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INTRODUCCION

Para desarrollar cualquier proyecto es necesario implementar diferentes metodologias sean égiles o tradicionales con el fin
de desarrollar y culminar con éxito, sin embargo es necesario elegir la mas adecuada debido a que gran porcentaje de los
proyectos no se culminan o sus resultados no son los que se esperan en el tiempo que se espera, por utilizar la metodologia
equivocada e inadecuada para el tipo de proyecto.

Las metodologias agiles en especial (SCRUM) ayuda a mejorar los procesos muy lentos, de una calidad baja o cuestionable
y el retrasar las decisiones para tener una planificacion adaptativa; permitiendo reducir costos y evitando burocracia en los
mismos, Valorando mas la respuesta ante el cambio que seguir un plan.

Design Thinking es un enfoque de la innovacion centrado en el ser humano que se basa en un conjunto de herramientas
que suelen utilizar los disefiadores para integrar las necesidades de las personas, las posibilidades de la tecnologia y los
requisitos para el éxito del negocio por otro lado Scrum es un marco de trabajo que permite crear productos de un modo
iterativo e incremental. Los dos son compatibles y complementarios uno con el otro.

En el presente trabajo se analizan las siguientes metodologias: Design thinking y metodologias agiles (SCRUM), cuales
son sus ventajas, principales caracteristicas, técnicas, entre otros y adicionalmente abordaremos como la articulacion de
estas metodologias generan un efecto potenciador en la gestion de proyectos.



DESIGN THINKING

Se trata de un método y filosofia de trabajo disefiado en entender las necesidades reales de los usuarios, generando
soluciones a problemas que las personas tienen con los productos y servicios, de forma innovadora y creativa,
convirtiéndolas en algo tangible a base de iteraciones, trabajo interdisciplinario y centrandose en el humano por sus siglas
en inglés (Human Centered Design) por medio de técnicas como la observacion, la empatia y la creatividad. El nombre
Design Thinking proviene de la forma en que trabajan los disefiadores de producto, y se empez6 a desarrollar tedricamente
en la década de los 70’s por la Design School (d.school) de la Universidad de Stanford, que fue la pionera en este estudio,
posteriormente se aplico con fines comerciales y de lucro por la consultora de disefio IDEO, quien a hoy sigue siendo el
principal referente de esta metodologia.

Segtn Tim Brown, actual CEO de IDEO, el Design Thinking «Es una disciplina que usa la sensibilidad y métodos de los
disefiadores para hacer coincidir las necesidades de las personas con lo que es tecnolégicamente factible y con lo que una
estrategia viable de negocios puede convertir en valor para el cliente, asi como en una gran oportunidad para el mercadoy.

FIGURA 1

ESQUEMA DE CREACION DE VALOR CLIENTE
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Fuente: obtenido de: https://www.designthinking.es/

Respecto al proceso, se hace aplicando los principios basicos, que se descomponen en 5 fases que no necesariamente se
realizan de manera lineal (En cualquier momento se podra dar pasos hacia atras o hacia delante en el proceso de Design
Thinking si lo ves oportuno, saltando incluso a fases no consecutivas)

Principios
Delimitando las fases de trabajo
Definiendo roles de trabajo
Iterando con frecuencia
Usuario como el eje central

Especificando los esquemas de comportamiento (Brown, 2008)



Fases

FIGURA 2

ESQUEMA DE FASES DEL DESIGN THINKING

iCuél es el problema? #Cémo lo resolvemos?

Defina el desafio y explore Haga un brainstorming de ideas,
el contexto humano. no se detenga en lo obvio.

DEFINIR TESTEAR

iPor qué es importante? &Funciona? Coémo lo creamos?
Investigue, observe, comprenda Implemente el producto, muestre sin Comience creando, experimente,
y cree un punto de vista. decir, empiece a refinar el producto. falle de forma econémica y veloz.

