembro, y con qué prioridad.

3.1.3.5 Funcionamiento y problemas en Kanban

Una vez que comienza el equipo a trabajar, se suele lograr un ritmo constante, equilibrado y sostenido
en el tiempo conforme las tareas se van realizando, y cada miembro se habitua a esta nueva forma de
trabajar.

Una de las situaciones que se deben evitar es la generacion de cuellos de botella, ya que ademas de parar
el ritmo de trabajo, son origen de errores, fallos, y olvidos que se pueden, y deben evitar. Esto puede ser
debido a una mala definicion de limites, problema de limitacion de recursos, o una oportunidad de
mejora en otros procesos. En caso de producirse, lo mejor es usar recursos libres para desatascar las
colas, y examinar el proceso a posteriori para buscar mejoras.
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3.2

Otra situacion que puede darse es la falta de asignacion de tareas, porque una persona haya completado
todas sus tareas, pero no pueda proseguir porque la tarea con la que comenzar, todavia no la ha terminado
la persona de la que depende en ese momento dicha tarea. De nuevo, puede deberser a un problema de
definicion de limites, recursos, y una oportunidad de mejora.

Una situacion adicional que se puede presentar se da cuando un recurso asignado a una tarea se libera'y
otro miembro aun no ha finalizado su tarea. En estos casos, la persona gue no tengan tareas asignadas
en ese momento podria asignarse otra tarea de la cola de tareas o ayudar al compafiero a terminar la
suya. La regla no escrita, dice que un recurso libre deberia ayudar al compafiero a terminar el trabajo
siempre que sea posible. De esta forma cuando los dos finalizan dicha tarea, pueden asignarse dos tareas
de la cola de tareas.

Scrum

3.2.1 Breve Historia sobre Scrum

Scrum forma parte de una evolucion del modelo Shashimi, que fue concebido en Jap6n como una
variante a la metodologia waterfall, que buscaba una mayor velocidad, flexibilidad, y un mayor feedback
al final de cada etapa del modelo en cascada.

La primera vez que aparecio el término Scrum fue en el afio 1986, de la mano de Hirotaka Takeuchi e
Ikujiro Nonaka en The New New Product Development Game (Takeuchi y Nonaka 1986) donde se hizo
una recopilacion de nuevos métodos de desarrollo exitosos,utilizados en empresas de Japén y en Estados
Unidos (como por e€j. las cAmaras fotogréaficas Canon, fotocopiadoras de Xerox, vehiculos Honda, los
ordenadores de Hp,etc...). Los equipos detras de estos productos fueron capaces de lanzar al mercado,
partiendo de requisitos muy generalistas, de funcionalidades, y, por tanto, productos muy novedosos, en
mucho menos tiempo que la competencia, compartiendo ciertos patrones en el desarrollo de proyectos.
En dicho estudio presentado por los autores anteriormente citados, se realiz6 una analogia entre la
manera de trabajar entre los equipos de desarrolladores, y la colaboracién entre los jugadores de un
equipo de rugby. La palabra Scrum tiene el mismo origen que en el deporte del rugby, donde se utiliza
en la jugada en la que se debe devolver el balén que ha salido del campo de forma colectiva (Scrum
significa melé en castellano).

Scrum no fue puesto en practica hasta 1993, cuando Jeff Sutherland aplicé el modelo al desarrollo
informatico para la compafiia Easel Corporation. En 1996, Jeff Sutherland, y Ken Schwaber presentaron
las las normas que usaron para los desarrollos informaticos en OOPSLA 95 en Austin, Texas
(Conferencia Internacional sobre programacion, lenguajes y aplicaciones que es realizada cada afio por
la A.C.M. (Association for Computing Machinery))

Posteriormente, Schwaber y Mike Beedle presentaron SCRUM en 2001 mediante el libro Agile Software
Development with Scrum.

Actualmente se encuentra publicada la Guia de Scrum (The Scrum Guide), como la referencia oficial de
normas de Scrum, escrita por Ken Schwaber y Jeff Sutherland.

La Gltima version de esta guia fue publicada en noviembre de 2017.

3.2.2 Descripcion general de Scrum.

Segun la Guia del Conocimiento de Scrum (Satpathy 2017) un proyecto Scrum consiste en ““un esfuerzo
de colaboracion para crear un nuevo producto, servicio u otro resultado tal como se define en la
declaracion de la vision del proyecto” (Project Vision Statement).

Los proyectos suelen estar perjudicados por motivos de tiempo, coste, alcance, calidad, recursos, y
demés restricciones que dificultan la planificacion, y ejecucion de estos. No obstante, la finalizacion de
un proyecto en tiempo y forma con éxito repercute de forma econémica a la empresa. Por ello, es
necesario que las empresas sean capaces de implantar una metodologia capaz de gestionar todos estos
aspectos de forma adecuada.
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Scrum es un framework® adaptable, rapido, iterativo, eficaz, y flexible concebido para dar valor a un
proyecto de una manera &gil y rapida. Scrum permite mejorar la comunicacion y crear un entorno de
responsabilidad comdn entre los participantes del proyecto, y una tasa de avance de forma constante.

Scrum, por cémo esté definido, es compatible con todo tipo de productos y todo tipo de proyectos,
independientemente de la complejidad.

El desarrollo de Scrum, se fragmenta en pequefios periodos de tiempo de trabajo, en los que se trabaja
de una forma concentrada, llamados Sprints®. Estos sprints, permiten un alto ritmo de trabajo, en parte
debido a que los equipo son altamente cualificados, y con las autorizaciones suficientes como para tomar
decisiones relativamente importante sobre la marcha, eliminando tiempos de espera que no aportan nada.

Scrum se basa en tres pilares fundamentales:

Scrum
— [— —
-
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— — —

Figura 17. Pilares de la Metodologia Scrum
3.2.3 Roles de Scrum.

En Scrum, existen una serie de roles que se aglutinan en 2 conjuntos de personas: de una parte, estarian las
personas que deben estar involucradas tanto en el proyecto como en Scrum, y de otra parte, estan las personas
que no siendo imprescidibles para el desarrollo del proyecto, o la aplicacion de Scrum, su presencia en
determinadas situaciones es necesaria.

Estos 2 grupos, también son conocidos como el grupo de los cerdos y el de las gallinas, por una vifieta muy
conocida en relacion con un cerdo y una gallina, y la intencion de montar un restaurante entre ambos:

Se me ocurre que
debemos montar un

Ahhh!!l no no no!ll tu
estards involucrado y yo

restaurante estaré comprometido
\ Genial! ¢y cémo lo
llamamos?

»

Figura 18. Vifieta humoristica relacionada con los roles en Scrum

14 Framework: Marco de Trabajo
15 Sprint: Con sprint, se hace referencia al conjunto de tareas y acciones que se hacen dentro del Sprint. Un proyecto se divide en n sprints.
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Roles Comprometidos

* Product Owner: Representa la voz del cliente, toma las decisiones, y es la que conoce realmente
las necesidades del producto como usuario. Escribe las historias de usuario, y las prioriza en el
Product Backlog.

» Scrum Master: Es la persona encargada de garantizar que se aplica la metodologia. Se encarga
también de que el equipo no se desvie de sus tareas, y trata de resolver aquellos problemas que
impidan la consecucidn del sprint. Realizando tareas de coordinacion, dirige los scrums diarios,
y sigue el avance del proyecto.

« Equipo: Estd compuesto por menos de 8 personas (en caso de haber més, se dividiria en méas
equipos que trabajarian sobre el producto backlog del mismo). Son responsables de desarrollar y
presentar el producto, tomando decisiones, pues tienen asumidas responsabilidades de decision y
de gestion. Son capaces de estimar el esfuerzo de las tareas del product backlog, y entregar un
grupo de tareas del producto Backlog al final del Sprint.

Roles Involucrados

» Usuarios: personas para las que se disefia el producto.

» Stakeholders o Interesados (Clientes, Proveedores): personas gque, de forma indirecta, estan
relacionados con el proyecto porque de alguna forma les afecta (ya sea en positivo o en negativo).
Participan durante la revision de cada Sprint.

» Managers: Son aquellas personas encargadas de preparar el marco de trabajo en el que se
desarollara el producto. Ademas, participan en la toma de decisiones en situaciones bloqueantes
0 de atasco.

3.24 Elementos en Scrum.

Los principales elementos de Scrum que son necesario conocer para entender el proceso, si bien se
utilizaran otros que se iran describiendo mas adelante, son (José, H., Cands, P. L., & Carmen 2003):
3.241 Product Backlog.

El Product Backlog consiste en una lista de funcionalidades necesarias para negocio priorizada en
funcidn de las necesidades. Estas funcionalidades estan basadas en descripciones a muy alto nivel de lo
gue se espera que realice el producto, en el que se detallan de una forma resumida, las caracteristicas,
funciones, mejoras que deberian tener el producto. Esta lista, supone el comienzo de la recopilacion de
los requisitos del producto, y de los nuevos que ira adquiriendo el producto en su evolucion.

El Product Backlog debe ser gestionado por el negocio, que, con la ayuda del Scrum Master, le dara una
idea del coste estimado, y contendré todo lo que aporte un valor final al producto.

Las principales caracteristicas son:
o Debe incluir todas las necesidades del producto, expresados mediante historias de usuario.

e Paracada necesidad, se incluira el valor que aporta al negocio y un coste estimado, de forma
que puedan ser priorizadas basandose en el ROI°.

e Se tendran que indicar el nimero de sprints o iteraciones, y los despliegues acordados.
e Se han de incluir los riesgos que puedan contemplarse, y como se van a mitigar.

Antes de comenzar a desarrollar deben definirse los objetivos, y las necesidades del producto. Sin tener
que entrar en mucho detalle, basta con que tenga el contenido suficiente para poder empezar a trabajar.

16 ROI: Retorno de Inversion
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La aplicacion de este conjunto de caracteristicas haréa que:

e El proyecto no se detendra ante necesidades poco claras, permitiendo obtener los resultados
sobre los que se esta trabajando desde el principio, antes.

e El resto de las necesidades iran surgiendo a lo largo del avance del desarrollo, no perdiendo
tiempo en analizar dichas necesidades al comienzo.

o Estas necesidades secundarias, es posible que no sean necesarias al estar ya cubiertas, porque
hayan surgido nuevas mas interesantes, o que se descarten por su coste. Una vez definidos los
requisitos se tendra que acordar cuando se tiene que entender un objetivo como terminado o
completado.

Un producto o entrega, se dara por finalizado si:

e Se puede generar un documento gque contenga una demostracion con todas las necesidades que
se pedian al comienzo, cubiertas y operativas.

e Contiene todo aquello que se esté realizando sobre el producto y que asi ha sido solicitado por
el cliente.

Adicionalmente a la determinacién de una funcionalidad completada, se deberian establecer una serie
de criterios o condiciones que definan cuando, o en qué momento se dara por buena la prueba, o la
aceptacion de las funcionalidades que se solicitaban al comienzo de la iteracion.

Todos estos aspectos, haran que el Product Backlog vaya evolucionando con el proyecto, dando por
completadas funcionalidades, surgiendo nuevas, descartando otras existentes, o re-priorizando las
necesidades que queden por desarrollar.

A pesar de no haber una norma especifica a la hora de hacer un Product Backlog, se recomienda que
contengan por lo menos, informacién relacionada con:

e ldentificador de la funcionalidad.
e Descripcion de la funcionalidad.
e Orden de prioridad de la funcionalidad.

e Estimacion de coste/esfuerzo de llevar a cabo la funcionalidad.

ID Prioridad Historia de Usuario Estimacion
1 Muy alta Motor de Célculo 250
2 Alta Criterios de Intervencidn de Célculo 210
4 Baja Registro de errores 130
5 Muy baja Consulta de facturas 90

Tabla 2. Ejemplo de Product Backlog.

3.2.4.2 Historias de Usuario.

Las historias de usuario son el conjunto de funcionalidades necesarias para el negocio, que necesita que sean
implementadas en el desarrollo software. Lo logico es que sean disefiadas de forman comuin entre usuarios y
resto del equipo, de forma que iran variando a lo largo del desarrollo.

Cada historia de usuario cumple una serie de caracteristicas, también conocidas como “Las 3 C”:

e Card: breve descripcién a modo de recordatorio de la historia.

e Conversation: Pequefio resumen que garantiza que todos han entendido lo que se necesita y
lo que quiere llevar a cabo.

e Confirmation: casos de prueba que describiran si la funcionalidad cubre lo que se necesita
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En cuanto al modelo, existen varios tipos, pero podria ser uno parecido al siguiente:

ANVERSO

—5 Préstamo de Libro

ESTIMACION
PRIORIDAD

t— Prioridad: 300 Dependiente de: 1, 2

Coémo cliente quiero que los socios puedan pedir prestado
un libro, indicando su numero de socio y la referencia del

{ TITULO

libro, siempre y cuando no tengan ya tres libros en
préstamo en ese momento.

Estimacion: 4

DESCRIPCION

* Introducir un nimero de socio incorrecto y comprobar
que se indica error

* Introducir un socio que ya tiene 3 libros en préstamo y
comprobar que se indica error

* Introducir un libro del que no hay ejemplares y —
comprobar que se indica un error

* Introducir todos los datos correctos y comprobar gue el
numero de ejemplares disponibles del libro disminuye y el
numero de préstamos del socio aumenta en uno.

REVERSO

i— DEPENDENCIAS

PRUEBAS DE
ACEPTACION

Figura 19. Ejemplo de Historia de usuario. Fuente: devnettips.blogspot.com.

la necesidad.

ID: Identificador de la historia de usuario.

Titulo: breve descripcién de la historia.

de priorizacion, como el método Moscow:

Estimacién: Medida del esfuerzo (criterio establecido al comenzar el proyecto) para implantar

Prioridad: Rango de prioridad respecto al resto de historias, siendo mas prioritario cuanto
mayor sea dicho valor. Otra aproximacion a la priorizacién se realiza mediante algiin método

o Must: Es necesario terminar el requisito para finalizar el proyecto.

o Should: Es necesario completar la funcionalidad como sea, pero el éxito del

proyecto no depende de ella.

o Could: Se podria completar esta funcionalidad, si la implementaciéon de esta no

afecta a la consecucion de los objetivos principales.

o Would: Se podria llevar a cabo la funcionalidad si sobrase tiempo.

e Dependencias: Una historia de usuario deberia ser independiente, pero no siempre es asi.

