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RESUMEN

El presente proyecto esta enfocado en analizar y proponer la implementacion de un tablero
de control que permita a la compafiia Easysoft S.A monitorear y controlar el estado de los
proyectos a través de un grupo de indicadores claves de desempefio relacionados a varios
factores que deben ser controlados para evitar posibles fallas o incumplimientos a sus clientes.
Se identifico el estado del arte de los procesos actuales de monitoreo y control mas comunes,
asi como los marcos metodoldgicos mas utilizados y féciles de adoptar para el desarrollo de
software agiles, y se concluye que la mejor opcidn para la empresa Easysoft es, implementar un
tablero que permita a los gerentes de proyectos identificar de una manera preventiva a través de
indicadores claves agiles cualquier desvio, riesgo y/o problema en: Cumplimiento de la
planificacion, calidad del producto entregado, entrega progresiva del producto y/o entregables
del proyecto y la velocidad de desarrollo del equipo en el proyecto. Definidos los indicadores
claves, se centralizard toda la informacion en un solo repositorio utilizando procesos de
extraccion, transformacién y carga (ETL) para su posterior publicacion y/o visualizacion en una
herramienta de analisis empresarial y explotacion de informacion que permitira la toma de
decisiones de una manera inmediata y preventiva. La herramienta seleccionada después del

analisis comparativo realizado entre varias plataformas del mercado, es Microsoft Power BI.

PALABRAS CLAVE: indicadores, analisis empresarial, proyectos, gestion, Agil, tablero de

control.
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ABSTRACT

This project is focused on analyzing and proposing the implementation of a control panel
that allows Easysoft S.A company to monitor and control the status of projects through a group
of key performance indicators related to several factors that must be controlled to avoid possible
failures or defaults to its clients. The state of the art of the most common monitoring and control
processes was identified, as well as the most used and easy to adopt methodological frameworks
for Agile software development, and it is concluded that the best option for the Easysoft
company is to implement a dashboard that allows project managers to identify in a preventive
way, through agile key indicators, any deviation, risk and/or problem in: Compliance with the
planning, quality of the product delivered, progressive delivery of the product and/or
deliverables of the project and the speed of team development in the project. Once the key
indicators have been defined, all information will be centralized in a single repository using
extraction, transformation and loading (ETL) processes for subsequent publication and/or
visualization in business analysis and information exploitation tool that will allow decision
making an immediate and preventive way. The tool selected after the comparative analysis made
between several platforms of the market is Microsoft Power BI.

KEY WORDS: indicators, business analysis, projects, management, Agile, control

panel.
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INTRODUCCION

ANTECEDENTES DE LA SITUACION OBJETO DE ESTUDIO

La gerencia de proyectos cada vez es considerada un foco importante a la hora de
tomar decisiones, buscando tener un control 6ptimo durante todo el ciclo de vida del

proyecto implementado dentro de una organizacion (Guia del PMBOK, 2017).

Al manejar indicadores en la gestion de proyectos se logra tener un mejor control sobre
la eficiencia de los recursos, costos, tiempos y sobre todo en la identificacién temprana de

los eventos que podrian ocasionar posibles desviaciones de los avances esperados.

Segln un estudio de Standish Group (Lynch,2015), las organizaciones que prestan
servicios de tecnologia y que manejan varios proyectos han implementado el uso de un grupo
de indicadores con la finalidad de mejorar la salud del portafolio de proyectos. El no tener
implementado el uso de indicadores para el control del estado del portafolio provoca que no
se pueda prever acciones sobre las posibles desviaciones que se presenten durante el ciclo
de vida del proyecto, ocasionando impactos principalmente en los recursos, tiempos y costos
que estan planificados. Para una gestion exitosa es importante apoyarse en el uso de
herramientas de andlisis de informacion que permita la toma de decisiones considerando una

perspectiva global del portafolio de proyectos.

Se debe tener presente que en la ejecucion de los proyectos existe una tendencia de
desviacién de la duracion real del proyecto versus lo inicialmente planificado, por tal motivo
es necesario implementar y ejecutar planes de accién frente a algln tipo de desviacion

considerando siempre la ruta critica.
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La gran mayoria de empresas de tecnologia no disponen de una oficina o &rea de
administracion de proyectos, denominada PMO (Project Management Office), que controle
y gestione el portafolio de proyectos, a excepcion de grandes compafiias que por su giro de
negocio estan enfocadas al area de tecnologia de la informacion o de organizaciones que
invierten valores considerables en la implementacion y madurez de sus productos y

servicios.

En base a la gestion de riesgos de COBIT 5, en uno de los ejemplos de escenarios de
riesgos, hace referencia que los proyectos pueden fallar por varias causas entre ellas (J. Pefia,
CGEIT, CRISC, S. Rico, CISA, CISM, CGEIT, 2013):

e Costos, retrasos, traspaso de alcance debido a prioridades cambiantes por
parte del negocio.

e El presupuesto destinado para proyectos TI se encuentra excedido.

e Entregas tardias del proyecto de TI por un departamento interno de desarrollo.

e Dependencias por parte de proveedores externos que influyen en el retraso de
entregables durante el ciclo de vida del proyecto.

e No existe la participacion activa en el ciclo de vida del programa o proyecto

de todas las partes interesadas (incluidos los patrocinadores).

El monitoreo y control de la triple restriccion (A, C, T) alcance, costo y tiempo asegura
en cierta medida el éxito de un proyecto; no obstante, la calidad del producto y del proyecto
infieren directamente en el logro de este objetivo; el impacto en uno de los vértices de la

triple restriccion afecta el rendimiento del proyecto. (Guia del PMBOK, 2017).

La dispersion de informacién de los proyectos en varios repositorios también ocasiona
problemas a la hora de gestionar eficientemente el proyecto debido a que se tiene distorsion
en la informacion comprometiendo principalmente la integridad y confidencialidad. Para
poder tomar decisiones es vital que la informacidn sea consistente y de calidad para ello es
necesario centralizarla implementando un control que permita tomar decisiones utilizando

herramientas tecnoldgicas para visualizar la informacion procesada.
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La informacion presentada de forma visual genera mas valor al momento de presentar
los datos procesados de manera gil y dindmica para la toma de decisiones. La visualizacion
de la informacion mediante el uso de un tablero de control permite que la interpretacion de

datos sea mas simple y de facil comprension.

JUSTIFICACION

En el desarrollo y ejecucion de todo proyecto de desarrollo de software es primordial
el uso de indicadores que permitan obtener métricas reales para la gestion y seguimiento
controlado durante todo el ciclo de vida de un proyecto de forma transversal y eficiente. Por
otro lado, hay que considerar que el uso de informacion dentro de una organizacion debe
estar enfocada en generar valor de manera que la toma de decisiones esté fundamentada en
un andlisis del comportamiento de la informacion. La visualizacion de informacion basada
en el uso de indicadores claves para la gestion de proyectos basados en metodologia Scrum,
apoyara de manera directa a minimizar el riesgo de tener una gran cantidad de proyectos
desviados, definiendo planes de accion para asegurar que el producto final entregado al
cliente cumpla con el alcance definido, plazo y calidad, ademas, el tener implementado un
tablero de control (dashboard) que presente la informacion a las diferentes areas de la
organizacion de forma dindmica y actualizada en tiempo real, permitird tener un control
apropiado del avance de los proyectos y ayudara a enfocarse en aquellos proyectos que son
estratégicos o de alta visibilidad para el cliente.

OBJETIVOS

GENERAL

Proponer el uso de indicadores claves para la gestion de proyectos basados en
metodologia agil Scrum utilizando procesos de Extraccion Transformacién y Carga (ETL),
con el propdsito de aumentar la eficacia en la toma de decisiones en la ejecucion de

proyectos.
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OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Realizar una revision del estado del arte referente a la gestion de proyectos.

e Analizar las metodologias agiles que permiten adaptar las condiciones o necesidades
para el desarrollo de un proyecto.

e Definir el uso de los indicadores de desempefio dentro del marco metodoldgico agil.

e Proponer la herramienta de visualizacion de los indicadores y los prototipos que se

utilizaran para el monitoreo y control de los proyectos de desarrollo de software.

DESCRIPCION DE LOS CAPITULOS

El capitulo I, denominado Fundamentacion Tedrica, describe el estado del arte, los
conceptos de teorias mas relevantes y las posibles alternativas de solucién los cuales
proporcionaron los insumos necesarios para proponer el uso de indicadores claves para la
gestion de proyectos basados en metodologia Scrum utilizando procesos de extraccion de
ETLs.

A continuacion, en el capitulo II, titulado Marco Metodoldgico, se presentan los
resultados obtenidos de la aplicacién del cuestionario y tabulacién datos obtenidos en el area
de proyectos de la empresa Easysoft S.A. presentando un analisis individual por item
evaluado de los datos, con el propdsito de interpretar los resultados de manera general.

El capitulo 11, corresponde a la Propuesta, en esta seccién se expone la realidad actual
que tiene la empresa Easysoft S.A. referente a la forma en la que se estan gestionando los
proyectos, también se analizan las principales causales de provocar fallos en los proyectos y
ocasionar grandes impactos. En esta parte se analizan la factibilidad técnica, operacional y

econdmica para determinar si es viable 0 no la propuesta de solucion al caso de estudio.

