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Resumen

Presenta la experiencia que tuvo el equipo denominado “Brigada Agil” dentro de la empresa Flux IT. La Brigada Agil
fue un equipo que se formdé en la organizacion en el afio 2014 a partir de encuentros de colaboradores
autoconvocados (denominados “fluxers”) con intereses compartidos en metodologias agiles. En particular, se analizan
las préacticas relacionadas con dichas metodologias, la incorporacion de conocimiento colectivo (o colaborativo) en la
empresa a partir del trabajo desarrollado en la “Brigada Agil” y los activos generados por dicho equipo

Palabras Clave
Equipo; Metodologias agiles; Scrum; Kanban; Taller;
Incepcion; Acompafiamiento; Retrospectivas

Trabajos Realizados

Se destacan los siguientes activos generados por la
Brigada Agil: el kit para facilitacién de reuniones, las
retrospectivas de oficina, los desayunos agiles, el
Taller de Scrum Aplicado, el Taller de Kanban y los
servicios de Incepcion Agil y Acompafiamiento Agil

Conclusiones

El equipo agil autoorganizado que se formo fue la base
por la cual, apoyado en la principal motivacién dada
por los activos que fue desarrollando, se generd valor
de negocio para la organizacion. Como beneficios
directos podemos destacar la internalizacién del
conocimiento agil, el sélido posicionamiento agil en el
mercado, la consistencia obtenida en la utilizacion de
metodologias agiles, la llegada de nuevos clientes y la
motivacion tanto para integrantes del equipo como
para fluxers en general

Trabajos Futuros

Se estudiaran los siguientes frameworks: Scrum of
Scrums, SAFe, LeSS, el modelo Spotify, Scrum at
Scale y Nexus, los cuales estan orientados a proyectos
a gran escala y permitiran ampliar los activos
existentes y/o generar nuevos activos, como asi
también el uso experto de los mismos en la
organizacion
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CAPITULO 1 - Objetivo, motivacion y desarrollo
propuesto

1.1 Introduccion

En este primer capitulo se presenta el objetivo de esta tesina, explicando cuales
fueron las motivaciones que inspiraron a dicho objetivo y detallando de qué forma se

desarrollara la misma.

1.2 Objetivo

Presentar la experiencia que tuvo el equipo denominado “Brigada Agil” dentro de la
empresa Flux IT. La Brigada Agil fue un equipo que se formé en la organizacién en
el ano 2014 a partir de encuentros de colaboradores autoconvocados con intereses
compartidos en metodologias agiles.

En particular, el propésito de esta tesina es presentar el analisis de las practicas
relacionadas con dichas metodologias y la incorporacion de conocimiento colectivo

(o colaborativo) en la empresa a partir del trabajo desarrollado en la “Brigada Agil”.

1.3 Motivacion

La Brigada Agil fue un equipo que surgi6 dentro de la empresa en forma
autoconvocada y que tomo6 como pilar la autogestion. Todos los integrantes de Flux
(denominados “fluxers”) que formaron parte de la iniciativa lo hicieron utilizando sus
tiempos libres y/o con esfuerzo adicional, motivados por su interés en metodologias
agiles, considerando el manifiesto agil como un pilar [1] [2] [3].

Las caracteristicas mencionadas hicieron unico al equipo dentro del contexto de la
empresa y funcionan como inspiracion para esta tesina.

A las mismas hay que sumarle otras caracteristicas claves del equipo:

e A partir del empuje de sus integrantes, de sus logros, de consolidarse como
un espacio abierto para colaborar o llevar inquietudes, llegé a reconocerse en
el organigrama de la empresa como un area soporte en temas agiles

e Mas alla del valor intangible que brind6 el equipo con su participacion en el

dia a dia de la empresa, a partir de las ideas que brotaron en el mismo



surgieron servicios que la organizacidon pudo comercializar creando valor

tangible [4] [5]

1.4 Desarrollo Propuesto

Para comenzar, en el capitulo 2 se realizara una breve descripcién sobre las
metodologias que seran mencionadas con mayor asiduidad a lo largo de la tesina.
Luego, en el capitulo 3 se abordara en detalle la historia del equipo agil, partiendo
desde su concepcién y pasando por cada una de sus fases, haciendo hincapié en
los aspectos organizativos de dicho equipo.

En el capitulo 4 el foco estara puesto en los activos generados por el equipo,
partiendo desde las primeras intervenciones agiles dentro de la empresa hasta
llegar a los servicios vendidos a clientes.

Por ultimo, en el capitulo 5 se encontraran las conclusiones generales.



CAPITULO 2 - Marco teodrico: Metodologias
empleadas

2.1 Introduccidén

En este capitulo se incluye una pequefa resefia de las metodologias mayormente
empleadas como parte de la dinamica del equipo y que fueron la base sobre la cual

se construyeron los activos.

2.2 Metodologias agiles

Por definicion, las metodologias agiles son aquellas que permiten adaptar la forma
de trabajo a las condiciones del proyecto, consiguiendo flexibilidad e inmediatez en
la respuesta para amoldar un proyecto y su desarrollo a las circunstancias
especificas del entorno.

Las metodologias agiles realmente no son metodologias, son “frameworks” o
conjuntos de buenas practicas, guias, a diferencia de la generacién de metodologias
previas que pretendian establecer una unica manera de trabajo [6].

Buenas practicas como: equipos multifuncionales, auto-organizados, equipos
pequenos, el ciclo de vida iterativo-incremental, etc., han ido madurando con los
afos bajo el paraguas de la agilidad (siendo la mayoria previas al término). Mas alla
de unos minimos comunes, no hay dos equipos que utilicen el mismo método agil.
Las “metodologias” agiles han crecido desde multitud de fuentes diferentes, desde
multitud de empresas, equipos, organizaciones, etc. Si bien puede parecer un
problema al introducirse en el mundo agil el hecho de que no exista una unica guia
que diga exactamente y con todo detalle como se tiene que trabajar (en
comparacién con las metodologias de los 80-90), el crecimiento de la agilidad desde

numerosas fuentes es lo que mas fuerza le da a las “metodologias” agiles.



2.3 Scrum

La metodologia Scrum es un marco de trabajo que se utiliza dentro de equipos que
manejan proyectos complejos. Se trata de una metodologia de trabajo agil que tiene
como finalidad la entrega de valor en periodos cortos de tiempo.

El trabajo se desarrolla en ciclos llamados sprints (iteraciones de corta duracion,
tipicamente de 2 a 4 semanas). Durante cada sprint, el equipo selecciona un
conjunto de requisitos de una lista priorizada, de manera que las funciones
desarrolladas al principio del proyecto son las de mas alto valor. Al final de cada
sprint se entregan los requisitos desarrollados durante el mismo, lo cual se conoce

como incremento.

Product Sprint Increment

Backlog Backlog

Figura 1. Resefia de Scrum

Scrum utiliza un Product Backlog, el cual es el corazén de la documentacién
utilizada por esta metodologia. El Backlog conforma el listado donde se detallan y
priorizan cada uno de los requisitos y esta en constante evolucion. Todos los roles
tienen acceso al mismo, pero es el Product Owner el responsable de priorizar los
requisitos y de decidir sobre este.

Adicionalmente, Scrum utiliza un Sprint Backlog conteniendo sélo los requisitos
sobre los cuales se trabajara durante el Sprint en un determinado momento. Luego

de realizar una demostracion del producto al cliente se realizan las Retrospectivas,



reuniones del equipo destinadas a considerar como se trabajé durante todo el sprint,
qué problemas se encontraron y qué cuestiones se podrian mejorar para sprints

futuros.

2.3.1 Pilares

Scrum se basa en tres pilares:

2.3.1.1 Transparencia
En Scrum todos los implicados tienen conocimiento de qué ocurre en el proyecto y
cdmo ocurre. Esto hace que haya un entendimiento “comun” del proyecto, una

visién global.

2.3.1.2 Inspeccion
Los miembros del equipo Scrum frecuentemente inspeccionan el progreso para
detectar posibles problemas. La inspeccion no es un examen diario, sino una forma

de saber que el trabajo fluye y que el equipo funciona de manera auto-organizada.

2.3.1.3 Adaptacién

Cuando hay algo que cambiar, el equipo se ajusta para conseguir el objetivo del
sprint. Esta es la clave para conseguir el éxito en proyectos complejos, donde los
requisitos son cambiantes o poco definidos y en donde la adaptacion, la innovacion,

la complejidad y flexibilidad son fundamentales.

2.3.2 Roles en el equipo Scrum

Como se menciond previamente, el equipo dentro de Scrum tiene como foco
entregar valor y ofrecer resultados de calidad que permitan cumplir los objetivos de
negocio del cliente. Para ello, los equipos de Scrum son auto-organizados y
multifuncionales. Es decir, cada uno es responsable de ciertas tareas determinadas
y de finalizarlas en los tiempos acordados. Esto garantiza la entrega de valor del
equipo completo, sin necesidad de ayuda o la supervision minuciosa de otros
miembros de la organizacion.

En Scrum existen 3 roles muy importantes:



2.3.2.1 Product Owner

Es el responsable de maximizar el valor del trabajo del equipo de desarrollo. La
maximizacion del valor del trabajo viene de la mano de una buena gestion del
Product Backlog, el cual sera detallado en la seccion 2.3.4.1 de esta tesina.

El Product Owner es el unico perfil que habla constantemente con el cliente, lo que
le obliga a conocer en profundidad el negocio. Un equipo Scrum debe tener un solo

Product Owner.

2.3.2.2 Scrum Master

Es el responsable de que las técnicas Scrum sean comprendidas y aplicadas en el
equipo. Es el manager de Scrum, un lider que se encarga de gestionar los
impedimentos o inconvenientes que tenga el equipo dentro de un Sprint, el cual sera
detallado en la seccion 2.3.3.1 de esta tesina.

Dentro de la organizacion, el Scrum Master tiene la labor de ayudar en la adopcion

de esta metodologia en todos los equipos.

2.3.2.3 Equipo de desarrollo

Es el encargado de realizar las tareas priorizadas por el Product Owner. Es un
equipo multifuncional y auto-organizado. Los integrantes de este equipo son los
unicos que estiman las tareas del Product Backlog, sin dejarse influenciar por nadie.
El equipo de desarrollo no tiene sub-equipos o especialistas, con el fin de transmitir
la responsabilidad compartida si no se llegan a realizar todas las tareas de un

Sprint.

