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Ya estamos mas que acostumbrados a escuchar la afirmacién de
gue vivimos en un mundo de constante cambio, de hecho la gran
mayoria de empresas de nuestro pais se encuentran inmersas en
planes de transformacion digital y/o Agile. A pesar de ello, a veces
seguimos sin ser conscientes de lo real que es y las implicaciones
que tiene en nuestro dia a dia.

La buena noticia es que aun quedan oportunidades para subirse al
tren y ganar la capacidad de adaptarse con facilidad y agilidad al
entorno que nos rodea. En Paradigma, apostamos por el uso de
meétricas de toda indole que nos permitan inspeccionar, aprender
y mejorar, para mantenernos al frente de la revolucion digital.

Adn quedan oportunidades para
ganar la capacidad de adaptarse con
facilidad al entorno.

En este e-book queremos compartir nuestra experiencia de una
forma practica, aplicable a cualquier tipo de negocio y desarrollo
de productos digitales.



Segun un informe de Innosight con datos del SP500, la edad media
de las empresas en 1964 era de 33 afios, mientras que en 2017
rondaba los 22. Pero en la proxima década se espera que esta cifra
llegue a reducirse hasta los 12 afios. Esto indica que se esta acele-
rando lo que Joseph Schumpeter llamaba la Creatividad Destructi-
va, donde solo las empresas que sean capaces de adaptarse e
innovar sobreviviran, generando nuevos modelos de negocio.

Solo las empresas que sean capaces
de adaptarse e innovar sobreviviran.

Un caso concreto donde podemos afirmar que, como consumido-
res, tenemos dos experiencias muy diferentes dentro del mismo
sector, es el del Retail, donde cada vez se encuentran mas ventajas
en la compra online frente a la opcion fisica tradicional. Pero tam-
bién esta ocurriendo en otros sectores como las Telcos, Banca,

Seguros, etc.




Tecnologia voluble

En el ambito de la tecnologia la situacion es similar, la velocidad de
avance es frenética. La forma de construir productos digitales se
encuentra en constante evolucién, buscando una mayor abstrac-
cion y sencillez a la hora de desarrollar software y aprovechando
los principios Agile para obtener una constante validacién del pro-
ducto.

La forma de construir productos
digitales se encuentra en constante
evolucion.

La aparicién de la tecnologia Cloud hace 8 afios era inimaginable y
sin embargo, hoy en dia, no concebimos sin ella la implantacion de
una solucién que requiera llegar pronto al mercado y con garan-
tias de calidad. Entre los beneficios de Cloud estan las arquitectu-
ras de microservicios donde la escalabilidad y disponibilidad se
miden a un nivel de detalle micro. Las practicas DevOps, combina-
das con el Continuous Delivery y los métodos agiles, hacen posible
las exigencias de Internet.

Sin olvidarnos de las ultimas tecnologias que estan impactando en
el mercado, como la Inteligencia Artificial (IA), donde el visionario
Sundar Pichai ha dicho de ella que sera una revolucion semejante
a la del fuego o la electricidad.



Si las reglas
cambian, la
estrategia de juego
tambieéen

En la industria del software, en general, hay mucha frustracién por
parte de proveedoresy clientes debido a un incumplimiento conti-
nuado de las expectativas y un ambiente de trabajo poco colabora-
tivo. El motivo no es mas que utilizar un modelo de relacion obso-
leto para la nueva era digital.

Los modelos de relacion tradicionales
estan obsoletos.

El enfoque hasta el momento siempre habia sido tratar el desarro-
llo de software segun la gestion de proyectos tradicional, donde el
unico objetivo era cumplir con un alcance en un tiempo determina-
do y con un coste fijo. Con contratos rigidos centrados en estos
aspectos, no cabia otra opcion mas que medir indicadores tales
como horas, gastos, esfuerzos, productividad individual, recursos 'y
plazos, que en ningun caso garantizan el éxito de un producto en
el mundo digital.



¢Y si la competencia se adelanta o el mercado cambia de tenden-
cia? ¢Y si los usuarios esperaban otra cosa y decae el uso, las
ventas o las visitas? ¢Y si hay cambios o dependencias tecnolégicas
que nos afectan? ¢Y si las personas estan desmotivadas y no quie-
ren continuar en el equipo?
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Hay que medir y hacer seguimiento pero, el qué, es lo realmente
crucial. Lo mas inteligente seria medir lo que queremos conseguir
y todas aquellas variables que interfieren directa e indirectamente.
De esta forma logramos maximizar el valor de nuestro esfuerzo y

nuestra inversion.

El verdadero éxito es construir productos que aporten valor al
mercado y a los usuarios, como resultado del trabajo en equipo y
la mejora continua. Sin olvidar el tiempo del que se dispone.

