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Innovacion

Metodologias agiles de innovacion II



Head of Lab101

Agile Coach

Experta en gestién de proyectos, estrategia,
procesos y transformacion

+9 afnos experiencia energia,
telecomunicaciones, seguros y consultoria




Proceso de innovacion

Metodologia 101

DISCOVERY VALIDATION DELIVERY
Del reto al problema Del problema a la solucidn Validacion de soluciones De la solucién al producto
Entendimiento del usuario Ideacion Experimentacion Agile

Reto Problema Soluciony Solucion y Producto y
punto de partida Modelo de modelo de modelo de
Negocio negocio negocio en

validado mercado

AREA
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Proceso de innovacion

Metodologia 101

VALIDATION DELIVERY

Validacion de soluciones De la solucion al producto

Experimentacion Agile
Solucion y Producto y
modelo de modelo de
negocio negocio en

validado mercado



Toolkit de metodologias Agiles

DESIGN THINKING LEAN STARTUP AGILIDAD

Metodologia centradaen las
personas que busca empatizar con el
usuario para identificar sus
necesidades y generar soluciones

Metodologia para la construccion Metodologia para la entrega
rapiday validacion de hipétesis a iterativa y adaptativa de productos,
través de MVP (Producto Minimo basada en ciclos cortos, priorizacion

Viable)

de valory aprendizaje continuo con el
usuario.

NUESTRO FOCO PARA LA SESION DE HOY

AREA
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Metodologia 101

Build the right ﬂu‘hi

Discovery + Validation

B
| 4
I 1L
Investigacion | Sintetizar Ideacidn Prototipo Pruebas

IDEACION/ INVESTIGACION/
NECESIDADES DE DISENO

Design Thinking + Lean Startup

)
=g
=g
o -
@ c»

Delivery

2
DESARROLLO ) = ) )
Backlog del Reunidn de 2-4 Semanas de Sprlnt

Scrum
Planning del Conjunto de
producto Sprint Planning Sprint caracteristicas de
'9 hf produccién

Build the thing !

AREA
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Validation
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El origen del pensamiento Lean:
Toyota y la eliminacién del desperdicio

e  [Eliminacion del desperdicio (Muda)
e  Produccion ajustada (Just-in-Time)
° Mejora continua (Kaizen)

e  Aprendizaje basado en problemas reales

Toyota Production System (TPS)
Japon, aiios 50-70

AREA
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Toyota Production System

TPS House
Diagram

Toyota Production System

High Quality
Mudi Mun Mura
Operate with the minimum « Detect abnormalities
resource required to Process
consistently deliver: Min m Max » Stop and Respond
- Just what is needed Input Output | . Harmonise humans &
= In just the required amoung nachines
- Just where it is needed Method
» Just when it is needed
<& :{ Minimum Lead Time }-:

e

Heijunka Standardised Work Kaizen

Stability




De Toyota a Lean Startup:
aplicar el Lean al mundo de la innovacidén

UILD
® LETES

° Construir - Medir - Aprender

5
Fy
m
n
>
2
)
y
3
Sl |

° MVP (Producto Minimo Viable)

LEARN et
@aligate MEASUIRE

° Validacion con clientes reales

° Pivotar antes de escalar

Del manufacturing al Toyota — Eliminar desperdicio fisico
emprendimiento Lean Startup — Eliminar desperdicio de producto

AREA
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“El unico camino para
ganar es aprender
mas rapido que tu
competencia.”






http://www.youtube.com/watch?v=Vm1MJVmbLQQ

[]

¢ Por qué creeis que
racasas la mayoria de




Top 5 motivos de fracaso

No hay necesidad
en el mercado

Se quedan sin
financiacion

No tienen el
equipo indicado

Son superadas por
competidores

Problemas de precio
de venta /costes

HOW NOT TO BUILD A MINIMUM VIABLE PRODUCT ———————————

HGA

1

ALSO HOW NOT TO BUILD A MINIMUM VIABLE PRODUCT

oo BB O

1

HOW TO BUILD A MINIMUM VIABLE PRODUCT

FRED VOORHORST WWW EXPRESSIVEPRODUCTDESIGN.COM

AREA
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Principal
Motivo




Proceso Lean Startup

Acercamiento cientifico para disenar productos y
servicios, crear y administrar una startup y llevar los
productos mas rapidamente al consumidor

VALIDACION

Tomar decisiones basadas
en los datos extraidos de la
experimentacion de las
hipdtesis

Lean
Startup

PRODUCTO

PROTOTIPADO RAPIDO
Crear un MVP: el método
mas rapido y barato de
validar hipétesis

EXPERIMENTACION

Establecer estandares
claros para determinar el
éxito o fracaso del MVP
dentro de un mercado real

AREA
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No valldamos |deas validamos
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Validando la solucion

Hipotesis

Una suposicion que tenemos sobre la
solucion y que se puede probar
mediante experimentos

¢Por qué son importantes?

