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Acerca de este articulo

Aviso importante

Este articulo esta dirigido a coaches, profesores y a cualquiera que esté buscando una forma
divertida de ejemplificar el problema de la multitarea.

Si crees que podrias asistir a alguno de mis cursos de Lean o agilidad (o de cualquier otro formador
de Lean/agilidad como Mary Poppendieck), entonces te sugiero que pares de leer ahora. La lectura
de los detalles de esta simulaciéon reducira el placer de experimentarlo por ti mismo.

De verdad, para de leer ahora si crees que podrias experimentar esta simulacién en los préximos
meses.

Proposito de este articulo y de la simulacion

El propdsito de este articulo es describir una simulacion que ejemplifique qué tan malo es hacer
multitarea y lo facil que es enredarse con ella.

Este articulo se ha escrito principalmente para profesores y facilitadores que quieran saber cdmo
realizar esta simulacidon y cdmo desarrollarla con éxito. Sin embargo, cualquiera que lea este articulo
probablemente obtendra beneficio en la comprensién del problema de la multitarea y espero que
vea formas de desvelar y resolver el problema en su propio lugar de trabajo.

PD —si desconoces lo que la palabra multitarea significa, no te preocupes. Sélo sigue leyendo. Piensa
en este articulo como un estudio a fondo de la definicién de la palabra :0)

pagina 3 de 21




O El juego del nombre en multitarea
Nt Henrik Kniberg

Sobre la simulacion

Origen del juego del nombre en multitarea

Como coach, continuamente me asombra la cantidad de multitarea que se da en la mayoria de las
empresas en las que he trabajado y la cantidad de desperdicios innecesarios que esto provoca. Una y
otra vez me parece que una de las formas mas baratas y rapidas para mejorar significativamente la
productividad de cualquier equipo o individuo es identificar y reducir todas las fuentes de multitarea.

Durante afios he tratado de encontrar una simulacién que ejemplifique el problema. Si una imagen
vale mas que mil palabras, entonces una simulacién vale mas que mil imagenes. Encontré varias
simulaciones, algunas simples y otras complejas, pero ninguna que realmente establezca el tema de
una manera clara, sencilla y repetible. Asi que robé las mejores ideas de algunas de las simulaciones
de otros para crear la mia propia. Para mi sorpresa, funciond muy bien la primera vez (como cuando
los participantes se vieron fuertemente afectados por el ejercicio y varios mencionaron que fue el
punto culminante del curso). Con los afos la he perfeccionado continuamente y funciona incluso
mejor ahora.

Esta simulacién se ha hecho muy popular dentro de la capacitacién de las comunidades Lean y Agil.
Una de las preparadoras que ha adoptado este ejercicio es Mary Poppendieck. Normalmente es muy
escéptica con las simulaciones y no las utiliza. Pero después de ver esta simulacién durante un taller
de Lean que compartimos, aplaudié con fuerza a lo largo de la simulacién y de inmediato la adoptd
como parte de su material propio del curso. Mary, y otros preparadores, con frecuencia me cuentan
historias de cémo se produce un fuerte impacto con esta simulacidn, sobre todo en los equipos de
gestion.

Nombre de la simulacion

El nombre de la simulacion es "El juego del nombre en multitarea" ya que eso es exactamente lo que
es. Sin embargo, en clase a menudo lo denomino "¢Cuanto se tarda en escribir un nombre?" para no
arruinar la sorpresa. Ademas, llamarlo de la segunda forma es mejor porque comienzo la simulacién
haciendo esa simple pregunta :0)

Licenciamiento

Siéntete libre de utilizar esta simulacién como desees, pero te agradeceré si mencionas o escribes en
alguna parte que la simulacién proviene de mi.