Con esta premisa, un factor clave es comprender a las audiencias
y lo que éstas buscan. Y para ello, es necesario realizar mediciones
utiles y constantes de los productos que se lanzan al mercado.

Si algo no funciona, debemos ser capaces de adaptarlo o incluso
desecharlo, si no medimos de forma continuada, lo detectaremos
demasiado tarde y probablemente alguien se nos habra adelanta-
doya.
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Lean + Agile. Modelo
iterativo e
incremental

Seguir este nuevo paradigma implica adoptar nuevas practicas y
métodos de trabajo radicalmente diferentes a los tradicionales,
que se basen en modelos empiricos en lugar de predictivos. Tanto
los principios Lean como Agile, desde distintas aproximaciones,
apuestan por la experimentacion y la iteracién como fuente de
mejora.

Crear, medir y aprender.

La filosofia Lean se basa en maximizar el valor entregado des-
echando lo que llaman desperdicios (de la palabra japonesa
“muda” que se refiere a cualquier actividad que consume recursos
pero no aporta valor). La mejor forma de detectar qué aporta valor
es experimentando y validando el resultado, para ello proponen
trabajar de forma iterativa e incremental siguiendo el flujo de
crear, medir y aprender.
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Existe un claro alineamiento de Lean y los principios Agile, en
cuanto a desarrollar productos digitales apostando por el valory la
satisfaccion del cliente, adaptandose al cambio, mejorando conti-
nuamente y trabajando todos los perfiles integrados en un mismo
equipo de forma colaborativa, transparente y autoorganizada.

Las métricas nos dan la capacidad de medir cdbmo de reales son
estos principios y valores, nos ayudan a detectar carencias y mejo-
rarlas, favorecen la integracién y el enfoque al valor para generar
impacto en el mercado, en los clientes y en los propios equipos.
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Aunque dentro de los principios Agile ya se contempla la importan-
cia de los equipos multidisciplinares, queremos incidir en este
aspecto como una de las claves del éxito a la hora de construir pro-
ductos digitales.

Orientacion a objetivos: la clave para
evitar construir de forma eficiente un
producto que nadie necesite.

Una de las grandes repercusiones del boom digital ha sido posicio-
nar la tecnologia como core fundamental de las compafiias, inde-
pendientemente del sector en el que se engloban sus modelos de
negocio. Sin embargo, uno de los grandes lastres que se encuen-
tran las grandes corporaciones es la falta de integracion entre
tecnologia y negocio. Aunque normalmente se subestiman sus
efectos, es esencial que estas dos areas trabajen como una
unidad, eliminando barreras, para alcanzar buenos resultados.
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Esta integracién no sera 100% real hasta que no compartan objeti-
VO y visidn, en ese momento trabajaran codo con codo para lograr-
los, dejando de lado la rivalidad y la lucha de culpas ante un hito no
alcanzado.

Las métricas deben tener, por tanto, una orientacion al equipo en
conjunto, deben medir cdmo estan trabajando y mejorando juntos
y si estan enfocados en las necesidades reales de los usuarios, sino
acabaran construyendo un producto de forma eficiente pero que
nadie necesita.



En muchas ocasiones la brecha entre negocio y desarrollo es aun
mayor, cuando hablamos de servicios de IT externalizados.
Cuando el Product owner es una persona de negocio de cliente
que tiene que formar equipo junto con un proveedor, la situacién
gana puntos en complejidad si el modelo de relacion no es el ade-
cuado. Si el proveedor tiene objetivos contractuales diferentes a
los propios del producto o servicio de negocio, tendremos la
primera barrera antes de empezar.

Las metricas garantizan la
transparencia necesaria para un
nuevo modelo de relacion.

Sin embargo, para muchos, ir a un modelo de confianza o agil
parece que es una cheque en blanco, cuando es todo lo contrario,
la disciplina y el compromiso que requieren los frameworks Agile
es mucho mayor que con metodologias tradicionales. La transpa-
rencia y el nivel de colaboracion diario cubren con creces las nece-
sidades de garantias que buscan ambas partes cuando surge una
nueva relacion.

Las métricas son una buena baza para fomentar esta transparen-

cia y garantizar que la forma de trabajar y los resultados van a
estar a la altura de las expectativas de ambas partes.
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En esta seccién vamos a ver como, en Paradigma, integramos la
estrategia con la construccion de productos digitales. La clave es la
informacién en constante actualizaciéon y un buen analisis de los
datos que nos permita aplicar las lecciones aprendidas de forma
continua. La construccién de dashboards interactivos permiten
una mejor adaptacion del negocio, aumentando la colaboracion y
la transparencia.

Para construir un buen producto
digital es fundamental contar con
métricas en constante actualizacion y
un buen andlisis de los datos.