1. Establecen un punto de partida

2. Facilitan el disefio de
experimentos

3. Permiten la formulacién de
predicciones

Experimentos

Pruebas que realizamos para
comprobar si esa hipotesis tendra los
resultados esperados o la solucion
necesita cambios

¢Por qué son importantes?

Validan suposiciones

Mejoran la toma de decisiones
Reducen riesgos

Aceleran el aprendizaje

LN~

AREA
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Lean Canvas

Crear valor

. Entregar valor
‘ Capturar valor

Medir valor

Defender valor

PROBLEMA

Problemas Top 3

(Alternativas)

SOLUCION

3 Caracteristicas del
producto/servicio

METRICAS CLAVE

Actividades Clave a
Medir

ESTRUCTURA DE COSTES

Gastos

PROPOSICION DE
VALOR UNICA

Una frase clara, simple,
sencilla que explique
qué te hace especial y
cémo vas a ayudar a tus
clientes a resolver su
problema.

VENTAJA ESPECIAL

Qué te hace
especial/diferente

CANALES

Via de acceso a
clientes

FLUJO DE INGRESOS

Cémo vamos a ganar dinero

SEGMENTO
DE CLIENTES

Segmento objetivo

(Early adopters)

AREA
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El Lean Canvas no es un plan estatico;

es un mapa de hipotesis que debemos
salir a contrastar con experimentos

AREA
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Validando la solucion

éDe qué trata ¢, Coémo funciona la ¢ Como se sostiene
nuestra soluciéon? soluciéon? en el negocio?
Propuesta de Valor Modelo de Producto Modelo de Negocio

¢ Qué necesitamos validar? ¢ Cuales son nuestras hipotesis?



¢, Qué estamos validando realmente?

Deseabilidad

¢Qué necesitan las personas?

La idea no se sustenta
a nivel financiero

=

ha idea es imposible o
dificil de ejecutar

=

Idea
Exitosa

Factibilidad /£ ™ Viabilidad
¢Que es factible ¢Qué es financieramente
tecnolégicamente? viable?

Es algo que nadie
quiere

AREA
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DESEABILIDAD:

AREA
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¢La solucién nace de una necesidad real?

¢Qué necesitan las personas?

g

.mL,a idea es imposible o
myy dificil de ejecutar

%

La idea no se sustenta 4
a nivel financiero

Es algo que nadie
quiere

¢Que es factible
tecnolégicamente?

¢Qué es financieramente
viable?

Una solucion es deseable cuando:

Parte de un problema real
Es relevante y prioritario

El usuario quiere resolverlo

DN N

Esta dispuesto a cambiar o pagar




FACTIBILIDAD TECNICA:

¢ Podemos construirlo realmente?

¢Qué necesitan las personas?
il

N\a idea es imposible o
myy dificil de ejecutar

St K

La idea no se sustenta
a nivel financiero

¢Que es factible ’ - \‘/ )

tecnolégicamente?

¢Qué es financieramente

i iable?
Es algo que nadie viable?

quiere

Una solucion es técnicamente factible cuando:

v Latecnologia necesaria existe

v  Podemos desarrollarla con los

recursos disponibles

v Es implementable en tiempos

razonables

v Puede mantenerse y escalar

AREA
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VIABILIDAD:
¢Debemos construirlo?

¢Qué necesitan las personas?

