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Resumen

Los medios de comunicacidn buscan la supervivencia en un escenario caracterizado por los cambios constantes y acusa-
dos. Para reducir la incertidumbre y adaptarse al entorno, algunos optan por introducir flujos de trabajo flexibles en sus
redacciones. En este trabajo se propone un modelo conceptual que identifica dos grupos de practicas: 1) los métodos de
ideacion y creacion de productos, que permiten el lanzamiento al mercado de activos que evolucionan continuamente
para satisfacer las necesidades cambiantes de los usuarios; y 2) las metodologias agiles para la gestién del trabajo coti-
diano, que permiten una comunicacion organizacional mas fluida y transversal y, con ello, una mejor coordinacién entre
los profesionales y los equipos. Ademas, se aportan ejemplos concretos de cada tipo de flujo de trabajo, se estudia la
relacion entre ambos y se enumera una serie de aplicaciones tecnoldgicas que facilitan la flexibilidad y la comunicaciéon
en estos procesos.
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ban; Scrumban.
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Abstract

Media seek to survive in a scenario of constant and dramatic changes. News organizations introduce flexible workflows
in their newsrooms to reduce uncertainty and to adapt to the environment. In this paper, we propose a conceptual
model that identifies two groups of practices: 1) methods for designing and creating products, which allow to launch
assets that continually evolve to meet the changing needs of users; and 2), agile methodologies to manage the daily
work, which allow a more fluid and transversal organizational communication and, consequently, a better coordination
between professionals and teams. In addition, we provide a specific set of examples of each type of workflow, and we
also explore the relationship between both. Finally, we collect a varied range of technological tools that facilitate flexi-
bility and communication.

Keywords

Media; Media innovation; Organizational innovation; Organizational communication; Workflows; Agile methodologies;
Project management; Design thinking; Lean startup; Scrum; Extreme programming; Crystal; Kanban; Scrumban.

1. Presentacion

La industria mediatica se encuentra en un proceso de constante transformacién cada vez mas heterogénea y acusada,
que afecta a la produccidn de contenidos y al lanzamiento de nuevos productos. Para reducir la incertidumbre las orga-
nizaciones periodisticas introducen flujos de trabajo mas flexibles que facilitan su adaptacién al entorno del periodismo
postindustrial (Anderson; Bell; Shirky, 2012, p. 71). Esto fomenta la difusién de la innovacién dentro de la entidad, me-
diante la comunicacidn organizacional y la transferencia de conocimiento (Garcia-Avilés et al., 2018, p. 6).

La bibliografia especializada ya subrayd a principios de

siglo la necesidad de modificar los flujos de trabajo para Las organizaciones periodisticas introdu-

adaptarse a los procesos incipientes de convergencia cen flujos de trabajo mas flexibles que
mediatica y digitalizacién (Verweij, 2009, p. 76), con ini- facilitan su adaptacion al entorno del pe-
ciativas como la creacién de una mesa de noticias Unica riodismo postindustrial

y la formacion de grupos de trabajo multidisciplinares

capaces de producir contenidos para multiples canales. En definitiva, una mejor comunicacion interna, que en la actua-
lidad se potencia mediante la aplicacion de metodologias dgiles, como Scrum o Kanban, y el uso de programas como
Slack o Trello.

La aparicidon de moviles y redes sociales, con el consecuente aumento de la competencia en la economia de la atencion,
incentivaron el lanzamiento de nuevos productos y canales en esas plataformas. Los flujos de trabajo para la creacién de
estos activos debian ser flexibles, siguiendo las tendencias de la industria pujante del momento, el software (Dingsgyr
et al., 2012). The New York Times, por ejemplo, emplea design thinking para renovar la pagina inicial de su sitio, y E/
confidencial para concebir nuevos productos como su aplicacién movil.