La URL oficial es http://www.crisp.se/henrik.kniberg/multitasking-name-game

Técnicamente la simulacidn se ha registrado bajo Creative Commons (Creative Commons Attribution-
Share Alike 3.0 Unported License).
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Tiempo y materiales necesarios

El nlcleo de la simulacién lleva unos 20 minutos en realizarse (independientemente del tamafio de
los grupos), mas otros 10 - 20 minutos para debatir. Las Unicas herramientas necesarias son lapiz,
papel y crondmetro. Lo ideal son lapices gruesos (marcadores de pizarra o rotuladores), tarjetas y un
crondmetro grande proyectado en una pantalla. El ordenador y el proyector son totalmente
opcionales. La simulacién se puede realizar muy bien sélo con un rotafolio.
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Resumen ejecutivo

1. Escribe 5 nombres, todos al mismo tiempo. Mide cudnto tardas por nombre y suma el total.
2. Luego escribe 5 nombres, uno cada vez. Mide de nuevo.
3. Asdmbrate del coste de la multitarea.

Descripcion detallada

Paso 1: estimar cuanto se tarda en escribir un nombre

Me salto todos los predmbulos para comenzar haciendo una sencilla pregunta: “éCuanto se tarda en
escribir un nombre?"

Por lo general hay cierta confusion pues la gente reflexiona sobre lo que quiero decir con esa
pregunta. Sostengo una tarjeta diciendo "Por ejemplo, como éste."

Hewrik

Al principio la gente se muestra reticente a averiguarlo, intentando esconderse detras de “bueno,
depende”. Les sonsaco una respuesta diciendo cosas como "éde veras que no podéis estimarlo?,
éentonces debo entender que creéis que podria ser un aino? o ¢émenos de un segundo?”. Al final
comienzan a hacer estimaciones, normalmente de unos 4 segundos.

Luego les pregunto cudnto tiempo se tarda en escribir 5 nombres. Normalmente estiman alrededor
de 20 segundos (el primer numero x 5).

Escribo estos nimeros en un rotafolio.

¢.Cuanto tiempo se tarda en escribir un

nombre?
Estimacidn

4s
20s

1 nombre:

5 nombres:
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Paso 2: Debatir sobre los factores que influyen

Luego pregunto: "¢Qué factores influyen en esta duracidon? Cuando decis “depende”, éde qué
depende? La clase comienza a poner nombre a las cosas y las escribo. Por lo general, cosas de este
tipo:

;Qué factores influyen en la duracidn?
- Longitud del nombre
- Complejidad
- Herramientas
- Calidad esperada
- Habilidad para escribir a mano
- Etc.

Esto es una trampa. En la gran mayoria de los casos, nadie mencionard “multitarea” como uno de los

factores que influyen en la duracién. Eso es porque normalmente no menciono el nombre de la
simulacién. Quiero ejemplificar que tendemos a olvidar la influencia de la multitarea.

A continuacién digo, “De acuerdo, vamos a descubrir la verdad”.

Paso 3: crear grupos y describir el rol de cliente

Pido a las personas que se dividan en grupos de 5 -7 personas donde una persona de cada grupo es
desarrollador y el resto son clientes.

4 — 6 clientes

1 desarrollador————

Dave

Lisa

Bob

La Unica habilidad necesaria para ser desarrollador es ser capaz de escribir letras en un papel. La
herramienta para eso es un lapiz fino.

Aqui estd lo que digo a los clientes:
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Cada uno de vosotros tiene una tarjeta en blanco. Todos vosotros queréis tener vuestro nombre
escrito en la tarjeta. El problema es que no sabéis escribir letras — jpor ese motivo necesitais al
desarrollador!

Ademads, como buenos clientes, queréis recibir vuestro nombre tan pronto como sea posible. Es
vuestro trabajo vigilar esto, de modo que cuando se entregue vuestro nombre anotéis cuanto tiempo
fue necesario para lograrlo (si, sabéis escribir nUmeros). Para ayudaros con esto, yo (el facilitador del
ejercicio) mostraré un crondmetro grande en el proyector.

Por lo tanto, el orden del proceso es:

1. Entrega tu tarjeta al desarrollador y dile tu nombre.
2. Espera a que el desarrollador escriba tu nombre y te lo entregue.
3. Comprueba el crondmetro y anota el tiempo de entrega sobre la tarjeta.