Finalmente, en el capitulo 1V, Implementacion, se presentan los prototipos que tendra
el tablero de control de la salud del portafolio y ademas el de la propuesta con el uso de

indicadores del portafolio de proyectos de la empresa Easysoft S.A. en Power BI.



1 CAPITULO I. FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 ESTADO DEL ARTE

1.1.1 INTRODUCCION

La manera como se ejecuta el proceso de desarrollo de software ha tenido cambios
significativos a través del tiempo, lo cual ha conducido al uso de diferentes enfoques para
guiar dicho proceso. Dos de los principales enfoques son: La gerencia de proyectos basada
en las directrices del PMI (2004) y la gerencia de proyectos basada en agilismo (Coram &
Bohner, 2005); la primera enfocada de manera rigurosa en la definicion de un plan
estructurado y de su respectivo seguimiento a lo largo de la ejecucion del mismo, la segunda
orientada a un plan simplificado y a corto plazo, destacando principalmente la adaptacion al
cambio durante el proceso.

Uno de los retos del desarrollo agil de software ha sido lograr plantear practicas de
mediciones tan agiles como el mismo proceso (Javdani et al., 2013), tales como la estimacion
del esfuerzo, velocidad del equipo, Burndown Chart, entre otras. Estas mediciones se
emplean para verificar el avance del proyecto, controlar e identificar riesgos en fases

tempranas.

1.1.2 PROBLEMAS EN PROYECTOS

Todos los proyectos deben afrontar diferentes situaciones adversas (conflictos, riesgos
y problemas) que alteran su ejecucion respecto a lo planificado, llegando inclusive a poner
en riesgo su continuidad. Cada una de estas situaciones tiene una criticidad y método de
resolucion diferente, por lo que es vital que el gerente de proyectos identifique

proactivamente de qué situacion se trata, de lo contrario se corre el riesgo de sobreestimar



INTRODUCCION 6

los problemas, generando stress y presion sobre el proyecto y el equipo, o subestimar estos,
provocando un enorme impacto (Baca G, 2013).

Una vez que se ha planificado el proyecto, el mayor reto consiste en mantenerlo dentro
de los parametros establecidos en la fase inicial ya que durante la ejecuciéon suelen
presentarse diferentes eventualidades o problemas que tienden a hacer que este se desvie
(Sapog,2004).

En base al informe del caos de Standish Group (Chaos Report, 2015), con la adopcién
de métodos de desarrollo &giles en los Gltimos afios, se realizé un analisis comparativo con
resultados reales entre proyectos de métodos agiles y tradicionales. En todos los tamarfios de
proyectos, los enfoques agiles dieron como resultado ser proyectos mas exitosos y con

menos fallas como se muestra en la siguiente figura:

SIZE METHOD SUCCESSFUL FAILED

All Size Agile 39% 532% 9%
Projects Waterfall 11% 0% 29%
Large Size Agile 18% 59% 23%
Projects Waterfall 5% 55% 42%
Medium Size |Agile 27% B2% 11%
Projects Waterfall TH 6E% 25%
Small Size  Agile 5B% 3B% 4%
Projects Waterfall 44% 45% 11%

Figura. 1. 1. Problemas en Proyectos

Fuente: (Lynch,2015)

Otra comparativa interesante del informe de Chaos report es la comparativa del éxito
de los proyectos en funcion de la metodologia agil vs cascada, en el cual, se puede concluir

que los proyectos agiles son mucho mas exitosos que los no agiles:
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Exito Proyectos Agil versus Cascada

70% 70%
60%

60% 60%

50% 50%
40% 40%
30% 30%
20%
10%

0%

20%
10%

0%

Exitosos Discutibles Fracasados
m Agiles mmm Cascada
@ Agiles Proyectos Grandes Cascada Proyectos Grandes

e Agiles Proyectos Pequefios —e=====Cascada Proyectos Pequefios

Figura. 1. 2. Exito Proyectos Agil versus Cascada

Fuente: (Lynch,2015)

En base a los datos estadisticos obtenidos por Standish Group y como se puede apreciar
en el grafico que antecede, se presenta un andlisis en funcion de las metodologias de
desarrollo de software y el tamafio de los proyectos, se puede deducir que, a pesar que el
margen de diferencia que existe entre metodologias agiles y cascada para proyectos
pequefios no es tan visible, existe una variacion porcentual proporcionando una tendencia de
éxito por el agilismo. En proyectos grandes la diferencia es mucho mas marcada y mantiene

éxito sobre las metodologias agiles.
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PROBLEMAS

. 4

No existen normas de
gestion del proyecto

Planificaciones,
estimaciones no
ajustadas a la realidad

No se tiene una vision
del estado real ni de la
evolucion del proyecto

Retraso en la entrega
de las aplicaciones

Falta de comunicacion
entre los grupos de
trabajo

Falta de una matriz de
escalamiento

Falta de compromiso
por lado del cliente
para el proyecto

Documentacion
obsoleta del progreso
del proyecto o sin
cumplir con los
estandares establecidos

Modificaciones del

alcance en el transcurso
del proyecto

Figura. 1. 3. Problemas en Proyectos

Fuente: Autor

PLAN DE ACCION

¥

eEstablecer normas de Gestion del Proyecto que recoja
la definicion del proyecto, la planificacién, las
decisiones tomadas en la reunidon Kick-Off ,
responsabilidades y linea base aprobada para guiar la
ejecucién y control del proyecto.

eUtilizar los procedimientos, herramientas, técnicas y

base de datos histéricos para estimar el tamario, el
esfuerzo, el coste y los recursos necesarios para la
planificacién y seguimiento de proyectos.

eEstablecer hitos principales y reuniones de seguimiento
periddicas para realizar informes del progreso del
proyecto.

eRealizar inventario de andlisis de riesgos, problemas y
mantenerlos actualizados durante todo el desarrollo
del proyecto.

eDesarrollar un Plan de Comunicacion en el que se
establezcan las necesidades de comunicacion durante
el desarrollo del proyecto.

e|dentificar a quien escalar antes de un bloqueo en el
proyecto.

eValidar el plan de trabajo conjuntamente con el cliente,
estableciendo compromisos del cliente para el proyecto
y definiendo su participacién dentro del mismo.

eActualizacion periddica de la informacidn en el sistema
de informacidn de gestion del proyecto (Project
Management Information System PMIS) y revision de
los estdndares de nomenclatura de todos los archivos.

eInformar al cliente de los préximos pasos y de las
tareas pendientes para gestionar expectativas y
anticiparse. Mantener una comunicacién constante de
los involucrados del proyecto.
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1.1.3 FACTORES DE EXITO EN PROYECTOS DE SOFTWARE

En base a los resultados obtenidos en el reporte del caos de Standish Group (2015), los
factores de éxito en proyectos de desarrollo de software considerados por los gerentes de

proyecto son:

Tabla. 1.1. Factores de éxito en Proyectos de Software

Factores de Exito en Proyectos de Software ‘ % of Responses
1. Involucramiento del usuario 15.90%
2. Soporte de administracion ejecutiva 13.90%
3. Clara definicion de requerimientos 13.00%
4. Planeacion adecuada 9.60%
5. Expectativas realistas 8.20%
6. Pequefias entregas de proyecto 7.70%
7. Personal competente 7.20%
8. Apropiacion del proyecto 5.30%
9. Visién y objetivos claros 2.90%
10. Trabajo duro 2.40%
Otro 13.90%

Fuente: (Chaos Report, 2015)

1.2 LOGICA DEL NEGOCIO

El giro de negocio de la empresa Easysoft S.A es el desarrollo de software a traves de
modelos fabricalizados, por lo que el cumplimiento de los plazos, la calidad y los costos de
los proyectos que se ejecutan en su portafolio anual se convierte en la parte neuralgica de la

organizacion.

El area de ejecucion de proyectos actualmente estd conformada por un gerente de
portafolio, siete lideres de proyectos y dieciocho desarrolladores quienes impulsan la

consecucion de objetivos estratégicos de la empresa.

1.2.1 ¢QUE ES UN PROYECTO?

Un proyecto es un esfuerzo temporal que se ejecuta para crear un resultado dnico, éste

puede ser un producto y/o servicio. Ademas, tiene definido un principio y un final. Un
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proyecto se considera finalizado cuando se han cumplido los objetivos, cuando no es viable

que se cumplan los objetivos o cuando no existe la necesidad que inicie el proyecto.

Los proyectos son susceptibles a tener impactos sociales, econémicos y ambientales
que duraran incluso mucho més tiempo que los mismos proyectos. Los proyectos se pueden
llevar a cabo en todos los niveles de una organizacién y pueden involucrar a una sola
persona, una sola unidad o multiples unidades dentro de la empresa (Project Management
Institute, 2004).