3.24.3  Sprint Backlog.

Est& compuesto por el conjunto de tareas que componen un sprint. Mediante este, se identifican y definen

todas las tareas necesarias para completar el sprint.

Mientras que en el Sprint Backlog aparecen las distintas funcionalidades que se necesitan, por otro lado,
también aparecen todas las tareas necesarias para completar dichas funcionalidades, de forma que el

Sprint Backlog es una parte del Product Backlog (como un subconjunto).

También al estar las historias de usuario ya priorizadas, las tareas asociadas a cada historia, ya vienen

priorizadas por la propia historia de usuario que fue ordenada durante el product backlog.
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Sin embargo, el hecho de que puedan existir tareas que no se hayan terminado en un anterior sprint,
haran que, en el comienzo del siguiente, se acumulen dichas tareas.

Todo sprint backlog debe ser aceptado por el equipo del proyecto (sobretodo por los programadores),
guedando a criterio del equipo la posibilidad de modificarlo.

En caso de necesitar afiadir nuevas funcionalidades de forma urgente, deberdn ser incluidas en el
producto backlog, y tenidas en cuenta para el siguiente sprint.

Un ejemplo de Sprint Backlog, podria ser el siguiente:

Entrada Historia de Usuario Estimacién  Prioridad 'A‘((:Sﬁ‘/),:li(;a Observaciones
1 Poder visualizar tendencia de consumo 250 1 Si
2 Poder consultar histérico facturas 210 2 Si
3 Poder consultar histérico de contratos 150 3 Si
4 Poder descargar facturas 130 4 Si
5 Poder reclamar una factura 90 5 No
6 Disponer de un buzon de correo 50 6 No
7 Hacer Login 40 7 No
8 Pagar una factura 30 8 Si
9 Mandar un mensaje 10 9 Si
10 Mostar notificacién al usuario 5 10 Si

Tabla 3. Ejemplo de Sprint Backlog.
Las caracteristicas son:
o Esun listado de necesidades para el usuario ordenado por prioridad.
o Podrian existir dependencias entre ellas, y en ese caso habria que reflejarlo.
o Las tareas deben tener un esfuerzo estimado entre 4 a 16 horas.
El formato posible para hacer estas listas es variado:
o Hojas de Célculo.
o Pizarras.
o Herramientas Colaborativas (Trello, Microsoft Teams, ...)

Estas tareas se gestionan mediante un Scrum Taskboard, donde cada objetivo tiene asociadas las tareas
necesarias para completarlo mediante post-its que van cambiando de columna en funcién del su estado
de avance.

Dicho tablero cumple las siguientes caracteristicas:
o Contiente las tareas a llevar cabo.
o Incluye a la persona que lleva la tarea, estado de esta, y plazo para finalizarla.
o Permite la consulta diaria por sus miembros.

o Permite ver cada dia lo que le resta a cada tarea.

3.24.4 Incremento.

Un incremento se define como la suma de todos los items completados en el Sprint backlog. Si hubiera
items incompletos, deben ser incluidos en el Product backlog para que sean realizados en el proximo
sprint. Un item se dard por finalizado si este es funcional. EI sumatorio de todos ellos deberia de dar
como resultado el producto final, preparado para ser puesto en produccion o desplegado, tras la Revision
del Sprint con algunas tareas, aunque a veces se necesiten acciones adicionales ( pruebas o documentos)
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3.25 Elproceso de Scrum

Scrum establece un marco para la gestion y desarrollo (entendiendo desarrollo como toma de requisitos, la
fase de disefio funcional, y codificacion posterior) de proyectos, en el que se definen una serie de iteraciones
de una duracion maxima de 4 semanas, conocidas como sprint.

Cada sprint, estaria compuesto por 3 fases:

1. Pre-sprint: planificacion de lo que se va a llevar a cabo en el sprint.
2. Sprint: periodo de trabajo.
3. Post-sprint: revision y retrospectiva del sprint.

El ciclo de Scrum se podria resumir en:

Desarrollo 2
Funcionalidad 2

Desarrollo 1
Funcionalidad 1

CICLO DE
ENTREGA
AGIL

PROBAR

Siguientes
Interacciones
(Desarrollo 4, 5, étc..)

Recopilacién e

Incorpiracion

Ajustes y de Cambios
Seguimiento

3
%""4 para Clientes, WM

Figura 20. Ciclo de vida de un proyecto Scrum. Fuente: northware.mx

3.2.5.1 Planificacion Pre-Sprint.

También llamado sprint 0, es la primera fase en la que se escuchan las necesidades del usuario, con el
objetivo de que las posteriores decisiones que se realicen en las siguientes etapas, agreguen siempre valor.
Para este sprint, el product owner deberia tener ya elaborado y priorizado un Product Backlog. En dicha
reunion, en la que se encuentran el product owner, el equipo de programadores, y el scrum master, el duefio
del producto define las funcionalidades que se deberian incluir en el sprint y se definen las tareas necesarias
para llevar a cabo dichas funcionalidades. Generalmente, en esta etapa se producen errores en la estimacion,
ya que se hacen por encima, por lo que es aconsejable no parar mucho en esto, e invertir dicho tiempo en
otros aspectos. Ademas, el equipo determina la lista de tareas y estima cuanto puede cumplirse para ese sprint.
Las tareas que se realizan en este sprint 0 son:

o Definir el objetivo: se indican los objetivos del proyecto a alto nivel de forma que los
componentes del squad, puedan comprender las necesidades. El objetivo del sprint debe ser
posible aunque haya tareas incompletas o abandonadas: “La razon del objetivo de un sprint es
dar al equipo cierta flexibilidad respecto a la funcionalidad” tal como Ken Schwaber y Mike
Beedle lo enuncian (Schwaber y Beedle 2001). El objetivo sirve para no perder el foco en las
tareas que deben ser llevadas a cabo como principales. Ademas, el objetivo sirve para que el
equipo se se encuentre animado y sean capaces de integrar cualquier circunstancia que pueda
darse mientras dura el sprint.
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e  Definir “terminado”: esto permitira saber cuando se ha finalizado una tarea.

o Definicién del Backlog inicial: Esto permitira que el sprint que se comience contenga una
cantidad suficiente de tareas para llevar a cabo. Dicha lista, como ya comentamos
anteriormente, debe ser priorizada por el product owner, de forma que conforme se vayan
realizando sprints, se vayan afiadiendo nuevas funcionalidades al producto de forma que se
vayan cumpliendo las expectativas del usuario.

e Definicion de los entregables: Aunque anteriormente se haya comentado que la entrega de
documentacion pasa a un segundo plano con Scrum, si que es cierto, que seria bueno para el

proyecto, establecer cudndo se van a realizar estos documentos para afiadir valor al producto,
y poder tener un mayor feedback.

Este plan de entregas puede variar por diversos motivos como:

e Cambios en las necesidades, o nuevas necesidades para los usuarios.
e  Aparicion de nuevas funcionalidades que afiaden valor.
e Cambios en el entregable.

Este plan lo debe definir el usuario, que debe determinar las funcionalides y el coste asociado que asumira.
También, dicho entregable estard condicionado por el equipo de trabajo debido a:

e El tiempo necesario para desarrollarlo.
e Laestimacion de tiempo y coste.
e Seleccidn de tareas del Backlog del producto a asumir.

Una vez planificado el sprint inicial, se realizard una reunion con todas las personas del equipo para:

e Dimensionar el proyecto.
e Revisar el product backlog.
o Establecer el horario de trabajo, y las proximas reuniones.

Tras esto, el equipo en su conjunto comenzara a trabajar hasta ajustar los recursos con la cantidad de trabajo
planteada para el primer sprint, teniendo definido el Sprint Backlog.

3.25.2 Estimaciones del Sprint Backlog

Para poder comenzar a planificar en la primera reunion de planificacion, el equipo de programadores debe
saber cuales son sus capacidades de trabajo, y a qué ritmo puede ir realizando las distintas tareas.

Para ello, primeramente, se han de decidir qué historias se incluirdn en la pila de historias de usuario del
primer sprint.

La forma para decidir qué historias incluir, puede realizarse de dos formas:
1. Mediante tanteo.

2. Mediante estimaciones de velocidad de trabajo, basados en datos reales.
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e Mediante tanteo:

En esta situacion, los miembros analizan la cantidad historias de usuarios hasta alcanzar un consenso. Este
método es ttil en sprints cortos.

o 2.Mediante estimaciones de velocidad de trabajo:

Este método se realiza en 2 fases:
A. Elegir una velocidad estimada.
B. Determinar la cantidad de historias realizables sin alcanzar la velocidad estimada.

La forma optima de estimar seria revisando el historial del equipo basandonos en sprints anteriores que
pudieran dar una idea de la velocidad del equipo.

Una de las formas para realizar esta técnica, seria utilizando un equipo que tenga un mismo historial, de
forma que los sprints que se ejecuten sean similares a los ya realizados anteriormente por los miembros en
equipos anteriores, y que en este compartan dimensionamiento y condiciones.

Otra forma de realizar la técnica seria mediante el calculo de recursos:

1°. Calculo del nimero de dias - hombre disponibles (aunque el dato sea poco significativo,
porque influyen factores externos que pudieran alterar la dedicacion).

Nombre Dias
Usuario 1 15
Usuario 2 8
Usuario 3 9

Total 32 dias-hombre

2°. La velocidad estimada se calcula como:
Velocidad Estimada = (Dias — hombre disponibles) * (factor dedicacion)

3°. El factor de dedicacién se estima en funcién del estado del equipo, siendo razonable,
estimarlo en funcion del estado de los Gltimos sprints.

(Velocidad Real)
(Dias — hombre disponibles)

Factor dedicacion =

La velocidad real seria el sumatorio de las estimaciones que se llevaron a cabo para el
altimo sprint.
Ejemplo:

Supongamos que un equipo realiz6 30 historias de usuario, con 4 personas, sumando 40 dias-hombre,
para calcular la velocidad para el préximo sprint, con un total de 50 dias-hombre, el resultado seria:

Factor dedi N 30 historias 100 = 75 %
= * =
actor dedicacion = o —— 0

Velocidad estimada = 50 dias — hombre * 0,75 = 37,5 puntos

Para equipos nuevos, puede tratar de comporarse con equipos similares, o usar un valor inicial para el
factor de dedicacion. Se suele recomendar el 70%.
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3.25.3 Planificaciéon del Sprint.

Conocido como “Sprint Planning Meeting”, se trata de una reunion entre product owner, scrum
master, y equipo, para elegir que funcionalidades del product backlog se realizaran en el sprint.

Para esta reunion, como comentamos anteriormente, el product owner debe de tener ya realizada su lista
de funcionalidades del product priorizada, de forma que en la reunion se trate de ver, cuéles se pueden
aglutinar en un sprint.

El time-box*" de esta reunion es de 8 horas, divididas en 2 partes de 4 horas:

Primera parte de la reunion:

o Se eligen las historias que pasaran a ser entregables.

o El equipo puede opinar sobre las historias, y de su capacidad para llevarlas a cabo en el sprint,
pero sera el product owner el que tendrd la ultima palabra.

o El equipo decidira qué podra implantar, de todo lo seleccionado por el Product Owner para el
sprint.

Segunda parte de la reunion:

o Elequipo de desarrollo consultara todas las dudas que pueda tener sobre el Product Backlog al
Product Owner.

o El equipo transformara las necesidades o historias en un entregable.

Como fruto de la reunion, se obtendra, el “Sprint Backlog” con todo lo necesario (tareas,
especificaciones, estimaciones, y reparto de tareas), para comenzar a desarrollar.

Las caracteristicas del Sprint Backlog son:

o Las estimaciones de tiempo tendran una duracion de entre 4 y 16 horas. En caso de valores
superiores, se dividiran.

o Las tareas deben ser estar enfocadas a la realizacion de una de las necesidades del Product
Backlog.

o El avance del progreso y la velocidad se controlaran mediante graficos Burndown Chart®®
(explicado mas adelante).

Puntos
de

historia | Linea de
avance “real”
(burn-down)

Linea de
avance “ideal”

g = F 8 9 10 Diasdel

sprint

Figura 21. Grafico de Burndown de seguimiento.

17 Time-box: Hace referencia a la duracién de la reunién. Terminologia utilizada también para referir la duracién de un sprint.
18 Burndown Chart: También conocido como grafico de quemado, en el sentido de cuanto se lleva gastado o realizado en el proyecto,
comparado con el ritmo tedrico: tiene cierta equivalencia al Valor Ganado o EVM.
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El sprint backlog puede presentarse y, por tanto, ser controlado y actualizado en distintos soportes:

Hojas de célculo (tipo Excel)
Pizarra.

Soportes digitales (tipo Jyra por €j.).

La herramienta més usada es el Scrum Taskboard consistente en una pizarra, en la que se reflejan las
siguientes entidades:

3.2.5.4

Pendiente En curso Objetive de Sprint: beta lista!

MNoowN_
4
e e T T T T

Ne planificados Siguientes

Figura 22. Tablero Scrum Taskboard. (Kniberg et al. 2007)

Tareas Pendientes: Tareas planificadas que aln no se han comenzado.

Tareas en curso: Tareas planificadas que estan siendo llevadas a cabo, por una o varias
personas del equipo.

Tareas Terminadas: Tareas planificadas finalizadas.

Tareas no planificadas: Tareas no planificadas pero que puede ser interesante tenerlas como
referencia.

Tareas Siguientes: Tareas no planificadas, que pueden ser llevadas a cabo si se acaban todas
las tareas del Sprint antes de que este finalice.

BurnDown: Gréfico de avance, que ira reflejado el avance diario.

Impedimentos: También suele reflejarse una zona donde se colocan aquellas tareas
bloqueantes.

Retrospectiva: Otra zona donde se reflejan las ensefianzas que merezca tener presentes, tanto
positivas como negativas.

Estimacion del Sprint: Planning Poker

La estimacion de la complejidad de las distintas tareas que pueden componer un sprint es una tarea de
andlisis que debe ser consensuada con todo el equipo que conforma el squad.