Desarrollador Cliente Jeff
Pedido
Entrega & J E F F

JEFFQ) @

Archivo de tiempo
de entrega

@

Si hay un error (tal como una falta de ortografia) no apuntes el tiempo todavia. En su lugar, devuelve

la tarjeta para su correccion. La entrega no se considera hecha hasta que sea correcta.
Puedes hablar con el desarrollador y responder sus preguntas. Pero no puedes escribir letras.

Por supuesto, las etiquetas de identificacion y de visita deben retirarse durante la realizacion del
ejercicio.
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Paso 4: describir la politica de desarrollo para la ronda 1

Esto es lo que digo a los desarrolladores:

Tu trabajo como desarrollador es simplemente escribir el nombre los clientes. Sin embargo, itienes
que seguir la politica corporativa!

Nuestra politica corporativa es “Nunca tengas al cliente esperando” porque eso es un mal negocio.
Podriamos perder a un cliente que tiene que esperar. Ademas, creemos que cuanto antes empieces
algo, antes lo terminas. ¢No?

En este punto me detengo y compruebo cuidadosamente si alguien parece objetar esta
declaracion. Por lo general, nadie lo hace, ya que suena obvio. Uno de los propdsitos de este
ejercicio es demostrar lo falso de tal afirmacion.

Por lo tanto, para cumplir con esta politica corporativa, icomo desarrollador debes realizar todos los
proyectos al mismo tiempo!

Cuando inicie el crondmetro, todos los clientes al mismo tiempo te entregaran su tarjeta en blancoy
te dirdn su nombre. Tendras que escribir la primera letra del primer cliente, la primera letra del
segundo cliente, etc.

Politica @ & Dave
e )
Nunca tengas a @ _
un cliente L e
esperando. é @ -
0
Empezar pronto z
€ Finalizar pronto Eric
u’M / @ Maria

Cuando esté escrita la primera letra de cada cliente, vuelve y continua con la segunda letra de cada
cliente, etc.

Cada vez que termines un nombre, entrega la tarjeta al cliente para que él / ella puede anotar el
tiempo de entrega en la tarjeta.
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Politica /@rﬁz(\/ % b

- ) ’

Nunca tengas a LQS

un cliente

O
3
esperando. é O é @ -
®
®

Sl W

Empezar pronto
= Finalizar pronto z“m
MAR_ y

Esta es la primera ronda. Reviso cuidadosamente que todo el mundo ha entendido las instrucciones,

gue cada uno tiene un lapiz y que cada cliente tiene una tarjeta en blanco.

Entonces, pongo en marcha el reloj.

Paso 5: realizo la primera ronda

En este punto, observo a los desarrolladores para asegurarme de que estan siguiendo la politica
corporativa (por lo general no hay problema, siempre y cuando haya descrito bien la politica).

Habitualmente la gente se lo pasa bien haciendo esto porque todos pueden ver lo malo que es y la
mayoria reconoce la situacion de sus propios proyectos.

Hay mucha comunicacion y la confusién continta porque el desarrollador tiene que pedir
repetidamente a los clientes sus nombres y, en ocasiones, que lo deletreen.

A veces, los clientes microgestionan al desarrollador dandole verbalmente cada letra. Genial, me
permitird mostrar que los resultados serdn mas o menos iguales.

Puedo comprobar y, si es necesario, recordar a los clientes que escriban el tiempo de entrega tan
pronto como reciban la tarjeta con su nombre.

Cuando todo el mundo ha dejado de escribir paro el cronémetro.
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Paso 6: obtener métricas de la primera ronda

Pido a cada mesa que informe de la mediana del tiempo de entrega ("si ordenas las tarjetas por
tiempo de entrega, ¢qué pone en la tarjeta del medio? "). Anoto la mediana de la respuestas de cada
mesa (es decir, la mediana de las medianas...). Por lo general es de 50 segundos, mas o menos.

También pido a cada mesa que informe del tiempo total de entrega, es decir, cudnto tiempo llevé
conseguir entregar los 5 nombres, y anoto la mediana de todos los nimeros. Normalmente 60
segundos mds 0 menos.