2.3.3 Sprint y eventos de Scrum

El desarrollo iterativo se realiza en un Sprint, que contiene los siguientes eventos:

Sprint planning, Daily meeting, Sprint review y Sprint retrospective.

2.3.3.1 Sprint

El Sprint es el corazén de Scrum. Todo lo que ocurre en una iteracion para entregar

valor esta dentro de un Sprint. La duraciéon recomendada es de entre una semana y

10



un mes, dependiendo de factores como el tamafo del equipo y la complejidad del
desarrollo. Los sprints largos pueden hacer que se pierda feedback valioso del

cliente y poner en peligro el proyecto.

2.3.3.2 Sprint planning

En esta reunion todo el equipo Scrum define qué tareas se van a abordar y cual
sera el objetivo del sprint. Es la primera reunién que se hace en el sprint.
El equipo se hace las siguientes preguntas:
- ¢ Qué se va a hacer en el sprint? En base a ello, se eligen tareas del Product
Backlog
- ¢Como lo vamos a hacer? El equipo de desarrollo define las tareas
necesarias para completar cada item elegido del Product Backlog
La definicion de qué se va a hacer implica que el equipo tenga un objetivo y se
encuentre comprometido con la entrega de valor que se hara al cliente al final del

sprint. A esto se le llama objetivo del sprint.

2.3.3.3 Daily meeting

Es una reunién diaria dentro del sprint que tiene como maximo 15 minutos de
duracion. En ella deben participar el equipo de desarrollo y el Scrum Master. El
Product Owner puede estar o no presente.
En esta reunion diaria cada miembro del equipo de desarrollo debe responder las
siguientes tres preguntas:

- ¢ Qué hice ayer?

- ¢Qué voy a hacer hoy?

- ¢ Tengo algun impedimento?
Esta reunién es la mas apropiada para poder inspeccionar el trabajo y adaptarse en

caso de que haya cambio de tareas dentro de un sprint.

2.3.3.4 Sprint review

La revision del valor que vamos a entregar al cliente se hace en esta reunion, al final
de cada sprint. Es la Unica reunion de Scrum a la que puede asistir el cliente. En ella

el Product Owner presenta lo desarrollado al cliente y el equipo de desarrollo

11



muestra su funcionamiento. El cliente valida los cambios realizados y ademas
realiza una devolucion sobre el desarrollo y propone nuevas tareas que el Product

Owner tendra que considerar para el Product Backlog.

2.3.3.5 Sprint retrospective

La retrospectiva es el ultimo evento del sprint, es la reunion del equipo en la que se
hace una evaluacion de cémo se ha implementado la metodologia Scrum en el
ultimo sprint. Es la oportunidad para que el equipo Scrum se inspeccione a si
mismo, proponiendo mejoras para el siguiente sprint.

Al finalizar la retrospectiva inmediatamente comienza un nuevo sprint, que incluye el
Sprint planning, Daily meeting, Sprint review y la ya mencionada Sprint

retrospective.

2.3.4 Artefactos de la metodologia Scrum

Los artefactos que se utilizan en Scrum estan definidos para maximizar la
transparencia dentro del equipo; es decir, que todos tengan una misma vision de lo
que esta ocurriendo en el proyecto.

Los artefactos principales de Scrum son: Product Backlog y Sprint Backlog.

2.3.4.1 Product Backlog

El Product Backlog es el listado de tareas que engloba todo un proyecto. Cualquier
funcionalidad o tarea que debamos hacer debe estar en el Product Backlog y con un
tiempo estimado por el equipo de desarrollo.

La responsabilidad exclusiva de ordenar el Product Backlog es del Product Owner,
que se encuentra en constante comunicacion con el cliente para asegurarse de que
las prioridades estan bien establecidas.

La ordenacion también es 100% responsabilidad del Product Owner, por lo que las
tareas que estan mas arriba deben de ser las de mayor prioridad.

El equipo de desarrollo elige tareas del Product Backlog en el Sprint Planning para

generar tanto el Backlog del Sprint como su objetivo.
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2.3.4.2 Sprint Backlog

Es el grupo de tareas del Product Backlog que el equipo de desarrollo elige en el
Sprint planning junto con el plan para poder desarrollarlas. Debe ser conocido por
todo el equipo, para asegurarse de que el foco debe estar en este grupo de tareas.

El Sprint Backlog no cambia durante el sprint, solo se permite cambiar el plan para

poder desarrollarlas.

2.4 Kanban

Kanban es una palabra japonesa que significa “tarjetas visuales” (kan significa
visual, y ban tarjeta). Esta técnica fue creada por Toyota en base a una metodologia
desarrollada por ellos mismos denominada “Lean” [7] para mejorar su produccion
usando técnicas Just in time (JIT) [8]. Se utiliza para controlar el avance del trabajo,
en el contexto de una linea de produccion. El Kanban esta dentro de la estrategia
Kaizen [9], es decir, la mejora continua y continuada.

Kanban no es una técnica especifica del desarrollo software sino que su objetivo es
gestionar de manera general como se van completando tareas. En los ultimos afios,
se ha utilizado en la gestién de proyectos de desarrollo software.

Las principales reglas de Kanban son: (1) Visualizar el trabajo y las fases del flujo de
trabajo, (2) determinar el limite de “trabajo en curso” (0 Work In Progress) y (3)
medir el tiempo en completar una tarea (lo que se conoce como “lead time”). En las

siguientes subsecciones, se presentaran las reglas con mayor detalle.

2.4.1 Visualizar el trabajo en Kanban y las fases del flujo de trabajo

Al igual que Scrum, Kanban se basa en el desarrollo incremental, dividiendo el
trabajo en partes. Uno de los principales aportes es que utiliza técnicas visuales
para ver la situacion de cada tarea.

El trabajo se divide en partes, normalmente cada una de esas partes se escribe en
un post-it y se pega en una pizarra. Los post-it suelen tener informacion variada y es
importante que dentro de esta informacién se encuentre la estimacion de la duracion

de la tarea, mas alla de la descripcion.
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La pizarra tiene tantas columnas como estados por los que puede pasar la tarea
(por ejemplo: en espera de ser desarrollada, en analisis, en disefo, etc.). En la

figura 2 se presenta un ejemplo de tablero Kanban.

Figura 2. Ejemplo de tablero o pizarra Kanban

El objetivo de esta visualizacion es que quede visible el trabajo a realizar, conocer
en qué esta trabajando cada persona, que cada miembro del equipo tenga una tarea
por hacer y que conozca la prioridad de las tareas.

Las fases del flujo de trabajo se deben decidir segun el caso, no hay restricciones

sobre ello.

2.4.2 Determinar el limite de “trabajo en curso”

Quizas una de las principales ideas del Kanban es que el trabajo en curso (Work In
Progress o WIP) deberia estar limitado, es decir, que el numero maximo de tareas
qgue se pueden realizar en cada fase debe ser algo conocido.

En Kanban se debe definir cuantas tareas, como maximo, pueden realizarse en
cada fase del ciclo de trabajo (por ejemplo: como maximo 4 tareas en desarrollo, 1
en pruebas, etc). A ese numero de tareas se le llama limite del “work in progress”. A
esto se afade otra idea tan razonable como que, para empezar con una nueva
tarea, alguna previa debe haber finalizado.

La idea es centrarse en cerrar tareas y no en comenzarlas. Por ello, limitar el WIP
impide empezar con nuevas tareas hasta que se hayan cerrado aquellas en las que

se esta ya trabajando. Lo dificil aqui es encontrar el mejor WIP de un KANBAN.

14
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2.4.3 Medir el tiempo en completar una tarea

El tiempo que se tarda en terminar cada tarea se debe medir. A ese tiempo se le
llama “lead time” y es considerado desde que se hace una peticion (desde que
“‘ingresa” al tablero) hasta que se hace la entrega.

Aunque la métrica mas conocida del Kanban es el “lead time”, normalmente se
suele utilizar también otra métrica importante: el “cycle time”. El “cycle time” mide
desde que una tarea es tomada por el equipo para realizarla hasta que finaliza el
desarrollo de la misma, sin considerar el tiempo previo al comienzo del desarrollo
(generalmente, definicion detallada de la tarea por parte del cliente y espera hasta
ser priorizada) ni el tiempo posterior a la finalizacidén de su desarrollo (por ejemplo,
cuando la toma otro equipo para disponibilizarla en un ambiente productivo). Si con
el “lead time” se mide lo que ven los clientes, o que esperan, con el “cycle time” se
mide mas el rendimiento del proceso de desarrollo.

Si bien existen mas métricas que pueden utilizarse, las anteriormente mencionadas
son las principales, con ellas podemos realizar las mediciones necesarias para el

control y la mejora continua del proceso.

2.5 Conclusion

De las secciones previas podemos concluir que no es lo mismo Kanban que Scrum
y, para profundizar, incluiré un analisis de las similitudes y diferencias entre ellos.

Es oportuno mencionar también que la eleccion de la metodologia a utilizar en un
equipo dependera de las necesidades y caracteristicas del proyecto para el cual se
forma.

A continuacién el analisis prometido de similitudes y diferencias entre Scrum y

Kanban.