Para poder llevarla a cabo, de una forma desenfadada, y que las distintas opiniones no condiciones al
resto de participantes, se recurren a técnicas de opinién indirectas, como la del Planning Poker.
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Figura 23. Baraja de cartas de Planning Poker.

El juego de valoracion se lleva de la siguiente manera:
1°. Se reparte a cada miembro una baraja de 13 cartas.

2°, Se muestra una historia de usuario y cada miembro ha de elegir una carta en funcion de su
estimacion de dificultad/esfuerzo, y ponerla boca abajo.

3° Cuando todos han escogido carta, se les da la vuelta al mismo tiempo.

4°, Serevisan las cartas, y si existiesen grandes diferencias, se debate (siendo los valores extremos
quienes tengan que justificar su valoracion) y se tratan las razones para haber valorado de dicha
forma la historia. Se repite posteriormente la votacion, hasta que las estimaciones sean parejas
o uniformes.

5°. El valor estimado es el valor de puntos de trabajo necesarios para el desarrollo de dicha historia,
de ahi que la secuencia de nlimeros no sea lineal y, por ejemplo, haya un salto entre 40 y 100.
De esta forma se evitan sensaciones falsas, para estimaciones grandes.

e Lacarta 0 se utiliza cuando una historia ya esta hecha o requiere muy poco tiempo de trabajo.
e Lacarta ;? Se emplea cuando se puede llegar a tener una idea de la complejidad de la tarea.

e Lacarta con la taza de café se emplea para pedir un descanso después de la estimacion.

3.25.5 Actualizacion del diagrama de Burndown

Es importante que el diagrama de Burndown esté actualizado para poder tener feedback del avance de
los sprint, y poder tomar decisiones de forma rapica.

Para ello planteamos varias opciones que podrian darse en el desarrollo de un sprint:
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En este ejemplo 1,

se estima un ritmo de trabajo constante con pendiente negativa, y en la realidad, a

dia 16, se observa que,s egun el ritmo que se desarrolla, se completaria el Sprint antes del dia 19.

Trabajo restante
(puntos de historia)

|12 |3 |a]|s]8]9|1w0|11]12 15|16|1}‘|18|19I

Figura 24. Ejemplo 1 de diagrama de burndown

No se tienen en cuenta los dias no laborables para no alterar los diagramas.

Trabajo restante
(puntos de historia)

[1]|2|3]a|s]|s8|9|1w0]|11|12]15|16]17 |18 19
Tiempo

Figura 25. Ejemplo 2 de diagrama de burndown

En este 2° ejemplo, los puntos de historia se han realizado antes de lo previsto, pudiendo realizar mas
puntos de historia antes de que acabe el sprint, y asi adelantar tareas.

50
m
= 40
[=F}
=]
g 30
i —
Em 20
5T
= 8 10
a
8 = 0
=2

|1|2|3|4|5|8|9|10|11|12|15|16|1?|13|19|
Tiempo

Figura 26. Ejemplo 3 de diagrama de burndown

En este ultimo caso, el diagrama refleja una carga excesiva de tareas a realizar, siendo necesario analizar

que tareas habria g

ue sacar de dicho sprint, de cara a planificarlos para el siguiente.

El intervalo adecuado para los sprints esta entre las 2 y las 4 semanas.
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3.25.6  Reuniones durante el sprint, y post-sprint

Durante el desarrollo de los sprints, y al finalizar el sprint, hay que destacar 2 tipos de reuniones necesarias
y que aportan un gran valor al proceso:

3.25.6.1  Reunion Diaria (Sprint Daily Meeting)

En esta reunion diaria se busca obtener un estado de situacién de cada miembro de cara a mejorar el
rendimiento de cada uno.

Teniendo como referencia el Sprint Backlog, y el grafico de Burndown con la informacion del dia anterior,
y con las tareas que tiene asignado cada uno, en esta reunion, que debe durar menos de 15 minutos y que se
hace de pie, se contestan a 3 preguntas basicas:

e ;Qué hiciste ayer?

e ;Qué vas a hacer hoy?

¢ ;Qué problemas has tenido para realizar tus tareas?
Con esta reunion, se busca el compromiso de todo el equipo, evitando ausencias o bajo ritmo de trabajo.
3.25.6.2  Reunion de Revision del Sprint (Sprint Review Meeting)

En esta reunion, el Scrum Master, junto con el equipo, presentan los productos entregables que se hayan
realizado de forma que tanto usuarios, como Product Owner, u otros actores involucrados, puedan analizar
el producto entregado y los problemas que hayan podido encontrar durante el sprint.

Las caracteristicas de esta reunion son:
e  Duracion maxima de 4 horas.

e Se presenta el producto “entregado”, de acuerdo con las definiciones que se hicieron como
“entregables”.

e Sila funcionalidad no esta completa no se presenta.
o La funcionalidad se presenta en un entorno lo mas parecido al de produccion.

En esta reunion se comprueba si se ha entendido lo que necesitaba el usuario, y si se cubren todos los
requisitos.

3.25.6.3  Reunién de Retrospectiva (Sprint Retrospective Meeting)

En esta reunion, el equipo analizara el sprint que ha terminado y sacard recomendaciones a aplicar en
Pproximos sprints.

Esta reunion esta convocada por el Scrum Master, y suele durar unas 3 horas.
Las caracteristicas de la reunion son:

e Asisten Scrum Master, equipo y el Product Owner.

e Lostemas de la reunién serén: ¢Qué ha ido bien en el tltimo Sprint?, ;Qué podemos
mejorar para el siguiente Sprint?

e El Scrum Master tomaré notas de las respuestas.

e El equipo comentard las posibles mejoras que se puedan realizar, indicando cuéles van a
tener preferencia.

e El Scrum Master tratard de ayudar a que estas mejoras se implementen para el siguiente
sprint.
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3.2.6 Resumen

La metodologia Scrum, se centra en la gestion del proyecto incorporando la gestion de cambios como una
tarea mas en el dia a dia y puede aplicarse a todo tipo de proyectos. Busca el trabajo cooperativo de equipos
multidisciplinares y de alto rendimiento. Se definen sprints relativamente cortos (2-3 semanas) de duracion
fija y se determinan una serie de reuniones a mantener a lo largo de todo el proyecto, ya sean antes, durante,
o después de los sprints.

Figura 27. Reunion de Scrum en oficinas de Endesa.

Como resultado de cada sprint, se obtienen incrementos y, debido a la realizacion de un control de proceso
continuo, es adaptable a nuevas necesidades o cambios del negocio, de una forma 4gil y rapida, siempre
respetando las normas minimas acordadas antes de comenzar el sprint, como son el compromiso de no
interrumpir el proceso de elaboracion de cada sprint, o cambiar las historias de usuario dentro del sprint

Vemos por tanto la necesidad de un compromiso necesario entre el product owner, duefio del producto, que
toma decisiones y prioriza las historias de usuario, y el scrum master, que es la cabeza visible del equipo de
trabajo, desarrollador de cada una de las tareas de usuario que compondran cada historia, y cada épica.

Scrum no plantea, por tanto, un trabajo que no sea en equipo, que no sea consensuado, y en el que todas las
partes del proyecto apunten hacia el mismo lugar en todo momento: la participacion del usuario en el
desarrollo de los productos en cada sprint, hace que éste se sienta un miembro mas del equipo, pasando de
frases del estilo: “habéis construido...”, “habéis hecho”, al “hemos construido” o “hemos hecho”.

Ese cambio de percepcion tan sutil introduce varios aspectos que, hasta ahora en la gestion de proyectos, no
se tenian en cuenta, como son conciencia y colaboracion. Mediante el desarrollo agil, el usuario es consciente
de que las cosas que pide, las funcionalidades que reclama tienen un esfuerzo en tiempo y dinero, y que los
errores existen.

Ademas, el hecho de que se pida su participacion introduce el factor de la colaboracion, entendiendo los
éxitos como un logro de todos, y los errores o fallos, como una carga repartida entre todo el equipo.
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4 APLICACION AL CASO PRACTICO

En esta seccion veremos la aplicacion de la metodologia Agile, con el marco de SCRUM como referencia,
aplicado a dos proyectos en la empresa.

4.1 Planificacion de las etapas
Para entender la introduccion del desarrollo agile, dentro del mundo empresarial, es necesario mostrar las

distintas etapas que se van a llevar a cabo dentro de este proyecto denominado DIG&IN y debemos de
conocer la planificacion de estas, asi como los objetivos comunes de todas las etapas:

4 semanas 10 dias 1-2 semanas
L omen U INCEPTION
Borrador : : . .
portfolio Proceso To Business Portfolio i !
backlog Be model canvas backlog final b User Roadmap
! % 5 stories y de
Analisis 'O fareas Midlives.
! ! waterfa
Concept ideas - i ' [ R
ept y Descripcion de costes/benefici : ﬁ :
redisefio de as iniciati osy Time to [
proceo o o mieivas B
de alto nivel O : product
T backlog
o
v
O
P2
THINKING (1 semana) TUNING (1 semana) o
o
R _ R v Desarrollar las user stories
v Analizar los pain points para crear v Evaluar impactos de la | 1 user slofes,
’ pain_points p: introduccion de cada iniciativas a v Elaborarg\ egtree_gable final de la =z empezando del t
ideas \nno\fadoras atreves d_e nivel de negocio, legal y de fase de Disefio, incluyendo H Story = 1 entreg
metodologias de brainstorming regulacion ' portfolio backlog final, beneficio y o
+ Buscar soluciones tecnologicas v Preparar la evaluacion previa de costes de cada iniciativa y el ‘ol v Elaborar las tareas: identificar los
disponibles costes y beneficios tiempo de implementacién 1 : impactos técnicos d cada user story.
; ; : ¥ Evaluar la viabilidad técni ! ! v i i
¥ Preparar la lista previa (portiolio (arquitectura y sistemag v Identificar la modalidad de ; : 'S‘:;";mca' la prioridad de cada user
hacklog) con concept ideas de la afectados) implementacién de cada iniciativa !
nuevas iniciativas y un borrador del ¥ Preparar el Business Model (Agil u Waterfall) | ! ¥ Elaborar y definir el Product Backlog

proceso to be

Canvas de cada iniciativa

Figura 28. Planificacion de las etapas de la aplicacion de la Metodologia Scrum
Esta planificacion, divide el proceso en 4 fases: Design, Sponsor & Prioritization, Inception y Execution.

e Design: En esta fase, de una duracién de unas 4 semanas, compuesta por los sprints 0, 1, 2 y 3, el
objetivo es componer un equipo de trabajo (diferente al de desarrollo), revisar un proceso de
negocio en concreto, identificar los pain points®, estableces distintos kpis medibles, plantear
posibles mejoras (sin ninguna limitacion), evaluar los impactos y necesidades de las distintas
iniciativas, analizar los costes y beneficios, preparar un Business Model Canvas sobre cada
iniciativa, y definir la mejor metodologia para el desarrollo de dichas iniciativas.

e Sponsor & Priorization: En esta segunda fase, de una duracion de aproximadamente 2 semanas,
el objetivo, es presentar las principales iniciativas detectadas como potenciales a un Sponsor® que
hara las labores de aprobacién presupuestaria de la/s iniciativa/s aprobada/s asi como su
priorizacion en funcién de la importancia y la urgencia.

e Inception: En esta tercera fase, se definen las historias de usuario, las tareas, se comienza a elaborar
y definir el producto Backlog, y se priorizan dichas tareas.

19 Pain Points: Puntos de dolor o ineficiencias detectadas dentro de un proceso.
20 Sponsor: Dentro de la empresa, esta figura esta represantada por la direccién ejecutiva global.
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y realizando entregables al final de cada sprint.

Execution: En esta cuarta fase, se ponen en marcha los desarrollos, trabajando por sprints,

Para entender el desarrollo de las etapas, sus actividades, los recursos implicados, y los outputs que se
esperan como salida de cada etapa se plantean los siguientes esquemas de planificacion por etapas:

T Forma
Time | omwmon
Box || Sprint 0 K Sprint 1 | | Sprint 2 \ Sprint 3
TRAINING + DESIGN & DESIGN - THINKING DEFINITION TUNING
INCEPTION SET-UP
v" Analizar los puntos de mejora v Evaluar impactos de la ¥' Elaborar el entregable final de
Formacién y set-up squad para crear ideas innovadoras introduccion de cada iniciativas la fase de Disefio, incluyendo
organizacién de la Agile Room: atreves de metodologias de a nivel de negocio, legal y de portfolio backlog final, beneficio
¥ Capacitacion sobre las brainstorming regulacion y costes de cada iniciativa y el
herramientas Agile y la v B . . v - tiempo de implementacion
Actividades metodologia de Design thinking uscar soluciones tecnologicas Evaluac_lon de costes y
que se utilizaran en 2 Agile disponibles beneficios ¥ Identificar la modalidad de
ROO"“_ ) ¥ Preparar la lista previa v" Evaluar la viabilidad t&cnica implementacion de cada
+ Organizacion de la Agile Room (portfolio backlog) con concept (arquitectura y sistemas iniciativa (Agil u Waterfall)
con la definicion de roles y ideas de la nuevas iniciativas y afectados)
responsabilidades y el un borrador del proceso to be v .
intercambio de experiencias Preparar el Business Model
Canvas de cada iniciativa
¥  Salade formacu?m v Salg Agile ¥ Sala Agile v Sala Agile 7
¥ Equipo de trabajo ¥ Equipo de trabajo +  Equipo de trabajo ¥ Equipe de trabajo
| ¥ Team Design & Inception ‘ | ¥ Team Design & Inception ‘ ‘ ¥ Team Design & Inception ‘ ‘ ¥ Team Design & Inception
. A ) Dossier final
+ viorsng geener il O [t Lk
| Gl b s - Procesotw e ycorstanes | |1 Boradr gt o (v
- Descripcion template - Borrador portafolio backlog (v #2) - lista iniciativas, sistemas to Markel . KPI
template #1) - lista iniciativas impactados, costes y tiempo ! "
Business Model Canvas final

Figura 29. Planificacion de los distintos Sprints.