Fuente: obtenido de: (https://intive.com/es/careers/las-5-etapas-del-design-thinking-y-sus-tecnicas)

1. Empatizar:
El objetivo de esta etapa es comprender a las personas y sus contextos, también conocida como etapa de
descubrimiento, porque supone arrojarse a otras realidades y descubrir aspectos que no habiamos considerado
previamente.

2. Definir:
En esta etapa se reune el equipo, revisa los resultados y define cuales son los problemas que se deben resolver y
los prioriza en funcion del impacto en el usuario y la capacidad del equipo para realizar las mejoras/soluciones.

3. Idear:
En funcidn de los problemas identificados y priorizados, el equipo se junta a pensar en como solucionar las
problematicas mas importantes (enfocate en 2 o 3, no mas) y aterrizar las ideas a soluciones de disefio.

4. Prototipar:
Se llevan las ideas a prototipos ya sea de papel o digitales en baja calidad (WF/MU) con los minimos de
elementos que permitan que funcione y cumpla ciertas tareas (MVP).

5. Testear:
Evaluar si con esos minimos se entiende el flujo, si los copies son comprensibles, legibles, etc. Estos testeos son
rapidos para poder iterar la mayor cantidad de veces antes del lanzamiento y asi asegurar cierta calidad.

Técnicas

El proceso de Design Thinking se apalanca en herramientas ludicas que se utilizan en una o mas fases del proceso creativo.
Ayudan a descubrir los insights o «hallazgos» necesarios para realizar con éxito el proyecto, generando un hilo conductor,
y fomentando la creatividad al mismo tiempo que el analisis. (Brown, 2008)

Empresas como Apple, Google, IBM, Nike o Zara lo utilizan. Al ser un gran generador de innovacion, se puede aplicar a
cualquier campo. Desde el desarrollo de productos o servicios, hasta la mejora de procesos o la definicion de modelos de
negocio. Su aplicabilidad puede ser abarcada a un sin fin de necesidades.



METODOLOGIAS AGILES

Los métodos de trabajo agiles también conocidos como Agile, nacen en los afios 2000, dando respuesta a dos aspectos
puntuales, mejorar los procesos muy lentos, de una calidad baja o cuestionable y el retrasar las decisiones para tener una
planificacion adaptativa; permitiendo reducir costos y evitando burocracia en los mismos, En su manifiesto se lee:
“Valoramos mas la respuesta ante el cambio que seguir un plan”

Como resultado de esta nueva teoria se crea un Manifiesto Agil que se distribuye en cuatro valores y doce
principios donde se muestran las diferencias entre un proceso agil y uno tradicional enfocado en recoger las mejores
practicas para el desarrollo de software extrayendo lo siguiente:

Los individuos y las interacciones entre ellos son mas importantes que las herramientas y los procesos empleados.
Es mas relevante crear un producto software que funcione que redactar una documentacion exhaustiva.

La colaboracién y comunicacion con el cliente debe prevalecer sobre la negociacion de contratos.

La capacidad de adaptacion y respuesta ante un cambio es mds importante que el seguimiento estricto y detallado
de un plan. (MANIFIESTO,2021)

En el mercado existen varias propuestas sobre como implementar los valores y principios del manifiesto Agil, dentro de
las cuales las mas investigadas y utilizadas son: SCRUM, Crystal Methodologies, Dynamic Systems Development
Method (DSDM), Adaptive Software Development (ASD), Feature-Driven Development (FDD), Lean Development
(LD)

Retrasar las decisiones y Planificacion Adaptativa

“El engranaje central en cual gira la metodologia agil, es el retrasar las decisiones como sea posible de manera
responsable serd una ventaja competitiva, tanto para el cliente como para la empresa, lo cual permite siempre mantener
una satisfaccion en el cliente y por ende el éxito del producto, las principales ventajas de retrasar las decisiones son”:
(Figueroa,)

e Se minimiza el nimero de inversiones y decisiones que se toman y realizan.
e Hay menos cambios en el proyecto.
e Laimprecision y el riesgo es evidente tanto para el equipo como los clientes

La planificacion adaptativa permite estar preparados para el cambio ya que lo hemos introducido en nuestro proceso de
desarrollo, ademas hacer una planificacion adaptativa consiste en tomar decisiones a lo largo del proyecto, estaremos
transformando el proyecto en un conjunto de proyectos pequefios.