2.5.1 Similitudes

e Ambos son modelos Lean y Agile: foco en el objetivo, optimizacion de

medios, entrega frecuente de valor y mejora continua
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Son herramientas de proceso que gestionan el flujo de valor: maximizan el
valor entregado, visualizan el proceso en curso, dividen el trabajo y limitan el
trabajo en curso (WIP)

Utilizan procesos de control empiricos [10] orientados a la eficacia y a la
eficiencia del proceso

Facilitan la transparencia del proceso mediante tableros visuales

Permiten la deteccion temprana de impedimentos. No los resuelven, pero los
hacen emerger mas pronto

Trabajan con equipos auto-organizados en torno a la entrega de valor, no en
torno a la asignacion de tareas

Emplean sistemas de planificacion “pull” [7]

Diferencias

Scrum es un marco de trabajo que busca maximizar el valor entregado en el
desarrollo y el mantenimiento de productos complejos en situaciones de alta
incertidumbre, mientras que Kanban es un sistema para optimizar el flujo de
trabajo en una cadena de produccién
Scrum es mucho mas prescriptivo que Kanban:
1. Scrum prescribe roles concretos, en Kanban se pueden definir roles o
no
2. Scrum prescribe equipos multifuncionales, en Kanban los equipos
pueden ser multifuncionales o especializados
3. Scrum prescribe reuniones concretas de tiempo fijo, en Kanban no
existen reuniones prefijadas
4. Scrum prescribe la estimacion y la velocidad
Con respecto a las iteraciones:
a. Scrum prescribe iteraciones de tiempo fijo (Sprint), Kanban no
trabaja el concepto de iteracion
b. Scrum limita el trabajo en curso por iteracién, Kanban limita el

WIP por el estado del trabajo en el flujo del proceso

16



c. Scrum se resiste a cambios de alcance durante la iteracion,
Kanban admite cambios siempre que haya capacidad disponible
para abordarlos

d. Scrum limpia su tablero en cada iteracion (usa un tablero
diferente en cada iteracion), en Kanban no es necesario, su
tablero es persistente

e. En Scrum las funcionalidades se dividen en partes que puedan
completarse en un Sprint, Kanban no tiene limitaciones en el
tamarno de las divisiones

f. Scrum prioriza la pila del producto, en Kanban la priorizacién es
opcional

Scrum establece reuniones diarias centradas en las personas, en
Kanban son opcionales
Scrum usa diagramas Burndown, Kanban no prescribe diagramas de
seguimiento concretos
En Scrum el tablero pertenece a un unico equipo, en Kanban varios

equipos o personas pueden compartir el mismo tablero
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CAPITULO 3 - Caracteristicas del equipo

3.1 Introduccion

En este capitulo nos focalizaremos en el proceso que le permitié al equipo forjar una
identidad propia dentro de la organizacién, traspasando luego las puertas de la
misma. Para ello, repasaremos sus diferentes etapas y las caracteristicas de las

mismas, considerando las adaptaciones y evoluciones vividas a través del tiempo.
3.2 Nacimiento del Equipo

3.2.1 Contexto laboral

Antes de comenzar a adentrarnos en las particularidades del equipo, es conveniente
tener una idea general sobre la empresa que vio nacer al mismo y el contexto en el
cual se encontraba en dichos momentos.

Flux IT es una empresa de soluciones digitales con mas de 10 afios en la industria
IT. Actualmente mas de 160 fluxers (asi se los denomina a sus empleados) trabajan
con organizaciones que eligen transformarse digitalmente para mejorar la
experiencia de sus clientes y de su propia gente, potenciando multiples industrias
(Finanzas, Salud, Media, Seguros, Telco y Puertos).

El equipo “Brigada Agil” surgié en el afio 2014, camino a los 5 afios de vida de Flux
IT. Esta se caracterizaba por ser una empresa cuyo personal poseia skills
(habilidades, competencias, aptitudes o destrezas) técnicos muy elevados, siendo
Java el lenguaje referente, gestionaba una gama de proyectos cada vez mas
diversa y poseia cultura de la colaboracion, el autoaprendizaje y la flexibilidad como
algunos de sus pilares. Sumado a lo anterior, la cultura daba lugar a la creatividad y
la generacién de iniciativas por fuera de los proyectos -aspecto que aun hoy
sostiene-, siempre en el marco de respetar la prioridad de los proyectos en cuanto al

cumplimiento de metas y calidad esperada en los mismos.
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3.2.2 Convocatoria inicial

En marco del contexto previamente introducido y como medio para alentar la
integracion entre colaboradores y la horizontalidad en su estilo de comunicacion, la
empresa se embarcd en la creacidn de una herramienta de comunicacién interna
llamada “Runrun”.

El lanzamiento de Runrun habilité una nueva forma de comunicacién entre fluxers.
Dentro de sus funcionalidades, se encontraba la posibilidad de crear grupos
(abiertos o privados) con alguna tematica especifica.

Haciendo uso de dicha funcionalidad, se publicé una invitacién abierta a todos los
fluxers que quisieran intercambiar conocimientos, experiencias y aprender juntos
sobre agiles. Tal publicacion fue el disparador inicial que, al sumarse gente con

intereses similares, derivo en la creacion de un grupo de agiles en Runrun.

3.3 Conformacion

Ya con el grupo activo en Runrun, surgi6 la idea de realizar un encuentro para que
los integrantes se conocieran. A este primer encuentro le siguieron un par mas (los
cuales fueron denominados “encuentros agiles” y seran detallados en préximas

secciones) que sentaron las bases para conformar un equipo estable.

3.3.1 Integrantes

El equipo quedd conformado de la siguiente forma:

1 fluxer de la PMO (Project Management Office) [11]

3 analistas funcionales

2 desarrolladores

1 lider del area UX (User Experience) [12]

1 arquitecto
1 analista UX

1 lider de proyecto
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3.3.2 Caracteristicas

El equipo conformado tuvo como principal rasgo ser muy heterogéneo, lo que se
mantuvo de manera constante en el tiempo y permiti6 encarar cada uno de los
temas con el aporte de enfoques desde diferentes angulos, enriqueciendo los
debates y esparciendo cultura agil dentro de toda la organizacion. Durante la
existencia del equipo, incluso otros talentos aportaron para acentuar el caracter
transdisciplinario de la iniciativa: colaboradores de Valor Humano (nombre con el
que se identifica a RRHH en Flux IT), integrantes de Marketing, Disefio y
Comunicacion.

Otro rasgo que le dio una impronta especial al equipo es que todos sus integrantes
a lo largo del tiempo se sumaron por motus propio y en ningun momento tuvieron
una asignacion dedicada al equipo, es decir, hicieron lugar en sus agendas de
proyectos e incluso tomaron temas por fuera de horario laboral cuando lo

consideraron necesario.

3.3.3 Experiencia previa

En sincronia con lo que podia suponerse dada la multiplicidad de roles, la
experiencia previa con las metodologias agiles en general era muy variada. Tal
diversidad estaba compuesta por una minoria que soélo conocia el concepto por
haberlo escuchado o leido circunstancialmente y que les habia despertado el interés
de conocerlo en mayor profundidad, un conjunto mayoritario con al menos una
participacion en un proyecto agil (aunque no necesariamente con los mismos roles
ni caracteristicas de proyecto) y finalmente un par de integrantes con mayor
experiencia, tanto sea por cantidad de participaciones como por la duracion de las

mismas.
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3.4 Formalizacion

3.4.1 Definicion de objetivos

El equipo establecié como necesario tener un norte, una vision clara que permita
delimitar los temas que queria trabajar y de qué manera iba a presentarse en
sociedad al resto de la organizacion, alentando el uso de metodologias agiles y
facilitando que otros fluxers puedan interactuar con el equipo en forma de clientes
internos.

Los objetivos que finalmente se definieron fueron:

1. Generar un marco consensuado de implementacion de metodologias agiles
considerando la multiplicidad de proyectos / negocios

2. Establecer las bases para el acompanamiento de nuevos equipos

3. Promover la mejora continua de la dinamica de trabajo en todos los equipos

3.4.2 Presentacion a la direccion

Tras la definicion de objetivos, un par de meses después del primer encuentro agil,
el equipo sintié la necesidad de realizar una presentacién formal del equipo a la
direccion de la organizacion.

En dicha presentacion se hizo foco en los objetivos y en la organizacién interna del
equipo, presentandose como “un equipo con auto-organizacion celular, dinamica y
autonoma”, cuyas decisiones estaban basadas en el acuerdo de los miembros para
llevar adelante las acciones y mostrando los primeros resultados obtenidos.

El feedback fue de total apoyo a la iniciativa e impulsé a seguir trabajando en la

misma linea.

3.4.3 Integracion a la organizacion

Como siguiente paso y envalentonado por el apoyo de la direccion, el equipo tomo
una serie de acciones pensadas para que el resto de la organizacién conociera

oficialmente de la existencia del equipo. Algunas de las principales acciones fueron:
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e Dotar al equipo de una identidad grafica. Para ello, se definié un logo con el

fin de identificar al equipo.

Figura 3. Logo de la Brigada Agil

Generar un grupo de correo electrénico con todos los integrantes para poder

comunicarse como equipo con el resto de los fluxers.

Solicitar un usuario en Runrun para utilizar en las comunicaciones con dicha
herramienta, realizando publicaciones en forma regular (mas detalle en la
seccién 3.5.2).

e Comunicar formalmente mediante Runrun la existencia del equipo, los

objetivos del mismo y la apertura de la convocatoria a todos los fluxers.

Disefar un poster sobre Scrum para tener presente en todas las oficinas.

ool
Descubriendo =1

SCRUM Q6.0

Figura 4. Poster de Scrum
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Como resultado de todas estas acciones, el equipo comenzo a tener interaccidén con
otros fluxers que acudian al equipo con inquietudes, necesidades de soporte en sus
proyectos, intenciones de modificar sus dinamicas de trabajo e incluso propuestas
de acciones que podia realizar la Brigada Agil. Todas las acciones que se podian
realizar en forma inmediata (por ejemplo, responder inquietudes metodoldgicas
puntuales) se tomaban en el momento. Cuando no era posible, alimentaban el
Backlog del equipo junto con las cuestiones internas que el equipo proyectaba
trabajar, entre las que se encontraban la realizacion de talleres, capacitaciones
internas y/o externas, relevamientos dentro de la empresa sobre el uso de

metodologias, etc.
3.5 Dinamica del equipo

3.5.1 Encuentros agiles

Semanalmente, en un dia y horario predefinido, todos los integrantes del equipo
cuyos tiempos de sus proyectos lo permitian se reunian en una sala. En los
primeros encuentros, el objetivo principal era compartir experiencias con las
metodologias tanto en proyectos pasados como actuales, como asi también
establecer expectativas de dichos encuentros de cara al futuro cercano.

Al comienzo de cada encuentro se dedicaba un tiempo fijo a establecer la agenda
del mismo y en el restante se desarrollaban los temas priorizados. Considerando
que lo normal era que la asistencia no fuera completa, se definié realizar minutas las
cuales eran facilitadas graficamente [13] introduciendo un método agil e innovador
dentro de la organizacion.

Cuando el equipo comenzd a realizar acciones concretas, el objetivo de los
encuentros fue mutando hacia el seguimiento de acciones en curso y el analisis de
posibles nuevas acciones a generarse. Si bien se mantuvieron practicamente
invariantes en cuanto a periodicidad, se mejoré el aprovechamiento del tiempo
realizando la agenda de cada encuentro en forma colaborativa antes del mismo.