Después de un estudio exhaustivo de referencias relevantes en
cuanto a métricas agiles, hemos trabajado nuestra propia clasifica-
ciény especificacion, de forma que fueran lo mas utiles posible en
nuestro contexto. Dependiendo de la naturaleza del proyecto o de
la realidad del cliente con el que estemos colaborando se seleccio-
nan las que apliquen y se adapta este modelo generalista.

Nuestra clasificacion divide las métricas en tres grupos: produc-
cién, calidad y negocio, de forma que visualmente puedan ser
ordenadas, pero entendiendo que el objetivo es el analisis conjun-
to de las mismas, observando sus interrelaciones y obteniendo
conclusiones globales y no de datos particulares.
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Las utilizan los propios equipos para buscar caminos mejores,
para ser mas efectivos. Son esenciales para detectar cuellos de
botellas, impedimentos, carencias y fortalezas del equipo.

VELOCIDAD

= La velocidad son los puntos de historia completados por el
equipo durante el sprint.

= Herramientas como Jira, nos facilitan la tendencia de veloci-
dad del equipo y nos permiten comparar los puntos estima-
dos al inicio del sprint frente a los completados.

= La velocidad ayuda al equipo a ganar predictibilidad y mejo-
rar las siguientes planificaciones de los sprints futuros
tomando como referencia la media de la velocidad de los
ultimos sprints.
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Story points

Velocity chart
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Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4 Sprint 5
® Estimado ® Completado
Sprints

RATIO DE SPRINT GOALS ALCANZADOS

El sprint goal mantiene el foco del equipo durante el sprint.

NO puede cambiar durante el sprint, debe haber consenso
sobre qué historias o items del sprint backlog son suficientes
para alcanzarlo.

Es interesante, por tanto, no sélo medir cuantos puntos de
historia se completan sino si hemos alcanzado el objetivo.
Una opcidn para automatizar esta métrica es etiquetar en Jira
las historias correspondientes con una etiqueta especifica.

Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4



DUDAS DE DEFINICION

Aunque lo Unico inalterable durante el sprint es el goal. Los
cambios en la definicion de las issues, de sus criterios de
aceptacion o la falta de entendimiento, provoca retrasos y
distracciones en el equipo de desarrollo.

Estos se pueden medir, por ejemplo, gracias a los comenta-
rios y el historial de Jira.

EVOLUCION POR ISSUE

= Entendemos issue como cualquier item del sprint backlog,
sea historia de usuario, bug, tarea técnica, etc.

= Se medira:
¢ Eltiempo que pasa en cada estado.

¢ El numero de cambios de estado o retrocesos.
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Items de trabajo

CUMULATIVE FLOW DIAGRAM (CFD)

40
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EL CFD es una representacion de coémo se comportan los
items de trabajo a través del flujo a lo largo del tiempo. Iden-
tificando los estados, la capacidad y los tiempos del flujo.
Para ello se utiliza un grafico de areas apiladas, donde se
observa cada dia el numero de items que hay en cada estado
del flujo.

Su objetivo es tener una radiografia de la calidad del servicio
de un equipo a través de su flujo "constante" de entrega.

Una evolucidén suave de las bandas, asi como una distancia
estable entre ellas, indican predictibilidad y un equilibrio
entre demanda y capacidad de entrega del equipo. Es un
buen indicador de que el equipo esta alineado con el propé-
sito.

Dias de la iteracién

® Done ® Inprogress ® Backlog
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Story points

BURNDOWN DEL SPRINT
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Un burndown plano hasta el final del sprint es sintoma de
muchas historias en curso en paralelo y ninguna se cierra
hasta el final.

Permite prever si el equipo va a llegar o no con sus estimacio-
nes al final del sprint, indica si vamos por encima o por
debajo de ellas. Ademas, con un poco de analitica, incluso se
puede determinar en base a la tendencia que llevamos, qué
dia se terminara.

Lo éptimo es que el equipo esté centrado en el goal y se
vayan cerrando las historias progresivamente, para aportar
valor en todo momento, y no estar trabajando en muchas
historias en paralelo, cerrandolas todas al final del sprint. En
este caso, el riesgo de no entregar un incremento de valor
aumenta.

Dec 14 Dec 15 Dec 16 Dec 17 Dec 18 Dec 19 Dec 20 Dec 21 Dec 22
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Story points
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Time

LEAD TIME & CYCLE TIME

La capacidad de respuesta de un equipo es vital para maximi-
zar su valor.

Para ello utilizamos dos métricas:

¢ Lead Time, el tiempo total desde que se descubre una
nueva necesidad o surge una nueva idea hasta que es
puesto en produccién.

¢ Cycle Time, el tiempo de desarrollo desde que el equipo
empieza a trabajar en ella hasta que lo completa.

Un histograma para ver la distribucién del lead time, nos dara
informaciéon muy valiosa sobre la probabilidad de que las
issues estén resueltas en un tiempo determinado, esto hace
que el equipo gane predictibilidad y facilita la gestién de
expectativas.
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Issues

Lead time
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FLOW EFFICIENCY

= Esta métrica nos muestra como de eficiente es el flujo de

trabajo de nuestro equipo.