La idea no se susfenfq:” \'{L,cl idea es imposible o
a nivel financiero myy dificil de ejecutar

¢Que es factible s \{/} ¢Qué es financieramente

tecnolégicamente? . iable?
o Es algo que nadie v

quiere

Una solucidn es viable cuando:

v

v

v

El tamano de mercado es suficiente
El cliente esta dispuesto a pagar

La ventaja injusta es real

AREA
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Prototipos

Mediante MVPs se puede validar la
propuesta de valor, el modelo de negocio
y/o el modelo del producto (funcionalidades)

MVP
....................................................... Propuesta
de valor

MVP
............................................................................................... o Modelo de

Producto

.................................................. MVP
Modelo de
negocio

| Berkley Espaia. Formacién Agile

AREA
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Prototipos

Videos Landing Page Conserje o Frankenstein
explicativos Mago de Oz

Google Forms Storyboard A/B Test Flow Chart

AREA
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Prototipos

& Dropbox
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Prototipos

1. Main page (1/3)

Din egen fleksible betalingslasning.
Dine egne fordele.

Et kort til hverdag og rejse

Jeg e interesseret

Santancer FlexiRed er alt persoriigs kreditkort, som hjeiper dig 1 ot undgd huller
budgettet, oglader aig ‘meget og hvorndr ge zame
Vemige aine forstruine fordsie.

2. Main page (2/3)

Fleksible betalinger

Flen @0

L e

Hold ferie fra
betalingerne

Lems e

e Dit personlige fordelsprogram

Lems mare

Betal nemt med din mobil

3. Main page (3/3)

Du vil altid have felgende fordele med dit Santander FlexiRed:

/' Intet Ariigt gebyr og op th 45 dages rentefrt kredit pd keb
/ Mulighed for SAFE Extrs - en forsikring, som giver dig tryghed ved
uforudsete hengetser

 Mulighe for amvendetse of MobilicPay o kontaktiase betafinger

Jeg & imtevesseset

Beseg os < Santander

AREA
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4. 30 second Pop-up

Dit personlige kreditkort

Santander FlexiRed er dit personlige kreditkort, som hjzelper dig til at undga
huller i budgettet, og lader dig bestemme hvor meget og hvornar du vil betale
tilbage samt vaelge dine foretrukne fordele

g&E 2 @ B

Betal med mobil

Delkebopiraterogfd  Springbetalingenover  Optjen bonuspoint
mere luft | budgettet i en kortere periode og opn fordele

Jeger interesseret
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Prototipos
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Tipos de MVPs: Santander Consumer Bank

& Santander
Consumer Bank

AREA




AREA

10l

Tipos de MVPs: Conserje o Mago de Oz

ALWAYS Fast, Free Shipping & Returns. VIPs - Just LOG IN For Your Benefits! LEARN MORE

24/7 Customer Service (800) 927-7671 Help .‘, Live Help Log In or Register My Account My Favorites
%@ m NEW ARRIVALS: Holiday
. BOOTS GIFT GUIDE 2
> POWEREDbYSERVIC SHOP NOW » Shop Now »

SEARCH BY: Size, Narrow Shoes, Wide Shoes, Popular Searches

Shoes Clothing Bags & Handbags Accessories Watches Boutiques Women's Men's Kids' All Departments ~

ALPHABETICAL BRAND INDEX #+ Ao BeCe+Di*» E« Feo G* He le 3o Ko Lo Mo No Oc PauQes Re ST Ue Vs iWe Xio Yo 2

Shop Women's

Conserje o Clothing

Shoes

MagO de OZ Boots

Sneakers & Athletic Shoes

SHOP NOW »

Dresses

Shop Men's
Clothing
Shoes

ANKLE

BOOTIES

Boots
Sneakers & Athletic Shoes

SHOP NOW »
Jeans
’ @ @ Shop Kids'
a ppOS ’ % %_V_f’ Girls' Clothing
Boys' Clothing
L com] il o WIN $100
Boys' Shoes to shop on Zappos.com

ENTER NOW »
Shop Gift Cards




Tipos de MVPs: Video Explicativo

Videos
explicativos

() THALMICLABS

iol



https://www.youtube.com/watch?v=GBF-wdJw9BM

Validar

No fallamos, “Pivotamos” o “Validamos”

AREA

v

Dﬁ VALIDACION

v

Iteracion

INVALIDACION %;ﬂ

» Q
Pivote Abandono

Redefinimos el reto
con el aprendizaje
del experimento




Validar

ADOPTERS
13.9%

MAJONITY
3.