En uno de los momentos de mayor carga de trabajo, considerando que la duracion

del unico encuentro programado no permitia abarcar todos los temas agendados y
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que no todo el equipo podia participar en el unico semanal establecido, se decidid
agregar otro encuentro agil semanal. Este segundo resultaba también necesario
para poder separar el seguimiento de las acciones en curso (que demandaba
mucho tiempo) de la investigacion y el desarrollo de nuevos temas que, caso
contrario, eran postergados.

Analizando el discurrir de los encuentros agiles a lo largo del tiempo y los cambios
que fueron descritos, se puede observar que dichos encuentros se fueron
adaptando a los diferentes momentos que vivio el equipo, adoptando asi uno de los

pilares fundamentales del empirismo en Scrum.

3.5.2 Canales de comunicacion

Desde sus origenes, el equipo entendié que la comunicacion, en todas sus facetas,
debia ser una cuestion fundamental. Esta importancia estuvo dada, entre otras
razones, por la consideraciéon de clave que le dan las mismas metodologias agiles a
dicho aspecto en los proyectos.

Para materializarlo internamente, se utilizaron las mejores herramientas disponibles
a cada momento, independientemente de la comunicacion cara a cara que se
producia durante los encuentros agiles. Se crearon tanto un grupo de mail como un
grupo de chat con todos los integrantes, se utilizé una herramienta para la gestion
de las tareas (Trello [14], explicado en la proxima seccidén) y cuando comenzé a ser
conocido en la industria se optd por utilizar Slack [15] para la comunicacién interna,
dadas las bondades de poder agrupar en canales por tematica la comunicacion,
reemplazando con dicha herramienta el grupo de chat y evitando también el uso
masivo de mails. En cuanto al material de investigacion o generado por la Brigada,
se cred una carpeta compartida para facilitar el acceso al mismo y el trabajo
colaborativo.

En cuanto a la comunicacion hacia los fluxers, desde un principio Runrun fue la
herramienta elegida para todo tipo de comunicacion masiva. Se solicité la creacion
de un usuario propio de la Brigada en dicha herramienta (asi como tenian otras
areas de la organizacion) para darle una impronta de mayor relevancia a cada

publicacion. Cada comunicacion se pensaba y trabajaba en forma colaborativa
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antes de ser realizada por alguno de los integrantes, la intencidn era que sea
consensuada y evitar el uso desmedido de la herramienta. Las publicaciones fueron
muy variadas, incluyendo recomendaciones sobre buenas practicas de agilidad,
invitaciones a eventos internos / externos, novedades sobre actividades en las que
el equipo participaba e invitaciones a sumar nuevos fluxers al equipo. La casilla de
mail propia de la Brigada fue utilizada para intercambios con otras areas de la
organizacion, en particular para generacion de propuestas comerciales.

Cuando el equipo comenzo6 a necesitar comunicarse con cliente, durante el armado
de una propuesta o en la ejecucién de un trabajo, el canal elegido para dicha

comunicacion fue el grupo de mail ya comentado previamente.

3.5.3 Metodologia de trabajo

Durante los primeros encuentros, el equipo no utilizaba metodologia alguna porque
el foco estaba puesto en la formacion del equipo y en definir el rumbo que se queria
tomar de cara al futuro.

Como fruto de dicha primera etapa surgié una lista preliminar de temas para trabajar
y comenzd a ser notorio que unicamente con los encuentros agiles no se podrian
atacar por cuestiones de tiempo. Era necesario que los integrantes del equipo
tengan tareas asignadas para el desarrollo de dichos temas y puedan avanzar con

las mismas, dentro de lo posible, por fuera de los encuentros.

3.5.3.1 Utilizacion de Scrum

El equipo ante esta situacion creyd conveniente comenzar a utilizar Scrum, teniendo
en cuenta la experiencia mayoritaria de sus integrantes en dicha metodologia.
Acorde a las caracteristicas del equipo (cantidad grande de integrantes, asignacion
minima con la cual los mismos podian comprometerse, imposibilidad de compartir el
mismo espacio, asignacion principal de los mismos a otros proyectos de la empresa)
se termino aplicando la metodologia con algunas variantes.

El Sprint se defini6 de 3 semanas, principalmente considerando cantidad de
integrantes y asignaciéon minima de los mismos. El Sprint comenzaba durante un
encuentro agil que oficiaba de Planning, donde aquellos con experiencia oficiaban

de Scrum Masters (en forma rotativa Sprint a Sprint), mientras que todo el equipo
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estimaba con cuales tareas podia comprometerse en base a la priorizacion del
Backlog, la cual se realizaba en forma colaborativa durante los encuentros previos.
El armado del Backlog y el tablero del Sprint se realizaron utilizando la herramienta
Trello. Para avanzar en forma colaborativa con las tareas del Sprint y comunicarnos
diariamente como una forma de suplir la ausencia de las Dailys, se cre6 un grupo de
Hangouts. Finalmente, en el encuentro agil que se realizaba 3 semanas después del
que oficiaba de Planning, se realizaba la Review y una breve Retrospectiva. Cuando
el equipo lo consensuaba (cada 2 meses aproximadamente) se realizaba una
Retrospectiva de mayor duracion para trabajar con mayor tranquilidad los temas
mas prioritarios que le permitian mejorar los procesos del equipo.

Los Sprints sirvieron para tener una metodologia que ordenara al equipo y se
lograran avances concretos en aquellos temas que no se estaban pudiendo

traccionar unicamente mediante los encuentros.

3.5.3.2 Utilizacion de Kanban

Scrum fue utilizado durante aproximadamente 4 meses (6 sprints). Si bien se habian
obtenido resultados positivos mediante su utilizacidén, en las retrospectivas de los
ultimos sprints el equipo incluyd como preocupacion un par de situaciones
recurrentes: no se estaban cumpliendo los compromisos en cada Sprint
(generalmente vinculado a que el equipo no tenia una asignacidon fija de sus
participantes) y, por otro lado, surgian tareas con prioridad que implicaban modificar
el Sprint Backlog (esto sucedié en mayor medida cuando el equipo comenzo a ser
mas presente para el resto de la organizacion).

En respuesta a dichos cuestionamientos sobre la metodologia existente, el equipo
defini6 comenzar a utilizar Kanban. Para ello, se realizaron adaptaciones al tablero
que se venia utilizando en Trello, volcando al mismo el flujo de trabajo definido y
utilizando WIPs en las columnas donde se consideré necesario. En cuanto a los
eventos, la Planning fue reemplazada por espacios mas cortos durante los
encuentros agiles donde se revisaba y ajustaba la priorizacion de los temas
pendientes del Backlog, en forma similar se suprimieron las Review y en cada

encuentro agil se revisaban los temas cerrados durante la ultima semana. Solo las
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retrospectivas mantuvieron una periodicidad similar para ir realizando ajustes sobre
la nueva metodologia adoptada.
Esta metodologia de trabajo, con ajustes periddicos cuando fueron necesarios, se

mantuvo durante el resto de la vida del equipo.

3.6 Conclusion

Como bien se detallé en el capitulo, el equipo transitd por diferentes estadios con
sus particularidades en cada uno de ellos. Al comenzar, cuando aun no estaba del
todo claros el norte y razén que motivaba a los participantes, se trabajé con mucho
entusiasmo en definir los primeros lineamientos que sentaran las bases como
equipo. Tras definir objetivos propios y formalizarse como parte de la organizacion,
se trabajé en definir canales de comunicacion idoneos y en incorporar metodologias
para el discurrir habitual del equipo. Luego, con el correr del tiempo e incorporando
practicas pregonadas por las metodologias agiles, se trabajo en la mejora continua
incorporando y/o modificando tanto metodologias como herramientas.
Independientemente de la etapa en la que se encontrase el equipo, el espiritu de
aprendizaje, crecimiento y colaboracion fueron una constante que le permitio al
mismo evolucionar en forma permanente.

En el préximo capitulo se hara hincapié en los diversos trabajos realizados por el
equipo, los cuales fortalecieron los vinculos logrados por el equipo y le dieron al

mismo alas para seguir creciendo.
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CAPITULO 4 - Activos generados

4 .1 Introduccidén

Este capitulo esta dedicado a enumerar las diferentes participaciones que realizé la
Brigada Agil, considerando desde las primeras intervenciones como consultores
internos dentro de la organizacion hasta las iniciativas propias que crecieron y se

transformaron en productos comercializables.

4.2 Acompanamiento de equipos internos

Cuando el equipo daba sus primeros pasos, se propuso como una de sus primeras
actividades realizar un relevamiento interno en miras de contar con detalle de las
diferentes metodologias que se utilizaban en la organizacion, como lo hacian,
impedimentos, entre otros.

Para ello, se prepard un cuestionario que luego se distribuyé entre todos los lideres
de proyecto e integrantes de equipos con diferentes roles. El analisis de los
resultados de dichas encuestas dejo en evidencia que, en determinados casos, los
equipos necesitaban contar con un soporte a la hora de definir y/o llevar a la
practica una metodologia. Buscando cubrir dichas necesidades, se invito a todos los
fluxers a comunicarse con la Brigada Agil. Para ello, se dispuso una casilla de
correo electronico para consultas. Esta accion estuvo alineada con el objetivo de
constituirse como un equipo asentado dentro de la organizacién.

La manera en que se canalizaron las consultas fue, salvo alguna excepcidn, invitar a
los solicitantes a presentar su tema a los encuentros agiles. En un principio, esto le
permitia al equipo organizar sus tiempos y preparar los temas. Con el tiempo, los
encuentros pasaron a ser un espacio abierto a todos los fluxers para que puedan
sumarse y traer sus consultas, sugerencias y / compartir experiencias.

Este acompanamiento fue un paso clave en el crecimiento del equipo dentro de la
organizacion. Se generd una relacion de confianza con fluxers, equipos e incluso
areas que alimentd el ida y vuelta con los mismos, incrementando el tamario del

Backlog de la Brigada y mostrando la importancia que podia tener el equipo como
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un participante activo de la organizacion en la toma de decisiones metodoldgicas

antes del comienzo de los proyectos e incluso durante el desarrollo de los mismos.