Time PRIORITIZATION 3 INCEPTION 0
Box Ceremony Ceremony Sprint 4 Sprint N
WORKSHOP PRIORITIZATION INCEPTION EXECUTION
¥ Asegurar vision global de las ¥ Presentar al digl&N sponsor ¥" Desarrollar las user stories ¥ Poner en marcha el plan de
Iniciativas y identificar sinergias las iniciativas propuestas, empezando del backlog (1 desarrollo segln la modalidad
con enfoque end-2-end (ciclo de objetivos y logros User Story = 1 entregable Waterfall/Agile)
vida de procesos de distribucién) i potencial)
¥ Analizar el presupuesto para el
Actividades v Cump_arlir aprendizgjeﬂs er: . desarrollo v IElal_ncurar las ta_rea_s: |dznt|ﬁ;ar
modalidad de trabajo “agil" : que v Evaluar riesgos y 0s impactos t&cnicos d cada
mantenemos y en que queremos oportunidades de las nuevas userstory,
mejorar iniciativas ¥ Identificar la prioridad de cada
user storv
¥ Celebrar el cierre de la fase de .
Desian con los pionieros ¥ Elaborar y definir el Product
Backlog
¥ SalaAgile
¥ Sala Open Space ¥ Sala Agile ¥ Recursos Business + Digital
Recursos ¥ Equipo de trabajo na ¥ Equipo de trabajo Hub (Agile coach y Scum
ster)
‘ ¥ digl&n Iberia shareholders ‘ ‘ ¥ digl&n sponsor ‘ ‘ ¥ Team Design & Inception | | ¥ Team Execution Igi
g
- . - Agil product backlog
La Iniciarivas con niegracion - Lista iniciativas con priorizacion - User stories v tareas Deliverables de Execution 8
Output Output dge sesion practica + Andlisis de presupuesto para + Roadmap de iniciativas waterfall (nuevas funcionalidades, 5
d llar iniciati Orot i
- Priorizacion de las iniciativas csarroliariniciativas relolype, elo) g

Figura 30. Planificacion de los distintos Sprints y ceremonias.
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4.2 Dedicacion y roles de las personas designadas

Para el desarrollo de las distintas sesiones de esta fase se plante6 una organizacion de personas compuesta por:

0 {
<~ Global Process '& Tribe Leader
T Owner o
P
-~ - - =~
5 full time + 6/7 part time
Product I;P“Ilroctess ggile C:;IacI: and
Owner o entor e crum Master
Process
Experts/Chapters
e o Disruptor
Service Enterprise Solution
(1) Designer architects @ Arehitect
Agile Room

' Part-time .Full-time ONamem de Personas

Figura 31. Participantes de las agiles room.

Como se puede ver en el cuadro anterior, existen nuevos roles, ademas de los ya comentados en la explicacion
de SCRUM, que se pasan a detallar a continuacion:

Global Process Owner: Esta persona representa a la direccion global de los procesos, y como se
relacionan con otros.

Tribe Leader: Representa la figura de negocio coordinadora de todas las rooms que se estén llevando
a cabo. Coordina a los coordinadores de negocio.

Product Owner: Figura que representa la propiedad del proceso en cuestion, siendo una persona de
maxima responsabilidad, y con capacidad de decision.

Process Mentor: Esta figura representa a una persona duefia del proceso que se va a analizar, pero en
otro pais, donde se ya se ha realizado un analisis similar del proceso.

Process Experts: Equipo de 1 a n personas que forman parte activa del proceso, juntamente con el
Product Owner, siendo este tltimo el que las coordina.

Disruptor: Figura totalmente ajena al proceso, que proviene de otra area distinta, con el objetivo de dar
un enfoque y una vision ajena al proceso.

Agile Coach and Scrum Master: Figuras que posibilitan el desarrollo de los sprints, explicando como
se van a desarrollar las actividades, y resolviendo dudas que puedan surgir sobre la aplicacion de las
metodologias.
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e Service Designer: Figura que representa el soporte de los sistemas (TIC?!) a nivel funcional.
e Enterprise Architect: Figura que representa el soporte técnico de los sistemas.

e Solution Architect: Figura encargada de analizar las viabilidades aportadas como soluciones a los
procesos.

Si bien es cierto que aqui se han definido todos estos roles, no sera necesaria la presencia de todos, durante
todo el proceso, variando su presencia, en funcion de la etapa en la que se esté, o solicitada su presencia, en
el momento en que se estime oportuno.

De esta forma se plante6 el siguiente cuadro de asistencia:

Formacion
Rol Time Box Baseline THINKING TUNING
oles

[ sprint1__ || Sprint 2 | [ Sprint3 |
Product Owner | Fulltime |[ Fulltime |[ Fulltime |[ Fulltime || Fulltime |[ Fulltime |
Process Expert [ Fulltime |[ Fulltime |[ FulParttime |[ FuliParttime |[ FulParttime |[ FullParttime |

Service Designer [ Fyl| time Full time Full time Full time Full time Full time

Solution Architect|  Fuyll time Full time Full time Full time Full time Full time

5 Agile Coach | Full time no Full time Full time Full time Full time
?3 Disruptor [ Full time || no || Fulltime || Fulltime || no || no |
f Global Process Qwner | no I no |[_Fulltime |[ Fulltime || Fulltime || no |
é’ Pracess Mentor [ no [ no || Fulltime || Fulltime || Fulltime || no |
a Scrum Master | Full time ]| no || Fulltime || Fulltime ][ Fulltime || no |
E Methodology & Planning [ Fulltime |[ Fulltime ][ Fulltime |[ Fulltime ][ Fulltime [[ Fulltime |
Planning & Control | no [ Fulltime || no || Fulltime ]| Fulltime |[ Fulltime |
HR [ Fulltime |[ Fulltime || no || Fulltime ]| Fulltime |[ Fulltime |
Network Technology | no | no || no [ Fulltime ][ Fulltime ][ Full time |
Regulation/Legal/Safety/Procurement | no [ no i no |[ on demand || On demand || no |

Figura 32. Dedicacion para cada etapa en funcion de los roles.

Viendo el cuadro anterior se observa que aparecen otros roles, a las que también se suman su presencia en la
sala, como son las siguientes:

e Methodology & Planning: Area de Metodologia y Planificacion.

e Planning & Control: Area encargada de la planificacion econémica, y control econémico.
e Network Technology: Area encargada de las tecnologias de redes e infraestructuras.

e HR: Area de Recursos Humanos

e Regulation: Area de Regulacion.

o Legal: Area de Legal (cualquier aspecto legal).

e Safety: Area de Seguridad y prevencion.

e Procurement: Area de Compras.

Todas estas areas, ademas de integrarse en su fase correspondiente (si aplica), estan a disposicion del product
owner en todo momento, en caso de necesitar ayuda para resolver alguna cuestion, o necesidad de cualquier
informacion.

21 TIC: Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacion
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4.3 Desarrollo de las distintas etapas.

4.3.1 Training, Design & Inception Set-up.

En esta primera etapa, de una duracion aproximada de 3 dias, se formaron los grupos de trabajo, se habilitaron
las salas preparadas para un entorno mas dinamico, y se dio una formacion inicial a todos los asistentes para
conocer las distintas actividades que se fueran a desarrollar, mediante presentaciones y dinamicas, para reforzar
los objetivos que buscan el Desarrollo agil.

d1gI=&N Iberia: Modelo operativo de Proyecto CCACSCO

Distribucion

Execution

& T w
w0 P
RIT T 0 g0 _--
= eTo=—= T O
e = = S
(i =
e = .- EEIEE
Conves pEsmas + maceRcs WW Product backiog
S!ag WWW.SI4 ULTING.ES
LONSULTING

Figura 33. Diapositiva de Formacion del proceso Agile, a través de la consultora Siag.

Ademas, se establecio un consenso entre todos los participantes de la sala en cuanto a la organizacion de las
reuniones (martes, miércoles y jueves en horario de 9:00 a 15:00).

Por Gtimo, en esta primera etapa se presenté el analisis de la baseline®® sobre el proceso, y los puntos de dolor
identificados de forma inicial, como una tarea previa de los product owners con sus respectivos responsables.

4311 Sala de Liquidaciones.

El proceso de Liquidaciones esta conformado por un equipo de unas 4 personas de negocio, un par de personas
que dan soporte desde sistemas, y 4 personas mas de Software Factory. La principal actividad de este area
consiste en la elaboracion de la declaracion mensual y/o anual a la Comision Nacional de Mercados y
Competencia (CNMC) de la actividad regulada (consumos de energia y facturacion liquidables), asegurando
forma y plazo, incluyéndose en dicho proceso, las actividades de autodeclaracion de Cuotas/Tasas y
Liquidacion.

22 Baseline: Linea base o directrices sobre las que enmarcaran los procesos
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Entre las tareas de dicha area, destacan:

431141

*  Realizacion de las declaraciones mensuales segiin modalidad establecida por regulacion (Informes
SINCRO) a la Comision Nacional de Mercados y Competencia (CNMC).

* Declaracion y liquidacion de las cuotas y tasas a la CNMC, y tasas a la Agencia Estatal

Administracion Tributaria (AEAT).

* Liquidacion de costes de transporte, distribucion y comercializacion a tarifa, los costes permanentes
del sistema, los costes de diversificacion y seguridad de abastecimiento.

*  Gestion y atencion de inspecciones de la CNMC.

*  Actualizacion de los sistemas y tarifas de acuerdo con la reglamentacion vigentes.

Baseline de Liquidaciones.

El modelo presentado como Baseline del proceso es el siguiente:

- Medida Calculo Gestion y . Balance
/ Facturacion Gestion, " Declaracion 2 L. seguimiento L econdémico
,,,,,,,,,,,,,,,,,,, AT Generacién N Declaracién y Comprobacién Conciliacién
------------------- Analisis y y envio L A Lo Cobros pagos
\ \ o ficheros liquidacion de y verificacién L contable
Recargos NO validacion CNMC . actividad Balance
, ] externalidades
TUR regulada energia
Analisis, validacion y Generacion de Declaracion de Calculo, declaracion Comprobaciones y Gestion en SAP y Conciliacion Elaboracion de
verificaciones ficheros para actividades y liquidacion de verificaciones de seguimiento del contable entre los informacién para
@ manuales de EDE y filiales. reguladas a la externalidades (tasas || correccion de la circuito de Cobros ingresos de Balance Eléctrico.
Q g coherencia de ficheros CNMC para EDE || y cuotas) de EDEy informacion enviada Pagos facturacion de
E < SINCRO, facturacion y filiales. filiales integradas. por CNMC. energia ATR y las
k=l g mensual de peajes cuentas de ingreso
== ATR y peajes de del negocio.
v e generacion de EDE y
< E filiales
Gestion y control de
los recargos NO TUR
0n
® % » Recepcion de normativa y actualizacion de tarifas en los sistemas y herramientas de trabajo
m % « Elaboracion de documentacién de soporte y atencidn a la inspeccion de la CNMC y auditorias anual.
g =~ * Atencion de incidencias y objeciones CNMC
;3 « Elaboracién de Informes cuatrimestrales para el Instituto Estadistico Andaluz
©

Figura 34. Baseline del proceso de Liquidaciones

El objetivo de presentar la baseline del proceso, es que todas las personas presentes en la sala puedan entender
el proceso en su totalidad, de cara a entender los puntos de mejora encontrados, y/o plantear el mayor nimero

de soluciones posibles.
43.1.1.2

Paint Points sobre la baseline.

Sobre la Baseline, se detectaron las siguientes carencias, en un analisis previo a alto nivel:

ntegridad y Calidad de la informacion:.
Se extrae la informacién de varios sistemas

Datos de origen incorrectos.
Validacion y cuadres internos.

laboracion de los SINCRO:
El reparto mensual de la informacién
e hace en base a prorrateos lineales

segun regula CNMC), en lugar de
ecturas reales.

Manualidad en los datos:
*Generacion de los SINCRO

*Generacion ficheros interna
+Declaracion de externalidades
individual

Medida

. Recarffos NO

+Correcciones errores en los SINCRO

Gestidn,
Analisis y
validacién

Declaracién
Yy envio
CNMC

Calculo
D i

Gestion y
seguimiento

liquidacion de
externalidades

y Compr

y verificacion Cobros pagos

actividad
regulada

Generacion
ficheros

alta seguridad en la informacion:
Herramienta (no soportada por sistemas) para tratamiento y gestion de la informacion.

Figura 35. Lista de carencias detectadas en el proceso.

Balance
A /' econdémico
Conciliacién -
contable /T

Balance

energia
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Viendo el analisis previo del product owner, en la elaboracion de este as is, se puede observar que existe la
necesidad de una gestion de los datos de forma automatica, e informatica, soportada por el area de sistemas
informaticos de la compaiiia, ya que el soporte actual para la presentacion de estos informes, estd basado en
herramientas ofimaticas, que no dejando de ser recursos de la empresa a nivel corporativo, no deja de ser una
herramienta de trabajo propia ( BBDD Access propia) sin capacidad de procesamiento, ni soporte.Ademas, la
gran variedad de fuentes de informacion de datos de la que se nutre esta base de datos, llevan a una falta de
integridad y calidad, puesto que no deja de ser un proceso manual de carga, de interpretacion y de generacion
de los informes finales a presentar a la CNMC.

43.1.1.3  Estado digital del proceso de Liquidaciones:

El estado digital del proceso de liquidaciones, en su as is fue:

Obftencion Validacion y
de datos declaracion

Difusién soparte tecnolégico

Eficacia de la infraestructura hardware
Eficacia de la infraestructura telecom.
Permite la gestién en remoto

Difusion de las Aplicaciones

\ Nivel de “Automatizacion”
Eficacia del proceso informatizado
/ Operatividad en remoto
User-experience
~ 1 2

MM W W e B W oW oW

3
2
5
5
1
3
2
5
2
Flexibilidad / Adaptabilidad 2
2
2
2
3
2
3
3

Reports de sinfesis autométicos N/A
Seguridad y privacidad digital 5
Disaster Recovery 5
Integracién Intra-proceso 4

1 / b Integracién con ofros procesos 4

E v r Integracién con el exterior /A
Utilizacion de las integraciones existentes 2
Soluciones y equipos digitales innovativos N/A N/A
Lanzamiento de soluciones digitales innaov. 1 1
Procesamiento de datos (Big Data) 1 1
Gener. autom de acciones fras andl. datos 3 1
Puesta a disposicién de info. para exterior N/A N/A
Modalidad de puesta a disposicion del dato N/A N/A
N° de pasos del proceso operativo 5 1
N° de pasos del proceso 5 1
Tiempo para recorrer el proceso 3 3

Figura 36. Estado Digital del proceso de Liquidaciones

El hecho de no utilizar herramientas de procesamiento masivo de datos (tipo Big Data), ni su tratamiento
automatico, hacen que el estado digital de este proceso no sea muy alto, siendo necesaria su actualizacion a un
proceso automatico, debido a la alta manualidad en la generacion de los datos y su sensibilidad (60. MM € de
sancion por errores graves en la presentacion de los formularios).