= Para medirla, es necesario identificar los tiempos de trabajo
efectivo y los de espera o bloqueo. Con ellos, se podran loca-
lizar los cuellos de botella que provocan que el lead time sea
superior al éptimo para el equipo y su tipo de servicio.

= Eltiempo util, productivo, entre el tiempo total en porcentaje

nos dara el valor de la eficiencia del flujo.
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RADAR DE SATISFACCION

= Lasatisfaccion del equipo (incluido el Product Owner) es muy
importante, ya que un equipo desmotivado es menos pro-
ductivo y, ademas, es un riesgo de rotacién, lo que impacta
en el desarrollo del producto.

= Es interesante también conocer el grado de satisfaccién de
los stakeholders que asisten a las reviews, en muchas ocasio-
nes resulta un dato muy valioso y relevante.

* Herramientas de medicién:
¢ Niko-niko calendar.

¢ Graficas de satisfaccion en cada Sprint, donde medimos
la satisfaccion de cada miembro del equipo en referente
a varios aspectos:

o

Resultado del sprint.

o Tecnologia.

o Equipo.

o Alcance y planificacion.

o Procesosy metodologia.

SP1 SP2 SP3 SP4 SP5 SP6 SP7 SP8 SP9 SP10 SP11

® Equipos ® Metodologia ® Sprints
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ADN GAME

= Analizamos las puntuaciones obtenidas de mas de 50 equi-
pos que estan desarrollando productos digitales de los prin-
cipales clientes esparioles.

= Jugamos a mejorar.

= Los distintos equipos se autoevaluan en los 5 cromosomas
que forman el ADN:

o Agile.

¢ Calidad.

¢ Tecnologia.
¢ Cultura.

¢ (X (Customer eXperience).

® L 9

CALIDAD AGILE TECNOLOGIA CULTURA CX

Badgets usados para representar cada cromosoma.
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Nos ayudan a medir como de rigurosos somos trabajando para
alcanzar la excelencia técnica, consiguiendo un producto robusto
con el minimo coste de mantenimiento.

RATIO DE ESTABILIZACION

= Mide cobmo de robusto es el software que se esta construyen-
do, si surgen muchas incidencias, si se acumula la deuda
técnica, etc. Estas situaciones reducen las oportunidades de
generar valor.

= Unaforma de medirlo es por el tipo de issues que forman el
sprint backlog.

= Desde un punto de vista de negocio, también nos permite
evaluar el nivel de innovacion del producto. Para un product
owner, si el equipo s6lo se enfoca en mejoras e incidencias,
no se va a poder avanzar con nuevas funcionalidades, se
estara construyendo un producto obsoleto y condenado al

fracaso.

0& 25% 50% 75% 100%

® Historias de usuario ® Incidencias ® Mejoras técnicas
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CALIDAD DE SOFTWARE

= En el mercado hay numerosas herramientas para medir la
calidad del software. Podemos destacar algunas como:

¢ Sonarqube.
¢ PDM.
¢ Checkstyle.
= Y de métricas diferentes, entre ellas:
¢ Violaciones de reglas de codificacion.
¢ Complejidad ciclomatica.

¢ LCOM4y la falta de cohesion en las clases.

COBERTURA DE CODIGO

= Gracias al testing y las pruebas automatizadas podremos
garantizar la calidad del cddigo ante los continuos cambios y
nuevas funcionalidades que se incorporen.

= Una métrica de utilidad es la cobertura de codigo, que mide
las lineas de codigo que estan cubiertas con tests.
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MONITORIZACION DEL SERVICIO

= Las métricas referentes al servicio se centran en garantizar el
uso del producto por parte de los usuarios sin interrupciones
y con una buena calidad. Hablamos de medidas como:

¢ Disponibilidad.

¢ Performance.

¢ Ratio de errores.

¢ Despliegues fallidos.

o Niveles de servicio.

31



Son métricas vinculadas directamente con la correcta aceptacion
del producto en el mercado en términos de negocio y satisfaccién
del usuario. Por ello, son las que mas dependen del negocio y del
cliente concreto.

Siguiendo las practicas de Lean Analytics orientadas a como medir
con sentido para tomar mejores decisiones de negocio, lo mas
interesante es elegir pocas métricas que, en funcién del contextoy
el modelo de negocio, aporten la informacion verdaderamente
relevante. Una buena aproximacion son las extendidas Pirate
metrics AARRR (Acquisition, Activation, Retention, Revenue, Refe-
rral) que representan el comportamiento de los usuarios y que

permiten construir métricas propias para cada negocio.
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Business value (real)

VALUE BURNUP CHART

= El valor que aporta cada funcionalidad lo define el Product
Owner. El objetivo de medir el valor es saber si las funcionali-
dades finalizadas aportaran a nuestro producto.