LATE
MAJORITY
3

LA%C&KDS

iol




De los 3 atributos... a hipotesis concretas

PROBLEM

EXISTING ALTERNATIVES

SOLUTION

KEYMETRICS

UNIQUE VALUEPROPOSITION

HIGH-LEVEL CONCEPT

UNFAIR ADVANTAGE

CHANNELS

CUSTOMER SEGMENTS

EARLY ADOPTERS

COSTSTRUCTURE

REVENUE STREAMS

Utilizamos el lienzo Lean Canvas
para mapear tus hipétesis sobre
el segmento de clientes, problemas
y valor propuesto antes de testar...

Lean Canvas convierte cada dimension en hipotesis testables

AREA
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Airbnb
Propuesta de Segmentos de clientes 2
valor Unica
Cualquier
propietario tiene la
i opcion de alquilarun . .
Es dificil encontrar ;g;;i::::g: z:jgru; B espac?o. Sistema flexible de Viajeros en busca
alojamiento barato encontrar alojamientos Los viajeros pueden C!a§ificqclon de aloia_mientos
y asequible. asequibles y ayuda a los disfrutar de una auténtica bidireccional. aseq'ulb_les y
propietarios a ganar experiencia de alojamiento autenticos.
R dinero extra alquilando a un precio asequible. sagirolpor
sus alojamientos por dias.
’ tradicionales S E0ISMISHICS ROrCa defecto por hosts.
carecen de
autenticidad. —————— Dersonas
Las personas con interesadas en
RESPAEIR) alquilar su espacio
5 z""a | . . extra.
no saben como a os propietarios pueden
monetizarlos Meétricas clave ganar un dinero extra Canales
alquilando sus zonas vacias.
La cultura de casa
compartida esta
lejos de cultivarse. Numero de Numero de o
reservas anfitriones en la Interaccion Pug:;:?d
plataforma con el publico
Alternativas existentes: Una aplicacién que
 Booking.com establece una economia de
e Hotels.com DAU/MAU acogida compartida.
Estructura de
costes
Alojamiento
Desarrollo

Personas que estén
dispuestas a compartir sus
residencias y convertirse
en anfitriones.
De boca a
boca Remisiones

Marketing

Fuentes de ingresos
Noémina de
sueldos

Fotografia
Seguros

Tarifas de los
viajeros




Delivery
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¢ Qué es Agile?

. Design
‘ Thinking
L
AGILE es una Se base en Se define a través © Se aplica en METODOLQGiAS,
FILOSOFIA 4 VALORES 12 PRINCIPIOS HERRAMIENTAS & PRACTICAS

Agile se centra principalmente en la colaboracion entre las personas y la busqueda de la entrega
temprana, continua e incremental de valor a través de la reflexion y la mejora continua

AREA
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Valores

Individuos e Colaboracion

interacciones Comunicacion y colaboracion con el cliente Respuesta a las necesidades

sobre procesos entre las p:rsongs ?obre sobre ’ ge cllentet sc:bre términos fijos

y herramienta proceso o nerramientas negociacion de € un contrato

contratos
Software
- Responder - ..
funcionando Entrega de valor sobre Flexibilidad y adaptacion al
L . ante el . ..

sobre documentacién exhaustiva cambio sobre planes fijos

cambio sobre

documentacio .
seguir un plan

n extensiva



Principios

Satisfacer al cliente mediante la entrega
temprana y continua de software con valor

Aceptamos que los requisitos cambien, incluso
en etapas tardias del desarrollo

Entregamos software funcional frecuentemente,
preferencia al periodo de tiempo mas corto
posible

Los responsables de negocio y los desarrolladores
trabajamos juntos

Los proyectos se desarrollan en torno a
individuos motivados

El método mas eficiente y efectivo de
comunicacion entre el equipo es la conversacion
cara a cara

10

11

12

El software funcionando como medida de
progreso

Promueve el desarrollo sostenible: ser
capaces de mantener un ritmo constante

La atencién continua a la excelencia
técnica y al buen diseno mejora la agilidad

Simplicidad: arte de maximizar la cantidad de
trabajo no realizado, es esencial

Las mejores arquitecturas, requisitos y
disefios emergen de equipos
auto-organizados

A intervalos regulares el equipo reflexiona sobre
como ser mas efectivo para ajustar y
perfeccionar

AREA
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¢, Por qué es importante?