4.3.1.2 Sala de Facturacion y Cobros.

El proceso de facturacion y cobros, compuesto por 8 personas de negocio, 2 personas de sistemas, 6 personas
de software factory, y un backoffice de 300 personas, realiza como principales actividades de generacion, envio
y conservacion de la facturacion tanto en el caso de ATR? (incluido el alquiler de contadores), como de otros
Servicios: nuevos suministros, conexiones, contratacion, peajes de generacion, enganches directos, fraudes, y las
actividades de cobro y gestion de la deuda, tanto de clientes ATR directos como de comercializadoras. Este
equipo estd formado por unas 10 personas del area de negocio, que, a su vez, tienen contratada en una empresa
de la matriz de Endesa (Cefaco), las principales actividades de la operativa diaria (este equipo lo pueden
conformar mas de 200 personas).

Entre las tareas de dicha area, destacan:

*  Generacion de facturas y refacturaciones (De energia, de no energia, altas, bajas, modificaciones,
derechos, peajes de generacion, fraudes, indemnizacion, trabajos en campo, calidad invidual del
suministro, suplementos territoriales, etc...).

2 ATR: Acceso de Terceros a la Red.
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Edicion de facturas.

Envio y publicacion de dichas facturas.

Gestion del cobro (Cobro/Dudoso Cobro/Impagos).

Anédlisis y evaluacion de toma de acciones por via judicial.

Reporting y control del proceso.

Atencion personalizada de comercializadoras.

Conciliacion Contable

Soporte Fiscal.

Atencion e informacion de facturacion para areas internas y organismos externos.

Seguimiento y atencion a las modificaciones impulsadas por el regulador (CNMC).

Baseline de Facturacion y Cobros.

El modelo presentado como Baseline del proceso es:

[=3
w Medida Cobro
3 7777777777777777777777777 Generacion de Envio y Atencion  \
[=] . Facturas Publicacion Personalizada .
i Conexiones Conexiones
a, ~ - 4y 4yyLH oo JyyH oo 4
) Reporting, seguimiento y coordinacién )

Facturacién ATR y Peajes de
generacion

*Facturacion de
otros Procesos

| Adquisicion de los

| datos de medida y

| envio automético a los

| sistemas de facturacion

Prefacturacion y
facturacion
Automatica, Manual,
Actualizador e
intervencion de la
facturacion

Publicacién de Formato F

Guarda y Custodia

Analisis y evaluacion
de errores de
facturacion

Facturacién electronica o de facturas
web EDE
Envio de facturas a la Atencién

Agencia Tributaria.
(Sll:Suministro inmediato
de informacidn)

personalizada a
comercializadoras,
organismos puablicos,
clientes directos con

peaje, productores y

Refacturacién

Envio Pdf a clientes
directos

areas internas

Generacidn de facturas
y proformas

Envio de facturas y
proformas

Guarda y Custodia de
facturas.

Seguimiento y control
del diferimiento en el
proceso de Gestion de
Conexiones.

composicion del
| balance econémico

*Gestidn de la deuda de otros procesos: Recuperacion de Energia y Gestién de Conexiones
Figura 38. Baseline del Proceso de Facturacion

Fases y actividades

b4 - Y T T T T T T\Y TReclamaciones Pago con _\
o » \ Registro del . y
D Facturacion Cobro }Requerlmlento de pago )) Agencias Recobro/ Balance contable
8l L : L _cNMehurdiee [
=
o ) Reporting , seguimiento y coordinacién
Gestion de Cobro. Requerimiento de pago Reclamaci6n de pago
% Pagos domiciliados al cliente a través de a través de Agencia
o ¥ Pagos No diversos medios. Recobro, CNMC o
'% : domiciliados Incluido Burofax. Entes Judiciales
dg
=5
E c
" Y Conciliacién de Reporting , Andlisis y Atencién
g Cobros recibidos seguimiento de Deuda. personalizada a
) con los sistemas comercializadoras,
© internos. organismos publicos,
clientes directos con
peaje, productores y
areas internas
8
E', ) Gestién de la deuda de Reciamacion de pago
[s] 3 proformas y facturas a lravés de Agencia
LR Recobro o Entes
88 Judiciales
o

Figura 37. Baseline del proceso de cobros.
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43131 Paint Points sobre la baseline.

Sobre la Baseline, se detectaron las siguientes carencias:

Desalineacion entre los Generacion de facturacion ] : ;
) i Diversos formatos de envio| Diversos canales de
sistemas medicion y con alta manualidad en el ;s i
facturacion proceso de la facturacion publicacion
____________________________ oMy Mo oMy Mg
Medida 5"’\1} 2w ’ : Cobros
_. -------------- - ----------- - Generacién de FaCturaS En\ﬂ'o y PuinCaCién Atenc‘-on .""""""""-"-""":'.
Conexiones Personalizada Conexiones ;
77777777777 Cobros 7777777 ' . Reclamaciones Pago k
Registro del Cobro Requerimiento de pago co;:ciir;zlfas . Balance Contable |
Conexiones ’rM,;( ZPM% CNMC/Juridico S
N A [
/ ) \ Reporting, monitoreo y coordinacién
Conciliacion de cobros Rigidez de sistemas en Poca oferta en vias de Reporting con datos de
con alta manualidad fechas de domiciliacion pago origen en distintos
sistemas

Figura 39. Lista de carencias detectadas en el proceso de Fact. y Cobros.

Viendo la lista de carencias elaborada con la baseline, vemos que se necesita una automatizacion en algunos
pasos de los procesos (en la que los usuarios manifiestan las carencias del uso de un sistema a medida, creado
con una tecnologia de los afios 2000 con una arquitectura MainFrame) asi como utilizar nuevas tecnologias
existentes en el mercado, como las vias de pago tipo pdp?*, o automatizaciones de procesos actuales, que
permitan un tracking completo y automatico de los procesos de facturacion y del cobro.

43.1.3.2 Estado digital del proceso de Liquidaciones:

El estado digital del proceso de liquidaciones, en su as is es.

Fact Transporto | Fact Prestaciones Cobro
Difusién soporte tecnolégico 5 5 5
Eficacia de la infraestructura hardware 3 5 3
Eficacia de la infraestructura telecom. s 5 s
Permite la gestion en remoto 3 3 3
Difusién de las Aplic aciones 5 5 5
Nivel de “Automafizacion” 4 4 4
Eficacia del proc eso informatizado 4 a a
Operafividad en remofo 4 4 4
User-experience 2 2 2
Flexibilidad / Adaptabilidad 2 2 2
Reports de sintesis automatic os 3 E] 3
Seguridad y privacidad digital 3 3 3
Disaster Recovery 4 a a
Integracion Infra-proceso 4 4 a
b Integracion con ofros procesos 2 4 4
Integracion con el exterior 3 3 3
Utiizacién de Ias infegraciones existentes 3 3 3

Soluciones y equipos digitales innovativos NA N/ N/A
Lanzamiento de soluciones digitales innov.

Procesamiento de datos (Big Data)

Gener. autom de acciones tras anal. datos

Puesta a disposicion de info. para exterior

Modalidad de puesta a disposicion del dato
N® de pasos del proceso operativo

N® de pasos del proceso

Tiempo para recorrer €l proceso

WoR e oW oR R e e
Wk B oW oR e ek
Wb B oW oh e e e

Figura 40. Estado Digital del proceso de Facturacion y Cobros.

24 Pdp: Pasarela de Pago.
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Si bien este proceso es bastante automatico, esta basado en un sistema inférmatico que, como deciamos antes,
se implantd en el afio 2000 y que actualmente se encuentra en un proceso de sustitucion mediante un proyecto
que pretende sustituirlo por un sistema SAP, apoyado en la nube de S4 HANA que ofrece una mejora sustancial
en el rendimiento de muchos procesos.

4.3.2 Design - Thinking

En esta Segundo sprint, de una duracion de una semana, los objetivos fueron analizar los pain-points, asi como
encontrar nuevos, para crear nuevas ideas innovadoras a través de brainstorming, buscar soluciones tecnologicas
disponibles, y preparar el portfolio backlog con el listado de nuevas iniciativas.

Para ello, se siguieron utilizando las room agile habilitadas, asi como las herramientas de SCRUM, como las
reuniones del Daily meeting, o las retrospective meeting diarias. Ademas, el uso de un Scrum Taskboard permitio
ver las tareas pendientes en todo momento:

Figura 41. Explicacion del proceso de Facturacion en un tablero con post-its

Figura 43. Scrum Taskboard
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43.21 Salade Liquidaciones.

De la fase thinking, se encontraron nuevos pain-points asociados al proceso, y un listado de iniciativas de
forma unconstrained® teniendo como entregables de este sprint un listado de pain-points con indicadores
asociados y medibles, un esquema del proceso to be y un primer listado del portfolio backlog con las
iniciativas listadas y descritas:

go perdida, corrupcion y calidad de
nformacion por uso de herramientas de
ofimatica

Riesgo de errores por tratamiento
manual de los datos

Gestion,
analisis y
validacion

Extratcion
Sincros de

y verificacion

” Gestion ygeguimienho Conciliacién \\ Generar datos para
Comprobacion
y Energia

6 Calculo Beclaracion
y liquidacién de Cobros pagos contable e alance econémico

exte&méidades acﬁvidgMegulada

NEW NEW e NEW NEW
Excesivo tiempo de i R . e .
extraccion y correccion de Riesgo de incumplimiento de plazos Falta de accesibilidad directa Tiempo de gestién
Ia informacién para declaracién CNMC y pagos al detalle de la informacién seguimiento de PDP’s

Figura 45. Proceso de Liquidaciones con nuevos pain points detectados.

Pain Point Ineficiencia Indicador(es) Valor
(afio 2017)

Riesgo de perdida, falta

—

de integridad y calidad Riesgos provocados por el uso de herramientas y sistemas no Nimero de acciones a realizar (una vez que se

de informacion por uso corporativos y no unificados para el fratamiento y gestion de la dispone de la version definitiva de los ficheros de 9.347 acciones
de herramientas de informacion. entrada) en un afio.

ofimatica

ha

Riesgo de errores por Nuamero de emails con errores intercambiados con

tratamiento manual de Riesgos provocados por la baja automatizacion del proceso. s il esala s 2 045 mails
los datos
A la hora de extraer y revisar la informacion para la declaracion no
3 Excesivo tiempo de se detectan muchos de los erTores en origen ni se comigen todos los : !
extraccion para la errores repoﬂados ala vez, sino uno a uno. Tiempo desde comienzo del mes hasta que se 933 dias
i i6n de la CNMC. La preparacion y elaboracion de los ficheros finales conlleva entregan los ficheros a la CNMC :
SHEIEE R (] numerosas revisiones, correcciones, y tiempo para corregir los
descuadres.

No tener a disposicion de manera directa el detalle de toda la a) Numero de facturas anuales de las que no a) 145.397.774

€ g;:ggtgzsgggs\:g‘g%ag facturacion provoca riesgos para el cumplimento de los plazos se dispone de forma directa del detalle.
e ¥y riesgos para envio a la CNMC de informacion correcta b) Porcentaje de advertencias de CNMC
analizados manualmente en un afio. b) 100%

Carga manual de PDPs y PDCs en el sistema que afecta a la

gestion y seguimiento de cobros/pagos de la actividad Nuamero de PDPs+PDCs anuales 993 pdp”
regulada.

*estimacién datos mensuales en base a junio 2018

6 Tiempo de gestién y
seguimiento de PDP’s

Figura 44. Pain Points con los KPI'S asociados para el ano 2017.

Podemos comprobar como los propios entregables son dindmicos, como por ejemplo, en cuanto a la definicion
de los pain points, agrupandose o redefiniéndose, e incluyendo ademas las nuevas carencias detectadas por el
grupo de trabajo durante las sesiones. Para esta fase, la recopilacion de las carencias si puede ser una tarea
conjunta de todos los miembros, pero la de aportar los valores para el afio 2017, es tarea del product owner,
apoyado en areas transversales de negocio.

25 Unconstrained: sin limitaciones
26 PDP/PDC: Peticion de Pago /Peticion de Cobro (Entidad SAP)
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Uno de los entregables de esta fase, ya comentado anteriormente, es el proceso to be, que describe cdmo seria
el proceso en un escenario futuro, con todas las iniciativas planteadas implantadas:

Al SINCRO (Inteligencia

Qﬁﬂ_w (;/af;dacropes Join File (Integracion de artificial para validar el detalle
lanas en ia faciuracion informacion procedente de RU Liquidaciones (Recurso de todos los ficheros que se
para la deteccion de ] 5 i |l int bio d f la CNMC en | Auto Cash
erores) diferentes sistemas) compartido para el intercambio de enlregan 4 la CN enla (Automatizacion
ficheros entre diferentes agentes) declaracion) Cobros y Pagos)
— . R"“HM
Extracciéw{Sincm de Gestion, s Declaracion \\ Calculo Declaracion " " Gestion ygguimiemo Conciliacion Genermatos para
A Generacion N Sl Comprobacion P
Entrada + An: andlisis y ficheros y envio y liquidacion de rificacio Cobros pagos contable e alance economico
previos y cuad lidacion CNMC externalidades y veriticacion actividad regulada inspeccién y Energia
| | | | Y|

DAR System (mddulo para extraer, corregir, almacenar, generar ficheros para CNMC y célculo de cuotasftasas con detalle de informacién desagregada).