.Cuanto tiempo se tarda en escribir un

nombre?
Estimacidn Ronda 1

(multitarea)

1 nombre: 48 505
5 nombres: ZOS 6OS

Momento para una pequeia y divertida provocacidn. "Estimasteis que cada nombre se entregaria en

unos 4 segundos. jPero se tardé mds de 12 veces ese tiempo! Es decir, algunos directores de
proyecto multiplicaron en secreto todas las estimaciones por Pl, pero en este caso, iincluso
multiplicando por dos veces Pl nos acercariamos al tiempo de entrega real!

Y ahora la pregunta asesina:

"Asi que, por favor, que alguien me aclare ¢cudl de estos factores influyeron en este retraso
increible?" (sefialando al rotafolio).

;Qué factores influyen en la duracidn?
- Longitud del nombre
- Complejidad

- Herramientas
- Calidad esperada
- Habilidad para escribir a mano
- Etc.
"¢ Todos teniais nombres muy largos?"
"éEran muy dificiles de deletrear?"
"éLos lapiceros fallaron?”
"¢ Escribisteis con una caligrafia preciosa o en una tablilla de piedra?"
"éTeniais unos desarrolladores muy malos?"

Después de algunas risas en la discusion se evidencia lo obvio -el problema no tenia nada que ver con

pagina 11 de 21



O El juego del nombre en multitarea
— Henrik Kniberg

esos factores de influencia. La lista no muestra en absoluto el factor mas influyente de todos - jla
multitarea! jLo afiado a la lista, con énfasis!

.Cuanto tiempo se tarda en escribir un

nombre?
Estimacidén Ronda 1

4 (multitarea)
1 nombre: S 5 O S

5 nombres: ZOS 6OS

;Qué factores influyen en la duracidédn?
- Longitud del nombre
- Complejidad
- Herramientas : MULTITAREA!
- Calidad esperada
- Habilidad para escribir a mano
- Etc.

En comparacién, el resto de factores de influencia son insignificantes.

Este fue el proyecto mas simple posible - jsélo escribir un nombre en un pedazo de papel! Sin
embargo, la multitarea nos aumenté el tiempo de entrega un 1.250%. No sdlo eso, sino que también
redujo la productividad a un tercio de lo que esperdbamos. iPensabamos que llevaria 20 segundos
escribir 5 nombres, pero llevd 60 segundos!

Es el momento de la segunda ronda.
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Paso 7: cambiar a los desarrolladores e introducir la segunda ronda

Pido a cada desarrollador que se cambie a la mesa de al lado, de modo que cada mesa tenga un
nuevo y fresco desarrollador. Les digo que han comenzado a trabajar en una nueva empresa con una
politica corporativa totalmente diferente.

La politica de esta empresa es limitar el WIP (trabajo en progreso). Y el limite actual pasa a ser 1.

Politica ég(\/ Z._, @ Dave
o) )
Limitar el WIP | LIS A @ Lisa
(work in process)
@ Bob
Limite actual =
1 cliente a la vez @ _
Eric
c )
\ @ Maria

Eso significa que al desarrollador sélo se le permite trabajar con un cliente a la vez. Por lo tanto, no
empezara a escribir Lisa hasta que Dave esté terminado. Y la pobre Maria tendrd que esperar mas
tiempo; su proyecto no se iniciarad hasta que todos los otros clientes estén terminados.

Esto tiene una implicacion muy importante. jEl desarrollador controla ahora su flujo de entrada! El
desarrollador decide cuando iniciar un proyecto (-pull-"arrastra" o “tira” de los proyectos), en lugar
de ser el cliente (quién previamente -push- "empujaba" los proyectos).

Asi que ahora tenemos un sistema de arrastre (pull) en lugar de un sistema de empuje (push).

Esto afiade un nuevo paso al inicio del proceso de pedido:
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Desarrollador Cliente Jeff

Solicitud de pedido

@ Registrar inicio

Emitir pedido

2 > JEFF

Entrega del pedido

IEFF ) @

1
Registrar entrega
Calcular duracion

Ya no se le permite al cliente empujar su tarjeta al desarrollador. En su lugar, el desarrollador decide
cuando esta listo para el proximo proyecto y extiende su mano hacia un cliente y le pide su tarjetay
pedido.