SCRUM

FIGURA 3
ESQUEMA DE TRABAJO SCRUM

Scrum 15 minuta daily meeting
Teams member respond to basics:
1) What did you do since last Scrum
Meehng?

2) Do you have any obstacles?
Spnnt Backlog:  Backiog 3) What will you do before next
Feature(s) Items

assigned expanded

GDuays meeting?
Product Backiog

Prioritized product features desired by the customer

s demonstrated
at end of sprint

Fuente: obtenido de: www.scrum.org

Es cuando todo un equipo colabora para lograr un objetivo. Es un marco de trabajo por el cual las personas pueden abordar
problemas complejos adaptativos, a la vez que entregan productos del maximo valor posible productiva y creativamente.
En un equipo pequeiio, individual flexible y adaptativo.

Se basa en la teoria de control de procesos empirica o empirismo. El empirismo asegura que el conocimiento procede de
la experiencia y de tomar decisiones basandose en lo que se conoce.

Pilares de Scrum:

Transparencia: Cualquier persona involucrada en el proyecto puede saber el estado actual del proyecto.

e Inspeccion: Los artefactos son lo que conocemos como requerimientos. Cualquier persona puede observar estos
artefactos y analizar si estan bien definidos o no.

e Adaptacion: La capacidad que tiene cualquier persona en el proceso de reconocer cambios y poderlos
implementar lo mas rapido.

Valores de Scrum:

Compromiso
Coraje
Enfoque
Apertura
Respeto

Equipo Scrum:

FIGURA 4.
EQUIPO DE TRABAJO SCRUM

) Product Owner
= + Duefio del producto.
+ Gestor de requisitos.

- Atiende peticiones del cliente.

SCRUM Master

- Responsable de promover y apoyar Scrum
« Implementa la metodologia
« Elimina impedimentos

Dev Team

- Realizan el trabajo a entregar
« Auto-organizacién y auto-gestion
= Generan el incremento del producto

Fuente: obtenido de: www.scrum.org



En Scrum, el equipo se focaliza en un unico fin: construir software de calidad. Por otro lado, la gestion de un proyecto
Scrum se focaliza en definir cuales son las caracteristicas que debe tener el producto a construir (qué construir, qué no y
en qué orden) y en remover cualquier obstaculo que pudiera entorpecer la tarea del equipo de desarrollo. Se busca que los
equipos sean lo mas efectivos y productivos posible.

Scrum tiene un conjunto de reglas muy pequefio y muy simple basados en los principios de inspeccion continua, adaptacion,
auto-gestion e innovacion. El cliente se entusiasma y se compromete con el proyecto dado que ve crecer el producto
iteracion a iteracion y encuentra las herramientas para alinear el desarrollo con los objetivos de negocio de su empresa.

Por otro lado, los desarrolladores encuentran un ambito propicio para desarrollar sus capacidades profesionales y esto
resulta en un incremento en la motivacion de los integrantes del equipo.

SIMILITUDES Y DIFERENCIAS

“Tanto SCRUM como Design Thinking son temas candentes en el mundo de la gestion: El mundo habla de ellos,
algunos los usan, pocos los entienden. Estas palabras de moda estan por todas partes y se usan de manera indebida.’
(Arias-Barefio, E. O. (2020)

>

SCRUM es un marco para desarrollar y mantener, es decir, mejorar continuamente, productos complejos. Design Thinking
es un método/conjunto de herramientas de innovacion centrado en el usuario para resolver problemas complejos. La
complejidad involucrada en ambos explica por qué sélo unas pocas personas realmente los entienden y los utilizan de

manera adecuada, con el analisis y explicacion realizado de cada uno entonces, {qué tienen en comun?