= El valor es un dato incremental y acumulativo por eso siem-
pre sera ascendente. Elvalor sera tedrico hasta que sea con-
trastado contra el mercado.

= Nos permite chequear el valor esperado vs el valor real:

¢ El mercado y los usuarios no siempre responden como
esperamos, por eso es importante medir la desviacion
entre el valor esperado y el que realmente obtenemos.

¢ Para ello hay que definir una hipoétesis con indicadores
claros, para poder comparar con los datos reales medi-
dos a posteriori.

Ejemplo

PBI

Eliminar pago con tarjeta.

Hipotesis

Aumento de la conversién en un 10% de pedidos en el funnel web.
Indicadores

Reduccion de un 15% en la tasa de abandono.

Incremento de un 12% el nimero de pedidos que no sufren cancelacién.

100

75

50

25

SP1 SP2 SP3 SP4 SP5 SP6 SP7 SP8 SP9 SP10

® Business value (estimated) ® Business value (real)
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INDICE DE USO POR FUNCIONALIDAD

= Es importante medir qué utilizan los usuarios y por qué hay
funcionalidades que no usan:

¢ Quizas se pueden mejorar.
¢ O eliminar para ahorrar en mantenimiento.

= Se podria relacionar con el coste de mantenimiento (inciden-
cias que salen) derivado de estas funcionalidades.
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Veces usado por periodo de tiempo

Nota: El tamafio de la burbuja representa el tiempo invertido utilizado.

34



RATIO DE DIFERENCIACION

= Se basa en la clasificacion de caracteristicas de un producto
del modelo Kano.

¢ Asombrosas (Guau!): El usuario no se las espera, y supo-
nen una gran diferenciacion. Resultan emocionantes y
atractivas para los usuarios.

¢ Satisfactorias (cuantas mas mejor): Son deseadas por el
usuario, si no las tuvieran le supondria un inconveniente,
pero tampoco serian determinantes.

¢ Esenciales (deben estar): Son basicas para el usuario, sin
ellas el producto no es aceptable.

= Se mide el numero de historias de usuario de cada tipo que
se han subido a produccién (o que forman parte de la relea-
se).

18/10/2015 08/10/2016 17/03/2016 01/04/2016

® Asombrosas ® Satisfactorias ® Esenciales
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INDICE DE RIESGO

Coste

Los famosos big bang son peligrosos. Si la estrategia de relea-
ses es ésta, el riesgo de que algo falle es enorme y esto reper-
cute en la experiencia del usuario.

Gracias a las releases iterativas e incrementales minimiza-
mos el riesgo de las subidas. Ademas los usuarios estan mas
que acostumbrados al desarrollo iterativo e incremental y les
gusta participar e influir en las decisiones futuras de los pro-
ductos.

Este indice trata de medir este riesgo mediante el nimero de
issues que forman parte de la release.

Cuanto mas espaciadas en el tiempo sean las subidas, 0 mas
desarrolladores estan colaborando (en resumen mas coste),
mas cantidad de issues y por tanto mas riesgo se asume con
la subida.

Coste

Riesgo

Riesgo

Valor Valor
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SATISFACCION DEL USUARIO
La mejor forma de aportar valor es conocer las necesidades 'y
deseos de los usuarios.
= Como podemos medirlo:
¢ Afadiendo feedback online.

¢ Mediante NPS, herramienta que propone medir la lealtad

de los clientes.

Mi Lowi
Lowies Comumbnackin LT LR T
O Posia
L] i i
[ Jro e — m
s Lt ik 2
BT W LW T SR TRL VR P TR O O DOPAEA O N T T B T Y
BT, A OO TR DO R ST
WA P CRILAC N
L ] B P e B
4 O -
!
* ok ok R m
& + I

Aplicacién mévil de Lowi en Play Store, valorada por los usuarios.
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Gestion visual.
Centralizada,
automatizada y
accesible

Algo esencial en el uso de las métricas es asegurar una gestion
visual accesible y automatizada dentro de lo posible. Si no cumpli-
mos con esto, es muy probable que fracase nuestra iniciativa de
medir:

= Simedimos pero no observamos y analizamos, no sirve para
nada.

= Siel simple hecho de medir implica mucho esfuerzo manual,
se dejara de medir.

= Sino son accesibles, se pierde la oportunidad de fomentar la
transparencia y la colaboracion.

= Si tienes que acceder a muchas herramientas, pierdes la
visién global y se dificulta la posibilidad de interrelacionar
métricas de distinta naturaleza.
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Por estos motivos hemos disefiado unos dashboards con la herra-
mienta Google Data Studio, cuyas fuentes de datos provienen de
las herramientas que utilizamos diariamente como pueden ser
Jira, Sonar, Zabbix, etc. Como se puede intuir, las métricas de pro-
duccion y calidad son mas generalizables y automatizables (con
excepciones como los indicadores de satisfaccion del equipo),
respecto a las de valor negocio, que requieren de mayor dedica-
cién para adecuarlas al contexto del producto y su concepto de
valor.