Un proyecto puede generar:

e un producto que puede ser considerado como un componente de otro elemento o
un elemento final
e la capacidad de realizar un servicio

e un resultado como un producto

1.2.2 GESTION DE PROYECTOS

La direccidn y/o gestion de proyectos es la aplicacion de conocimientos, habilidades,
y herramientas a las actividades del proyecto para cumplir con los requerimientos del mismo.
Se alcanza mediante la adecuada aplicacién e integracion de cinco grupos de procesos
(Project Management Institute, 2017). Estos grupos de procesos son:

e Inicio

¢ Planificacion

e Ejecucion

e Seguimiento y Control

e Cierre
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Figura. 1. 4. Procesos de la Gestion de Proyectos

Fuente: (PMI, 2004)

Dirigir un proyecto implica:

e Identificar requisitos

e Abordar las necesidades, inquietudes y expectativas de los interesados segun se

planifica y efectla el proyecto.

e Equilibrar las restricciones contrapuestas del proyecto que se relacionan, entre

otros aspectos con:

o

o

o

Alcance
Calidad
Tiempo
Presupuesto
Recursos

Riesgo

1.2.3 GESTION DE PROGRAMAS

Un programa se define como un grupo de proyectos relacionados de forma coordinada

para obtener beneficios y control, que no se obtendrian si se fueran gestionados

independientemente. Los programas pueden incluir elementos de trabajo relacionados que

estan fuera del alcance de los proyectos especificos del programa.
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Un proyecto no siempre forma parte de un programa, pero un programa incluye
siempre proyectos. La direccion de programas se define como la direccion coordinada y
centralizada de un conjunto de proyectos para lograr los objetivos y beneficios estratégicos
de la organizacion (Project Management Institute, 2004).

PROGRAMA

SJINOSs traba)o E E :

Figura. 1. 5. Gestidn de Programas

Fuente: (PMI, 2004)

1.2.4 GESTION DEL PORTAFOLIO

Portafolio es un conjunto de proyectos o programas y otros trabajos agrupados para
facilitar la gestion eficiente de un determinado trabajo, a fin de cumplir con los objetivos
estratégicos de negocio. Los proyectos o programas del portafolio no son necesariamente
interdependientes ni tampoco estan directamente relacionados (Project Management
Institute, 2004).

La gestion centralizada de uno o mas portafolios incluye la identificacion, priorizacion,

autorizacion, gestion y control de proyectos y/o programas.

PORTFOLIO

Figura. 1. 6. Gestién del Portafolio

Fuente: (PMI, 2004)
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1.2.5 OFICINA DE GESTION DE PROYECTOS

Una oficina de direccion o también conocida como de gestion de proyectos es un area
independiente dentro de una organizacion que esta encargada de varias responsabilidades
relacionadas a la direccién coordinada y centralizada de aquellos proyectos que se
encuentran bajo su jurisdiccién. Proveer funciones de apoyo para la gestion de proyectos
hasta la responsabilidad de velar por la salud del portafolio de los proyectos puede abarcar
las responsabilidades de una oficina de gestion de proyectos. Los proyectos que son dirigidos
por esta oficina pueden no necesariamente estar relacionados, o ser dirigidos en conjunto.
La forma, funcion y estructura especificas de una oficina de direccion de proyectos dependen

directamente de las necesidades de la organizacion que ésta apoya.

e

Oficina de Gestion

Gestion de Porfolio

Gestion de Programas

Gestion deProyectos

Figura. 1. 7. Oficina de Gestion de proyectos

Fuente: (PMI, 2004)

1.3 HERRAMIENTAS TECNICAS

1.3.1 METODOLOGIAS DE DESARROLLO DE SOFTWARE

La evolucion constante en proponer el uso de metodologias 0 marcos de trabajo para
el desarrollo de proyectos de software permiten tener un mejor control durante todo el ciclo
de vida del proyecto y ademas que se planifique el disefio del software con el proposito de
optimizar los procesos y al final garantizar que el producto final sea el esperado y sobre todo

sea de calidad.
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Segun Pressman (2005), una metodologia de software establece un paradigma, impone
una disciplina de trabajo dentro del ciclo de vida de un proyecto. Actualmente existe mucha
variedad en metodologias de desarrollo de software, todas estan basadas en enfoques
generalistas que buscan un mismo objetivo y la eleccion de la més apropiada dependera de
varios factores entre ellos principalmente del tamafio y del alcance que tenga el proyecto, no
existe una metodologia de software universal, ya que toda metodologia debe ser adaptada a
las condiciones o caracteristicas propias de cada proyecto, entre las mas comunes tenemos

las metodologias tradicionales y metodologias agiles.

El desarrollo de un proyecto puede involucrar practicas de metodologias tanto agiles
como tradicionales pudiendo elegir una por cada proyecto, el problema surgiria al momento
de definir los criterios para saber cual usar, por esa razén hay que tener en cuenta que un
método &gil no aplica para todos los proyectos, un error muy grave que se ha cometido al
pasar los afios era pensar que una metodologia agil era la mejor opcion para todo tipo de
proyectos, sin embargo, la realidad es otra, pues cada proyecto o producto requiere de una

metodologia especifica, es decir, adaptarse de diferente manera.

AGILIDAD

Las organizaciones en la actualidad requieren de nuevas tendencias para el
lanzamiento de productos y/o servicios que estén orientados a la entrega oportuna de
resultados sobre todo tangibles, y a la respuesta flexible y agil, necesaria para trabajar en

mercados competitivos y de evolucion constante (Palacios 2015).

Mientras el producto y/o servicio se encuentra en la fase de construccion se modifican
y aparecen nuevos requisitos que inicialmente no se tenian visionados. El cliente siempre
parte de una vision medianamente clara, pero el nivel de innovacion que necesita, y la
velocidad a la que esta expuesta el sector de su negocio, no le permiten inicialmente predecir
con detalle y certeza como serd el resultado final, el nivel de incertidumbre es bastante alto
en el inicio que se va afinando en el trascurso del avance del producto. Es importante tener
claro que no existen “productos finales”, sino productos en constante evolucion y mejora

continua.
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EL MANIFIESTO AGIL

En marzo de 2001, varios criticos de los modelos de produccion basados en procesos,
convocados por Kent Beck, se reunieron en Salt Lake City para discutir sobre el desarrollo
de software. En la reunion se debatié principalmente el término “Métodos Agiles” para
definir a todos aquellos que estaban surgiendo como alternativa a las metodologias formales,
a las que consideraban excesivamente “pesadas” y rigidas por su caracter normativo y fuerte

dependencia de planificaciones establecidas, previas al desarrollo.

Los integrantes de la reunidn resumieron en cuatro postulados lo que ha quedado
denominado como “Manifiesto Agil”, que son los valores sobre los que se fundamentan estos
métodos. EI manifiesto agil es una propuesta de desarrollo enfocado para proyectos cortos y

con cambios frecuentes en el alcance.

Individuos e Procesos y
interacciones herramientas

Software Documentacion
funcionando extensiva

Colaboracion con el Megociacion
cliente contractual

Respuesta ante el
cambio

Seguir un plan

Figura. 1. 8. Manifiesto agil

Fuente: Autor

En la figura anterior se muestra el fundamento del manifiesto agil, esto implica que,

aungue se valora mas los elementos de derecha, se valoran mas los de la izquierda.
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METODOLOGIA AGIL

La metodologia agil es adaptativa, guiada por objetivos e iterativa lo que da un nuevo
enfoque de paradigma para el desarrollo de proyectos de software basado en entregas cortas
y totalmente funcionales para el cliente. Agile mas que una metodologia es una cultura, una

mentalidad y una forma de trabajar (Scrum.org, 2011).

Segln Scrum.org, una metodologia de desarrollo agil se enfrenta a un entorno con
necesidades muy cambiantes mientras que una tradicional necesita que el alcance el proyecto
se mantenga de inicio a fin y el producto final o servicio acordado no sea expuesto a cambios

en el alcance (2011).

Actualmente es muy comun ver que la mayoria de proyectos optan por una
metodologia agil y no por una tradicional como lo es cascada. Los proyectos de desarrollo
de software atraviesan por varios problemas con los métodos tradicionales para el desarrollo
de software como la claridad minima sobre los requerimientos funcionales que deberia tener
el producto final, el alcance cambia a medida de la ejecucion del proyecto, el cliente debe
esperar necesariamente a la etapa final del ciclo de vida del proyecto para tener los

entregables y en la mayoria de ocasiones el resultado no es lo que se requeria.

Las metodologias agiles promueven la gestion de proyectos disciplinados, misma que
fomenta la inspeccion y la adaptacidn constante del mismo, la cual permite y a su vez facilita
el trabajo en equipo favoreciendo el rendimiento de tiempo del desarrollo de un proyecto
(Cands, J, Letelier, M. (2012).

En la encuesta del “Estado del Desarrollo Agil” que fue desarrollada por VersionOne
entre el mes de julio y noviembre de 2011 respondida por 6042 empresas encuestadas,

presenta las metodologias agiles mas utilizadas.
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Figura. 1. 9. Metodologias &giles utilizadas

Fuente: (VisionOne, 2011)

Existen diferentes alternativas agiles entre las principales y mas utilizadas podemos

® Scrum

® Scrum/XP Hybrid

® Custom Hybrid
Don't Know

® Kankan

® Scrumban

@® Feature=Driven Development
Extreme Programming XP

® Lean

@ Other

® Agile Unified Process (AgileUP}

® Agile Modeling

Dynamic Systems Development Method

destacar las siguientes: Scrum, Programacion Extrema (XP) y Kanban.