Ahora, puesto que todos los proyectos no se iniciardn al mismo tiempo, el cliente debe tener en
cuenta el tiempo de inicio y de finalizacién del proyecto y calcular la duracién del mismo restando
estos dos numeros. Por lo tanto registra "cuando recibié su entrega" asi como "cuanto tiempo llevo,
de principio a fin".

De acuerdo. Listos para continuar. De nuevo me aseguro que todos han entendido las nuevas
instrucciones y de que los clientes tienen tarjetas nuevas (las tarjetas viejas se guardan
temporalmente).

Entonces, pongo en marcha el reloj.

Paso 8: realizar la segunda ronda

Ver y disfrutar.
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Paso 9: obtener métricas de la segunda ronda

Cuando todos han terminado de escribir paro el reloj y obtengo las estadisticas de la misma manera
gue en la primera ronda, es decir, la mediana del tiempo para conseguir un proyecto terminado (de
principio a fin) y la mediana para obtener los 5 proyectos finalizados.

La diferencia es dramatica. Por lo general algo como esto:

i.Cuanto tiempo se tarda en escribir un

nombre? . .
Estimacién Ronda 1 Ronda 2

(multitarea) (enfocado)

1 nombre: 4s SOS 55
5 nombres: 20s 6OS 308

Sefialo estas cifras y pregunto acerca de la diferencia entre las dos rondas.

En este caso hemos realizado cada proyecto 10 veces mas rapido (de 50 a 5 segundos). Y, puesto que
el tiempo total del proyecto se redujo a la mitad, (de 60 a 30 segundos) también hemos duplicado la
productividad. Con 30 segundos de margen después de la ronda 2, podriamos haber entregado otros
5 proyectos - por ejemplo, 5 nuevos clientes u otra iteracidn con los primeros 5 clientes (tal vez
escribir también el apellido).

Eso es lo malo de la multitarea, incluso para un proyecto tan simple como escribir un nombre en una
tarjeta. Ahora imagina haciendo algo complejo, como escribir un sistema software donde cambiar de
contexto es mucho mas dificil. Esto causa mucho mas retraso, problemas de calidad y estrés. En un
proyecto real la escala podria ser semanas en lugar de segundos, pero las proporciones son a
menudo similares.

En cuanto a la estimacién original, podemos ver que en la segunda ronda los nimeros estan bastante
cerca de lo que se pensaba inicialmente.

También muestro este grafico que visualiza un resultado muy tipico. Si el tiempo lo permite, pido que
cada mesa dibuje su propio grafico.
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El grafico ofrece una buena representacion visual del coste de la multitarea. Pregunto a la gente si la
forma de este gréfico es similar a sus propios numeros y a lo que normalmente hacen.

En este punto, facilito el debate. Estos son algunos ejemplos de preguntas tipicas que hago y de las
respuestas tipicas que recibo (o que doy yo mismo):

:.Como te hacen sentir estas dos rondas tanto como desarrollador como cliente?
e La primera ronda me senti estresado y confuso en ambos roles, en la segunda ronda me senti
tranquilo y centrado.
e Como cliente en la segunda ronda me senti bien teniendo una discusidn centrada con el
desarrollador mientras él estaba trabajando y completaba la tarea. En la primera ronda 1 el
desarrollador volvia y repetia preguntas como "écual era tu nombre? ¢Era con K o CK?"

(Qué se siente al ser el ultimo cliente en la 22 ronda en comparacion con la 12 ronda?
e Me senti bien teniendo que esperar porque veia como los otros proyectos terminaban muy
rapido y veia llegar mi turno. En la 1 2 ronda mi proyecto se inicid rapidamente, pero no tenia
ni idea de cuando se terminaria.