4.3 Kit para facilitacion de reuniones

Una necesidad que se hizo presente a partir del dia a dia de los equipos que
realizaban eventos de Scrum y/o necesitaban facilitar reuniones era contar con
materiales necesarios para llevar adecuadamente dichas reuniones. El equipo
detectd una posible mejora a considerar para las salas de reunidn de la
organizacion y se propuso disponibilizar los elementos necesarios a todos los
fluxers. En conjunto con el area de Facilities de la organizacion, la cual tenia la
responsabilidad de proveer insumos de uso diario a la organizacion recibiendo
pedidos de los lideres, se defini6 un set de elementos basicos (lapiceras,
marcadores, post-its, cinta de papel, tijera, entre otros) con los que se debia contar,
al cual se le agregaron juegos de cartas de Planning Poker [16]. Para contar con
una mejor organizacién, se armaron cajas para guardar dichos elementos
denominadas Kit Agiles y se dejaron para su uso disponibles en cada una de las
salas de reuniones, junto con kits adicionales para utilizar en clientes.

Como generalmente lo hacia el equipo, esta iniciativa fue comunicada al resto de la
organizacion mediante Runrun, solicitando a los fluxers el cuidado de dichos Kits

pensando en el uso comun de los mismos.

Figura 5. Kit agil
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4.4 Retrospectivas de oficina

Esta iniciativa interna se generé dentro de los cimientos del equipo. Si bien la
organizacion contaba con mecanismos para recibir reclamos y/o sugerencias por
parte de los fluxers en cuanto a necesidades del dia a dia laboral, la sensacion era
que se podian mejorar dichos mecanismos.
Pensando en cdmo realizarlo, del equipo brot6 la idea de realizar retrospectivas
(una por cada oficina) de forma de poder relevar las diferentes necesidades, las
cuales no eran las mismas en toda la organizacion. Dichas retrospectivas buscaban
que los mismos fluxers se hicieran responsables de poder dar seguimiento y
traccionar las mejoras y cambios que surgian del debate de cada uno de los temas
mencionados durante la retrospectiva y, en los casos que fuese necesario, las areas
soporte de la organizacion (Facilities, Valor Humano, Infraestructura) asumieran el
analisis y ejecuciéon de pedidos. La idea fue presentada y aprobada por la Direccién
de la organizacién tras reunirse con el equipo para conocer detalles mas
especificos. En base a esto, el equipo comenzo a trabajar sobre la organizacion de
las retrospectivas.
El primer paso fue, pensando en las caracteristicas de los participantes (entre 20 y
30 fluxers por oficina, diversidad absoluta de edades, roles y necesidades),
seleccionar una dinamica de retrospectiva apropiada y reformarla en caso de ser
necesario. Otros factores que se tuvieron en cuenta fueron:

e |a necesidad de registrar los temas surgidos.

e l|a importancia de darle seguimiento a las tareas propuestas.

e poder medir determinados parametros y seguir la evolucion de los mismos en

el tiempo.

Finalmente, bajo todas estas consideraciones, se seleccion6 la retrospectiva
denominada Radar [17], la cual fue utilizada con alguna ligera variante de
adaptacion.
Para la facilitacion de las retrospectivas, se solicitd la colaboracién de Scrum
Masters y se analizé como una oportunidad de crecimiento y aprendizaje para

quienes estuviesen interesados en aprender o mejorar sus skills de facilitacion.
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Su primer ejecucion se realizé variando los dias en cada oficina, considerando la
disponibilidad de los facilitadores y evitando que toda la organizacion estuviese al
mismo tiempo formando parte de la misma. Los resultados fueron registrados en
una planilla compartida para que todos los fluxers tuvieran acceso a los temas y se
pudiera realizar el seguimiento de los mismos. Se realizaron varias iteraciones de
las retrospectivas, con intervalos de tiempo de entre 3 y 6 meses y ligeras
variaciones entre ellas a partir de la deteccion de sutiles cambios que podrian

mejorarlas, pero sin modificar el espiritu ni la dinamica base de las mismas.
4.5 Taller de Scrum aplicado

4.5.1 Evento disparador

A través de canales internos de la organizacion, se le acerco al equipo el desafio de
realizar alguna clase de capacitacién en Scrum para un proyecto donde se estaban
utilizando metodologias en cascada y se estaban topando con los problemas
habituales de dicha metodologia.

Al momento de analizar en el equipo la generacion de dichas capacitaciones, fueron
varias las menciones relacionadas a lo tedioso que resulta el aprendizaje tedrico en
Scrum, debido a que la practica resulta mas eficaz a la hora de afianzar los
conceptos de la metodologia. Con esto en mente, el equipo pensd en buscar una

alternativa de capacitacién que enfatizara la practica como primer punto clave.

4.5.2 Principales premisas del taller

Centrandose en la practica como clave, el equipo realizé una sesién de tormenta de

ideas, la cual derivé en varias premisas que se mantuvieron invariantes desde ese
momento. El siguiente conjunto de premisas le dieron forma al corazén del taller:

1. Taller como proyecto Scrum: el mismo deberia tener una estructura similar a

la de un proyecto Scrum, con la intencion de que los asistentes pudieran vivir

el taller como si fuera un proyecto real. De esta primer premisa derivo luego

el nombre “Taller de Scrum Aplicado”
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Contenido nivelador: se deberia incluir considerando la intencion de que el
taller se realice para todo tipo de asistentes, desde los que puedan
desconocer la metodologia hasta aquellos que la conozcan y apliquen
habitualmente.

Contenido a demanda: dentro de los temas a brindar en el taller, la mayor
parte deberia provenir de la propia seleccion de los asistentes.

Contenido tedrico apoyado graficamente: a las exposiciones tedricas que
efectuaran los oradores se le deberia sumar la utilizacion de facilitaciones
graficas acompafiando y complementando lo expuesto.

Formato participativo: los asistentes deberian ser una parte activa y no solo a
través de consultas.

Teoria acompafiada de ejemplos y experiencias reales: los oradores
deberian, a la hora de tratar cada tema y/o responder consultas, brindar
conceptos teoricos, sumar ejemplos y siempre que fuese posible intercalar
con experiencias reales de proyectos en los que hayan participado.
Disposicion de los asistentes: el ambito de realizacion del taller deberia evitar

el formato tradicional de expositor con asistentes sentados mirando al frente.

4.5.3 De premisas a la realidad

Con las premisas en mente se definieron las caracteristicas acordes para darle

forma al taller, algunas de estas caracteristicas evolucionaron en el tiempo a medida

que se fueron sucediendo las ejecuciones.

En base a cada premisa, las caracteristicas aplicadas en cada ejecucion fueron:

1.

Taller como proyecto Scrum: el taller se ejecuté dividido en etapas alineadas
con fases o eventos de la metodologia, con un tiempo fijo cronometrado para
cada una y una duracion total de 4 hs. Al comienzo se realizé un Sprint 0 que
contuvo actividades para presentarse (evitando hacerlo estructuradamente) y
tener una idea general del nivel de conocimiento de los asistentes, la
introduccién de reglas a considerar durante todo el taller (por ejemplo: evitar
el uso de notebooks y celulares, requerir la participacion de todos, mantener
una charla a la vez para poder escucharse), explicacién de la dinamica del

taller junto con la agenda y, para finalizar, un Check-in [18] para conocer las
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expectativas de los asistentes. Luego del Sprint 0 se realizdé un primer Sprint
tedrico a modo de introduccion de conocimientos basicos, una retrospectiva
de lo realizado hasta el momento, un relevamiento de temas a tratar en los
siguientes Sprints, se ejecutaron los mismos y por ultimo una retrospectiva
final.

Contenido nivelador: el Sprint 1 del taller dispuso de un contenido fijo con el
fin de nivelar a los asistentes, en donde se expusieron los conceptos basicos:
Valores agiles, Roles, Eventos y Artefactos. Cuando no se finalizé con la
exposicion de dichos temas, los pendientes se pasaron al proximo Sprint,
practica que es habitual en la metodologia.

Contenido a demanda: A continuacién del Sprint inicial, le siguié una
actividad para representar un relevamiento con usuarios, donde los
asistentes (generalmente en grupos) plantearon temas a tratar en lo que
restaba del taller. Los temas planteados por los asistentes se sumaron al
Product Backlog, el cual ya contenia algunos temas propuestos de antemano
por el equipo (por ejemplo: pilares de Scrum, historias de usuario,
estimaciones, técnicas de retrospectiva). Al finalizar la actividad de
relevamiento, mediante votos de todo el publico, se priorizé el Backlog en
base a cantidad de votaciones. Al comienzo de cada Sprint siguiente, el
equipo de oradores realizdé una breve Planning para estimar cuales temas se
incluian en el Sprint Backlog.

Contenido tedrico apoyado graficamente: se optd por incluir 2 o 3 oradores en
el taller, donde uno de ellos tuvo como rol principal facilitar graficamente lo
que exponia el resto, para ayudar a la comprension y asimilacion de los
temas. La facilitacion se realizé durante el Sprint 1 y, adicionalmente, ante
determinados temas tratados en Sprints siguientes. En la siguiente figura se
puede observar un ejemplo de grafico realizado mediante esta técnica

durante uno de los talleres.
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Figura 6. Ejemplo de resultado de la Facilitacion grafica

Formato participativo: en el Sprint 0 se mencioné como una de las reglas la
necesaria participacion de todos los asistentes, siempre considerando
mantener una charla a la vez para que todos ellos puedan ser escuchados.
En cada Sprint se permitié a los asistentes realizar consultas, quedando al
criterio de los oradores cuando responder o dejar el planteo para otro
momento del taller. En la primer retrospectiva la participacion fue fundamental
para definir mejoras aplicables en las etapas restantes, como asi también en
el relevamiento, en donde los asistentes pudieron incorporar temas al
Backlog y priorizar cuales debian ser tratados luego por los oradores. Por
ultimo, la retrospectiva final permitié recibir feedback muy valioso para la
mejora continua del taller.

Las decisiones tomadas con respecto al formato participativo incidieron
fuertemente en la determinacion de que la cantidad de asistentes no

superase las 12 personas, con el objetivo de disponer de los tiempos
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necesarios para que todos pudiesen participar y no se excedan los tiempos
planificados del taller.
Teoria con ejemplos y experiencias reales: este punto implico restringir la
diversidad de fluxers que podian oficiar de oradores, dado que los mismos
debian contar con experiencia, independientemente del rol, en el uso de la
metodologia. La intencion era evitar caer en una clase exclusivamente
tedrica, por lo que se intercalaron ejemplos y experiencias vividas en
proyectos con el cuidado de evitar menciones explicitas a clientes. En
algunas ocasiones, la naturaleza del publico (por ejemplo, todos los
asistentes formando parte de un mismo equipo) facilitaron la generacion de
ejemplos, llevando los conceptos tedricos a su posible aplicaciéon en el dia a
dia de los asistentes.
Disposicion de los asistentes: se buscd que el lugar de realizacion tuviera las
comodidades para que los asistentes pudieran:

o realizar actividades distendidas de presentacion y conocimiento grupal.

o reunirse facilmente en grupo.

o realizar sus aportes con post-its durante las retrospectivas.

o poder tener visidn clara durante todas las etapas.

o evitar el cansancio tras una jornada de 4 u 8 hs.
Salvo excepciones, en los lugares elegidos siempre se utilizaron todas las
paredes para ubicar las laminas y actividades utilizadas durante el taller, a
saber: Taskboard del Sprint, Product Backlog, facilitacion grafica,

retrospectivas y la agenda.