Una de las principales ventajas es, que en una misma visualizacion,
se pueden consultar tres dashboards con las métricas de cada una
de las categorias que hemos definido.
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De esta manera se propicia que las métricas sean una herramienta
de trabajo para el equipo, que puede ser de mucha utilidad en
determinados eventos de frameworks Agile como la sprint review
o la retrospectiva.
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Para que sean realmente utiles, es muy importante prestar aten-
cion al detalle del disefio de los dashboards, resaltar la informa-
cién mas importante, hacer un buen uso de las distintas opciones
de graficas en funcién de la naturaleza de la métrica y mostrar la
informacién de forma clara y sencilla, para ayudarnos en este
aspecto Google desde su plataforma Material 10 ha publicado
recientemente una guia de buenas practicas sobre visualizacion de

datos.
Métricas de Megocio
T e o 2
PERCEPCION I CLIENTES
B Al HFE

Tra g Funcsm akadsden
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Los datos por si mismos no son tan relevantes como el analisis de
los mismos. De un dato aislado no se pueden sacar conclusiones,
pero de una tendencia que de repente cambia o de un conjunto de
datos que cambian en el mismo instante de tiempo, si.

A continuacion se exponen diferentes situaciones del dia a dia de
los equipos y cdmo las métricas ayudan a prevenirlas o, en cual-
quier caso, darles explicacion.
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CASO 1

Negocio y desarrollo
no son un equipo

Negocio esta demasiado ocupado como para estar en el dia a dia
del desarrollo del producto, su implicacion en la planificaciéon del
sprint es minima y delega en el scrum master para que le comuni-
que las prioridades al equipo. Hay problemas de definicion y falta
de comunicacion. El equipo de desarrollo hace sus propias inter-
pretaciones y, cuando el Product Owner ve el incremento en la
review, surgen cambios que hay que llevar a cabo al principio del
siguiente sprint.

Esto deriva en retrasos continuados que dificultan la gestion de
expectativas de los stakeholders. Ante un mal refinamiento de las
historias o un problema de comunicacion, las issues de Jira empie-
zan a reflejar comportamientos particulares que, si se miden,
pueden darnos la sefial de alarma de que algo no va bien.

¢QUE METRICAS NOS PUEDEN AYUDAR EN ESTA SITUACION?

= Evolucién de estados por issue: El flujo de estados se vera
alterado, probablemente la issue retrocedera en el flujo ante
revisiones fallidas, se quedara estancadas en un estado
determinado.

= Dudas en definicién: Se generara mucho debate en cuanto a
comentarios y el propio histérico de actividad de modificacio-
nes sobre la misma.
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Ratio de estabilizacion: Cuando no somos rigurosos con el
comportamiento que debe tener nuestro producto ante un
caso de uso en particular, ya sea en el desarrollo como en la
definicion, la probabilidad de que surjan incidencias en pro-
duccion aumenta por lo que también cambiara la tendencia
de la métrica de ratio de estabilizacién.

Radar de satisfacciéon: Y ante esta situacion, sin lugar a duda,
el nivel de satisfaccién del equipo, y cuando decimos equipo
nos referimos al equipos al completo (Product Owner, Scrum
Master y Development Team).

13 14 15

|l| II |
9 10 11

12

Sprints

® Comentarios ® Modificaciones ® Saltos de estado —  indice de comunicacién

Grdfica que representa tanto las dudas de definicion como la inestabilidad de estados. Se puede

observar el aumento en los Gitimos sprints.
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CASO 2

Estamos en una fase decisiva, el product owner compromete
nuevas funcionalidades con los stakeholders sin tener en cuenta al
resto del equipo. Estan un poco presionados y desarrollan hasta el
ultimo momento antes de la review, descuidando la calidad, los
testsy las pruebas. Esto provoca que surjan muchas incidencias en
pre-produccion, resolverlas se come parte del siguiente sprinty las
releases se acumulan.

Cuando el equipo desarrolla a un ritmo muy superior al que debe-
rian hacerlo, se descuidan aspectos fundamentales que son los
que garantizan la calidad y estabilidad del producto, y al final pasa
factura, nunca mejor dicho.

¢QUE METRICAS NOS PUEDEN AYUDAR EN ESTA SITUACION?

= Evolucién de estados por issue: En estas situaciones el flujo
de estados de las issues se va a ver afectado, sobre todo si
hay un estado de QA o “En revision”, donde veremos un claro
embudo.