En este contexto la transformacién de los flujos de trabajo emerge como un campo de estudio relevante y novedoso en el
periodismo. Este estudio exploratorio identifica métodos y softwares que se introducen en las organizaciones periodisticas
mas innovadoras para fomentar una comunicacidn organizacional mas agil y transversal, que responda a los retos del eco-
sistema. Para ello se ha realizado una revisién bibliografica que busca sintetizar las teorias y las practicas mas aceptadas so-
bre los flujos de trabajo en ambitos ajenos al periodismo,
que se estan empezando a aplicar en la industria de los
medios. Se propone un modelo conceptual que distingue
entre los métodos de ideacion y creacion de nuevos pro-

Se identifican métodos y programas que
se introducen en las organizaciones pe-

ductos y las metodologias dgiles para la coordinacién del riodisticas mas innovadoras para fomen-
trabajo diario, aunque reconoce su estrecha vinculacién tar una comunicacién organizacional
como dos fases de un mismo proceso. mas agil y transversal

2. Flujos de trabajo

Se definen como la configuracidn de los aspectos relacionados con la labor cotidiana de la compafiia: quién Ileva a cabo
cada accion, en qué orden y de qué manera, cOmo se sincronizan los trabajadores, cdmo fluye la informacion entre ellos
y cdmo se evalla el cumplimiento de los objetivos (Yukl, 2013, p. 193). En los medios el concepto se ha referido tradicio-
nalmente a las dindmicas de produccién editorial, desde la asignacién de historias hasta su distribucién (Garcia-Avilés
et al., 2004).

Sin embargo en los ultimos afos los cambios en el proceso editorial han situado los flujos de trabajo como un tema
central de la investigacion académica en periodismo (Boczkowski; Mitchelstein, 2017). El mayor protagonismo de los
usuarios, la aceleracion de los ritmos informativos y el cambio de los ciclos de produccion —por el cual los contenidos
pueden ser completados, alterados y reusados constantemente— obligan a las compafiias a repensar y flexibilizar sus
flujos de trabajo (Anderson; Bell; Shirky, 2012, p. 60).
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3. Flujos de trabajo para creacidn de productos: design thinking y lean startup

Dos de los métodos de trabajo flexibles mds destacados para la creacion de nuevos productos son design thinking y lean
startup (Carvajal, 2015; Maurya, 2012):

- design thinking: alude a la creatividad, y consiste en la comprension de los problemas de los usuarios potenciales para
ofrecerles una solucién;

- lean startup: se centra en el testeo de un minimo producto viable que ird creciendo o pivotando segun la respuesta de
los consumidores, ahorrando asi tiempo y dinero.

Ambos métodos son compatibles, pues el primero pue- El design thinking busca soluciones inno-
de entenderse como una fase previa del segundo (Hil- vadoras a problemas complejos, incor-
denbrand; Meyer, 2012). En Espafia, tanto startups pe- porando al proceso las preocupaciones

riodisticas (Valero-Pastor; Gonzalez-Alba, 2018) como
grandes medios digitales como E/l confidencial, emplean
estos métodos para generar sus productos.

e intereses de las personas y huyendo de
las rutas de pensamiento establecidas

El design thinking busca soluciones innovadoras a problemas complejos, incorporando al proceso las preocupaciones e
intereses de las personas y huyendo de las rutas de pensamiento establecidas. En él se recorren cuatro estados mentales
(Carvajal, 2015, p. 52):

- pensamiento divergente, para generar alternativas a la realidad conocida y aportar nuevas elecciones;
- pensamiento convergente, para elegir las mejores opciones;

- pensamiento analitico, para descomponer los problemas en pequeios items;

- pensamiento sintético, para identificar los patrones de comportamiento.

Y luego se realiza un proceso de 5 fases:

- 12: empatizar con los usuarios para entender sus necesidades.
- 22:sintetizar la informacion recogida anteriormente para aislar y definir el problema.

2: mediante una tormenta de ideas abierta al grupo de trabajo multidisciplinar, idear un producto potencial que cu-
bra las necesidades.
42: prototipado, materializar la idea mediante esquemas visuales, asi como evaluar si es posible ejecutarla. Para ello
se debe situar entre los limites de lo realizable, lo viable y lo deseable, de tal manera que resulte barato y rapido, ya
que lo mas probable es que haya que modificarlo a corto plazo.
52: testeo del prototipo en forma de minimo producto viable, fase que conecta con el método lean startup.

w

TiL Poen
TPrecey
uGorslas

Figura 1. Documentacién generada durante el proceso de design Figura 2. Prototipado de una aplicacion movil en El confidencial lab
thinking en El confidencial lab
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El lean startup contribuye a la creacién y al lanzamiento de productos gracias a un proceso de validacion agil que apren-
de de la respuesta de los usuarios. El cardcter ciclico del proceso, compuesto por:

- elaboracidn de prototipos,
- medicidn de sus desempefios, y
- aprendizaje obtenido con ello,

incorpora a los flujos de trabajo la necesidad de medir la eficacia de la innovacién. En resumen, este método sirve para
evaluar la pertinencia de una idea innovadora para satisfacer las necesidades de los usuarios, y pivotar si no se cumplen
los objetivos. La validacion viene seguida por un proceso de escalamiento para que los prototipos crezcan y cumplan
objetivos mds ambiciosos (Carvajal, 2015, p. 53).