TABLA 1.

SIMILITUDES ENTRE DESIGN THINKING Y SCRUM

Design Thinking

Scrum

Forma de trabajo agil basada en sprints (Design Thinking se vuelve
agil una vez que se completa la fase del problema y comienza la fase
de solucién)
Co-creacion (desarrollo de productos y pruebas con futuros clientes
(potenciales)

Forma de trabajo agil basada en sprints (SCRUM es agil desde el
principio)

Co-creacion (desarrollo de productos y pruebas con futuros clientes
(potenciales)

Progreso incremental e iterativo
Reglas claras y pasos determinados a seguir

Progreso iterativo e incremental
Reglas claras y pasos determinados a seguir

El cliente es parte del equipo de desarrollo

Centrarse en el usuario es el foco de todo el desarrollo del
producto/servicio

El cliente es parte del equipo de desarrollo

Centrarse en el usuario es el foco de todo el desarrollo del
producto/servicio

Equipos multidisciplinares, autogestionados y empoderados
Grupos pequeiios (<10 integrantes) y trabajando en el mismo sitio

Equipos multidisciplinares, autogestionados y empoderados
Grupos pequeiios (<10 integrantes) y trabajando en el mismo sitio

Modo de trabajo visual (poca teoria y planes, mas ejecucion visual)
Colaboracion (no individual, solo éxitos de equipo)

Modo de trabajo visual (poca teoria y planes, mas ejecucion visual)
Colaboracion (no individual, solo éxitos de equipo)

Complejidad (Cuando la soluciéon aun no es clara y conocida desde
el principio y no hay un camino estricto a seguir)

Optimizacion del valor comercial y reduccion de riesgos (el valor
para el cliente/negocio siempre se maximiza y se garantiza mientras
que el riesgo de fracaso se minimiza a través de la participacion
temprana, rentable y continua del cliente)

Complejidad (cuando la solucién aun no es clara y conocida desde el
principio y no hay un camino estricto a seguir)

Optimizacion del valor comercial y reduccion de riesgos (el valor
para el cliente/negocio siempre se maximiza y se garantiza mientras
que el riesgo de fracaso se minimiza a través de la participacion
temprana, rentable y continua del cliente)

Fuente: creador del ensayo con base en: https://www.designthinking.es/inicio/



Entonces parece que Design Thinking y SCRUM son casi lo mismo teniendo en cuenta estas caracteristicas comunes. Si
bien es cierto que muchos de los "mantras culturales" y las formas de trabajar son similares porque ambos son marcos

agiles e iterativos, existen diferencias cruciales entre los dos

TABLA 2.

DIFERENCIAS ENTRE DESIGN THINKING Y SCRUM

Design Thinking

Scrum

Origen: Método general de innovacion centrado en el usuario

Origen: Marco agil especifico para el desarrollo de software

Entrada diferente: Se asigna minimo el 50 % del tiempo para
formular claramente el problema que se debe resolver antes de pasar
al desarrollo de la solucion

Entrada diferente: Se inicia directamente con el desarrollo de la
solucion.

Salida diferente: Una salida de un sprint de disefio en una fase inicial
o temprana puede llegar a ser simplemente un prototipo no funcional
para visualizar la idea

Aplicacion de reglas: No hay una composicion clara de los roles y
responsabilidades del equipo.

Salida diferente: Obligatoriamente al final de cada sprint debe haber
un producto utilizable, potencialmente mejorable y liberable
conforme a los sprints anteriores.