Figura 46. Proceso 7o be del proceso de Liquidaciones

Por ultimo, el altimo entregable del sprint, consistié en el product backlog como recopilacion de las ideas

recogidas y sus objetivos:

Iniciativa llustracion

Grupo de Iniciativas

Auto Cash

Grupos de Iniciativas.

RU

Liquidaciones

Quick win

de los mismos a los interesados, para intercambio de ficheros
de extraccién y datos para Balances.

Sistemas
Descripcién impactados

Incluir en la extraccion de los ficheros SINCRO las validaciones
para deteccion de errores, que automaticamente identifique la's
factura/s afectada/s, con validacion diaria y que se retroalimente
con los errores detectados y resueltos

AIRE, SCE, BD

AUTOCONSUMO,
BILLING (a futuro)

Creacioén de un sistema corporativo para la Declaracién de

Actividad Regulada, incluyendo la automatizacién de: la AIRE, SCE, BD
extraccién de informacion, el analisis preliminar, el AUTOCONSUMO,
almacenamiento de la informacion por claves agregadas y EXABEAT.
factura a factura, la elaboracion de los ficheros para la S GI,GA, J

declaracion, el calculo de las cuotas y tasas, la declaracion de BILLING (a futuro)
externalidades y ficheros, las comprobaciones de formularios
emitidos por la CNMC, la conciliacion contable y la generacién
de ficheros para balances econdémicos y de energia.

Automatizar la grabacién en E4E de cobros y pagos de las
liquidaciones de la actividad regulada mediante la carga de una
plantilla que incorpore automaticamente los datos de las
PDPs/PDCs, la documentacién necesaria y que reporte
automaticamente informacién de las firmas del workflow a las
personas interesadas.

Integracion de los peajes de Generacion y Vertidos de Aal':"(fégﬁg’u?ﬂ)

autoconsumo en los datos de origen y reduccion de ficheros. BILLING {a -
Requerimiento en marcha pendiente de ampliacion de alcance. futuro)

WEB CNMC,
BBDD LOCALES,
i . o i AIRE, SCE, BD
Utilizar A1 (Inteligencia Artificial) para analizar AUTOCONSUMO,
automaticamente los requerimientos de detalles (advertencias) EXABEAT.
de la CNMC. Relacionado directamente con la puesta en GiGA
marcha de la iniciativa DAR SYSTEM. T BILLING (@ .

futuro)

Repositorio Unico, con control de cambios y reporte automatico

Coste

Figura 47. Listado del Product Backlog con la descripcion de las iniciativas

Desarrollo

2018
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4.3.2.2

Sala de Facturacion y Cobros.

De forma analoga a la sala de liquidaciones, se analizé el proceso detectando nuevos pain-points, asi como
se definieron unos kpi“s asociados, y se propusieron mejoras catalogadas en el proceso to be,y en el product-

backlog:

NEW NEW
. Diversidad de Formatos y .
: Excesivo volumen de s Alta manualidad en P
Pendiente Canales para edicién, - Conciliacién
Medida Rrefasturas con alto envio y publicacién de proceso de TOVP" a manual de pagos
tratamiento manual facturas Ayuntamientos.
_— ~
/ _— ~
/ o T
, —
Medida . L.
Generacion de En\rlo Vi Atencién Registro del Requerimiento Gestion de Balance
Conexiones Facturas Publicacion Personalizada Cobro de pago Impagos Contable

oM

M.

sV

I
Reporting, monitoreo y c;}ordinacién

Falta de verificacién en
cada fase del proceso

*Tasa de ocupacion de la via pablica

Mg,
i
|
'|

No pluralidad de
vias de pago

NEW

Alta gestion manual en la
notificacion a clientes

Alta manualidad en el
proceso de gestion del cobro
de recuperacion de energia
(enganches directos)

Figura 49.Proceso de Facturacion y Cobros con nuevos pain points detectados.

1.-Falta de verificacion en cada
fase del proceso (Medidas
Pendientes/ facturas emitidas vs
publicadas Salesforce).

2-Excesivo volumen de
prefacturas con alto tratamiento
manual

3-Diversidad de Formatos y
Canales para edicién, envio y
publicacién de facturas.

4_Alta manualidad en el proceso
de pago TOVP (Tasa Ocupacién
de Via Publica) a los
Ayuntamientos

5.Dificultad de Conciliacién de
los pagos con las actuales vias
actuales (Domiciliacion,
transferencia bancaria y
ventanilla).

6. Alta gestion manual en la
notificacion a clientes de
requerimiento del pago

7. Alta manualidad en el
proceso de Gestion del cobro
de recuperacion de energia -
enganches directos.

No recepcion de la medida para iniciar el proceso de
facturacion. Verificacién de las facturas generadas frente a las
publicadas, etc.

Cuadro de mando incompleto.

Parametrizacion en el sistema obsoleta que generan exceso de
prefacturas manuales.
Alta gestion manual en la gestion de resolucion de p

Existencia de 6 tipos de formatos: XML-F1(sin firma), PDF1,
PDF2,WORD, XML-FacturaE, PAPELy Existen 5 canales de
envio/publcacion: SALESFORCE, INTERFACE,
PORTALWEBEDE, PLATAFORMAS de las Administraciones
Publicas, Centro de Facturacion y Cobros-EDICION.

Falta de automatizacion en el proceso de pago a las Entidades
Locales.

Alta manualidad de los pagos para la conciliacion del cobro con
la informacion del banco.

Recopilacion de informacion y notificacion a clientes de
requerimiento del pago de manualmente.

Alta manualidad en la elaboracion y gestion de envios de
ficheros con Agencia de recobros (Recuperacion de
energia)

Porcentaje de suministros
monitorizadas en el proceso end to
end

Porcentaje de prefacturas resueltas
automaticamente

Porcentaje de facturas pendientes de

migrar a formato Unico

% pagos automatizados por
transferencias de TOVP (Tasa de
Ocupacion de Via Publica)

%conciliaciones de cobro
automaticos

%notificaciones enviadas
automaticamente

Figura 48 Pain Points con los KPI'S asociados para el afio 2017

indicador(es —

0%

18%

Pendiente dato

0%

38%

40%

% de envios automaticos a la Agencia de
Recobro.

0%

En este proceso, también se detectaron 4 nuevas iniciativas que no se encontraron durante la revision del
proceso en la baseline: iniciativas basadas en la gran experiencia de los usuarios en el uso de los procesos,
y sobre sus conocimientos del negocio.
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Como resultado del proceso de analisis, se definié un nuevo proceso to be asi como un listado de iniciativas
con su correspondiente detalle a alto nivel.

Billing— SAPIS U

- Integracién sistemas medida/facturacion
-Actualizar pardmetros prefactura

- Robot de prefacturas

-Tratamiento automadtico a Ayuntamientos

- Trazabilidad automatica diaria
- Integracion de sistemas

pagos

intereses de deuda

deuda

- Automatizacion de la conciliacion de
- Parametrizacion de pronto pago e

- Automatizar acciones requerimiento

——————————————— —3E
. Medida . o -
e Envioy Atencion Registro del Requerimiento Gestion de ', Balance
) c . Publicacion Personalizada Cobro de pago Impagos " Contable
onexiones . T
3 R
\ReQrting, monitoreo y coordinacion l\I)

3::? |

— |

WEB Endesa Distribucion ! — '-

- Unificacion formatos y canales - Automatizar proceso

-Registro (inico facturas via web
- Nuevas formas de pago

-Integracion de cliente en seguimiento del proceso

de gestién con las
Agencias Recobro

Figura 51. Proceso to be con las iniciativas agrupadas en varias soluciones.

Iniciativa llustracién

Unificacion (4
de canales y
formatos

38

- % >

o® Sistema de
| pagoya
gy conciliado

Nuevas
formas de
pago

Integracion
de Sistemas

Robot de
Prefacturas

Grupo 2 de
Iniciativas

Trazabilidad
Automatica

Diaria

Descripcion

Unificar a un tnico portal la comunicacién con los

clientes, asi como la diversidad de los formatos (XML-F1

firmado / Factura-E / Pdf ).

Canal Web en la que el cliente puede ver el estado de su
cuenta, seleccionar las facturas a pagar y comunicar con

la entidad bancaria, para la realizacién online del pago,
i con una on de pago y cambio de
estado de la factura.

Incorporar en el Canal Web y App nuevas pasarelas de
pago.

izar la 6n entre los distil i
implicados en el preceso global. Comunicacion Online.

Robot que haga las siguientes funcionalidades:

- Solicitar automaticamente nueva medida ante un error.

- Resolucién automética de Prefacturas,

- Recepcién de lecturas online desde el sistema de medida.

Sistema para el proceso de ény
cobros, y que avise a cada area correspondiente de la

i ia de errores i el flujo de i6
(M2C in Digitaly,

impactados Coste Desarrollo

WEB-EDE
SAP ISU

SALESFORCE
IMPRESOR EXT,|

SAPISU y WEB
EDE

SAPISU
EXABEAT
DIANA
WEB-EDE

SAP ISU
EXABEAT
SALESFORCE
CUATRO
CONTRATACION

Figura 50. Listado de iniciativas del Product Backlog
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4.3.3 Fase de Definition

En esta tercera etapa, de una duracion de una semana aproximadamente, se volvio a realizar el analisis de las
iniciativas, tratando de agruparlas si tenian objetivos comunes y/o por su viabilidad técnica, ademas de establecer
los diferentes indicadores para los pain points, y realizar al menos un model business canvas para una de las
iniciativas del product-backlog, que explicase en qué consistia la iniciativa de una forma mas desarrollada.Uno
de los principales de esta fase, es pasar de una vision unconstrained donde cualquier mejora es viable mas alla
del punto de vista técnico y econémico, a una vision mas realista, agrupando iniciativas con objetivos comunes.

4.3.3.1

En este periodo se refinaron las presentaciones a presentar, asi como se agruparon las distintas iniciativas o se
renombraron, presentando aquellas diapositivas que presentaron cambios:

Sala de Liquidaciones.

BaseLine

Riesgo de perdida, falta de
integridad y calidad de informacién
por uso de herramientas de ofimética

Riesgo de errores por tratamiento
manual de los datos

Coenciliacion \\ Generar datos para
contable e alance econémico
i ccién y Energia

Gestion,
analisis y
validacion

Analisis
previos y
cuadres

e M
E?ttra cion Generacién Declara?ién Célcyl%leraciﬁn Com:g‘bbacién Gestion y seguimiento
Sincros de ficheros y envio y liquidacién de ificacio Cobros pagos

Entrada CNMC externalidades y ver Icac\l?n actividgﬁ,{egulada
| \ \I .

‘r
NEW NEW -
Excesivo tiempo de extraccion y correccion de la informacién
con el consiguiente riesgo de incumplimiento de plazos para
declaracion CNMC y pagos

NEW

Falta de accesibilidad directa
al detalie de la informacion

Tiempo de gestion

Figura 52. Pain Points del proceso de liquidaciones reagrupados.

Indicador(es) Valor
(afio 2017)

Numero de acciones a realizar (Una vez que se
dispone de la version definitiva de los ficheros de
entrada) en un afio.

Ineficiencia

1 Riesgo de perdida, falta
de integridad vy calidad
de informacion por uso
de herramientas de
ofimatica

Riesgos provocados por el uso de herramientas y sistemas no
corporativos y no unificados para el tratamiento y gestion de la
informacion.

5.347 acciones

z RIEqu L2 @Iaes 737 . . " Numero de emails con errores intercambiados con r
tratamiento manual de Riesgos provocados por la baja automatizacion del proceso. Mee GriEiEEsa] e 2.045 mails
los datos )

3 EXCES“'EO tiempo de Ala hora de extraer y revisar la informacion para la declaracion no
extraccion y correccion se detectan muchos de los errores en origen ni se cormigen todos los
de la informacion con el emores reportados a la vez, sino uno a uno. Ti desd . del hast
consiguiente riesgo de  La preparacién y elaboracion de los ficheros finales conlleva IEMPO JESCE COMIENZO de' mes hasta que se 233 dias

7 5 ) . entregan los ficheros a la CNMC
numerosas revisiones, correcciones, y tiempo para corregir los

descuadres.

incumplimiento de los
plazos para la
declaracién de la CNMC

a) Numero de facturas anuales de las

-~

Falta de accesibilidad
directa al detalle de la
informacién

(53]

Tiempo de gestion y

No tener a disposicion de manera directa el detalle de toda la
facturacion provoca riesgos para el cumplimento de los plazos
¥ riesgos para envio a la CNMC de informacion correcta

Carga manual de PDPs y PDCs en el sistema que afecta a la
gestion y seguimiento de cobros/pagos de la actividad
regulada

*estimacion datos mensuales en base a junio 2013

gue no se dispone de forma directa
del detalle.
b) Porcentaje de advertencias de

a) 145.397.774

CNMC analizados manualmente en b) 100%
un afio.
Ndmero de PDPs+PDCs anuales 993 pdp*

Figura 53. Nuevos kpi s definidos y valorados.
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Iniciativa DAR System

3 Stakeholders implicados

= CNMC
-ICT
= Proveedores ICT

- Areas EDE (D_AR., Medida, Facturacién y Cobro,
Balance de energia y Contratacian)

= Otras dreas ENDESA CEFACO, Regulacién y Filiales)

= Proveedores D AR

1. Problema

Actualmente el proceso gestiona 6.000M€/afio para la
liquidacién de ingreses con el regulador con una herramienta
ofimatica, Lo cual genera los siguientes problemas:

» Riesgo pérdida y calidad de informacién

= Riesgo de errores por manualidades

= Excesivo tiempo ->riesgo de incumplimiento de los plazes

para la declaracidn de la CNMC
- Falta de accesibilidad directa al detalle de la informacidn

5. Impacto en el negocio

= Disminucién del riesgo de posibles sanciones (hasta 60 M€), gracias a
1. Reducir los riesgos del proceso
2. Garantizar la correcta liquidacion de la retribucién de EDE y Filiales
3. Asegurar el cumplimiento normativo (prevencidn riesgos legales)