Es importante mencionar, que todas las metodologias agiles cumplen con el Manifiesto

agil. A continuacion, se muestra un cuadro comparativo entre las metodologias agiles y las

tradicionales:

Tabla. 1.2. Cuadro comparativo de metodologias agiles/tradicionales

METODOLOGIAS AGILES METODOS TRADICIONALES

Son impuestas internamente por el equipo
de desarrollo

Son impuestas externamente

Procesos controlados con pocos principios.

Procesos controlados con
numerosas normas y/o politicas.

Es mucho més flexible ya que no existe un
contrato tradicional.

Existe un contrato prefijado.

El cliente siempre esta presente o es parte
del equipo de desarrollo del proyecto.

El cliente interactGa con el equipo
mediante reuniones programadas.

Grupos pequefios de trabajo

Grupos grandes y distribuidos

Pocos roles de responsabilidad

Muchos roles

Fuente: Autor
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PROGRAMACION EXTREMA (XP)

La expresion Programacion eXtrema es la traduccion del inglés de “Extreme
Programming”. XP es un enfoque de la ingenieria de software formulado por Kent Beck
quien ahora se considera como una metodologia que sigue la filosofia de las metodologias
agiles, su principal proposito es obtener la maxima satisfaccion del cliente en forma eficiente
y rapida ante los cambios constantes en los requisitos. XP es considerada una metodologia
agil enfocada en potenciar las relaciones interpersonales como clave para el éxito en
desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje
y desarrollo de competencias en los desarrolladores, y sobre todo propiciando un buen clima
laboral. La realimentacion continua entre el equipo de desarrollo y el cliente, comunicacién
efectiva entre todos los participantes, simplicidad en la implementacion de soluciones y
coraje para enfrentar los cambios es la base de XP. Ademas, propone realizar disefios
simples, codificacion optimizada y de facil comprension y proporcionar una respuesta

temprana de lo requerido y lograr un cliente satisfecho.

Segun Calero: “La programacion extrema se basa en la simplicidad, la comunicacion
y el reciclado continuo de codigo, para algunos no es mas que aplicar una pura logica”

(2003).

e Valoresy Principios de XP

El proceso de desarrollo en XP esta fundamentado en valores y principios que lo guian.
Los valores representan aquellos aspectos que los autores de XP han considerado esenciales
para garantizar el éxito de un proyecto de desarrollo de software. Un valor es una descripcion

de cédmo debe enfocarse el desarrollo de software.

Los partidarios de la programacion extrema expresan que estos cuatro valores son los
necesarios para conseguir disefios y codigos simples, métodos eficientes de desarrollo
software y clientes satisfechos. Segun Calero, estos valores le brindan consistencia y solidez
al equipo de trabajo (2003). Los valores deben ser intrinsecos al equipo de desarrollo. Los

cuatro valores de XP son:
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Comunicacion sobresale en todas las practicas de XP. La comunicacion cara
a cara es la mejor forma de comunicacion, entre los desarrolladores y el cliente.
Es un método muy agil. También apoya agilidad con la extension del
conocimiento tacito dentro del equipo del desarrollo, evitando la necesidad de

mantener la documentacion escrita.

Simplicidad o sencillez ayuda a que los desarrolladores de software
encuentren soluciones mas simples a problemas, segln el cliente lo estipula.
Los desarrolladores también crean caracteristicas en el disefio que pudieran

ayudar a resolver problemas en un futuro.

Realimentacion continua o feedback del cliente permite a los desarrolladores
llevar y dirigir el proyecto en una direccion correcta hacia donde el cliente
decida. Apunta a la respuesta rapida, constante e iterativa que se le ofrece al

cliente.

Coraje apoya a que los desarrolladores vayan a la par con el cambio, ya que el
cambio es inevitable, y el estar preparado con una metodologia beneficia a que

se produzca ese cambio.

El Proceso de desarrollo en XP

El desarrollo es la pieza clave de todo el proceso XP. Todas las tareas tienen

como proposito realizar el desarrollo a la maxima velocidad, sin interrupciones y

siempre en la direccidn correcta. A grandes rasgos, el ciclo de desarrollo se puede

simplificar en los siguientes pasos (Letelier,2011):

= El cliente define el valor de negocio a implementar.
= El programador estima el esfuerzo necesario para su

implementacion.
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= EIl cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus
prioridades y las restricciones de tiempo.
= El programador construye ese valor de negocio.

=  Vuelve al paso 1.

En todas las iteraciones de este ciclo aprenden tanto el programador como el
cliente. Este marco de trabajo sugiere que no exista presion al programador para que
realice mas trabajo que el estimado y planificado, ya que se perdera calidad en el
software o0 no se cumpliran los plazos establecidos. De igual forma el cliente tiene la
obligacion de manejar los términos de entrega del producto, para asegurarse en lo
posible que el sistema tenga el mayor valor de negocio con cada iteracion. Segun
Beck el ciclo de vida ideal de XP consiste de seis fases: Exploracion, Planificacion
de la Entrega (Release), Iteraciones, Produccion, Mantenimiento y Muerte del

Proyecto.

1.3.2 METODOLOGIAS PARA LA GESTION DE PROYECTOS

KANBAN

Kanban es una palabra que proviene del japonés. Kan significa “visual” y ban “tarjeta”
o tablero. O sea, Kanban significa “tarjeta visual” o “tarjeta indicadora”. Cada tarjeta
representa un item de trabajo. El item de trabajo puede consistir en escribir la documentacion
0 agregar comentarios a una funcion. La intencién de la tarjeta Kanban es balancear la
demanda con la capacidad y priorizar todo lo que mejore el valor del negocio. La limitacion

del nimero de tarjetas en el tablero (WIP) impide sobrecargar el sistema. (Modezki, 2011)

Kanban se basa en una idea muy simple: el trabajo en curso (Work In Progress, WIP)
deberia limitarse, y s6lo se deberia empezar con algo nuevo cuando un bloque de trabajo
anterior haya sido entregado o ha pasado a otra funcion posterior de la cadena. EI Kanban (o
tarjeta sefializadora) implica que se genera una sefial visual para indicar que hay nuevos
bloques de trabajo que pueden ser comenzados porque el trabajo en curso actual no alcanza
el maximo acordado. Segun David J. Anderson, Kanban parece un cambio muy pequefio,
pero aun asi cambia todos los aspectos de una empresa. (Kniberg, 2010)
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El sistema Kanban es la Ultima tendencia en el desarrollo de software de Lean,
enfatizando un enfoque visual para aumentar la fluidez e identificar cuellos de botella y otros
tipos de aspectos. En Kanban, uno de los conceptos claves de Kanban es todo el desarrollo
debe optimizarse, evitando optimizaciones locales y esforzandose por alcanzar una

optimizacion global (Anderson, 2010).

Préximo  Awndlisis Desarrollo Actptacion Prod
2 3 2 2
En Curso Terminade Bn Cureo Terminado En (}u.r;:‘\'l'emlwado om

<
- )

Q= *Q Q=

Definiciin de Terminado: Definicion de terminado: Definision de Terminado:
@ * 61 objetivo estd elaro * CheeReado X.... * Aceptaio or usuario iﬁ,
o * Primeras tareas definidos * produceidn de pruzba * Listo para produccibn fonal P
* Descormposicidn products * Slncinacidn de defeotos
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Comprometida =tarea =defesto
Feoha :"bf“‘fnda a (si mylicable) i (mantener o mwovimiento,
bk = concaletads PR otro trabajo Y quebrar el
20-§-2009 30-9-2004 *: 'pr‘wvidﬁd Wi si w““rf;)
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Figura. 1. 10. Tablero Kanban

Fuente: (Modezki, 2011)

Objetivos

* Balancear la demanda con la capacidad.

* Limitar el trabajo en proceso, mejorar el “flujo” del trabajo, descubrir los
problemas tempranamente y lograr un ritmo sostenible.

* Controlar el trabajo (no la gente), coordinar y sincronizar, descubrir 10s
cuellos de botella y tomar decisiones que generen valor.

* Equipos auto-organizados.

* Lograr una cultura de optimizacion incremental.

Beneficios

* Ajuste de cada proceso y flujo de valor a medida.
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* Reglas simples que permiten optimizar el trabajo en funcion del valor que
genera.

* Mejor manejo del riesgo.

* Tolerancia a la experimentacion,

* Difusion “viral” a lo largo de la organizacion con minima resistencia.

* Incremento de la colaboracion dentro y fuera del equipo.

* Mejora de la calidad del trabajo.

* Ritmo de trabajo sostenido y sustentable.

Los sistemas Kanban en vez de utilizar iteraciones de tiempo prefijado, se enfocan en
el flujo continuo de trabajo. El equipo toma una historia del backlog, la desarrolla y entrega
tan pronto como se finaliza. Luego toman la siguiente historia del backlog, la desarrollan y
la entregan. El trabajo se entrega tan pronto este listo y el equipo solo trabaja en una historia
a la vez. Este es el ideal, los enfoques varian. El principio de Kanban es que se comienza
con lo que se esta haciendo actualmente. Se comprende el proceso mediante la realizacion
de un mapa del flujo de valor y entonces se acuerda los limites de trabajo en curso (WIP)

para cada fase del proceso (Shore, 2011).

Scrum

Este modelo fue identificado y definido por Ikujiro Nonaka e Hirotaka Takeuchi a
principios de la década de los 80, al analizar cdmo desarrollaban los nuevos productos, las
principales empresas de manufactura tecnol6dgica: Fuji-Xerox, Canon, Honda, Nec, Epson,
Brother, 3M y Hewlett-Packard (Nonaka & Takeuchi, The New New Product Development
Game, 1986).