CENTRADA A CLIENTE

Productos, servicios y
operaciones en
respuesta a las
necesidades reales del
consumidor

TIME TO MARKET

Mejora del tiempo entre una
idea y la entrega al cliente

03 EFICIENCIA'Y CALIDAD

Reduccién del costo total y
de los incidentes en la
mejora de la calidad

MOTIVACION Y
COMPROMISO

Entrega de proyectos
excepcionales desarrollados
por equipos comprometidos
y apasionados

AREA
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Gestidon de proyectos con Agile

Plan

Waterfall

v
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Transformacion Agile | Casos de éxito

AREA
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BBVA: De banco tradicional a organizacion agil a escala

vl

vl

+30.000 empleados trabajando con Agile
Equipos organizados en “squads”
multidisciplinares

Foco en cliente, time-to-market y autonomia
Transformacion cultural, no solo
metodoldgica



http://www.youtube.com/watch?v=njGor3S4r20

Transformacion Agile | Casos de éxito

Spotify: Organizarse por producto, no por departamento

Tribe Tribe
/ @ O ) [ :‘ f - e () )
«% (PO} | PO) (PO) PO & PO (P 0\ (PO (PO ‘
( Q g 8 Q\ Q ®
( () Cp=feJl ()
== | i%\ )Pﬂ) A=
Chapter‘ Uik Chapter f ‘\
! \
S E® ;777\f7‘4?‘kv —VQ‘fw‘!"’\ L e
M A D -t !
IO JEMCD [[CDN . e CDCDHCDC Y
1
|
Cha ter‘ | Chapter
g W) Guild “" )
B Riiowihodoauii RIS LSS 8
1O | Q) YW () )| ()
Al Vo
) Q) Q) { ()

Squad Squad Squad Squad

Squad Squad Squad Squad /

v

Modelo basado en Squads, Tribes,
Chapters y Guilds

Equipos auténomos con ownership real
Entrega continua y experimentacion
constante

Agile como modelo organizativo, no como
metodologia

AREA

(1]




Cada organizacion define su propia metodologia
o adapta los modelos existentes a su realidad

AREA




SCRUM

Empuja en equipo

AREA




¢, Qué es Scrum?

e Esla metodologia agil mas utilizada

e Se centra en la organizacion de los equipos de
trabajo y en la entrega continua de valor

e Se basa en una autoorganizacion, equipos
multifuncionales

° Esta constituido por roles, artefactos y
ceremonias

AREA
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Scrum: Estructura general del trabajo

OLES 2. ARTEFACTOS 3. CEREMONIAS
PRODUCT SPRINT
OWNER P om g REFINEMENT
PRODUCT } :
: BACKLOG : E @  pay
@ : . : SPRINT [_’ .......................... SCRUR
g : @ : REVIEW j MEETING
SCRUM
TEAM : BRI RETROSPECTIVA 8:% -------- ) SPRINT
: 0 JU T oeppintr Y o =| PLANNING
: | I BACKLOG g SPRINT =v] MEETING
@ , 1-4 SEMANAS
SCRUM @ =) R 1 2o
MASTER 3 ; EX=] > «.@.»
i BURNDOWN =) EJECUCION DEL SPRINT i
BE CHART PRODUCT
BACKLOG INCREMENTO
DEL PRODUCTO

Sprint: Periodo de tiempo fijo y corto (generalmente de 1 a 4 semanas) en el que un equipo trabaja



Scrum: Roles

Product
Owner

Scrum
Master

AREA
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Scrum: Roles

Product Owner S
Master
Sabe lo que quiere el cliente y el Equipo multifuncional de cinco a Lider de servicio al equipo Scrum
valor de negocio relativo a esas once personas
necesidades Funcion principal es eliminar
Comparten la ejecucion de las obstaculos, facilitar las reuniones
Representa intereses del cliente y diversas tareas y Scrum y fomentar la adopcion de las
asegura que el equipo trabaje en responsabilidades relacionadas practicas agiles
las caracteristicas mas valiosas con la entrega del
proyecto/producto

Responsable de definir y priorizar
el backlog del producto



Plan Release

Release 3

La estrategia que define cuando y como un
equipo ejecutara sus entregables

Esta alineado con los objetivos del negocio y
las expectativas del cliente

AREA

101




Scrum: Artefactos

Listado priorizado, dinamico y evolutiva

de caracteristicas, funciones, requisitos,

mejoras, entregables, tareas necesarias es elaborado por
para el desarrollo de un producto,

servicio o proyecto

Product

Backlog
Listado de tareas que el equipo hara
durante durante el sprint.

es elaborado por
Se crea a partir del Product Backlog en
. la planificacion del Sprint
Sprint P P