Este método agiliza el emprendimiento. Quienes lo siguen suelen emplear el lean canvas, una simplificacion del business
model canvas disefiado por Osterwalder y Pigneur en 2009. El método consiste en plasmar una idea de producto de
forma sencilla en un lienzo con nueve espacios: problema, solucién, propuesta de valor, ventaja competitiva, segmento
de clientes, métricas clave, canales, estructura de costes y flujo de ingresos (Maurya, 2012). Se sustituyen los extensos
planes de negocio tradicionales por unos recursos faciles de disefiar y susceptibles de mutar si el contexto lo requiere
(Carvajal, 2015, p. 54).

4. Metodologias dgiles para la organizacion del trabajo cotidiano

Las metodologias dgiles transfieren los principios de flexibilidad y usabilidad inmediata al trabajo cotidiano, de la mis-
ma manera que el design thinking y el lean startup lo hacen con la creacién de productos (Hildenbrand; Meyer, 2012;
Schwaber; Sutherland, 2017). Este tipo de flujos de trabajo se originaron a principios de siglo para la ingenieria de
software (Dings@yr et al., 2012), una industria igual de cambiante que la mediatica. Por ello su principal diferencia con
las metodologias tradicionales es su caracter adaptativo, no predictivo, con respecto a los patrones de consumo y el
entorno (Navarro-Cadavid; Fernandez-Martinez; Morales-Vélez, 2013, p. 30).

Estos métodos han proliferado desde 2001, cuando se publicd el Manifiesto dgil, elaborado por la Agile Alliance. Este
grupo de expertos estadounidenses pretendia

“esbozar los valores y principios que deberian permitir a los equipos desarrollar software rapidamente y respon-
diendo a los cambios que puedan surgir a lo largo del proyecto” (Letelier-Torres; Sanchez-Lépez, 2003, p. 2).

El documento sostiene que los individuos y las interacciones prevalecen a los procesos y herramientas. Es mas impor-
tante crear un buen equipo que empezar por el entorno y obligar a los profesionales a adaptarse a él. El manifiesto
huye de los laberintos contractuales y la planificacidn cronificada, y ensalza la capacidad de respuesta (Beck et al., 2001;
Letelier-Torres; Sanchez-Lépez, 2003, p. 2; Letelier-Torres; Penadés, 2006, p. 3).

Basandonos en sus principios y maximas, se definen las metodologias dgiles como flujos de trabajo practicos, adaptati-
vos, flexibles y centrados en las personas, que se ejecutan en equipos de trabajo en constante comunicacién entre siy
con el cliente, con el objetivo de entregarle constantemente partes del proyecto con valor afiadido propio.

4.1. Scrum

Es uno de los métodos mas populares (Green, 2016; Schwaber; Sutherland, 2017). La primera referencia sobre esta me-
todologia, cuyo nombre proviene del vocabulario del rugby, data de 1986, cuando Nonaka y Takeuchi definen un nuevo
enfoque en la elaboracidn de productos, mas flexible y adaptativo, a partir de la formacion de equipos multidisciplinares
que trabajen juntos desde el principio hasta el final del proceso. Sin embargo, el método fue completamente desarrolla-
do y popularizado a partir de los trabajos de Schwaber y Sutherland en los afios 90.

El método Scrum se define como

“un marco desde el
que aproximarse a pro-
blemas complejos vy Daily Scrum
adaptativos al mismo
tiempo que, de manera
productiva y creativa,
se lanzan productos del
mas alto valor posible”

(Schwaber; Suther- 5
land, 2017, p. 3). ' [ >
|

24 Hr

30 dias

Este modelo impulsa la for- Product Backlog Sprint Backlog sprint pEEREEE
macion de equipos de trabajo de software
autogestionados con un flujo
de trabajo guiado por roles Figura 3. Proceso de produccién en Scrum.

7

. Fuente: Navarro-Cadavid; Fernandez-Martinez; Morales-Vélez, 2013.
eventos y reglas orientadas
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a los objetivos generales (Navarro-Cada-
vid; Fernandez-Martinez; Morales-Vélez,
2013, p. 33). Se asienta sobre los princi-
pios de (Green, 2016):

- transparencia entre los miembros del
equipo;

- inspeccion, que permite detectar fallos
en el proceso;

- adaptacidn, para modificar aspectos del
proceso y el producto segun los cambios
del entorno.