En su estudio, Nonaka y Takeuchi compararon la nueva forma de trabajo en equipo,
con el avance en formacion de Scrum de los jugadores de Rugby, a raiz de lo cual quedd
acufiado el término “Scrum” para referirse a ella. Aunque esta forma de trabajo surgio en
empresas de productos tecnoldgicos, es apropiada para proyectos con requisitos inestables y
para los que requieren rapidez y flexibilidad, situaciones frecuentes en el desarrollo de

determinados sistemas de software.
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Ken Schwaber en 1995 presenté “Scrum Development Process” en OOPSLA 95
(Object-Oriented Programming Systems & Applications conference) (Scrum Development

Process), un marco de reglas para desarrollo de software, basado en los principios de Scrum.

Caracteristicas como inmediatez, evolucion y crecimiento continuos conducen a un
proceso incremental y evolutivo, que permite que el usuario se involucre activamente de
inicio a fin, facilitando el desarrollo de productos que se ajustan mucho a las necesidades del
cliente. Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos auto-organizados
y los proyectos se desarrollan en torno a individuos motivados y todos los stakeholders
trabajan de manera conjunta. (Manifiesto &gil, 2018).

Segun Scrum.org (2011), es un marco de trabajo que entrega productos del maximo
valor posible de forma productiva y creativa permite abordar problemas complejos
adaptativos. Esta metodologia se basa en un enfoque iterativo e incremental para impedir

gue se materialice un riesgo.

Martin Alaimo, uno de los principales exponentes de Scrum en Latinoamérica, donde
sus teorias estan fundamentadas en el “Manifiesto agil” propuesto por Beck et al. (2001).

Segun Alaimo (2013):

“Scrum es un marco de trabajo que nos permite encontrar practicas emergentes en
dominios complejos, como la gestion de proyectos y la innovacion. No es un proceso
completo, y mucho menos, una metodologia. En lugar de proporcionar una descripcion
completa y detallada de como realizarse las tareas de un proyecto, genera un contexto
relacional e iterativo, de inspeccion y adaptacion constante para que los involucrados vayan
creando su propio proceso. Esto ocurre debido a que no existen ni mejores ni buenas

practicas en un contexto complejo. ”

Scrum es un modelo de desarrollo agil caracterizado por:

Adoptar una estrategia de desarrollo incremental, en lugar de la planificacion y
ejecucion completa del producto.
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e Basar la calidad del resultado mas en el conocimiento tacito de las personas en

equipos auto-organizados, que en la calidad de los procesos empleados.

e Solapamiento de las diferentes fases del desarrollo, en lugar de realizarlas una

tras otra en un ciclo secuencial o de cascada.

Owner), el Scrum Master y el Equipo de Desarrollo (Development Team). Es
importante destacar que todos los stakeholders de una metodologia Scrum son
multifuncionales y autoorganizados, es decir el equipo de trabajo tienen las destrezas
y habilidades necesarias para ejecutar su trabajo sin depender de personas externas.
En este tipo de equipos se fomenta la productividad y trabajo en equipo

o Roles Scrum

El equipo Scrum estd conformado por el Duefio del Producto (Product

(Palacios,2015).

PRODUCT
OWNER

Duefio del Producto (Product Owner)

oEs el responsable de maximizar el valor del producto final.

eDefinir las prioridades de los requerimientos que estaran en la lista del producto
(Product Backlog).

eDebe asegurar que todos los elementos que se encuentran en esta lista es
visible, transparente y clara para todo el equipo.

Scrum Master

eResponsable de guiar y controlar que todo el equipo comprenda y adopte
Scrum, esto implica que todo el equipo se ajuste y comprenda a la teoria,
practicas y reglas propias de esta metodologia.

¢ Es un lider que esta acompanando durante todo el ciclo de vida de un proyecto
a todo el Equipo Scrum.

oEs el intermediario entre el Duefio del Producto y el equipo de desarrollo.

*Debe encontrar técnicas para gestionar de manera éptima el product backlog y
eliminar todo tipo de impedimento que interfiera en el avance del proyecto.

Equipo de Desarrollo (Development Team)

¢Esta conformado por todos los profesionales que desempefian el trabajo para la
entrega de iteraciones totalmente funcionales fomentando la sinergia en el
equipo guiados por el cumplimiento de objetivos definidos en cada sprint.

* Los miembros del Equipo gestionan sus propias interacciones con los usuarios y
partes interesadas, promueven y se adaptan a las reglas de Scrum enfocandose
en una cosa: entregar software en funcionamiento.

Figura. 1. 11. Roles Scrum

Fuente: Autor
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o Artefactos Scrum

Los artefactos del marco de Scrum son:

= Pila del Producto

En inglés product backlog, es la lista agil y ordenada de todos los
requisitos que el propietario del producto o cliente necesita del
producto final, es el inventario de mejoras, funcionalidades y
correccion de errores que deben incorporarse al producto a través del
avance de sprints (Palacios, 2018).

* Piladel Sprint

Comprende la lista de tareas que va a realizar el equipo en una
iteracion para construir un incremento, en inglés sprint backlog,
basicamente contiene una descripcion breve de la tarea, la persona
quien esta asignada y el esfuerzo pendiente para terminarla, es Gtil
porque se descompone en partes proporcionales el proyecto
facilitando el seguimiento del avance diario e identificar riesgos y
posibles problemas (Palacios, 2018).

= |ncremento

El incremento es la parte de producto ejecutada durante un sprint, y
tiene como caracteristica principal el estar completamente terminada
y funcional, en condiciones de ser entregada al cliente para que pueda
ser probada (Palacios, 2018).
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Sprint

Increment

Figura. 1. 12. Flujo de trabajo Scrum

Fuente: (Palacios, 2018)

o

Eventos Scrum

En la metodologia Scrum se han definido eventos ya predefinidos con el fin

de eliminar desperdicios en los procesos como el minimizar la necesidad de

reuniones no definidas. Entre los eventos tenemos (Palacios,2018):

= Sprint

El sprint es parte fundamental en Scrum, es una iteracién que dura de
dos a cuatro semanas como maximo y en el cual se crea un incremento
del producto final que es totalmente funcional el cual tiene ya definido
el product backlog. Al final se entrega dentro de cada sprint se
gestiona la evolucidn del proyecto realizando seguimientos del trabajo
realizado. Cada Sprint tiene una definicién de todo lo que se va a
implementar, el disefio y sobre todo un plan flexible que servira de
guia para la construccion. Es importante considerar que una vez que
ha iniciado un sprint no se puede modificar el product backlog porque

esto afectaria directamente el objetivo del Sprint (Palacios,2018).
= Planificacion Sprint
En inglés sprint planning, es una reunion realizada al inicio de cada

sprint, se enfoca en la inspeccion de la pila del producto y que el
equipo de desarrollo seleccione y estime los items del product backlog
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en los que va a trabajar. El proposito del Sprint Planning es alcanzar
alineamiento entre la parte del negocio y el desarrollo de producto
relacionado en identificar y establecer las prioridades, se presenta un
Product Backlog priorizado y actualizado, ademéas de proponer un
objetivo de sprint (Sprint Goal) que tenga coherencia con todos los
items seleccionados durante la reunién (Palacios,2018).

=  Scrum Diario

En inglés daily Scrum, es una reunién diaria muy breve que se
caracteriza por ser de no méas de quince minutos y es realizada de pie
junto a un tablero con la pila del sprint y el gréfico de avance del
sprint, de manera que todos los miembros del equipo tengan la
oportunidad de compartir informacion, exponer si se esta presentando
algun impedimento y tomar nota de puntos relevantes, en esta reunion
el equipo de trabajo sincroniza el trabajo y define el plan para las 24
horas siguientes como también se actualiza el esfuerzo sobre la pila
del sprint porque se estiman nuevamente esfuerzos en las tareas
pendientes por concluir o también se marcan como finalizadas las ya
completadas de manera que queda actualizado el grafico del avance
del sprint. El objetivo que tiene esta reunion es compartir el estado del
trabajo, revisar el ritmo del avance y colaborar con posibles
dificultades o impedimentos que se presenten en el equipo
(Palacios,2018).

= Revision del Sprint

Es una reunion realizada al final del sprint para validar y comprobar
el incremento, no debe durar mas de cuatro horas, en el caso de revisar
sprints largos, para sprints de una o dos semanas, con una o dos horas
de duracion deberia ser suficiente. ElI equipo deberd exponer el

objetivo del sprint la lista de funcionalidades que se incluian y las que
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han sido desarrolladas, ademas se deberd demostrar el funcionamiento
de las partes construidas. Es importante considerar que el propietario
del producto participa de esta reunion ayudando al equipo a mejorar

la vision general que esperan del producto (Palacios,2018).

= Retrospectiva

Reunion en la que todo el equipo analiza la forma de trabajo para su
mejora continua, aunque es frecuente realizarlas al final de cada sprint,
no deben confundirse con las reuniones de revision del sprint y el
propdsito de la revision del sprint es analizar “QUE” se esta
construyendo, mientras que una reunion retrospectiva se centra en
“COMO” se lo esta construyendo, se enfoca principalmente en la
forma en la que se estd trabajando para analizar problemas e

identificar posibles areas de mejora teniendo una retroalimentacion

constante (Palacios,2018).