= Burndown del sprint. El burndown sera también muy ilustra-
tivo, porque veremos un “encefalograma plano” hasta el final
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del sprint, ya que el equipo de desarrollo estara trabajando
sobre las historias hasta el final de sprint, momento en el que
se cerraran de prisa y corriendo, sin probarlas bien.

= Radar de satisfaccion: La frustracién del equipo de ir siempre
tarde y no ser rigurosos en su trabajo impactara en el radar
de satisfaccion.

= Ratio de estabilizacion / Calidad de software / Cobertura de
codigo: Los indicadores de calidad seran la principal sefial de
alarma en esta ocasion, bajara la cobertura de codigo y surgi-
ran muchas incidencias en produccion.

= Indice de riesgo: Cuando se acumulan lineas y lineas de
codigo desarrollado y no se libera nunca una release en pro-
duccion, el riesgo de incidencias cuando llegue el momento
es altisimo y ponemos en juego la experiencia del usuario
ante esa nueva version y por tanto, su repercusion en el
negocio.

100%
75%
50%

25%

9 10 (N 12 13 14 15
Sprints
® Funcionalidad ® Mejora ® Incidencias

Grdfica del ratio de estabilizacion. Se puede el aumento del porcentaje de incidencias respecto a nuevas
funcionalidades y mejoras, en los uitimos sprints.
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CASO 3

El producto esta en produccién desde hace muchos meses, se ha
llegado a un nivel alto de estabilizacién y no se hacen cosas nuevas
mas alla del propio mantenimiento. El equipo esta algo desmotiva-
do, el product owner ve que los stakeholders también estan per-
diendo interés, incluso los usuarios finales y temen que se deje de
financiar el producto.

El equipo esta en su zona de confort, hemos dejado de inspeccio-
nar y adaptar el producto porque ya estda muy maduro y nos limita-
mos a mantener las funcionalidades y afiadir algunas otras con
poco impacto.

¢QUE METRICAS NOS PUEDEN AYUDAR EN ESTA SITUACION?

= Ratio de diferenciacion: Va a caer en picado porque el Pro-
duct owner esta centrado en la estabilidad y confia en que
tiene a los usuarios fidelizados.

= Velocidad: La velocidad del equipo es posible que también se
vea afectada ya que hemos dejado de lado la inquietud de la
mejora continua de los primeros meses.
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Radar de satisfaccion: La maestria y el desarrollo personal y
profesional se consiguen ante retos que hagan dejar atras la
zona de confort. De lo contrario la motivacion del equipo
decaeray perdera interés en el proyecto.

Value burn up chart: Todas las métricas de valor del producto
e incluso las de satisfaccion de los usuarios se resientan en
este caso.

indice de uso por funcionalidad. Cuando todos los esfuerzos
estan enfocados al mantenimiento de la solucion actual, es
interesante estudiar el indice de uso por funcionalidad, pro-
bablemente haya partes en las que nadie entra ni usa, que no
aportan valor, por lo que seria mejor desecharlas y ahorrar
su coste de mantenimiento.

Satisfaccién del usuario: Corremos el riesgo de que nuestra
competencia saque la funcionalidad estrella que haga que
nuestros usuarios dejen de usar nuestro producto.

Dias

® Business value

Grdfica burn up. Se aprecia un estancamiento en el incremento de valor durante fos uitimos sprints.

49



CASO 4

Un equipo cuestionado por su baja productividad empieza a medir

para poder descubrir el foco de sus problemas y buscar medidas

de mejora.

Observando la evolucion de estados de las historias ya se pueden

sacar las primeras conclusiones, hay un determinado estado en el

que las historias se estancan y las historias en curso superan con

creces la capacidad del equipo.

¢QUE METRICAS NOS PUEDEN AYUDAR EN ESTA SITUACION?

Burndown del sprint: Los continuos bloqueos por parte del
cliente para liberar ciertas tareas, obliga al equipo a tener
demasiadas tareas en curso de forma simultanea lo que se
puede reflejar en el burndown.

Evolucion de estados por issue: Asi mismo, en la evolucion
de los estados se detectaran claramente que hay un embudo
en un estado determinado.

CFD: Como radiografia del flujo de trabajo, nos mostrara
claramente que el equipo esta siendo poco productivo
debido a un cuello de botella.

Lead time: Esto provoca ineficiencias en el flujo de trabajo
que afectan al lead time.
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= Radar de satisfaccién: Cuando falta confianza el clima de
trabajo no es el adecuado y se refleja en este tipo de métricas
de equipo.
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15/08 16/08 17/08 18/08 19/08 20/08 21/08 22/08 23/08 24/08

® Done ® \Validating ® Inprogress ® ToDo

Grdfica CFD. Muestra un claro estancamiento del trabajo “Done” y un aumento del trabajo en el estado
“Validanting”, el cuello de botella del equipo.
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CASO 5

El reto es desarrollar una nueva aplicacién que sustituya a la
actual, que esta en produccion. El product owner decide que la
estrategia de releases va a ser todo o nada, “sélo subiremos a pro-
duccion cuando esté todo”, por lo que el equipo de desarrollo lleva
mas de un afio desarrollando y no hay ninguna release liberada.