» Reduccién Opex por ahorro de contratista externos

= Aumente grado de digitalizacion

= Menos informacién sensible fuera del negocio

4. Recursos necesarios

= ICT y Proveedores ICT
= Infraestructura software
- Cloud

» Desarrollo aplicacion

» Equipo DAR

- Repositorio

» Servicio mantenimiento
= Formacion

2. Solucién
Sistema corporativo para la declaracion de actividad regulada,
incluyendo la automatizacion de:

» Exiraccién de informacién

= Andlisis preliminar y cuadres

= Almacenamiento de datos por claves agregadas y factura a factura

= Elaboracion de los ficheros y formularios para la declaracion
= Célculo y declaracion de externalidades

= Comprobaciones de formularios emitidos por la CNMC

- Conciliacion contable

» Generacion de otros informes

6. Implicaciones legales / regulacion

+ Especificaciones CNMC
+ Riesgo sanciones por refrasos e incorrecciones
- Riesgo incumplimientos proteccién de datos (RGPD)

7. Viabilidad técnica

+ Desarrollo sistema DAR SYSTEM
- Sinergias uso de tecnologias ya utilizadas

8. Costes y beneficios COSTES:

+ Formacién

BENEFICIOS:
+ Coste desarrollo

+ Licencia software y mantenimiento
- Coste de servidores

+ Reduccién Opex por ahorro de contratista externos

+ Sinergias con otros sistemas. Maximizar uso de
tecnologia existente

+ Reduccidn riesgo de sancién

+ Asegurar calidad de los datos

+ Mayor capacidad de anlisis

+ Uso herramienta unificada y soportada por sistemas

Figura 54. Business Model Canvas para la iniciativa del DAR System

En estos canvas, se presenta de manera pormenorizada, el desarrollo de la iniciativa desde el punto de vista del
desarrollo de un negocio. De esta forma, se presenta la iniciativa como parte de un proceso que surge de un
problema, al que se le dota de una solucidn, y se analizan los principales aspectos relacionados, ya sean personas
relacionadas, viabilidades de la iniciativa, o su impacto en el negocio, asi como los costes y beneficios, de forma
que una persona totalmente ajena al proceso, pueda, simplemente leyendo dicho Canvas, saber qué se plantea
como solucion a un problema, qué costes tiene, y que beneficios implica.

4.3.3.2

Sala de Facturacion y cobros.

Para este proceso, el resultado obtenido fue similar, presentando algunas diferencias entre las iniciativas
encontradas inicialmente, y las que posteriormente se fueron definiendo como se puede ver en los siguientes

esquemas:

Excesivo volumen de Diversidad de Funya_tlui ¥|| ata manualidad en Di_ﬁ_cul_t}d de
Canales para edicion, Conciliacion de los
Jf{gfn}],”é?%ﬁ:ﬂ;? envio y publicacion da F'Tiﬁ;ﬁi:'?;? a pagos con las
facturas. ¥ : actuales vias
I/’f _,_F--""_’F- n __,-f
i iy — :iw),g
""""" A e N
Medid , . . . -
: i i _ % Generacion de Envio y Atencion Registro del Requerimianto
R Facturas Publicacion Personalizada Cobro dE.: pago
_______ _ s
e
|
) },.‘-,-1,,{ Reporting. monitoreo y coordinacion |
e |
—
I

Alta manuslidad en &
proceso de gestion dal cobro
de recuperacion de enengia
(emganches directos)

Falta de verificacion en

cada fase del proceso y
pendiente Madida

Alra gestion manual en la
notficacion a clientes

"Tasa o ooupckn o |a via piblica

Figura 55. Proceso de Facturacion y cobros con pain-points agrupados
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Pa

1.-Falta de verificacién en cada
fase del proceso (Medidas
Pendientes/ facturas emitidas vs

publicadas Salesforce).

2-Excesivo volumen de

manual

3-Diversidad de Formatos y
Canales para edicion, envio y
publicacién de facturas.

4 Alta manualidad en el proceso
de TOVP (Tasa Ocupacion de
Via Publica) a los
Ayuntamientos.

5.Dificultad de Conciliacion de
los pagos con las actuales vias
actulaes (Domiciliacion,
transferencia bancaria y
ventanilla).

6. Alta gestion manual en la
notificacion a clientes de
requenmiento del pago

7. Alta manualidad en el
proceso de Gestion del cobro
de recuperacion de energia -
enganches directos.

No recepcién de la medida para iniciar el proceso de
facturacion. Verificacion de las facturas generadas frente a
las publicadas, eic.

Cuadro de mando incompleto.

Parametrizacion en el sistema obsoleta que generan exceso
de prefacturas manuales.

Alta gestion manual en la gestion de resolucién de
prefacturas.

Existencia de 6 tipos de formatos: XML-F1(sin firma),
PDF1, PDF2,WORD, XML-FacturakE, PAPELy Existen 5
canales de envio/publcacion: SALESFORCE, INTERFACE,
PORTALWEBEDE, PLATAFORMAS de las
Administraciones Publicas, Centro de Facturacion y
Cobros-EDICION.

Falta de automatizacion en el proceso de elaboracion y
envio de informacién a las Entidades Locales.

Alta manualidad de los pagos para la conciliacion del cobro
con la informacién del banco.

Recopilacion de informacion y notificacion a clientes de
requernmiento del pago de manualmente.

Alta manualidad en la elaboracion y gestion de envios de
ficheros con Agencia de recobros (Recuperacion de
energia)

N® suministros monitorizadas en el
proceso end to end

Porcentaje de pr
automaticamente

resueltas

Porcentaje de facturas pendientes de
migrar a formato Unico

% pagos automatizados por
transferencias de TOVP (Tasa de
Ocupacion de Via Publica)

%conciliaciones de cobro automaticos

%notificaciones enviadas
automaticamente

% de envios automaticos a la Agencia
de Recobro.

Figura 56. Tabla con valores de los kpi s redefinida.

-Robot de Prefacturas® y

18%

Pendiente dato
(proximo lunes)

0%

38%

40%

0%

- Automatizaciones del proceso
(Proyecto BILLING SAP ISU)

Medida

Generacion de

Conexiones Facturas

Atencion
Personalizada

Envio y
Publicacion

. Registro del

Requerimiento

Cobro—_ de pago

Gestion de
Impagos

Re-bé'rt‘ing, _r_npnitoreo y coorﬁ__inacic'm :

- Integracion sistemas y trazabilidad
automatica™ (M2C-Meter to cash)

- Integracion Web Endesa Distribucion

Figura 57. Business Model Canvas de la Iniciativa Robot de Prefacturas.

Balance
Contable

*Solucion similar en DIGITALY para facturacion

Con esta fase, se consigue una mayor definicion de los procesos, al plantear cuestiones sobre los mismos,
llevando a cabo de forma necesaria, una reflexion sobre los principales problemas, y las principales soluciones
necesarias y prioritarias para un buen funcionamiento de los sistemas, y de la explotacion de la gestion diaria
(cabe mencionar, que este sistema en concreto (el SCE-MR?') es utilizado por varios cientos de usuarios, y que
una mejora en el funcionamiento del mismo, es una mejora en el cash Flow operativo de la empresa, y una
reduccion de costes de capex, asociada al ahorro en personal externo subcontratado para operar el sistema)

27 SCE-MR : Sistema Comercial de Endesa- Mercado Regulado.
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Robot de pre-facturas

3. Stakeholders implicados 1. Problema 5. Impacto en negocio (4,5/5)
- Areas EDE * Alto volumen de pre- facturas - Adelanto de la facturacion
+ ICT + Alta Manualidad - Automatizacién de tareas
= Proveedores ICT = Retraso en la facturacion
- EOSC + Peticion manual medida
6. Implicaciones legales/ regulacion
- — - No afectado por regulacién

4. Recursos necesarios 2. Solucion - Pendiente legal
= Desarrollo aplicacién » Automatizacién en la resolucion de las
- Integrar con sistemas pre-facturas, con generacion de informes — —
+ Expertos de EDE sobre los resultados. 7. Viabilidad técnica
= ICT y proveedores ICT = Peticién automética de medidas.
+ Formacién + Aprendizaje sobre los parémetros de * Blue Prims. (plataforma de algoritmo de via software)
* Expertos de EOSC pre-factura. - SAP
* Mantenimiento.
8. Costes y beneficios

*Costes -Beneficios:

« Creacién * Reducir demoras plazos de facturacion

* Mantenimiento = Reduccion Backoffice

* Licencias

Figura 58. Business Model Canvas de la Iniciativa Robot de Prefacturas.

4.3.4 Fase de Tuning

En esta cuarta fase, también de una duracion de una semana, el objetivo consistio en elaborar el entregable
final de la fase de Disefio, incluyendo un porfolio backlog final, un analisis de beneficio — costes, y tiempos
para cada cada iniciativa, el business model canvas para todas las iniciativas, y el analisis del futuro estado
digital con la inclusion de todas las iniciativas implementadas.

4341 Sala de Liquidaciones.

En esta tlltima entrega se definieron los pain-points definitivos, el valor de los kpi’s asociados, el proceso to be
final, el listado de iniciativas con su coste y plazo asociado para su implementacion.

Ademas de esto, se terminaron de elaborar todos los business model canvas, asi como el céalculo de los ahorros
(FTE?®) y retornos de las posibles inversiones.

Iniciativas de mejora Controles de factibilidad
Considerar especificaciones del Regulador en cuanto
REGULATORIO [Iiinthe V|

Herramienta para realizar la Considerar el Reglamento General de Proteccion
R STEL declaracion al Regulador (CNMC) 0.70 Me LEGAL de Datos (RGPD)Q ‘/

ORGANIZACION Mantener informados a los sindicatos del contenido ‘/
de las formaciones

Impacto estimado Indicadores financieros

FTE proceso Ahorros CAPEX
s oo e [t [ [T

Factibilidad y Atractivo

7,5 FTE (-6,25%) 0,16 M€/ afio 0,70 M€
Ahorro en BackOffice y Asistencia Técnica Desarrolio e 4,8% 9,9% 14,9% 0,30 M€
Re-asignacion de personal propio a olras integracion de
actividades. sistemas
Estado digital Plan de Change Management
—
O AS-IS TO-BE - A to de la digitalizacién del
% p;n:::o? © 12 clgitalizacion del Comunicacién = No esta previsto plan de Comunicacién a Unidades
'ﬁ =38 m — Automatizacion del proceso ‘end Externas
to end”
3,0 e
B: = = - Apfrc{ac:qr}es soportadas por ICT. Formacién » Necesario plan de formacién para la implantacion de
5( — Eliminacion de manualidades y del DAR System.
riesgo asociado,

Figura 59. Resumen de la iniciativa que se presento.

28 FTE: Equivalente a tiempo completo (full-time equivalent, en inglés). Es una forma de medir la cantidad de empleados a tiempo completo
que se necesitarian para llevar a cabo el trabajo realizado en una empresa. Se obtiene dividiendo las horas de trabajo de varios trabajadores o
empleados a tiempo parcial por la cantidad de horas de un periodo laboral
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2
%
AIRE, SCE. BD Hay que as is 102
OPEX: Sistemas: AUTOCONSUMO, 1 vigilar el_ =381
DAR SYSTEM 0,5FTE 0.12 M€ 0,70 M€ s;éﬁ?ﬂiﬂm” 18meses || Waterfall | cumplimiento | 3.5
BILLING (a futuro) de la RGPD . .

Proceso TO BE FINAL

Proceso AS IS
G
€P
Soluciones digitales
Digitalizacion Puesta en valor de los datos @
del proceso
Proceso One-click

Figura 61. Analisis del impacto de la herramienta en el estado digital del proceso.

Soporte de
hardware y
software

Riesgo de perdida, falta de
integridad y calidad de informacion
por uso de herramientas de ofimaticd

Riesgo de errores por tratamiento
manual de los datos

T —
] —
- 4 |I -~

/

Extrai
datos para
Regulador

Analisis \\ Géttion, .. \\ Declaracién\\ Calculo Déclaracién
. e s neracién N L
previos y analisis y y envio y liquidacion de

cuadres validacion ficheros Regulador externalidades

c bacié Gestion y seguimiento \\ Conciliacién \\ Generar datos para
omp_:_o clon Cobros pagos contable e lance econémico
y veriticacion actividad regulada inspeccién y Energia

¥p

Excesivo tiempo de extraccion y correccion de la informacion
con el consiguiente riesgo de incumplimiento de plazos para
declaracion al Regulador y pagos

Figura 62. Resumen de la iniciativa con costes, ahorros y estrategia de desarrollo.
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2018 2019 2020 2021 2022
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Figura 63. Excel econdmico para calcular costes, ahorro y tasas de amortizacion para las iniciativas.

Estos ahorros, se basaron en varios aspectos:

e Ahorro en coste de mantenimiento de los sistemas actuales.

e Ahorro en coste de explotacion de los sistemas actuales.

e Ahorro en personal propio, como resultado de la automatizacion de los procesos.

e Ahorro en personal externo, como resultado de las mejoras implementadas.

e Se presupone un horizonte de amortizacién de 5 afos.

Sala de Facturacion y Cobros.

De forma anéloga a la otra sala, se terminaron de detallar los dossieres finales a presentar, terminando de
definir los pain-points con sus kpi's correspondientes, el proceso to be con las mejoras identificadas, la
preestimacion de tiempo, coste y beneficios para las distintas iniciativas, los business model canvas de cada
una de las iniciativas, y la mejor metodologia para desarrollar las distintas iniciativas.