S

Analizar, evaluar y seleccionar
Product Backlog Items para el Sprint

El Sprint Goal marca la direccién

Descomponer en un plan de
accién
________

Sélo se descompone suficiente
trabajo para empezar el Sprint

Sprint Goal + Forecast + Sprint Backlog

Figura. 1. 13. Flujo del Sprint Planning

Fuente: (Palacios, 2018)
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1.3.3 INDICADORES CLAVE DE GESTION

Los indicadores clave de desemperfio (Key Performance Indicators KPIs, por sus siglas
en inglés), se definen como un término de la industria para una medida o métrica que evalla
el rendimiento respecto de algun objetivo, ademas, se utilizan frecuentemente en las
organizaciones para medir tanto el éxito como la calidad en el cumplimiento de sus objetivos,
sus procesos o la entrega de productos y servicios (Barone et al., 2011). Por su parte, Semelci
etal. (2012) definen los KPIs como herramientas que muestran el rendimiento de un objetivo
en particular y la distancia actual para alcanzar su cumplimiento, evalla la forma en la que
una empresa ejecuta su vision estratégica, miden el nivel del desempefio de un proceso,

enfocandose en el "como" e indicando qué tan buenos son los procesos.

Los indicadores clave de desempefio (KPIs) son métricas financieras o no financieras,
utilizadas para cuantificar objetivos que reflejan el rendimiento de una organizacién, y que

generalmente se recogen en su plan estratégico.

Como dijo Lord Kelvin “Lo que no se define no se puede medir. Lo que no se mide,
no se puede mejorar. Lo que no se mejora, se degrada siempre” (Salguero 2001). A la hora
de definir los KPI'S se suele aplicar el acronimo SMART, ya que los indicadores tienen que

Ser.

e eSpecificos (Specific)

e Medibles (Measurable)

e Alcanzables (Achievable)
e Realista (Realistic)

e Enmarcado en el Tiempo (Timely)

Por lo general, los KPI son monitoreados y se reportan a través de cuadros de mando
o informes de rendimiento. La publicacion del articulo “The Balanced Scorecard” en 1992,
por Robert Kaplan y David Norton (Kaplan & Norton 1992), marco un hito significativo en

el uso de indicadores para la gestion.

Tomando como base un estudio de interés publicado por el instituto de KPI (The KPI
Institute) en el cual se presenta la relacion de los indicadores clave de gestion para la
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Direccidn de Proyectos, se ha identificado los méas relevantes para metodologias agiles (KPI,
2012).

Tabla. 1.3. Indicadores Clave de Gestién para la Direccion de Proyectos

# Indice de rendimiento de Coste (CPI) PIESTImEs o el PoyEsts

# Indice del desempefio del cronograma (SP1) Cronograma del Proyecto

# Incidencias identificadas durante el proyecto SO e

% Uso de recursos del proyecto Cronograma del Proyecto

9% Tareas Retrasadas Evaluacién del Proyecto

% Plazos de entrega cumplidos Rendimiento del equipo

Fuente: (KPI, 2012)

e Medicion Agil

La informacidn es la base fundamental para la toma de decisiones y todo cuanto se
puede medir se puede mejorar, si la informacion es cuantificada, proporcionara criterios que
facilitaran la gestion y seguimiento. Partiendo de una perspectiva concreta de programacion,
hasta una mas amplia de la gestion global de la organizacion, los ambitos de medicion son
(Palacios, 2015):

o Desarrollo y gestion de la solucion técnica
o Gestion de proyecto
o Gestion de la organizacion
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DESARROLLO PROYECTO ORGANIZACION
» Densidad de defectos = Tamafio = Rendimiento
= Complejidad de disefio = Coste = Satisfaccidn Cliente
= Disponibilidad = Esfuerzo = Desempefio

Figura. 1. 14. Ambitos de Medicion

Fuente: Autor

e Método del Valor Ganado (EVM)

EVM se define en Project Management Institute (2003) como: "EVM es un método
para la integracion del alcance, cronograma y recursos, y para medir el desempefio del
proyecto”. EVM es un proceso de control del proyecto basado en un enfoque estructurado
para la planificacion, la recopilacion de costos y medicién del desempefio, facilitando la
integracion del alcance del proyecto, los objetivos de tiempo y costo y el establecimiento de

un plan para la medicién del desempefio (Czarnigowska, 2008).

Valor Ganado (Earned Value) es utilizado en la gestion de proyectos para utilizar
Informacion sobre costo, horario y desempefio laboral para establecer el estado actual del
proyecto, le permite al gerente de proyecto extrapolar tendencias actuales para predecir su

probable efecto final (Dummies, 2018).

Como parte de EVM, utiliza la siguiente informacion para evaluar su programacion y
el rendimiento de los costos de todo el proyecto:

o Valor planificado (PV): el presupuesto aprobado para el trabajo
programado para completarse en una fecha especifica; también es
conocido como el costo presupuestado del trabajo programado
(BCWS). EI PV total de una tarea es igual al presupuesto de la tarea
al finalizar (BAC), es decir, la cantidad total presupuestada para la
tarea (Dummies, 2018).
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o Valor ganado (EV): El presupuesto aprobado para el trabajo
realmente completado en la fecha especificada; también se conoce
como el costo presupuestado del trabajo realizado (BCWP)
(Dummies, 2018).

o Costo real (AC): los costos realmente incurridos por el trabajo
completado en la fecha especificada; también conocido como el costo
real del trabajo realizado (ACWP) (Dummies, 2018).

Budget at completion (BAC)

Assessment date —— ’55_ __\*_
-
-
rd
] s
Expenditures A Planned value (PV)
rd
e
e =
e -**— Earned value (EV)
i — Actual cost (AC)
e ; %
0 1 2 3 4 5 End

of project
Time after project start

Figura. 1. 15. Monitoring planned value, earned value and actual cost

Fuente: (Dummies, 2018)

Para describir la programacion del proyecto y el rendimiento de los costos con EVM,

se usan los siguientes indicadores:

o Variacion del programa (SV): la diferencia entre los valores
presupuestados para el trabajo que realmente se realizo y para el
trabajo que se planific6 hacer. EI SV muestra si el trabajo esta

adelantado a su horario aprobado o por cuanto (Dummies, 2018).

o Variacion del costo (CV): la diferencia entre el monto presupuestado
y el monto realmente gastado por el trabajo realizado. EI CV muestra
si y por cuanto esta por debajo o por encima del presupuesto aprobado
(Dummies, 2018).
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o Indice de rendimiento del programa (SPI): La proporcion del
presupuesto aprobado para el trabajo realizado con el presupuesto
aprobado para el trabajo planificado. El SP1 refleja la cantidad relativa
que el proyecto estd adelantado o atrasado al cronograma, lo que a
veces se denomina eficiencia del cronograma del proyecto. Puede usar
el SPI hasta la fecha para proyectar el rendimiento del cronograma

para el resto de la tarea (Dummies, 2018).

Tabla. 1.4. Variacion del Cronograma (SV)

SV =EV-PV

SV=0 Cronograma al dia
SV>1 El proyecto esta adelantado
SV<1 El proyecto esta atrasado

Fuente: (NC Arquitectura, 2018)

o Indice de rendimiento de costos (CPI): la relacion entre el
presupuesto aprobado para el trabajo realizado y lo que realmente
gasto en el trabajo. EI CPI refleja el valor relativo del trabajo
realizado en comparacion con el monto pagado por él, a veces
denominado la eficiencia en costos del proyecto. Puede usar el
CPI hasta la fecha para proyectar el rendimiento de costos para el

resto de la tarea (Dummies, 2018).

Tabla. 1.5. Variacion del Costo

CV=EV-AC

Cv=0 Presupuesto correcto
Cv>1 Se gasto menos de lo presupuestado
CV<1 Costos mayores a lo presupuestado

Fuente: (NC Arquitectura, 2018)

Se puede aproximar la cantidad de tiempo que estd atrasado o adelantado del
cronograma aprobado dibujando una linea desde la interseccion del EV vy las lineas de fecha

de evaluacion paralelas al eje de las abscisas hasta la linea PV. Si lo hace, sugiere que el
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proyecto que se describe en el gréfico tiene aproximadamente un mes de retraso (Dummies,
2018).

Budget at completion (BAC)
Assessment date ——— 1
" ‘4
Time behind schedule = 1 month < ‘\{PVI

Expenditures (EV) 7 Schedule variance
Behind schedule
(Ac) >¥ ‘ !