Aunque cueste reconocerlo, se esta haciendo un waterfall encu-
bierto, disfrazado de iteraciones de desarrollo.

¢QUE METRICAS NOS PUEDEN AYUDAR EN ESTA SITUACION?

= Value burn up chart: El burn up del producto es plano, no se
estan validando las hipétesis de negocio con los usuarios.

= Indice de riesgo: El indice de riesgo esté alcanzando récords
historicos, es posible que la futura subida a produccion sea
dramatica y suponga horas extras para el equipo que tenga
que resolver muchas incidencias de Ultima hora.

= Satisfaccion del usuario: Ante las noticias de que va a salir
una nueva aplicacién estan expectantes de nuevas funciona-
lidades que nunca llegan.

= Leadtime: Larealidad es que no se esta aportando valor a los
usuarios, que deberia ser el objetivo principal.
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= Radar de satisfaccién: La motivacion del equipo es baja
porque no sienten que estan aportando valor a los usuarios.
Hoy dia, gracias a Agile el proposito es fundamental y los
desarrolladores necesitan sentirse participes de él, las facto-
rias de software ya pasaron de moda.
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: ]
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Releases

® Tiempo ® Funcionalidad acumulada — indice de riesgo

Grdfica de riesgo. Representa la cantidad de funcionalidad acumulada y el tiempo de espera de la
release, ambos factores influyen en el riesgo de la misma.
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Conclusiones




La gran mayoria de organizaciones estan inmersas en procesos de
transformacion, todas quieren ser Agile pero la mayoria no saben
para qué. Agile es un medio para un fin, como organizacién hay
cosas que querremos cambiar o mejorar, eso es lo que tenemos
que medir, s6lo asi sabremos si nuestras acciones nos estan guian-
do a nuestros objetivos.

Si no tienes metricas antes de un
cambio, jamas apreciaras el valor de
éste.

Hablamos de procesos costosos, no sélo a nivel econémico sino
también a nivel humano. Adoptar nuevas formas de trabajo Agile
implican un cambio de mentalidad y cultura que conlleva una gran
dedicacién y tiempo. Si no nos apoyamos en el empirismo y medi-
mos desde el principio, nunca veremos cuantitativamente nuestra
evolucion, y los resultados seran intangibles.
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Es mas, el nuevo enfoque estratégico que se vende a todas las
compainiias de guiarse por la filosofia Lean Startup y definir buenos
MVPs de los productos e iterar, no sirve para nada si no seguimos
el principio de inspeccién y adaptacion basado en datos.

La clave no esta en como hacer un de-
terminado desarrollo, sino en ;debe-
mos hacerlo?

Nos estaremos guiando por hipdétesis no validadas con los usua-
rios reales y el riesgo de no acertar, o mas bien, de que otros lo

hagan mejor es muy alto.
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LA AUTORA

el
F
.

Una de mis mayores inquietudes
ha sido siempre ayudar a los
demas y en la tecnologia he encon-
trado una forma apasionante de
poder hacerlo.

Encontrar soluciones a las necesidades de las personas y llevarlas a cabo,
empatizando totalmente con negocios y realidades tan diferentes, es algo de
lo que no creo que me canse jamas. Para mi, una de las mejores recompen-
sas profesionales es sentir que aportas positivamente a tus compaferos.
Convencida de que Agile es un buen medio para conseguirlo, actualmente
colaboro en el circulo Agile de Paradigma y en acercar a los clientes nuestro
ADN Digital.

“La prueba mads clara de sabiduria es
una alegria continua”.

Michel de Montaigne
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OTROS EBOOKS PUBLICADOS

= Estudio de la transformacion digital en Espafia.

= Como acelerar tu negocio con inteligencia artificial aplicada.

= Seguridad Cloud: por qué tu negocio esta mas seguro en la
nube.

= Blockchain: mas alla de las criptomonedas.
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https://info.paradigmadigital.com/ebook-transformacion-digital-espana
https://info.paradigmadigital.com/ebook-inteligencia-artificial-aplicada
https://info.paradigmadigital.com/ebook-blockchain
https://info.paradigmadigital.com/ebook-cloud-security

Somos agiles porque no entendemos otra forma de trabajar en el
entorno digital y creemos que es la Unica manera de aportar valor
a nuestros clientes. Hoy dia es habitual encontrar muchas empre-
sas y equipos autodenominados agile, que se limitan a seguir un
framework rigurosamente sin prestar atencion a los valores que
hay detras. Los métodos son muy importantes, pero lo son mas los
motivos y objetivos que nos llevan a seguirlos.
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