(Qué piensa acerca de la afirmacion "si empezamos pronto vamos a terminar antes?

e jPillado!. Esta simulacion muestra un ejemplo de lo contrario. En la 22 ronda cada proyecto
(excepto el primero) se inicié mas tarde y, sin embargo, cada proyecto terminé antes. De
hecho, en la 22 ronda los proyectos terminaron antes porque se iniciaron mas tarde. Extrafo
pero cierto.
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(Como influye esta planificacion de entregas? Por ejemplo, ;qué sabemos después de 10
segundos en la 12 ronda frente a la 22?

e Enla12ronda después de 10 segundos no tenemos ni idea de cuando terminaremos. En la 22
ronda, después de 10 segundos, ya se han terminado y entregado dos proyectos, por lo que
podemos estimar con fiabilidad cuando terminaremos los siguientes proyectos.

e Enla 12 ronda la estimacién es basicamente un juego de adivinanzas, incluso si conocemos
todos los otros factores que influyen (la longitud del nombre, etc.) porque nunca se sabe
cuando se podria afiadir un nuevo proyecto a la refriega.

e Enla 22 ronda podiamos estimar con mucha fiabilidad (en comparacion con la 12 ronda),
incluso si uno de los nombres siguientes es largo y complejo.

(Qué hubiera pasado si el desarrollador fuese perfecto en el cambio entre tareas?

Los 30 segundos de pérdida de productividad se debieron al cambio entre tareas (el tiempo
"perdido" en el cambio de un proyecto a otro). Pero ¢y si el cambio entre tareas no tuviera coste, es
decir, el desarrollador pudiera ir y venir entre proyecto sin pérdida de tiempo? En este caso la
diferencia entre las dos rondas se veria como esto:

El tiempo total para completar todos los proyectos es el mismo -por lo que no hay pérdida de
productividad en este escenario. Sin embargo, cada proyecto es 5 veces mas largo cuando se cambia
entre tareas! Esto se debe a la Ley de Little, que basicamente dice que si haces X cosas
simultaneamente, luego cada cosa va a tomar X veces mas tiempo.

Asi que no hay que centrarse en contratar buenos trabajadores multitarea. En su lugar, contratar
personas que odian la multitarea y en cambio se centran en la creacién de un ambiente que
minimice la necesidad de realizar multiples tareas - a través de politicas que limiten el WIP, etc.

(Como influencia esto la calidad del producto?

e Siel desarrollador malinterpreta las necesidades del cliente (por ejemplo, escribe mal su
nombre), se tardaria 50 segundos en descubrirlo en la primera ronda, y sélo 5 segundos en la
segunda ronda. Ademas, el aumento de la productividad en la segunda ronda significa que
tenemos tiempo para mejorar iterativamente el nombre si fuera necesario. Por lo tanto la
calidad del producto se ve afectada dramaticamente por la multitarea.
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El juego del nombre en multitarea
Henrik Kniberg

(Este problema sobre la multitarea suena familiar? ;Quién lo esta experimentando en
este momento? ;Quién lo ha experimentado en el pasado?
Aqui casi todas las personas levantan la mano...

(Qué nos lleva a hacer esto? ;Por qué es tan comiin este problema?

n.m

Estamos deseosos de agradar y es mds facil decir "si" a un nuevo cliente que pedirle que
espere.

En la segunda ronda, mientras estamos trabajando con el cliente 1*" y el cliente 3* llama a
nuestra puerta preguntando si podemos comenzar su proyecto, se siente raro decirle
“Vamos a comenzar con su proyecto mas tarde para poder terminarlo antes". Aunque sea
cierto.

Nos centramos demasiado en comenzar cosas en lugar de terminar cosas. Por ejemplo,
asignando bonificaciones por ventas a la suscripcién de nuevos clientes, en lugar de a las
entregas.

A veces, tratamos de "atrapar” a los clientes comenzando pronto su proyecto para reducir el
riesgo de perderlo. Pero esta es una proposicién perder-perder. Puede que funcione en el
corto plazo, pero si existe una competencia inteligente en el mercado esta estrategia tendra
un efecto contraproducente en el largo plazo. El mercado tarde o temprano se dard cuenta
gue la empresa A realiza los proyectos 10 veces mas lento y el doble de caro que la empresa
B.

(Cuando es buena idea la multitarea? ;Quién se beneficia en la primera ronda?

La multitarea es casi siempre una mala idea. Nadie se beneficia en la primera ronda.