Este método agil divide la totalidad del tra-
bajo que debe realizarse para la creaciéon
de un producto, conocido como product
backlog, en pequeios conjuntos de tareas,
el sprint backlog, que deben completarse
en cada ciclo iterativo, que puede durar
entre una semana y un mes y se denomi-
na sprint (Lopez-Menéndez, 2015, p. 8). El
resultado de cada sprint debe ser un pro-
ducto acabado y con el que el cliente pueda cubrir alguna necesidad (figura 3).

Figura 4. Daily scrum del equipo lector de El confidencial lab con la aplicacion JIRA

La metodologia Scrum se caracteriza por la abundancia de reuniones entre los miembros del equipo (Letelier-Torres;
Penadés, 2006, p. 6). Se proponen cuatro eventos (Green, 2016; Schwaber; Sutherland, 2017):

- planificacion del sprint: en la que se decide qué tareas de la cola del producto se van a realizar en la siguiente iteracion,
teniendo en cuenta qué valor se puede aportar al producto en ese periodo;

- daily scrum: es una reunioén diaria de 15 minutos en la que el equipo analiza el trabajo realizado el dia anterior, plani-
fica el del dia actual e intenta identificar potenciales impedimentos;

- sprint review o evaluacion del sprint: se lleva a cabo al final de cada iteracidn para analizar, junto con los stakeholders,
lo que ya se ha hecho y los posibles cambios que se pueden afiadir a la cola del producto;

- retrospectiva: sirve para que los equipos se analicen a si mismos y detecten sus fortalezas y puntos débiles durante el
pasado ciclo.

En cuanto a los roles profesionales, se necesita (Navarro-Cadavid; Fernandez-Martinez; Morales-Vélez, 2013, p. 33):

- un Scrum master, un cargo supervisor que vele por la correcta aplicacion de los valores, normas y practicas del modelo;

- cada equipo debe estar capitaneado por un jefe de producto que represente a los stakeholders. Su labor es maximizar
el valor del producto y coordinar el trabajo, estando entre sus competencias la gestion de la cola de producto;

- equipo de desarrollo que cuente con entre tres y nueve personas sin jerarquias entre ellas. Tienen la funcidon de trans-
formar lo que el cliente quiere en iteraciones funcionales del producto.

4.2. Programacion XP o extreme programming

Fue concebido por Kent Beck, uno de los firmantes del Manifiesto dgil, para pequefios o medianos equipos inmersos
en entornos cambiantes e inciertos (Beck, 1999; Beck; Andres, 2004). Sus valores elementales son la comunicacion,
la simplicidad, la retroalimentacidn, el coraje y el respeto (Beck; Andres, 2004, pp. 17-21), unas maximas que, segun
algunos investigadores, “son de sentido comun pero llevadas al extremo, de ahi proviene su nombre” (Letelier-Torres;
Sanchez-Lopez, 2003, p. 4, Letelier-Torres; Penadés, 2006, p. 8).

Beck (1999) propone cinco principios para gobernar el flujo de trabajo:

- la retroalimentacion rapida, de apenas minutos u horas;

- la asuncioén de la simplicidad, que permite ahorrar recursos en la mayoria de los casos;

- el cambio incremental, consistente en resolver los problemas mediante pequefias modificaciones en los procesos y los
productos ofrecidos;

- la apertura al cambio;

- el trabajo de calidad.

Ademas, aflade algunos principios menos nucleares, como la responsabilidad aceptada, la comunicacién abierta y ho-
nesta, la baja inversion inicial, y la medicién de resultados.

Algunas practicas recomendadas en el XP son:

- el planning game, que busca que el cliente exponga y ordene por prioridad las funciones del producto para unificar los
criterios;
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- el cliente in situ, relacionado con lo anterior, que consiste en que los stakeholders se incorporen directamente a los
flujos de trabajo;
- la programacion por pares, para aumentar la creatividad y la transferencia de conocimiento.

Con la etiqueta de “proceso continuo”, aparecen otras practicas como (Beck, 1999; Lépez-Menéndez, 2015, p. 9):

- las entregas pequefias, que hace referencia a las iteraciones cortas tras las que se entrega al cliente un software ter-
minado;

- laintegracion continua de las mejoras a los productos;

- larefactorizacidn, que supedita la introduccion de cambios en el software a que éste siga funcionando correctamente,
para lo que se realizan pruebas unitarias.