Costvariance
(Under budget)
_
5 End
of project
Time after project start

Figura. 1. 16. The difference between planned and actual expenditures up to the date of the report

Fuente: (Dummies, 2018)

Segin Dummies, las variaciones en los horarios, costos y los indicadores de

rendimiento se definen matematicamente de la siguiente manera:

. *Valor ganado (EV) - Valor planificado
Variacién programada (SV) = (PV)
Variacion del costo (CV) = *Valor devengado (EV) - Costo real (AC)

*Valor ganado (EV) / Valor planificado
(PV)

indice de rendimiento del programa (SPI) =

fndice de rendimiento de costos (CPI) = *Valor devengado (EV) / Costo real (AC)

Figura. 1. 17. Férmulas de Indicadores de Rendimiento

Fuente: Autor

Finalmente, para evaluar el desempefio de una tarea se debe actualizar lo que espera
que sus gastos totales seran al completar la tarea. Especificamente, se debe determinar lo
siguiente (Dummies, 2018):
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o Estimacion al finalizar (EAC): su estimacion actual del costo
total de la tarea.

o Estimacion para completar (ETC): su estimacién de la cantidad
de fondos necesarios para completar todo el trabajo que aun queda

por hacer en la tarea

e AgileEVM

En un enfoque especifico para la gestion de proyectos para el monitoreo y control del
presupuesto, segun Sulaiman y Barton (2006), en su articulo definen una metodologia
Ilamada AgileEVM, que tiene el proposito de monitorear el avance de un proyecto en los

atributos de tiempo y costo.

En AgileEVM las métricas de Scrum se relacionan directamente con las métricas de
EVM tradicional con el propdsito de no agregar burocracia innecesaria al proceso de
desarrollo y esta disefiado como un sistema de alerta temprana para ayudar a indicar cuando

un programa, proyecto o portafolio presenta dificultades financieras.

Segun Sulaiman, AgileEVM esta adaptado para metodologias agiles y es importante
enfatizar que utiliza los artefactos del marco de trabajo Scrum como entradas expresado en
métricas EVM tradicionales. AgileEVM se basa en el método de administracion del valor

ganado (EVM, Earned Value Management).

e Estimacion Agil

o Puntos de Historia

Segun Mike Cohn en gestion agil se suelen emplear “puntos” como unidad de trabajo,
o también conocidos como “puntos de historia”, ademas la unidad “Story Point” son sobre
el tiempo Yy el esfuerzo involucrado en hacer algo, para saber cuanto tiempo tomara cierta

actividad se debe estimar con algo basado en el esfuerzo. Debido a que los puntos de la
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historia representan el esfuerzo por desarrollar una historia, la estimacion de un equipo debe

incluir todo lo que pueda afectar el esfuerzo. Eso podria incluir:

» La cantidad de trabajo a realizar.
= Lacomplejidad del trabajo.

= Cualquier riesgo o incertidumbre en hacer el trabajo.

Resumiendo, los puntos de historia estan establecidos en funcion del tamafio, esfuerzo
y complejidad, no representan horas, minutos, dias o cualquier otra métrica que indique
duracion. Son influenciados por los riesgos y la incertidumbre. Tienen una relacion numérica

entre si (Estimacion Relativa) y es diferente para cada equipo (Scrum.org, 2011).

o Planning Poker

Es una técnica utilizada por lo comun por equipos agiles que se basa en calcular la
estimacion basada en el consenso, en su mayoria utilizada para estimar el esfuerzo o tamafio
relativo de las tareas de desarrollo de software, en la que el elemento que se estima se
compara con uno 0 mas elementos estimados anteriormente. Planning Poker puede usarse
con puntos de historia, dias ideales o cualquier otra unidad de estimacién. La numeracion de
las cartas esta basada en la sucesion de Fibonachi. La distancia entre nimeros crece
conforme se hacen mayores. De este modo, se facilita la decision sobre qué tamafio tiene un
objetivo, cada numero significa un esfuerzo y complejidad para completar una historia de
usuario. Una ventaja de la estimacion relativa es que se vuelve mas facil de hacer cuando

un equipo estima mas elementos (Cohn, 2005).

1.3.4 BUSINESS INTELLIGENCE

Segun Dario Bernabeu (2011), BI (del inglés Business Intelligence) se define como un
concepto el cual realiza una integracion del almacenamiento y el procesamiento de grandes

volimenes de datos, con el propdésito de transformarlos en conocimiento para la toma de
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decisiones acertadas, a través del analisis de datos. Este conocimiento debe ser relevante,
util, oportuno y sobre todo acorde con el contexto de la organizacion.

En base a lo planteado por Howard Dresner (1990), vicepresidente de la empresa
Gartner y padre del término, el Bl ha venido evolucionando de manera progresiva a medida
que su factibilidad facilita a las organizaciones realizar un anélisis exhaustivo posibilitando
tener una proyeccion de un caso real mas acertado, para agilizar y hacer mas eficiente los

procesos relacionados a la toma de decisiones.

La administracién del conocimiento es considerada una disciplina que articula
personas y procesos, en donde la informacidn permite que el conocimiento sea vinculado al
entendimiento, para consecuentemente finalizar con la sabiduria en donde se conjuga una
retroalimentacion y mejora continua para la transformacion de los procesos en una

organizacion (Calzada, Leticia & Abreu, Jose Luis, 2009).

Fundamentado en Marchena, N, & Reinoso, A (2016) la inteligencia de negocio
consiste en la extraccion del conocimiento inherente a datos internos generados por los
sistemas de informacion de la organizaciéon como de datos externos relacionados con la
actividad; esta informacion sera Gtil en el descubrimiento de nuevas oportunidades para

ganar ventaja competitiva o también definir planes de accion en caso de que aplique.

Las herramientas tecnoldgicas mas relevantes que permiten la extraccion, integracion,
representacion y andlisis de datos y que forman parte de las soluciones de Business

Intelligence (BI) son:
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Integracion de datos

eSoftware que realiza la integracion de datos y su
consolidacién en una base de datos DataWareHouse
(DWH). Para ello datos procedentes de distintas fuentes
se extraen, transforman y cargan.

Modelado de datos

eSoftware que permite construir el modelo légico de
datos que actuara como soporte para el sistema BI.

Reporting

eSoftware para generacion de informes utilizando los
indicadores y dimensiones.

Cuadros de Mando

eVisualizacion rapida de los indicadores mas
importantes.

OLAP

*Procesamiento analitico en linea. Software para el
analisis multidimensional de los datos que permite
tener una visién mas rdpida e interactiva de los mismos.

Mineria de Datos o Data Mining

¢Analisis de la informacion de interés para la prediccion
de tendencias, comportamiento e identificacion de
patrones ocultos.

Figura. 1. 18. Herramientas tecnolégicas Business Intelligence

Fuente: Autor

Una solucién Bl estd definida por una arquitectura completa con procesos
fundamentales que parte de la extraccion, integracion de los datos a la visualizacion de
informacion con el fin de realizar un analisis holistico y gerencial.

e Componentes de la Inteligencia de Negocios

Los componentes principales del proceso de Bl se detallan a continuacion:

o Fuente de datos

Toda solucion relacionada a la inteligencia de negocios empieza con

la identificacion de los sistemas de origenes de datos que surgen de
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bases de datos externas o internas de varias aplicaciones informaticas,
sistemas operacionales y archivos de datos como hojas de Excel,
XML, ERPs, CRMs 0 a su vez del internet como redes sociales y
correo electronico, que son recolectados para obtener una vision
consistente y coherente de ellos, al momento de ser cargados al
repositorio de datos.

Procesamiento de los datos

Una vez que los datos han sido recolectados el siguiente paso es
aplicar el proceso de ETL, para esto se debe dar un tratamiento
especifico a los mismos, iniciando con la validacion, limpieza,
transformacion, agregacion y finalmente los datos son asignados a un
repositorio de datos consolidado, el mismo que se conoce como DW.
Se puede también almacenar los famosos Data marts que son bases de
datos especificas de algun proceso, para ser representados visualmente
en modelos multidimensionales, dimensiones y tablas de datos
(Contel Rico,Blanca, 2008).

Proceso ETL

El proceso de extraccion, transformacion y carga conocido por sus
siglas ETL (Extraction, Transformation and Load) es una de las
actividades técnicas mas criticas en el desarrollo de soluciones de
inteligencia de negocios (A. Simitsis & P. Vassiliadis, 2008).

Forma parte del componente de integracion y, de su implementacion
adecuada dependen la integridad, uniformidad, consistencia y
disponibilidad de los datos utilizados en el componente de analisis de
una solucion de BI. Su funcién consiste en extraer, limpiar,
transformar, resumir, y formatear los datos que se almacenaran en la
bodega de datos de la solucion de Bl (Kimball & Caserta, 2004).
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o Data warehouse

El Data warehouse (Almacen de datos - DW), genera bases de datos
tangibles, totalmente transaccionales que proporcionan consultas
operativas para el andlisis multidimensional. Estd basado en un
procesamiento de andlisis en linea (OnLine Analysis Process —

OLAP), que es usado en el analisis y vision flexible del negocio.

De acuerdo con W. H. Inmon, quien es considerado el padre del DW:
“Un Data warehouse es un conjunto de datos integrados orientados a
un material que varian con el tiempo y que no son transitorios, los
cuales soportan el proceso de toma de decisiones de una

administracion."

Necesariamente los datos almacenados en el DW deben estar
integrados sobre una estructura detallada por niveles en funcion de las
necesidades del usuario. Se debe consolidar los datos con la misma
tematica para que un proceso de generacion del conocimiento se
integre y se tenga mayor facilidad de acceso y entendimiento. El DW
sirve para realizar analisis de tendencias y pronosticos de resultados
por lo que la carga de distintos valores que toma una variable en el
tiempo, permitira las comparaciones esperadas (Moura, Joao, 2012).