El uso limitado de la multitarea puede ser util en situaciones en las que el proyecto A esta
parado porque estamos a la espera de algo, entonces, en el interin, nos ponemos a trabajar
en el proyecto B. Sin embargo, es necesario limitar esto, por ejemplo, a dos proyectos
simultaneos. Creando de esta manera presion para remover los impedimentos en lugar de
seguir iniciando nuevos proyectos.

Un aprendizaje importante es que aunque los limites de WIP (work in progress, trabajo en
progreso) son importantes, no necesariamente tienen que ser 1. Cualquier limite es mejor
gue ningun limite.

A continuacidn se muestra un ejemplo de un equipo trabajando en 4 proyectos en paralelo. Las areas
gruesas muestran el trabajo real que se esta haciendo en cada proyecto.

Proyecto B W

Proyecto C M
Proyecto D %

Ene Feb Mar Abr May Jun Jul
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Esto es lo que ocurre si el WIP se limita a dos proyectos - un "proyecto principal" en el que se centra
la atencidn, y un "proyecto de fondo" en el que trabajamos sélo cuando el proyecto principal estd
parado. En el proyecto principal tenemos planes de entrega y compromisos, en el proyecto de fondo
no.

Jul
| ~,
I Cl
Proyecto principal Limite
Y P P WIP
. . 2
Project secundario

Proy D

;. Qué puedes hacer para combatir este problema en tu entorno?
Puedes hacer una serie de cosas, independientemente de tu papel en la organizacién:

e Visualiza el problema. Reline métricas de proyectos existentes y elabore el diagrama
anterior.

e Mide la multitarea. Pregunta a las personas en cuantos proyectos estan involucradas o ten
una nota adhesiva en tu escritorio donde anotar cada vez que te ves obligado a cambiar de
contexto. Totaliza esto para todo el equipo y discutir como puede reducirse.

e Realiza el juego del nombre en multitarea con tus colegas, directivos, clientes, etc.

Ten en cuenta, sin embargo que el primer paso y el mas importante es conseguir que las
personas estén de acuerdo en que hay un problema. Sélo entonces podras resolverlo
efectivamente. Espero que este articulo te resulte de ayuda!

Escalar la simulacion

Esta simulacidn funciona mejor con cursos pequefios (10 - 20 personas o asi) agrupados en torno a
pequefias mesas, ya que esto permite discusiones adecuadas y un debate posterior. Sin embargo,
también funciona en grupos de cientos de personas. Si las personas no pueden formar grupos
pequefios en torno a mesas (porque carecen de ellas o porque se trata de una gran concurrencia),
entonces puede realizarse la simulacién en el escenario.

Por ejemplo, invitando a dos grupos de 6 personas a subir al escenario. Colocando cada grupo frente
a un rotafolio. En vez de utilizar tarjetas para escribir los nombres, el desarrollador escribe en el
rotafolio y el cliente escribe el tiempo de entrega junto a su nombre una vez realizado. Aparte de
esto la simulacién se realiza practicamente del mismo modo.

También funciona haciéndolo con un solo grupo, si solo se dispone de un rotafolio. La Unica
desventaja es que no serd posible cambiar el desarrollador tan facilmente.
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Variantes

Esta simulacion puede por supuesto ser extendida o ajustada para ilustrar otros temas. Por ejemplo,
équé ocurre si el cliente cambia de opinidn en el medio del proyecto o decide (después de la entrega)
qgue realmente quiere todo en letras mayusculas o letras verdes? iqué ocurre si hay cuestiones de
flujo de caja tal como pagos a la entrega o retorno de inversion?

Pero no he experimentado mucho con estas cosas, hasta ahora me he centrado principalmente en el
aspecto de esta simulacién relacionado con la multitarea.

Preguntas frecuentes para el facilitador

Durante la estimacion inicial, ;no es mejor escribir un rango de estimacion (4 a 6
segundos) en lugar de un solo niimero?

Técnicamente, si. Los rangos de estimacién son mejores porque incorporan el grado de
incertidumbre. Pero todos esos nimeros extracomplican el ejercicio haciendo el rotafolio mas dificil
de leer. Se trata de una simplificacién deliberada.