Backlog

Product Owner

Product Owner

AREA
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Plan Release

Ejemplo: App de entrega de comida

Release 1: Version inicial del app
Objetivo: Lanzar la funcionalidad basica para que los usuarios puedan buscar restaurantes, ver el menu, y hacer pedidos

e Implementaciéon de motor de busqueda de restaurantes
e Desarrollo de la pantalla de visualizacion de menus de restaurantes
e Implementar el flujo de registro de pedidos y notificaciones de confirmacion

Release 2: Funcionalidades avanzadas y mejoras
Objetivo: Ampliar las funcionalidades para incluir seguimiento en tiempo real de pedidos y mejoras en la experiencia de usuario

e Implementar la pantalla de seguimiento en tiempo real de repartidores
e Desarrollar el flujo de gestion de opiniones de usuarios sobre restaurantes y pedidos
e Optimizacion del motor de busqueda y filtros



Product Backlog

Ejemplo: App de entrega de comida

Release 1: Version inicial del app

Objetivo: Lanzar la funcionalidad basica para que los usuarios puedan buscar restaurantes, ver el

mendu, y hacer pedidos

e Implementacion de motor de busqueda de restaurantes

e  Desarrollo de la pantalla de visualizacién de menus de restaurantes
e Implementar el flujo de registro de pedidos y notificaciones de confirmacién

~N

Motor de busqueda de
restaurantes
Como usuario, quiero buscar restaurantes
cercanos para ver las opciones

Pantalla de visualizacion de
restaurantes
Como usuario, quiero ver el menu de un
restaurante con descripciones

~N

Flujo de registro de pedidos
Como usuario, quiero poder hacer un
pedido y recibir una notificacion

~N

disponibles detalladas
J J J
Tareas Tareas Tareas
s A \
Desarrollar la APl de busqueda de Disenar la interfaz de usuario para la Desarrollar la interfaz del carrito de
restaurantes pantalla de menus pedidos
| J J .
s N N\

Implementar la l6gica de filtrado de
restaurantes por ubicacion

Implementar la I6gica para mostrar los
menus de los restaurantes en la pantalla

Programar la confirmacion del pedido con
notificacion automatica

Conectar la API con la base de datos de
restaurantes

Crear validaciones para la actualizacion
dinamica del menu en tiempo real

Integrar el sistema de notificaciones con la
API del backend

AREA
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Sprint Backlog

Ejemplo: App de entrega de comida

Product Backlog

o~

\

-
. Pantalla de
Motor de busqueda . .
visualizacion de
de restaurantes
L restaurantes
Tareas Tareas

Desarrollar la API de blsqueda
de restaurantes

Disefar la interfaz de usuario
para la pantalla de menus

Implementar la I6gica de filtrado
de restaurantes por ubicacion

]
.
g

Implementar la légica para
mostrar los menus de los
restaurantes en la pantalla

Conectar la APl con la base de
datos de restaurantes

)

Crear validaciones para la
actualizacion dinamica del
menu en tiempo real

]
g
|
|

Sprint Backlog

Objetivo: Completar la funcionalidad del motor de busqueda

para que los usuarios puedan buscar restaurantes cercanos
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Motor de busqueda de . Pan_tall'cf 'de
visualizacion de
restaurantes
restaurantes
Tareas

Desarrollar la API de
busqueda de restaurantes

Disefar la interfaz de
usuario para la pantalla de
menus

Implementar la logica de
filtrado de restaurantes por
ubicacion
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Plan Release

Ejemplo: Solucidon para participar en actividades de ocio

Release 1: Investigacion y validacion del problema

Objetivo: Investigar las necesidades de los usuarios y validar si existe un problema relevante. También disefiar experimentos para validar
las hipotesis sobre los problemas

o Entrevistas e investigacion cualitativa
« Disefo y ejecucion de experimentos para validacion
e Journey map del usuario

Release 2: Diseino y validacion de una solucion
Objetivo: Disefiar una solucion inicial basada en los problemas identificados. Disefiar la propuesta de valor y experimentos para validarla
e Propuesta de valor

o Listado de funcionalidades esperadas
o Disefio y ejecucion de experimentos



Product Backlog

Release 1: Investigacion y validacion del problema

AREA

10l

Objetivo: Investigar las necesidades de los usuarios y validar si existe un problema
relevante.También disefiar experimentos para validar las hipétesis sobre los problemas