Factibilidad y Atractivo

KPI Digital

Iniciativas de mejora

Controles de factibilidad

- Deteccion errores facturacion, nefificacion al area
SMART + correspondiente y monitorizacion de resolucion. 1,28 Me
Automatizacién mediante Robot para resolucién
automatica de prefacturas.
- Automatizacién tasas ocupacién a Ayuntamientes y ('?-d”idg(';“é
lerre
R procesos de gestién de la deuda. (SAP 1S-U). (Billing SAP
- Centralizar en un canal la comunicacién de =
PODLINE facturacién y cobros a los clientes, facilitar nuevas
vias de pago y reducir diversidad de formatos. 1,43 M€
{(Web EDE)

Impacto estimado

CAPEX
Total

2,71M€

Desarrollo e

Ahorros
proceso TO BE

0,45M€ / afio

FTE proceso
TO BE

33 FTE (-11%)

Ahorros de la reduccién

{1 W.N (o] ][ol Mo afectado
No afectado ‘/
Mantener informados a los sindicatos del contenido ‘/
de las formaciones en caso de ser necesarias

Indicadores financieros

4,8% 5,5% 14,6% 1,11M€

en Back Office y FTEs integracicn de
sistemas
Estado digital Plan de Change Management

L i + Informacién sobre la automatizacion del proceso
ASHS TO-BE Afme}rg:;aﬁ;g%uemg:;;g;g! proceso: c L + Informacion sobre nuevos canales de pago digitales
- - _  Monitorizacién de erroras en facturacion OMURICACION | . | fomacion sobre unificacion en un canal para

30 ™ 41 m - Automatizacién Tasa de ocupacion de via comunicacion de facturas y su estado
A pablica, requerimiento de deuda y agencias de o .
. . recobro Formacisn + Formacién interna para todos los usuarios de los
- Comunicacién Web y nuevas formas de pago sistemas implicados.

Figura 64. Resumen de iniciativas del proceso de Facturacion y Cobros.



72

Aplicacion al caso practico

Indicadores sobre la eficacia del proceso redisefiado

BILLING POWER UP (5AP I5-U}

Porcentaje de suministros
monitorizados

Porcentaje de prefacturas
resueltas automaticamente

Porcentaje de facturas con
gestién digital

Porcentaje de conciliaciones
de cobro automatico

T
¥

L 15%
Voo,

resolucién de los mismos™

* Soluci6n similar en DIGITALY para facturacion

‘ 65% 84%
| 18%
0%
T
% % % % % %
AS IS TO BE AS IS TO BE AS IS TO BE
«+ Sistema para monitorizarel * Robot de facturacién para + Centralizar en un canal la
P de ion, resolucié ica de icacion de fz
notificando la existencia de prefacturas y cobros a los clientes asi
errores incluyendo el flujo de como reducir la diversidad de

formatos actuales en la
presentacién de las facturas

80%

38%

ASI1S TOBE

+ Nuevas formas de pago
(sin efecto Sap is-u)

Figura 65. Mejoras en el proceso con la implantacion de las iniciativas.
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Figura 66. Analisis Coste-Beneficio, plazo, metodologia, y estado digital de las iniactivas.

(™) El estado digital es incremental por paquete de

iniciativas, asumiendo desarrollar las Iniciativas por

grupos orden

Generacién de
Publi

Envio y

Atencion

o -
F ada

Facturas

)

Registro del
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Gestién de
Impagos

Reporting, monitoreo y coordinacion
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- Nueva Aplicacién introducida con digl&N

Figura 67. Proceso A4S ISy TO BE, con la introduccion de los nuevos sistemas.
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4.3.5 Fase de Priorization + Retrospective (Ceremony)

En esta siguiente fase, celebrada mediante un evento en Barcelona, el objetivo, fue el de intercambiar ideas
con personas de otros procesos de negocios, de cara a encontrar nuevas iniciativas, y hacer una reflexion
conjunta de todo el proceso llevado a cabo.

Hora Fase Descripcion Ponentes

©10:30 ¢ Opening sesién ' Aperiura de la sesion y explicacion de la * Sr Caccialupi y Sr. Brogi introducen el dia

: 11:00 y objetivos : agenda del dia : Siag y Opinno explican las dinamicas

HTIILII L) e AR s EEEEEEEEEEEEEEEEESEEEEEEEEEBEEEEEG NN NN NN NN N EEES IS EEEESESEESESEEEESESEEEESEEEEEEEEEEG H
. ' Inspiracién

H :H gg i g o : Presentacion de global trends Opinng

: ¢ Disruption view & : :

11-30 Gallery room — Identificacion de una nueva iniciativa y

P 1315 3 . desarrollo del BMC de la misma a alto E Siag y Qpinno coordinan la dinamica

World Cafe nivel,.

fancnnune Sasssmssssssmssasas R ecaussanssssmsssssamEssasEnEnaEnEnnEnn fessaucssssasesssncasssEmasEselsaEGleREEEsssaEEEsaEnnanuEnS H
11315 : Metodologiay : Fase de Inception : Digital Hub DH presenta los préximos pasos la planificacion y =

1415 Dialtal Referencias coordinacion Digltaly explica la fase de Inception dentro de la metodologia Agile
fereasseednnnanansannnsnsens feerenmnrenansrrenssannssrrennnennnnnns [eeranssennesisransseanssrerassannnssranasssnnsnsennansne i
. H " 0 I Retrospectiva grupal regreso al pasado. * . ] ’ s
H . Big Agile . =S (0] d lad
: 1;:2 3 Lt ¢ Actividad en equipo de reflexion y 1 =84y Lnine coordingn fa dindmica
= i Retfrospective I feedback.
femsnnnnn oI e e ala B etcessansnsananensanansnrannnnnnnnunns. T T H
. 12;3 Cierre Cierre de la sesi6n

Figura 68. Resumen de la agenda del evento.

Durante el evento, pudimos aportar nuestro punto de vista en un proceso de negocio totalmente diferente a
los ya trabajados, y junto a personas que trabajaban en areas totalmente diferentes.

Figura 69. Sala del evento en Barcelona.
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Figura 70. Distintos participantes revisan un proceso de negocio.
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Figura 71. Conclusiones extraidas de la retrospective.

Como resultado del encuentro pudimos compartir conclusiones, llegando entre todos los asistentes a
encontrar conclusiones comunes tanto en beneficios aportados por el uso de la metologia, como en carencias
presentes a la hora de llevarlas a cabo.

Todas estas conclusiones, fueron recogidas en unos cuadros de trabajo que fueron enviados por correo, y
comentados a la direccion global del proyecto DIG&IN, para que sean tenidos en cuenta en el desarrollo de
nuevas iniciativas, o analisis de procesos de negocio que no hayan sido revisados hasta ahora.
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De esta forma, podemos enumerar algunos de las conclusiones extraidas por todos los miembros:
e Ventajas:
o Mejora del trabajo en equipo.
o Mayor conocimiento de procesos de negocio.
o Nuevos contactos.
o Mayor motivacion.
o Autoorganizacion.
e Desventajas:
o Dedicacién exclusiva.
o Carga de trabajo.
o Falta de formacion.
o Necesidad de mayor planificacion.
o En ocasiones, alto stress.

Como resultado de la presentacion, de todas las iniciativas en los dossieres de todos los procesos de negocio,
desde la direccion general, se priorizaron las iniciativas y se liberaron las partidas presupuestarias

correspondientes a las distintas iniciativas que tuvieron el visto bueno.

En lo referente a las dos salas que aqui se tratan (Liquidaciones, y Facturacion y Cobros), salieron adelante

las iniciativas de:

e Sala de liguidaciones: DAR System, por un valor de 700.000 € y un plazo de ejecucion de 18

meses, con una modalidad de implementacion waterfall

e Sala de Facturacion y cobros: Smart+, por un valor de 1.280.000 € y un plazo de ejecucion de

12 meses, con una modalidad de implementacion hibrida waterfall/agile.

4.3.6 Fase de Inception.

Para esta fase de inception, centrada ya en el desarrollo de los proyectos asociados, seguiremos con el ejemplo
del modelo de facturacion y cobros, ya que el de liquidaciones seguird una metodologia tradicional en su

desarrollo, que no aporta nada adicional sobre este trabajo.

En esta fase, de una duracion aproximada de 2 a 3 semanas por cada sprint (como anteriormente comentabamos

en el cuadro esquematico) pero iterativa hasta finalizar todas las historias de usuario, se definiran:

e Las diferentes historias de usuario® de acuerdo con el product backlog priorizado por el product

owner.
e Las tareas asociadas a cada historia, asi como posibles impactos.

e Las pruebas que validaran las historias de usuario.

e Lavelocidad o capacidad del equipo de trabajo sobre cada sprint en puntos de esfuerzo (valor que se

ira ajustando en cada sprint).
e Numero de sprints necesarios para completer todas las historias de usuario.

e Fecha de revision del sprint realizado.

Para llevar a cabo todas estas tareas, se utilizaran las herramientas comentadas como el Sprint Planning Poker,

el diagrama de Burndown, o el daily meeting,entre otras.

29 Cada historia de usuario (user story) hace refencia a una parte/funcionalidad potencialmente entregable dentro del producto global
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Figura 73. Equipo analizando el producto backlog.
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Figura 72. Equipo de trabajo trabajando sobre una historia de usuario.
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4.31 Fase de Execution.

En esta ultima etapa de desarrollo, de una duracion aproximada de 2 a 3 semanas por ejecucion, el trabajo
a desarrollar estara centrado en desarrollar las distintas tareas asociadas a cada historia de usuario sobre la
gue se esté trabajando, y su presentacion al product owner al finalizar cada ciclo.

De esta forma, en cada iteracion, el usuario podré ser participe directo del proyecto, pudiendo comprobar
cémo el equipo en su conjunto va generando cada parte del proyecto, aportando nuevas funcionalidades en
cada entrega, y, en definitiva, generando valor sobre el producto final.

Todo esto, unido a la capacidad por parte del product owner, de modificar en todo momento, sus propias
necesidades, y/o el orden de las nuevas funcionalidades a aportar, no hace sino entregar méas valor afiadido
sobre el producto.

Figura 74. Otro equipo Agile en fase de analisis de una historia de usuario.

En el momento de redaccidn y entrega de este trabajo, el desarrollo de los proyectos con metodologia éagil
aun no habia llegado a la fase de liberacion de versiones y puesta en produccion, por lo que no se pueden
plasmar en este documento, pero con el desarrollo expuesto a lo largo del documento quedaria cubierta la
forma de desarrollar cada hito, y su explicacion.

Una similitud para explicar esta entrega de valor por hitos, podria presentarse por ejemplo, a la hora de
hablar de cualquier aplicacion para el mévil: en dichos entornos, se ha pasado en los ultimos afios, de una
version definitiva sin cambios en una app, a una aplicacion, que cada 2-3 semanas, genera una nueva
actualizacion que los usuarios descargan y utilizan, y en la que se le entrega un nuevo valor afiadido al
producto como mejora de la anterior version, no existiendo nunca una version final, porque hace tiempo
que dejo de existir.
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Conclusiones

5.1

5 CONCLUSIONES

En esta ultima seccion, trataremos de exponer las conclusiones en relacion con el uso de este tipo de metodologia
aplicado a proyectos, asi como las ventajas e inconvenientes encontradas durante su aplicacion a lo largo de todo
el proceso.

Conclusiones generales.

El uso del método 4gil aplicado al desarrollo de proyectos trae consigo una serie de ventajas, experimentadas a
lo largo de su uso como pudieran ser:

Acelera la entrega de productos digitales.

Gestionar prioridades cambiantes.

Aumenta la eficacia de los equipos.

Alineamiento entre Negocio y Tecnologias de la Informacion (TT).
Mejora el time-to-market.

Aumenta la satisfaccion del cliente.

Captacion y retencion de talento.

Entorno colaborativo y de innovacion.

Entrega constante de valor.

Equipos empoderados y autoorganizados.

Feedback constante del cliente.

Sin embargo, a pesar de traer todas estas mejoras, existen otros factores en los cuales se podria incidir, para tratar
de mejorar:

Sindrome del Burn Out: trabajar con métodos agiles puede aumentar el estrés de algunos de los
desarrolladores.

Falta de participacion del cliente: a pesar del entusiasmo por trabajar en base a métodos agiles, a la
hora de la verdad, el cliente no lo pone tan facil para mantener el ritmo de comunicacion necesario.

Aumento del riesgo: el ritmo del trabajo y el entusiasmo por los logros alcanzados puede hacer perder
la aversion al riesgo que se necesita en cualquier proyecto.

Falta de controles de calidad: la calidad no puede obviarse. De nada sirve avanzar a toda velocidad,
si el producto no reune las condiciones necesarias.

Falta de documentacion: Las metodologias agiles apuestan por un software que funciona por etapas,
dejando en un segundo plano la gestion documental, porque supuestamente ésta se intregra como
control de cambios en el proceso.

Fuerte dependencia de los lideres: Los equipos de trabajo dependen del liderazgo de la persona
responsable del proyecto. Las continuas reuniones y evaluaciones periddicas hacen que la persona
responsable del proyecto centralice gran parte de las responsabilidades y decisiones.
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5.2 Proximas areas de desarrollo.

Se proponen como futuras areas de desarrollo en proyectos relacionados con las metodologias agiles, los
siguientes temas:

Comparativas de estudio waterfall- agile para un mismo proyecto.
Escalabilidad de Agile en otros niveles dentro de una organizacion empresarial.
Business Agility.

El futuro de Agile.

Lean como resultado de la aplicacion de agile.

Uso de metodologias agiles dentro y fuera de Espaiia.

Uso de Watergile, o Agilefall.

Nuevas corrientes post-agile.

En definitiva, se propone continuar el desarrollo e investigacion sobre estas nuevas formas de trabajar que,
siendo no tan novedosas- pues llevan mas de un par de décadas entre nosotros- estan atin por desarrollar,
estandarizar y dar a conocer de una forma sencilla, practica y cercana tanto para el desarrollador que las utiliza
en su dia a dia, como para el usuario que se transforma en una parte activa, e involucrada del proceso en el uso
de estas nuevas metodologias.

El hecho de vivir en la era post-metodoldgica, en la que la tecnologia nos rodea en nuestro dia a dia, evoluciona,
y se revoluciona de la noche a la mafiana, nos lleva a pensar que quiza estemos viviendo actualmente una nueva
etapa de cambio metodologico que nadie ha descrito aun, en la que la preparacion al cambio constante es la
principal necesidad de un negocio, que nunca ha vivido una etapa tan inestable de cambios, y donde el dialogo
y la colaboracion en equipo sera clave para la supervivencia en el mercado.

digiz Iberia

Portfolio backlog #1 (1/3)
Satlas presentad

Pégina flustratva dé ias prin
sracion

Figura 75.Equipo agile, debatiendo sobre la priorizacion de las historias de usuario.
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