Las practicas que tienen que ver con el “entendimiento compartido” son el disefio simple, la metéfora, la propiedad
colectiva del cddigo y los estandares de programacion (Lopez-Menéndez, 2015: 9):

- el disefio simple: indica que los desarrolladores deben centrarse en responder a las necesidades de usuario planeadas
para la presente iteracién, y no en las posibilidades de crecimiento a largo plazo;

- la metdfora permite a los clientes y los desarrolladores compartir un lenguaje y, con ello, una forma de entender el
trabajo;

- la propiedad colectiva del codigo permite a todos los desarrolladores modificar el proyecto, siempre que estén en
disposicién de afiadirle valor, siguiendo unos estdndares preestablecidos desde el inicio del proceso (Beck, 1999; Le-
telier-Torres; Penadés, 2006; Sampaio; Vasconcelos; Sampaio, 2004).

Por ultimo, la programacion XP también se preocupa por el “bienestar del programador” (Lopez-Menéndez, 2015, p.
9). Por ello, recomienda la reduccién del trabajo a 40 horas semanales para aumentar asi la productividad (Beck, 1999;
Letelier-Torres; Penadés, 2006; Sampaio; Vasconcelos; Sampaio, 2004). En una version actualizada se afladen recomen-
daciones mas practicas para la aplicacién de XP, que incluyen un espacio fisico abierto y con paneles visuales, el caracter
multidisciplinar e identitario de los equipos, y la construccidn del software en 10 minutos?, entre otras (Beck; Andres,
2004).

Las fases de XP son la exploracién, la planificacion, las iteraciones, el productionizing y el mantenimiento (Navarro-Ca-
david; Fernandez-Martinez; Morales-Vélez, 2013: 35):

- exploracidn: se evalla cudntas historias de usuario? deben formar parte de la primera entrega, teniendo en cuenta la
funcionalidad del producto y el esfuerzo requerido;

- planificacion: el cliente y los programadores definen las historias de usuario que se van a implementar y sus fechas;

- iteraciones: se implementan y prueban las historias de usuario completadas;

- productionizing: se afina el funcionamiento del programa y se despliega;

- mantenimiento: se continla realizando mejoras.

Los principales roles son:

- cliente: debe ser parte activa del proceso para definir las funciones que debe tener el producto, los criterios de acep-
tacion para considerar el proyecto exitoso y el presupuesto disponible;

- desarrollador: forma parte del equipo y se encarga de ejecutar las tareas que salen de las historias de usuario;

- tracker es un desarrollador que ademas se encarga de intentar optimizar todavia mas los procesos, aunque es una
figura prescindible;

- coach suele ser un consultor externo que ayuda a las empresas a implementar la metodologia, y cuyo principal valor
reside en que tiene experiencia acumulada en otras empresas.

4.3. Crystal

La familia de metodologias Crystal se caracteriza por su orientacion a las personas en lugar de a los procesos, y la reduc-
cién al maximo de los elementos necesarios para llevarlos a cabo (Letelier-Torres; Sanchez-Lopez, 2003, pp. 7; 36). Esta
propuesta considera el desarrollo de software como un juego cooperativo de invencidn y comunicacion, limitado por los
recursos que se deben emplear. Su meta principal es entregar software util, que funcione, y su objetivo secundario es
preparar el siguiente juego; es decir, desarrollar nuevas funciones del producto creado u otros productos relacionados
(Cockburn, 2001).

Sus principios se basan en la eliminacion de tareas intermedias que puedan ralentizar las entregas de productos y la me-
jora de los procesos de comunicacidn organizacional. Se prioriza la cercania fisica entre los profesionales, la proximidad
de expertos y la seguridad personal para que cada trabajador pueda expresar sus inquietudes. Ademas se entiende que
del mismo modo que cada proyecto es diferente y evoluciona también lo deben hacer las normas grupales, por lo que el
refinamiento se hace sobre la marcha. Las dos reglas principales de Crystal dictan que se debe emplear el desarrollo in-
cremental, siendo los ciclos inferiores a cuatro meses, y que el equipo debe mantener reuniones antes y tras cada incre-
mento para afinar la metodologia (Cockburn, 2001; Navarro-Cadavid; Ferndndez-Martinez; Morales-Vélez, 2013, p. 36).