« Entrevistas e investigacion cualitativa
« Disefio y ejecucion de experimentos para validacion

Solucion para participar en actividades de ocio « Journey map del usuario

Research de usuario

Experimentos de validacion [ Customer Journey ]

Tareas

Tareas Tareas

Definir los perfiles de usuarios a entrevistar

Definir hipdtesis y experimentos

N
Desarrollar un journey map que refleje el proceso
actual del usuario

Disefar el guidn de entrevistas y encuestas

Realizar experimentos con 10 usuarios y recopilar
datos

Realizar entrevistas con al menos 10 usuarios

Procesar los resultados y extraer conclusiones

Sintetizar los resultados de las entrevistas y
generar un informe de insights
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Dinamica2en ) miro

Product Backlog y Plan Release

Losrmn e ransmLsAse [ — 2 commm e pRORCT BAcr00 T ——
Tu plan Release optimizado

Ta plan Project Backiog


https://miro.com/app/board/uXjVG5u8Ijg=/?moveToWidget=3458764661547404994&cot=14

DoR y DoD

’ DOR

Definition of Ready

___________________________________________

Lista de criteria que una tarea debe
cumplir para entrar a un sprint

Definition of Done

"""""" oo

Lista de criteria que se debe cumplir
para que la tarea sea consideradas
como completas

Se refiere a la calidad del producto
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Scrum: Ceremonias
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aCin @
Sprint Daily Sprint Sprint Sprint
Planning Meeting Scrum Refinement Review Retrospective

Alineacion de objetivos
eintereses

Definicién del Sprint
Goal y del incremento
resultado del Sprint

Breve reunion diaria para
mantener al equipo
alineado y en constante
comunicacion

Revision y ajustes a partir

de nuevas informaciones o

requerimientos

Reunidn estratégica
para el andlisis del
incremento completado
por el equipo enel
Sprint

Gestion interna del
equipo para el analisis
de su comportamiento
y posibles mejoras

& ¥ R/

MAX. 2 hs

2 por semana

B A

MAX. 2 hs
por semana

MAX. 1 hs

‘ por semana

'y

MAX. 1 hs

¢ por semana




Vista general de Scrum

A 5 SPRINT \Li
f 2 e A SCRUM
ap CVE REVIEW Ej % MEETING

T l . RETROSPECTIVE 6:6 ........

SPRINT

1-4 WEEKS

— PRODUCT BACKLOG

@ PRODUCT | 1A

> OWNER 2 : N 4_.®._,

| 1 —Requerimientos : 2 - A"
|31 del cliente : : SPRINT EXECUTION $
4, 1 priorizados SPR|N'|' |NCREMENTA|.

— —— Ig PLANNING PRODUCT LAUNCHING

] : l 2 MEETING

0 f
MASTER | estén claros para todos [ S

evaluacién de
tarea/ esfuerzo

! Refining N . ' [
o= PRODUCT : = ' 1 Sprint Backlog: ' !
SCRUM ﬂSCRUM BACKLOG }E dR:&lerégzr;trc;sque ; } ! Lista de requerimientos | F——
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Kanban

AREA




¢, Qué es Kanban?

e Un sistema visual para gestionar el
trabajo a medida que se mueve a través de
un proceso

e Visualiza tanto el proceso (el flujo de
trabajo) como el trabajo real que pasa por
ese proceso

e El objetivo de Kanban es identificar los
posibles cuellos de botella en su proceso
y arreglarlos para que el trabajo pueda fluir
a una velocidad 6ptima

e Se basa en la mejora continua, la
visualizacion del trabajo, la limitacion del
WIP y la medicion de la entrega
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Kanban Board

DOING

DONE

=)
HEN-

Backlog

(]




AREA

10l

Herramientas de seguimiento: Trello

Centrado en la mejora continua, la visualizacién de trabajo, la optimizacién y la medicién de entrega

P——————— A

Backlog Design

Code Review .

@ Backlog [ : @ Code Review

Code Review
= ¢

Design & Research
Al

This list has the List Limits Power-
up enabled, to help the team
prioritize and remove bottlenecks
before picking up new work. The list
will be highlighted if the number of
cards in it passes the limit that the
team determines based on team
size.

[Example task] [Example task]

[Example task with designs]

[Example task]

[Example task]




iMuchas gracias!
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