Al recoger los resultados, ;por qué solo se escribe la mediana?

Acostumbraba a escribir toda la gama de resultados en el tablero, pero esto se hacia confuso. A
menudo, un 10% o mas de los participantes obtenian resultados realmente extraios. Por ejemplo,
porque tenian un nombre increiblemente corto o porque alguien dejaba caer el lapiz o porque el
desarrollador habia escrito mal el nombre y tuvo que volver a escribirlo o porque el cliente escribid
mal el tiempo. La mediana me da el nimero mas relevante.

También encontré que cada pieza de detalle adicional en la pizarra diluye el mensaje ya que la gente
se centra mas en comprender los nimeros que en la leccién aprendida. Asi que lo mantengo sencillo.

Utilizo la mediana en lugar del promedio porque es mas rdpido de resolver y no se necesita
calculadora. La mediana de [12, 20, 24, 25, 50] es 24. El promedio es de... me da pereza calcularlo.

(Por qué nombres? ;Por qué no frutas o colores o alguna otra cosa?

Los nombres son Utiles porque todo cliente tiene uno (no tengo que proporcionarselo) y a veces hay
requisitos no evidentes (ortografia especial, etc.) que resultan una buena fuente de conversaciones
entre el cliente y el desarrollador, y de posibles errores. También se siente mas “real” con nombres,
las personas pueden involucrarse mas con “necesito que alguien escriba mi nombre” que con
“necesito que alguien escriba el nombre de esta fruta”.

Y como efecto secundario positivo, los participantes aprenden sus nombres mutuamente. :-)

(Ha fracasado la simulacién alguna vez?

No que yo recuerde. De vez en cuando tengo un participante en el curso que insiste en que la
primera ronda representa una mejor estrategia de venta y que atrapar al cliente es una buena idea.
Pero esto conduce, por lo general, a fuertes protestas del resto de los participantes y a algunas muy
interesantes discusiones respecto al pensamiento a corto plazo frente al de largo plazo, por lo que no
los consideraria fracasos.
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Otras veces uno de los grupos mal interpreta las instrucciones y no sigue la politica corporativa en la
primera ronda, lo que estropea sus estadisticas. Pero entonces me centro en los nimeros de los
demas grupos o hago repetir la ronda.

A veces hay un desarrollador que es excepcionalmente bueno en la multitarea que puede diluir los
resultados un poco. Pero no ha sido un gran problema hasta ahora.

En otros casos, un cliente se apasionara demasiado y comenzara a hacer el papel de “cliente dificil”,
modificando los requisitos y volviéndose excesivamente exigente respecto de la calidad. Si observo
gue esto ocurre le pediré cortésmente que juegue con gentileza.

Otras veces, alguien se queja de que la simulacidén es demasiado simplista y que el efecto multitarea
no aplica en proyectos “reales”. El resto de la clase normalmente ofrece sélidos argumentos en
contra, utilizando ejemplos de su propia experiencia. Muy divertido de presenciar.

Finalmente, les recuerdo a los participantes que esto es sélo una simulacion y que es, por definicion,
artificial. Depende de cada uno decidir qué aprender de ella y cdmo esto aplica en su propio
contexto.

Acerca de la traduccion al espaiiol

Desde Scrum Manager www.scrummanger.net queremos agradecer a Henrik Kniberg el trabajo que

estd haciendo divulgando la gestidn agil de proyectos y facilitando la formacion de los profesionales
gue seguimos esta forma de hacer proyectos. Su trabajo es una contribucion invaluable en la mejora
de los resultados de miles de proyectos, los cuales van a contribuir al desarrollo profesional y
econdmico de las organizaciones que los realizan asi como de las que reciben sus resultados.

Desde Scrum Manager hemos querido contribuir con el trabajo de Henrik traduciendo el juego the
Multitasking Name. En esta traduccidon hemos participado las siguientes personas (por orden
alfabético):

e Angel Agueda Barrero

e Jordi Arifio

e José Miguel Vera

e Sergio Yazyi
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