El equipo de trabajo es clave, por lo que se recomienda invertir en mejorar sus habilidades. Se deben determinar bien las
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politicas de trabajo en equipo, que serdn mds rigidas cuanto mas numerosos sean los grupos. Para ello se establece una
clasificacion por colores: desde Crystal Clear (3 a 8 miembros) hasta Crystal Red (50 a 100 miembros) (Letelier-Torres;
Sanchez-Lépez, 2003, p. 7).

4.4. Kanban

Fue introducida por Toyota para controlar el avance de los procesos de trabajo en el contexto de las lineas de produc-
cién. Su nombre es un vocablo japonés que se traduce como “tarjetas visuales” o “sefiales visuales”, y su principal utili-
dad es la de controlar los inventarios y reducir los tiempos, por lo que se relaciona con la produccion JIT (justo a tiempo)
(Gamboa-Manzaba, 2014). A pesar de sus primeras aplicaciones a los procesos productivos mecanicos, actualmente
también se emplea para la gestidon de proyectos de software (Anderson, 2010).

Para Ordysinski (2013), esta técnica tiene como principales funciones:

- la visualizacion del flujo de trabajo;
- la determinacidn del limite de trabajo en curso en cada periodo;
- la medicion del tiempo para completar cada tarea.

Kanban divide las tareas en partes, que se escri-
ben en un post-it que incluye informaciéon como
la fecha de entrega de la actividad, la fecha de
inicio o la descripcion. Estos post-its se colocan
en tableros que tienen tantas columnas como
estados o ciclos por los que avanza la tarea. De
este modo todos los miembros del equipo vi-
sualizan qué trabajo se estd realizando, quién
lo realiza y cudles son las prioridades en cada
momento (Gamboa-Manzaba, 2014, p. 9).

Kanban establece que el nimero de tareas en
curso debe acotarse previamente y permane-
cerinmutable a lo largo del proceso. Para poder
agregar una nueva tarea al flujo, es necesario
que otra se haya concluido. En cuanto a mé-
tricas, se establecen dos dimensiones: por un
lado, el lead time, que cuenta el tiempo desde
que se realiza una peticidn hasta que la tarea se
entrega; y, por otro lado, el cycle time, que mide
el lapso transcurrido entre el inicio de la tarea 'y
su entrega (Anderson, 2010; Ordysinski, 2013).
Otra caracteristica del Kanban es la ausencia
de roles preestablecidos (Gamboa-Manzaba,
2014).

Figura 5. Uno de los tableros Kanban en el espacio de trabajo de El confidencial lab

4.5, Scrumban

La denominacioén, introducida por Ladas (2009), responde a la combinacion de Scrum y Kanban. Empleando una me-
todologia Scrum basica, los equipos trabajan en las tareas de la cola vy, tras cada iteracién, las mueven a la etapa de
completadas de los tableros de Kanban. Con ello se puede visualizar el flujo de trabajo dentro y fuera de cada sprint e
identificar los cuellos de botella, los recursos asignados a cada tarea y las prioridades establecidas (Ahmad-Khan, 2014;
Gamboa-Manzaba, 2014; Ladas, 2009).

Las tareas son “empujadas hacia arriba” cuando es necesario, a diferencia del Scrum tradicional, en el que todas las
tareas que van a ser realizadas en cada iteracion deben ser previamente designadas para pasar del producto backlog al
sprint backlog. Es decir, que la cola de tareas en Scrumban puede ser actualizada tantas veces como sea necesario a lo
largo de una misma iteracion (Ahmad-Khan, 2014, p. 33). Segln Ladas (2009), seria aconsejable crear una cola interme-
dia entre la cola de producto y la de tareas a realizar. En ella se incluirian tareas que quedan pendientes en la reserva,
pero que cuentan con una alta prioridad.