4.5.4 Ejecuciones internas y de valor agregado en proyectos

El taller fue realizado inicialmente en forma interna dentro de la organizacién,

asistiendo los desarrolladores, analistas y lideres de la organizacion como asi

también integrantes de areas soporte de la misma (por ejemplo: Marketing, Disefio y

Comunicacion) interesados en aplicar la metodologia en su dia a dia.

En otros casos se realizo el taller dentro del marco de la ejecucion de un proyecto

para un cliente, provisto por la organizacion como un valor agregado. En estas
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ocasiones, los asistentes comunmente eran equipos completos que querian
comenzar o estaban dando los primeros pasos con Scrum.

Tanto el excelente feedback recibido de los asistentes que realizaron el taller como
la situacion en la que se encontraba la industria, donde el paso hacia agiles
comenzd a ser una necesidad imperiosa en las empresas, pusieron en
consideracién del area comercial de la organizacion un nuevo desafio para la
Brigada Agil: disefiar una nueva versién del taller que se pueda ofrecer como

producto independiente.

4.5.5 Taller como producto

Para comenzar a ofrecer el taller como un producto a los clientes, el area comercial
se reunié con el equipo y se tomaron definiciones necesarias para dar el salto, las
cuales fueron correspondidas por acciones:

1. Duracion de los talleres: se consideraron los estandares del mercado para
este tipo de talleres, los cuales establecian que la duracién deberia superar
las 4 horas. Por este motivo, se diseid una nueva variante del taller de 8
horas de duracion, para la cual se extendio el tiempo de las actividades de la
agenda original y se agreg6 un Sprint adicional completando asi 5 horas y
media. Para el tiempo restante se incorpordé a la agenda una actividad
meramente practica con el fin de que los asistentes pudieran experimentar la
metodologia en primera persona. La actividad seleccionada fue el Juego del
Pajarraco [19].

2. Carta de presentacion: se requirié contar con un documento que hiciera
referencia a las caracteristicas del taller para utilizarlo en la preventa. Junto
con el area de Disefio y Comunicacion de la organizacion se confeccion6 un
brochure [20], el cual contd con una pequefia introduccién de la Brigada Agil
y luego material sobre el taller: descripcion, duracidon, principales
caracteristicas y feedback de asistentes. A medida que el equipo fue
generando nuevos servicios, los mismos se fueron incorporando al Brochure.

3. Entregables: se analizaron posibles entregables especificos para acompanar
al taller a modo de complemento, los cuales se sumaron a los tipicos

presentes como lapiceras y organizadores con el logo de la organizacion. Se
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trabajé en conjunto con el area de disefio y comunicacion en la generacion de
material entregable. Se destacaron:
a. Manifiesto agil: pequefio apunte de los valores del manifiesto agil que

se entregd al comienzo de cada el taller.
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Figura 7. Manifiesto agil

b. Scrum Cheatsheet: guia de notas rapidas sobre Scrum. En forma
similar al Manifiesto Agil, se entregé al comenzar cada taller. Se
disefié para que el asistente tuviera una ayuda, dado que si bien los
temas incluidos en la guia se trataban en el Sprint 1, la intencidén era

que prioricen escuchar y entender por sobre tomar notas.
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Figura 8. Scrum Cheatsheet

c. Cartas de Planning Poker [16]: se entregaron como obsequio con el
objetivo adicional de que los asistentes las utilizaran a la hora de

hablar sobre estimaciones durante el taller.

4.5.6 Ejecuciones para clientes

Del taller resultante, con las modificaciones y complementos generados, se
realizaron ejecuciones internas para validar el nuevo formato y realizar los ajustes
necesarios. Tras amoldarlo, comenz6é a ofrecerse como un producto a clientes
actuales y potenciales. El equipo asistio en la preventa cuando fue convocado.

La primera variante, como antes se comento, tuvo una duracion de 8 hs. pensada
para una jornada completa, adicionalmente se definieron para satisfacer
necesidades puntuales de algunos clientes otras variantes donde la duracién era

menor a 8 hs. o se distribuia en 2 jornadas.
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En todas las variantes, por sus caracteristicas, fueron las oficinas de Flux IT en
Puerto Madero las preferidas para su realizacidn, exceptuando solicitudes explicitas
del cliente para realizarlo en sus oficinas, previa validacion del equipo de la
idoneidad del espacio propuesto. El tipo de publico fue muy variable: equipos
completos, roles o areas especificas (por ejemplo: analistas, PMO) e incluso se
realizé (mediante varias ejecuciones) para un departamento de sistemas completo.
Cada ejecucion requirid su preparacion especial, siendo necesario en conjunto con
el cliente:
e Definir el lugar de realizacién y, en base al mismo, la cantidad de asistentes.
e Acordar la variante a ejecutar.
e Acordar las fechas de realizacion considerando la disponibilidad de los
posibles oradores y de los asistentes.
e Relevar informacién del tipo de publico asistente: en base a la misma el
equipo seleccionaba los posibles temas a incluir en el Product Backlog v,
cuando ameritaba, se analizaba contar con algun invitado afin a dicho

publico.

Por ultimo, el equipo dejaba en manos del area de marketing de la organizacion la
gestion de los materiales necesarios para la ejecucion (entre ellos: marcadores,
lapiceras, postits, merchandising de la organizacion).

Como corolario de cada taller se realizaron retrospectivas donde se analizaron
aspectos a mejorar, considerando tanto la vision de los facilitadores como asi
también el feedback recibido por parte de los asistentes. Las acciones de mejoras al
taller surgidas de estas retrospectivas fueron fundamentales para que el taller

perdurase éxitosamente en el tiempo.

4.5.7 Estadisticas del taller

El resultado del taller, en numeros, fue superior a lo imaginado:
e Se realizaron 35 ediciones teniendo en cuenta las diferentes variantes, para
todo tipo de publico (11 internos, 2 abiertos al publico, 4 para la comunidad

educativa y 18 ediciones en 10 clientes diferentes)
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e En total fueron aproximadamente 420 los asistentes, considerando un
promedio de 12 asistentes por edicion.

e Entre 15y 20 oradores diferentes estuvieron al frente de los talleres.

4.6 Desayunos agiles

En el momento que esta iniciativa cobré relevancia, la Brigada Agil ya tenia una
relacion directa con el area de Marketing de la organizacion, dado que contaba con
un integrante de la misma. Dicha area impulsaba la realizacion de desayunos
comerciales y de arquitectura con potenciales clientes en las oficinas de Flux,
siendo metodologias agiles un tema que siempre surgia de una u otra manera.
Cuando el tema se menciond en la Brigada no fue dificil detectar una oportunidad
nueva para trabajar: la realizacién de un desayuno agil (finalmente se realizaron 2
ediciones en total de esta iniciativa) donde, con un formato adaptado a la tematica,
los potenciales clientes participantes pudiesen canalizar sus dudas sobre las
metodologias en general, conocer como se trabajaba agilmente en la organizacion y
tendencias del mercado. A la par de lo mencionado, desde la perspectiva del
equipo, el desayuno podria servir como un espacio para generar vinculos y detectar
oportunidad en dichos potenciales clientes, ofrecer servicios vigentes a ese
momento de la Brigada, por ejemplo el Taller de Scrum Aplicado, y conocer de
primera mano las realidades de las empresas en cuanto a como utilizaban las
metodologias. Para formalizar el formato se priorizé que fuera algo simple, de corta
duracion (2 horas maximo), donde los invitados fueran de puestos jerarquicos en
sus respectivas empresas y por consiguiente no estarian interesados en los
detalles.

Con los lineamientos anteriormente expuestos, se disefid la dinamica del desayuno.
Un par de brigadistas (con este término eran conocidos los integrantes del equipo)
con experiencia en liderazgo y trato con clientes, realizaban una breve presentacion
sobre metodologias agiles (con base en el manifesto), principios basicos de Scrum y
uso de dichas metodologias en Flux, para luego pasar a un formato de reunién
participativa donde se daba lugar al planteo de temas por parte de los participantes

(consultas metodoldgicas, problemas en la iniciacion, etc) mediante el uso de
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post-its y tomando posteriormente dichos temas para su respuesta o charla abierta.
A modo de amenizar el encuentro se prepard un video con diferentes eventos agiles
realizados en la organizacion, el cual se reproducia en una pantalla en el lugar del
desayuno. Al final del mismo, se realizaba un mini check-out [18] para contar con
feedback de los participantes.

El resultado de esta iniciativa cumplié las expectativas tanto del equipo como del
area de Marketing que lo impulsé, potenciando ademas a la Brigada Agil como un
nexo con potenciales clientes, algunos de los cuales pasaron a ser clientes de la

organizacion.
4.7 Incepcion Agil

4.7.1 Evento disparador

Uno de los clientes que habia recibido el taller de Scrum Aplicado como valor
agregado se contacté con la Brigada Agil solicitando ayuda para un proyecto muy
grande e importante que comenzaria pronto. Su necesidad era, en el menor tiempo
posible, obtener para dicho proyecto:

e alineamiento en cuanto a las expectativas de todos los interesados

involucrados

e claridad en cuanto al objetivo y alcance

e una vision comun clara para todos
Bajo dichas consignas, el equipo consider6é adecuado ofrecerle al cliente comenzar

el proyecto con una Incepcion Agil.

4.7.2 Objetivo

El principal objetivo de una incepcidn agil es construir una vision completa sobre el
concepto de producto, que sea compartida y comprendida de idéntica forma por los
principales interesados del proyecto.

El proceso de comunicacion suele ser imperfecto. Con una misma frase, dos

personas pueden entender cosas completamente distintas. Es necesario trabajar en
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profundidad el concepto de un proyecto para asegurar una vision y comprension
comun.