Aplicacion de reglas: Se describen explicitamente los roles y
responsabilidades de cada persona (SCRUM Master, Product Owner
y Development Team)

Fases: Es menos regulada, ya que no hay descripciones de resultados
solo el cumplir el objetivo de cada fase.
Artefactos o productos: No esta claro.

Fases: Eventos oficiales (Daily SCRUM, Sprint Planning, Sprint
Review y Sprint Retrospective) también el look-a-like
Artefactos o productoss: (Product Backlog, Sprint Backlog ¢ Product

Increment)

Fuente: creador del ensayo con base en: https://www.designthinking.es/

Después de aclarar las diferencias y similitudes, queda una pregunta: ;cuando se debe usar en la gestion de proyectos? La
respuesta es: Design Thinking primero, SCRUM segundo. ;Por qué? Porque es realmente importante que se haya
descubierto claramente qué problema exacto es el que se estad intentando resolver.

Hay proyectos con un problema que es relevante pero demasiado general, o incluso completamente irrelevante (como lo
confirma la participacion temprana del cliente). Es muy importante validar su suposicion inicial lo antes posible con los
clientes a los que se dirige el proyecto para asegurarse de que no se esta gastando tiempo ni dinero en desarrollar
productos/servicios que nadie realmente necesita. Design Thinking es ideal para formular y validar el problema.

Una vez formulado el problema y expresado claramente la declaracion del mismo, se debe idear creativamente nuevas
soluciones centradas en el usuario y probarlas directamente con la ayuda de prototipos. Los prototipos permiten visualizar
una idea, hacerla tangible y por lo tanto discutible. Los prototipos no tienen que ser funcionales, se enfocan rapidamente
en validar si la solucion es atractiva y llamativa para los clientes potenciales.

Una vez que haya desarrollado algunos prototipos, los haya probado con éxito y, por lo tanto, haya adquirido una
comprension profunda de como deberia ser la solucion final perfecta, el siguiente paso seria construir un MVP (producto
minimo viable). Un MVP le permite lanzar su producto/servicio lo mas rapido posible concentrandose solo en las 1-3
funciones de mayor valor agregado.

iAqui es cuando SCRUM entra en accion! SCRUM es ahora el marco perfecto para usar una vez que sepa como deberia
ser la solucion. En sprints de desarrollo claramente definidos, puede crear rapidamente un MVP que sea utilizable y
potencialmente liberable. “Por supuesto, SCRUM no se detiene con un MVP: una vez que lo haya lanzado, SCRUM se
puede usar para agregar funcionalidades continuamente en nuevas versiones (por ejemplo, 1 o 2 funcionalidades por
sprint) hasta que haya desarrollado completamente su producto 'final', como previsto con sus prototipos iniciales.”
(Sanchez, 2021)

Tanto Design Thinking como SCRUM (por muy similares que parezcan en un primer boceto) tienen su fin concreto y
utilizandolas en conjunto se complementan a la perfeccion en el proceso de desarrollo de soluciones.



CONCLUSIONES

e Conocer en detalle las metodologias agiles y su aplicacion daran un esquema distinto a la hora de resolver problemas
en la ejecucion del proyecto que se esté realizando ya sea de naturaleza informatica o de otro tipo.

e La metodologia SCRUM, es adaptable al entorno tecnologico y fuera del mismo dando practicidad para utilizarlo en
distintos contextos, teniendo en cuenta que para abordar y desarrollar de manera practica algin integrante del equipo
debe tener experiencia ya que serd el guia o facilitador en momentos de discusion o falta de acuerdo

e El Design Thinking es una herramienta de método que facilita encontrar la raiz del problema poderlo definir con
claridad y posteriormente abordarlo con un enfoque creativo que dara resultados no explorados.

e Tanto Design Thinking y Scrum deben tener equipo auto-gestionados, altamente motivados y con gran innovacion

e Aunque parezcan herramientas similares, tienen un fin concreto y se complementan para potencializar el equipo de
trabajo y la soluciones que se den a los problemas.
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