Otras caracteristicas destacables de Scrumban son (Ahmad-Kahan, 2014, pp. 33-37; Gamboa-Manzaba, 2014, p. 11):

- limitacion de las tareas llevadas a cabo en cada sprint, con el objetivo de que si algunos trabajadores o equipos acaban
sus actividades designadas antes de lo previsto, no comiencen otras, sino que ayuden al resto a resolver los problemas
que puedan surgir;

- reglas explicitas que ayudan a los equipos a autorregularse;

- reuniones de planificacion mas cortas para actualizar constantemente la cola del producto;

- utilizacion de estimaciones de esfuerzo para cada tarea.
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Tabla 1. Comparacién entre los métodos Scrum, Kanban y Scrumban. Fuente: Ahmad-Khan, 2014 y Gamboa-Manzaba, 2014

Scrum Kanban Scrumban
Visualizacién Parcial Total Total
Backlogs Sprint backlog, Product backlog Backlog con limites Backlog con limites
Limite del trabajo en proceso No limitado Limitado Limitado
Cambios ?;:;et esperar hasta el siguiente Segun sea necesario Segun sea necesario
Roles Si No Si
Estimaciones Si No Si
Iteraciones Si No No
ScrumBoard Reinicio después de cada sprint Tablero persistente Depende de las decisiones de

cada iteracion

5. Herramientas tecnoldgicas para la optimizacion de los flujos de trabajo

La aplicacién de las metodologias dgiles depende de las caracteristicas de las empresas que las pretenden implementar.
La tecnologia disponible en las organizaciones —junto con otros factores como la estrategia empresarial, las cualidades
de los profesionales y las peculiaridades del entorno— condiciona cdmo se adoptan estas practicas (Beck; Andres, 2004).

El sistema de gestidn de contenidos (CMS) es un buen ejemplo. El CMS sostiene el flujo de trabajo en entornos de publi-
cacion digital y permite a los profesionales desarrollar mds eficientemente sus practicas y tareas de publicacion. Verweij
(2009, p. 81) por ejemplo, identifica el uso de un CMS comun a toda la redacciéon como la condicidn para el éxito de los
procesos de convergencia, pues garantiza la coordinacién entre departamentos. EIl CMS mejora los flujos de trabajo,
pues permite que mas usuarios trabajen a la vez, de forma fluida y colaborativa, con controles de calidad y empleando
un conocimiento compartido, creado y almacenado en la propia empresa (Robertson, 2003).

Ademas del CMS, existen otras aplicaciones para la gestion de proyectos que comulgan con las metodologias dgiles,
como Trello, Asana, JIRA y Slack. Estos programas informaticos basados en esta filosofia se describen a continuacién:

Trello

Es una aplicacidon web basada en Kanban que permite crear un tablero por cada proyecto. Los usuarios introducen listas
de tareas que posteriormente dividen en subgrupos llamados tarjetas. Estas tarjetas, que se pueden arrastrar de una lis-
ta a otra, incluyen informacién como descripcién de tareas, listas de pasos para completarlas, comentarios posteriores,
documentos adjuntos, iniciales de los miembros del equipo a quienes se les ha asignado y la fecha de entrega, que se
puede sincronizar con los calendarios de Outlook o Gmail de los trabajadores. Las tarjetas se pueden clasificar por eti-
quetas de color o categorias como “completado” o “en espera”. Trello incluye la posibilidad de que la aplicacion notifique
cuando una tarjeta estd inactiva por mucho tiempo.

Asana

Es similar a Trello, y también emplea el método Kanban. En Espafia la usan medios donde gran parte de sus plantillas
trabajan en remoto, como WeblogSL. También incluye tableros para la medicidon del progreso de proyectos, en los que se
indican las tareas completadas y pendientes. La principal diferencia entre ambas aplicaciones, segtiin Gould (2018, p. 3),
son las oportunidades de colaboracién. Mientras que Asana habilita mas canales de comunicacién con otros miembros
del equipo dentro de la aplicacién, Trello prioriza la compatibilidad con medios externos.

JIRA

Se disefié para ayudar a los programadores a trabajar en equipo, colaborar y gestionar un proceso de creacion de sof-
tware, con tareas como la reparacién de errores y la documentacion. Las versiones posteriores y la creacion de nuevos
plugins le han afiadido funciones como la incorporacidn de soporte para metodologias dgiles, convirtiéndose asi en uno
de los programas mas sofisticados del mercado (Juzko; Tjakradiwiria, 2011, p. 20). Es utilizado por ejemplo, para la crea-
cién de productos en el laboratorio de E/ confidencial. Planner de Microsoft es similar y permite ademads la integracion
con productos de la suite de la compafiia (Gould, 2018).