En el mismo sentido, los distintos stakeholders tienen distintos intereses y
necesidades sobre un producto o proyecto concretos. Generando la conversacion
adecuada entre ellos, emergen aspectos que de otra forma podrian haber quedado
descuidados, lograndose un marco apropiado para la definicion de la vision y
objetivos del proyecto.

En esta etapa se busca lograr el objetivo de puesta en comun de forma gradual,
utilizandose a tal fin actividades muy dinamicas y que propicien que los participantes
se conozcan antes de trabajar juntos, lo cual ayuda a acelerar la conformacion real
del equipo.

Las actividades mayormente utilizadas en esta etapa son [4]:

e ;Para qué estamos aca?: es una ronda en la que cada uno se presenta y
comenta para qué cree que esta convocado.

e Elevator Pitch: la idea de esta actividad es tener un argumento tan bien
preparado y condensado, que pueda usarse para "vender" una idea a alguien
al encontrarlo en el ascensor, aprovechando el escaso tiempo de un piso al
otro.

e Vision Box: consiste en disefiar una caja que represente el proyecto que esta
comenzando, como si fuese un producto de supermercado. La caja debera
ser atractiva, destacar las caracteristicas principales y detallar en algun lado
los componentes o caracteristicas en mas detalle. Usualmente este ejercicio
hace que los equipos pongan un nombre al proyecto/producto, si no lo tiene
aun.

e Qué si, qué no: esta actividad es relativamente sencilla de realizar y suele
generar mas discusiones fundamentales, tiene que ver con limitar ciertas

decisiones respecto al alcance:

o Las cosas que definitivamente se quieren dentro del alcance.
o Las que se acuerdan que quedan fuera.

o Las que no se pueden decidir (al menos en ese momento).
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e La comunidad: se busca trabajar sobre los diferentes involucrados en el
proyecto y su nivel de participacion.

e La solucion: la idea es que en grupo, y con la ayuda de algun experto, se
analice el tipo de solucion a construir, a muy alto nivel.

e Los miedos: en esta actividad se trata de consensuar cuales son los
principales problemas potenciales y pensar algunas de las medidas con las
que se podrian mitigar.

e Tamano: contando ya con una idea general del alcance, el tipo de solucion a
construir y los riesgos principales, se pretende aqui empezar a pensar qué
tan grande sera el proyecto.

e Trade-off: la idea de esta actividad es seleccionar algunas restricciones
tempranas para ayudan a pensar si los cambios o novedades que aparezcan
alejan el proyecto o no de la idea inicial.

e Story mapping: es una actividad que permite entrar en detalle estratégico
sobre como construir el producto del proyecto, entender qué es Ilo
fundamental, poner foco en la entrega temprana y entender como se debe ir

incrementando el valor frecuentemente.

4.7.3 Armado de propuesta

Con la aceptacion de la idea por parte del cliente, el equipo se embarcé en definir
las caracteristicas que deberia tener la incepcion agil a ejecutar. Las definiciones
mas importantes tomadas fueron:

e Se deberia acompafiar la incepcion con la realizacion de un Taller de Scrum
Aplicado para el equipo de proyecto junto con los principales stakeholders,
idealmente en una primer jornada.

e Se haria hincapié en la necesidad de contar con el equipo del proyecto y los
principales referentes durante todas las actividades, cuestion fundamental a
los efectos buscados.

e Se requeriria de facilitadores experimentados considerando la variedad de
actividades y la diversidad del publico asistente.

e Las actividades de la incepcion deberian realizarse, por pedido del cliente, en

un maximo de 3 jornadas completas.
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En base a dichas definiciones, la Brigada Agil (en conjunto con el area comercial de
la organizacion) establecieron el servicio que se le ofrecid al cliente para su

contratacion, para el cual se confeccioné un Brochure.

4.7.4 Ejecuciones

El servicio propuesto fue ejecutado bajo las definiciones ya mencionadas. Se puede
destacar de dicha ejecucion:

e |a obtencidn de un compromiso muy alto en la participacién por parte del
cliente, siendo este un punto que generaba dudas antes de comenzar.

e una gran aceptacion de la mayoria de las actividades.

e |a certeza de la importancia de contar con al menos un facilitador fijo durante
todas las jornadas, acompafiado en cada una de ellas por un facilitador
secundario y una persona facilitando graficamente las actividades.

e |a utilidad de ejecutar el taller antes de la incepcién para introducir conceptos
luego mencionados y utilizados en la misma.

e la recepcion de muy buen feedback del cliente.

Unos pocos dias después de esta ejecucion se realizé una retrospectiva dedicada a
todo el proceso, desde el planteo de la necesidad del cliente hasta la ejecucion de la
incepcion. Como mejoras surgieron revisar las duraciones de algunas actividades,
reemplazar por otras a las que se sintieron que no cumplieron las expectativas y
analizar como variante realizar el taller tras la incepcion.

Unos meses mas adelante, como consecuencia del buen feedback obtenido, el
mismo cliente volvidé a contratar el servicio de incepcion agil, en este caso para una
nueva fase del mismo proyecto, donde se sumaba un nuevo equipo en forma
paralela al inicial. Dicha ejecucién se realiz6 en forma similar a la primera,
incluyendo algunas de las mejoras surgidas en la retrospectiva anteriormente

descripta.
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4.8 Acompafiamiento Agil

4.8.1 Surgimiento

Como se menciond en la seccidn 4.2, el equipo realizd muchas intervenciones en
equipos de la organizacion con diferentes grados de colaboracién. Sumado a esto,
con el equipo ya afianzado como referente agil también en clientes, comenzaron a
recibirse también consultas de los mismos.

El patrén detectado en dichas consultas era la necesidad de contar con ayuda para
comenzar a transitar sus primeros proyectos con Scrum. Si bien se recomendaban y
ejecutaban talleres de Scrum permitiendo sentar algunas bases, durante la
ejecucion real de los proyectos requerian apuntalar los conocimientos previamente

adquiridos.

4 8.2 ldeacion del servicio

Considerando la realidad mencionada, la Brigada Agil se propuso idear un servicio
para acompanar a transitar los primeros pasos en agiles que estaban queriendo dar
muchos clientes.

El servicio fue definido en base a los siguientes puntos:

e El foco principal seria ayudar a los equipos para que puedan desempefiar de
la mejor manera los diferentes roles de la metodologia, sin implicar su
ejecucion.

e La atencién estaria puesta sobre el Scrum Master y el Product Owner,
considerando el efecto contagio que las personas ejerciendo dichos roles
podian ejercer dentro y fuera de sus equipos.

e El| acompanamiento se realizaria mediante:

o Participaciéon presencial como oyente en los eventos definidos por la
metodologia, con sutiles intervenciones cuando ameritaban y

colaborando en la organizacion de los mismos cuando fuera solicitado.
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o Encuentros periédicos con los roles claves, tanto en forma individual
como grupal, donde deberia primar la autorreflexién y la colaboracién
para que puedan buscar internamente las respuestas a sus dudas.

o Cuando fuera necesario y mayormente al comenzar los proyectos,
facilitar algun evento y/o practica (como por ejemplo: planning, daily,
retrospectiva, review, estimacion) marcando puntos claves que el
equipo deberia mantener en el tiempo.

o Soporte ante dudas puntuales a todo el equipo de proyecto por fuera
de los puntos ya mencionados, utilizando canales como mail y/o chat.

e La duracién del servicio deberia ser definida en cada caso junto al cliente de
acuerdo a las caracteristicas del proyecto, siendo lo normal un par de meses
con mayor participacion en el acompafamiento, comenzando luego a

reducirse hasta finalizar tras otro par de meses.

Para el servicio definido se decidié utilizar el nombre “Acompafiamiento Agil” por
sobre otras opciones de servicios existentes en el mercado (coaching agile,
mentoring [21]) buscando darle al servicio la impronta de “pares” con experiencia
ayudando a transitar el nuevo camino en agiles por sobre una idea de especialistas,
siendo esto lo que el equipo sentia que denotaban los otros nombres mencionados.

Al igual que con el Taller de Scrum Aplicado y la Incepcion Agil, para el ofrecimiento
de estos servicios se confecciond un Brochure para ser utilizado por los comerciales

de la organizacion como promocion de los mismos.

4.8.3 Ejecuciones

Este servicio fue ejecutado en 3 oportunidades, 2 de ellas en clientes que
incursionaban con su primer proyecto en forma agil y, en el caso restante, en el
marco de un proyecto que ya habia comenzado y donde se le solicitd al equipo
colaborar para mejorar la experiencia que estaban teniendo en el uso de Scrum.

Al igual que con la Incepcidon Agil, el servicio fue ejecutado en todos los casos

precedido de la realizacién de un Taller de Scrum Aplicado.
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4.9 Taller de Kanban

El Taller de Kanban nacié del interior del propio equipo, a diferencia del Taller de
Scrum que tuvo como disparador al cliente. Comenzé a delinearse como una
respuesta a la nueva realidad que se podia percibir en las empresas y en el mundo
en general: Scrum era la metodologia agil mas utilizada y, como suele suceder con
las generalizaciones, se habia comenzado a utilizar en proyectos donde las
caracteristicas no eran apropiadas para aplicarlo, siendo Kanban una alternativa
gue ganaba adeptos como una opcidén agil diferente a Scrum. Un dato no menor que
confirmaba lo expuesto es que, durante las ejecuciones del taller de Scrum, las
consultas y comparaciones con Kanban habian comenzado a darse usualmente.
Asimismo, la organizacion estaba comenzando a ejecutar proyectos para clientes
utilizando Kanban.

El equipo decidié entonces fijarse como objetivo crear un taller que, sin copiar al de
Scrum, mantuviese algunas de sus principales caracteristicas privilegiando la
practica por sobre la teoria y fomentando la participacién activa de los asistentes.
Esta vez, la solucion elegida fue adoptar un juego conocido en el mundo &agil,
Kanban Pizza [22].

El taller se ejecutd internamente en 3 oportunidades. Se realizaron ajustes entre
dichas ejecuciones pensando en lograr una version que se pudiese ofrecer a

clientes, lo cual no llegé a hacerse realidad por circunstancias propias del equipo.

4.10 Conclusion

A lo largo de este capitulo se describieron, en forma independiente, los activos mas
importantes generados por la Brigada Agil, cada uno con el nivel de detalle
correspondiente a la relevancia que tuvieron.