Slack

Tiene un cardcter mas comunicativo. Constituye a la vez
una plataforma de trabajo digital y un sistema de gestion
de la comunicacién en grupos pequefios y medianos. Su

Estos métodos proveen a los equipos
de trabajo de normas, roles y dinamicas

principal objetivo es aumentar la productividad y mejo- que les permiten generar en cada itera-
rar la eficiencia de los equipos. Un espacio de trabajo en cion productos escalables pero con un
Slack comprende varios canales, que son conversaciones valor afiadido propio

dedicadas a un proyecto especifico, y puede adoptar di-
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versas formas, dependiendo de las necesidades percibidas por los lideres de los equipos. Estos también pueden contro-
lar el acceso de los miembros a canales concretos, y los usuarios pueden abandonarlos o archivarlos cuando lo conside-
ren oportuno, de manera que ahorran tiempo y atencion (Johnson, 2018). En Espafia medios como Verne, Maldita.es y
eldiario.es emplean este programa para dinamizar sus flujos de trabajo y evitar la sobrecarga de reuniones.

6. Conclusiones

En este articulo se ha introducido un modelo conceptual que sintetiza herramientas y métodos que facilitan la adapta-
cion de los flujos de trabajo de los medios en el contexto del periodismo post-industrial. Las organizaciones periodisticas
han tenido que repensar y flexibilizar sus flujos de trabajo por la influencia de la digitalizacion, la integracion de redac-
ciones, el contenido generado por los usuarios, la aceleracién de los ritmos informativos y el cambio en los ciclos de
produccion.

Entre los métodos que fomentan la transformacion de Los métodos de ideacién y creacién de
los flujos de trabajo en el periodismo, hemos identifi- productos y las metodologias dgiles para

cado, por un lado, los que ayudan en los procesos de | tion del trabai tidi
ideacion y creacion de nuevos productos y, por otro, los a gestion del trabajo cotidiano compar-

que facilitan la coordinacién del trabajo diario. En el pri- ten el objetivo de maximizar la satisfac-
mer grupo se hallan el design thinking y el lean startup, cion de necesidades a los clientes de for-
que constituyen dos procesos flexibles para la ideacion y ma continua

puesta en marcha de productos, respectivamente, aten-

diendo constantemente a las necesidades de los usuarios. En el segundo, métodos como Scrum, Crystal, Kanban y
Scrumban son métodos de flujo de trabajo practicos, adaptativos, flexibles y centrados en la comunicacién interperso-
nal, que tienen como objetivo la entrega continua al cliente de partes del producto con valor afiadido propio.

Ademas, se ha analizado la relacion entre ambas categorias y se concluye que los métodos de ideacidn y creacidn de
productos y las metodologias dgiles para la gestién del trabajo cotidiano comparten un mismo objetivo: maximizar la
satisfaccion de necesidades a los clientes de forma continua. Mediante su empleo las organizaciones incentivan una
comunicacion organizacional mas agil y transversal, que flexibiliza su estructura para responder constantemente a los
retos del ecosistema con el menor coste y esfuerzo.

La propuesta de este marco conceptual establece que unas y otras constituyen diferentes niveles de un mismo proceso.
En primer lugar, la fase del design thinking consiste en identificar problemas del publico objetivo, idear productos para
satisfacerlas y disefiar prototipos. Es ahi donde se inicia la fase lean startup, en la que se materializa el producto, se
miden sus resultados con clientes reales y se decide si se debe pivotar o escalar para construir nuevas funciones. Las
metodologias dgiles entran en juego en ese proceso de construccién, tanto del minimo producto viable como de cada
una de las iteraciones posteriores. Estos métodos proveen a los equipos de trabajo de normas, roles y dinamicas que les
permiten generar en cada iteracion productos escalables pero con un valor afiadido propio.

Por. ultimo, el presente trabajo presenta alggnas I|_m|- La fase del design thinking consiste en
taciones que pueden subsanarse en futuras investiga-

ciones. La propuesta conceptual exige la busqueda de identificar problemas del publico objeti-

mayores evidencias empiricas que permitan evaluar el vo, idear productos para satisfacerlas y
impacto de estos métodos de trabajo en las organizacio- disefiar prototipos
nes periodisticas.

Notas

1. Extreme Programming es una metodologia extremadamente agil que recomienda que toda la base de cédigo de las
nuevas funcionalidades pueda ser construida (y los tests funcionales conducidos) en menos de 10 minutos.

2. Historias de usuario son requisitos o funcionalidades que se incorporan a los productos en cada iteracion. Se formulan
desde el punto de vista de los usuarios para asegurarse de que cada una de ellas aporta valor afiadido a la audiencia,
pero en la practica suponen tareas que los equipos deben cumplir cada semana. Suelen expresarse en un par de frases
como maximo.
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