La siguiente tabla contiene un resumen de las ejecuciones de los mismos:
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Activo Tipo de publico Ejecuciones |Participantes
Retroj;’;iiva % interno 16 320
Desayunos agiles Potenciales clientes 2 20
Incepcion Agil Cliente (equipo de proyecto + stakeholders) 2 30
Acompafiamiento Agil |Cliente (equipo de proyecto) 3 24
Taller de Kanban Interno 3 36
Interno (fluxers en general y areas especificas) 11 132
Abierto al publico (interesados en el taller ajenos a la 5 o4
organizacion)
Cliente (valor agregado en el marco de la ejecucion de 5 60
Taller de Scrum proyectos)
Aplicado Cliente (contratados sin relacion directa con ejecucion 13 156
de proyectos)
Comunidad educativa (para facultades o parte de 4 48
eventos educativos)
SubTotal Taller 35 420
Total Activos 61 850

Tabla 1. Resumen de Ejecuciones

Algunas cuestiones a mencionar en base al resumen:

e Solo se consideraron los activos donde se puede obtener facilmente el

numero de participantes.

e Los participantes de cada activo estan calculados en base a la cantidad de

ejecuciones y el promedio de participantes en cada una de ellas.

e El total de 850 participantes se puede dividir en aproximadamente 60 %

fluxers y 40 % entre clientes, potenciales y otro tipo de publico variado.
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CAPITULO 5. Conclusiones generales

5.1 La base: el equipo agil

Tomando prestado un lema de la organizacidén, podemos decir que “Equipo es la
palabra magica”, resume en pocas palabras el desarrollo y los logros obtenidos por
la Brigada Agil.

Como nacié el equipo es una de las razones, posiblemente la principal, por la cual
se consiguieron excelentes resultados. A diferencia de muchos otros equipos que
nacen como respuesta a una necesidad concreta de un proyecto, formar un area, o
resolver un problema, la Brigada Agil nacié6 como un grupo de personas con un
interés comun: metodologias agiles. Y fueron las esencias de las mismas las que le
dieron coherencia y consistencia al equipo permitiéndole crecer: el caracter de
equipo autoorganizado, el trabajo colaborativo en la persecucion de objetivos
concretos, la predisposicion y la respuesta al cambio guiaron el camino desde el
principio.

A lo anteriormente expuesto se sumé una cultura organizacional permeable a la
experimentacion y generacion de nuevas ideas, un contexto de clientes
evolucionando hacia nuevas metodologias de trabajo e integrantes del equipo con

mucho empuje, logrando asi un crecimiento sostenido del equipo.

5.2 Principal motivacion: la generacion de activos

Si bien cuando nacié la Brigada Agil, incluso hasta cuando se definieron sus
objetivos, no se establecié en forma explicita que generar productos concretos seria
uno de ellos, el resultado final hubiese diferido completamente si el equipo no se
hubiese volcado a la generacion de activos durante su proceso de consolidacion y
crecimiento. Tanto las iniciativas surgidas desde el interior del equipo como aquellas
qgue se recibieron de terceros, fueron tomadas como una oportunidad para aprender,
experimentar y acercar a mas gente al mundo agil. En cada activo se cont6 con la

suma del enfoque de todos los integrantes del equipo, procediendo primero con la
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construccion y ejecucion de una versién inicial, iterando posteriormente el ciclo
deteccion e implementacion de mejoras -> ejecucion. Esta dinamica, sustentada con
los buenos resultados obtenidos, aporté internamente motivaciéon y experiencia,
estimulando la ideacion de nuevos activos como parte fundamental de la evolucién
del equipo, en sintonia con la prosecucion de los objetivos planteados por el mismo
en sus origenes.

El ejemplo mas representativo de lo expresado es el Taller de Scrum aplicado. La
idea original de “realizar alguna clase de capacitacién en Scrum” para un cliente fue
totalmente desafiada por el equipo, dejando rapidamente de lado la opcién de
realizar una tipica presentacién teédrica. Se trabajé en crear una primera version con
formato participativo, apoyando la comunicacién con facilitacion grafica, permitiendo
a los asistentes armar el contenido a medida y, en la busqueda de que internalicen
el conocimiento adquirido, estructurando el taller como si se tratase de un proyecto
Scrum. Tras la ejecucion de dicha primera edicion del taller, practica que se volvio
habitual en las siguientes ediciones, se realizé un analisis de la misma aunando el
feedback de los oradores y los asistentes, obteniendo asi mejoras que permitieron

su evolucion.

5.3 El resultado: valor de negocio

Una de las definiciones de valor de negocio mas corrientes para la Agilidad es la
siguiente: "El valor de negocio es el beneficio neto que obtendra el cliente de un
proyecto y puede medirse en forma monetaria o no” [23]. Considerando a la Brigada
Agil como un proyecto y a la compariia como el cliente del mismo, se puede concluir
que el equipo generd valor de negocio para la compainia.

Con este enfoque en mente, se listan los siguientes beneficios generados:

e Internalizaciéon del conocimiento agil: la realizacién de talleres de Scrum
en forma interna, el asesoramiento a proyectos y fluxers, las retrospectivas
oficiadas, la comunicacion cotidiana por Runrun y los posters disponibles en
las oficinas, contribuyeron a que el conocimiento agil fluya y se internalice
colectivamente en todas las areas de la organizacién. Como derivacion

directa de lo mencionado podemos decir que:

50



o Los fluxers estuvieron mejor capacitados en las metodologias para la
ejecucion de proyectos agiles.

o En proyectos no necesariamente agiles comenzaron a utilizarse
practicas como retrospectivas y dailys, cubriendo asi necesidades de
comunicacion y mejora continua no resueltas previamente.

o EI caracter heterogéneo de los integrantes del equipo y de los
asistentes a los talleres y retrospectivas permiti6 ademas que las
practicas agiles trascendieran los equipos de proyecto y se
incorporaran a las areas soporte.

Sélido posicionamiento agil en el mercado: la organizacion, a través de
eventos tales como los desayunos y la linea de servicios creada por el equipo
(taller de Scrum aplicado, inception agil y acompafiamiento agil), pudo
posicionarse, respecto a metodologias agiles, como experta en capacitaciéon
de equipos, ejecucion y acompafiamiento de proyectos.

Motivacion para integrantes del equipo: la posibilidad de contar con un
espacio autoorganizado, por fuera del dia a dia de los proyectos, donde
poder canalizar las ganas de aprender y experimentar sobre metodologias
agiles fueron una inmensa fuente de motivacion.

Formacién para integrantes: el mero hecho de formar parte del equipo, mas
alld de la experiencia en agiles, brindé a los integrantes experiencia en
aspectos claves de los proyectos: trabajo en equipo, comunicacion
(considerando la generacion de documentacion y presentaciones, de exponer
ante publico, de facilitar graficamente), interaccién con otras areas, trabajo
interdisciplinario. Dicha experiencia pudo ser volcada a los proyectos en los
que participaron.

Motivacion para fluxers: La Brigada Agil fue un espejo para muchos fluxers
que, observando los resultados obtenidos por el equipo y la motivacién que
los impulsé a seguir adelante, trabajaron en obtener resultados similares en

el abordaje de otros temas.

Mayor protagonismo de fluxers: las retrospectivas de oficina potenciaron el

acercamiento entre todos los fluxers, independientemente de su rol, y

51



motivaron el involucramiento en las soluciones por sobre unicamente ser
canalizadores de problemas.

Consistencia en la utilizacion de metodologias agiles: la existencia del
equipo permiti6 que, mediante el asesoramiento experto a proyectos y/o
integrantes claves de equipos, se generase consistencia en la seleccién y el
uso de las metodologias, considerando que las mismas no se pueden
estandarizar pero si utilizarse siguiendo los lineamientos basicos de forma
correcta, mas alla del contexto del proyecto donde se utilizan.

Nuevos clientes: como consecuencia del punto anterior, nuevos clientes se
sumaron a la cartera existente a partir de la contratacion de los servicios
agiles.

Agregado de valor a proyectos: se realizaron acciones sin costo (talleres
de scrum, facilitaciéon de reuniones) en el marco de contrataciones de otros
servicios, sumando valor a través del compromiso y el fortalecimiento de la
confianza con el cliente, aportando mejoras en la calidad de trabajo y el
trabajo en equipo.

Acceso rapido a material para reuniones: los kit agiles disefiados por el
equipo sirvieron para simplificar la disponibilidad de materiales necesarios
para facilitar reuniones en las oficinas y el cliente.

Cultura de facilitacion grafica: la utilizacion de dicha técnica en los
encuentros agiles y los talleres colaboré fuertemente en la incorporacion de la
misma dentro de la cultura de la organizacion.

Incursion en el ambito académico: la realizacion de talleres en la UTN y
para la Facultad de Ciencias Econdmicas UNLP, contribuyeron a posicionar,

en lo relativo a agiles, a la organizacion en el ambito académico.

5.4 Conclusion final

La Brigada Agil logré, con el paso de los afios, consolidarse dentro de la

organizacion como un equipo autoorganizado conformado voluntariamente por la

mera motivacion de sus integrantes de trabajar sobre agilidad, con objetivos

autodefinidos y donde cada paso (si bien fue validado cuando se considerd
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necesario) se gestd dentro del mismo equipo. Estas caracteristicas le dieron una
condicioén uUnica dentro en la organizacion, quién a su vez se vio beneficiada por los

resultados producidos por el equipo.

5.5 Trabajos futuros

Considerando el uso dentro del equipo y en la organizacién, como asi también los
activos generados, la Brigada Agil siempre trabaj6 con las practicas recomendadas
para la utilizacion de &agiles en proyectos con un equipo Unico. Los grandes
resultados obtenidos en las organizaciones con la utilizacion de metodologias agiles
trajeron como consecuencia la consolidacion de las mismas y el surgimiento de
herramientas pensadas para escalar agiles, las cuales facilitan la implementacion de
practicas agiles con una visidn mas amplia que la de un equipo individual.

Por lo mencionado, con la firme conviccion de continuar apostando por agiles, se
estudiaran los siguientes frameworks de escalado de agiles: Scrum de Scrums [24],
SAFe [25], LeSS [26], el modelo Spotify [27], Scrum at Scale [28] y Nexus [29]. EI
conocimiento de los mismos permitira entender el marco en el cual se deben aplicar
dichas herramientas y las mejores practicas de su aplicacion, permitiendo asi
ampliar los activos existentes y/o generar nuevos activos, como asi también el uso

experto de los mismos en la organizacion.
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