Analisis y produccion

Se procede a trabajar sobre los datos extraidos e integrados utilizando
herramientas y técnicas de Bl que permitan presentar resultados
acordes a lo que la empresa necesita, éstos pueden ser representados
a través de reportes, indicadores de rendimiento, cuadros de mando,
tableros de control, graficos estadisticos, alertas y se puede aplicar
técnicas de mineria de datos para generar conocimiento. La
Inteligencia de Negocios permite al usuario que lo utiliza, tener acceso

a toda la informacién estratégica organizacién con el objetivo de
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tomar decisiones acertadas en los procesos relevantes de la linea del

negocio.
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Figura. 1. 19. Componentes de la plataforma Business Intelligence

Fuente: (Centricalit, 2018)

e La Inteligencia de Negocios en el cuadrante méagico

El cuadrante magico es realizado todos los afios por la consultoria Gartner con el
proposito de dar a conocer las herramientas que ofrece el mercado para analizar la industria
del sector de tecnologias de la informacion, las tendencias actuales del mercado y
principalmente muestra la situacion de los proveedores de soluciones Business Intelligence
que hay en el mundo (Sallam, Rita L., Tapadinhas, Joao., Parenteau, Josh., Yuen, Daniel,
Hostmann, Bill (2014).

El informe presenta dos métricas a modo de ejes:

o Eleje X, integridad de la vision (completeness of vision), representa
el conocimiento de los proveedores sobre como se puede aprovechar
el momento actual del mercado para generar valor tanto para sus

clientes como para si mismos.

o ElejeY, habilidad para hacer (ability to execute), evalta la habilidad
que tienen los proveedores para ejecutar con éxito su vision del

mercado.
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Figura. 1. 20. Cuadrante Mégico Business Intelligence.

Fuente: (Gartner, Feb 2017)

Los dos ejes dividen el cuadrante en cuatro sectores:

O

y solida de productos BI, que evoluciona constantemente segin

demanda el mercado.

o Visionarios (Visionaries): son empresas con una fuerte y acertada

vision de Bl en el mercado actual.

o Contendientes (Challengers): son proveedores bien posicionados y

con altas posibilidades de éxito en implantaciones

o Participantes eventuales (Niche Players): son proveedores que no

Ilegan a puntuar lo suficiente en ninguna categoria como para alcanzar

uno de los otros cuadrantes.

Lideres (Leaders): son proveedores con una amplia oferta, completa
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Segun Gartner, Microsoft (Power BI) esta un 26% arriba TABLEAU en el ranking de
“Vision Completeness” y TABLEAU esta 1% arriba de Microsoft (Power BI) en “Ability to
Execute” se destaca que Power Bl (Microsoft) y TABLEAU tomaron mucha ventaja
sobre QLIK analizando en el afio 2017.Si analizamos en el afio 2016 entre Microsoft (Power
Bl), TABLEAU y QLIK la diferencia no era tan marcada.

e Visualizacion y explotacion de datos

La visualizacion de datos consiste en la presentacion grafica de informacion con dos
propdsitos. Por un lado, el analisis que es la interpretacion y construccion de significado a
partir de los datos y, por otro lado, la comunicacién a todos los involucrados (Gobierno de
Esparia, 2016).

En el mundo actual se puede decir que estamos en la era en la que los datos son ahora
el nuevo petroleo, es decir, una sociedad con abundancia de datos, y éstos, a menos que
tengan una transformacidn en informacion ésta se vuelve redundante en todo proceso, lo que
impide el acceso al conocimiento, a esto le sumamos el tiempo en que se deberia invertir
para entender demasiados datos, y como dice (David McCandless) “El exceso de
informacidn conlleva una pérdida de interés en las audiencias que se traduce, en muchos

casos, en una falta de comprension de la informacion expuesta” (Turrado, 2012).

En la visualizacion de datos a parte del analisis de datos hay que saber cémo
interpretarlos, comparar con otros datos y hacer un estudio minucioso, y por su puesto saber
la forma de como comunicarlos, sin embargo, es importante poner los datos dentro de un

contexto especifico y hacer un analisis comparativo.

e Tablero de Control

Un tablero de control consiste en la visualizacién de la informacion mas importante
gue se necesita para lograr uno o mas objetivos; consolidado y dispuesto en una sola pantalla
para que la informacion puede ser monitoreada de un vistazo, poniendo mayor énfasis en los
gréficos y la percepcion visual lo que permite que la comunicacion sea mas eficiente
(Stephen, 2006).
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Segun Stephen, los tableros de control o dashboards permiten medir el estado actual de
una serie de indicadores y evaluarlos frente a los objetivos planteados. De esta forma,
facilitan la toma de decisiones y aumentan su precision, minimizando la probabilidad de
error. Es importante considerar las siguientes premisas a la hora de construir con tablero de

control (dashboard):

o No excederse de una pantalla: es conveniente poder ver toda la
informacion en una sola pantalla y no tener que bajar y subir para
observar datos relacionados, resulta siempre aconsejable agrupar la

informacidn por niveles para tener facilidad al momento de navegar.

o Procurar el contexto adecuado a los datos: es necesario, no sélo
dar el dato de la medida, sino dar ese dato acompafiado de la
explicacion que especifique qué se compara, sin un contexto definido,

el dato por si mismo deja de tener significado.

Asegurar el nivel de detalle o precision correctos: el dato debe
mostrarse agregado en los tableros de control, de otra forma se pierde
el foco facilmente. Por ejemplo, ver el dato expresado como
5.338.864,12 dificulta bastante su interpretacion, es preferible perder
los decimales o, incluso, redondear y mostrar simplemente la cifra 5,3
M, ya que, lo que realmente se quiere comprobar con el dato es lo

cerca o lejos que estd comparado con el objetivo.

Expresar medidas adecuadamente: para que una medida tenga
sentido es preciso conocer qué se estd midiendo y las unidades en las
que se mide. Una medida es deficiente si no logra comunicar de

manera efectiva lo que se desea transmitir a traves de ese indicador.

Diseflar la pantalla de forma apropiada: las pantallas de los
tableros de control no han de necesitar explicaciones adicionales para
ser comprendidas. Ademas, deben permitir localizar de una forma

rapida donde estan los problemas para agilizar su resolucién. Tan
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importante como elegir el formato de representacion que mejor se
ajusta a la informacion a mostrar, es el evitar abusar de colores

brillantes o fondos demasiado llamativos que desvien la atencion.

e Herramientas de Inteligencia de Negocios

Al momento de visualizar datos hay que tener en cuenta que estos sean accesibles y
publicos, a continuacion, se detallan algunas herramientas propuestas con el fin de elegir una

para el proyecto:

o QlikView

Es una herramienta que permite almacenar datos de diferentes origenes, basados en
ERP, CRM, data warehouse, SQL, Excel, etc., modelandolos a gusto de quien lo utilice, para
facilitar su manejo en la herramienta con el fin de presentar la informacién de forma visual,
pertenece a la empresa sueca QlikTech y fue considerada una herramienta de business

intelligence lider en el Cuadrante Méagico de Gartner en el afio 2012.

Se puede encontrar versiones tanto como para desktop como para server que permite
centralizar los datos para que los usuarios accedan desde diferentes plataformas (Windows,
Linux, Mac) y también hay una version para dispositivos mdviles (Iphone, Ipad,
Smarthphone). Esto permite que los clientes visualicen al instante las conexiones y sus
relaciones entre datos, ya sea desde diferentes aplicaciones como organizaciones o regiones,
logrando interactuar en tiempo real (Mensal, 2012).
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Figura. 1. 21. Visualizador de datos QlikView

Fuente: (Mensal, 2012)

o Tableau

Esta herramienta es sin duda una de las lideres en la actualidad, facilitando el uso
de la informacion compartida que tiene como hospedaje en local o en la nube (AWS,
GCP, AZURE) permite a sus clientes desarrollar una cultura de analisis de datos,
dentro de su disefio podemos mencionar que su arquitectura es de cliente-servidor de
n niveles escalables prestando sus servicios a software desktop, web y mdviles
(Calva, 2017).

Tableau permite realizar el analisis de datos desde una base de datos en memoria
o también de fuentes externas, sus usuarios utilizan los workbooks que presentan
cuadro de mando e informes, esta herramienta es considerada por el buen tratamiento

de datos geograficos pues tiene potentes graficos de facil uso también se destaca por:

= Plataforma escalable

» Facilidad de uso

= Conexion a diferentes fuentes de bases de datos

= Utiliza herramientas de analisis predictivo y estadistica

= Es potente en visualizacion de datos geogréaficos
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Figura. 1. 22. Visualizador de datos Tableau

Fuente: (Calva, 2017)

o Power Bl

Es un conjunto de herramientas de analisis empresarial que permite la conexion con
cientos de datos sin importar su origen, prepara los datos de forma simplificada con una
generacion de analisis ad hoc (flexibilidad en cuanto a formatos, consultas, valores
preseleccionados, su objetivo es el de dar mayor libertad al usuario para el analisis y consulta

sin ninguna restriccion) (B1,2010).
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Figura. 1. 23. Analisis adhoc

Fuente: (BI, 2010)
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También brinda la opcion de personalizar los paneles con una perspectiva de 360 grados,
asi como el escalado empresarial con gobierno y seguridad. Power Bl proporciona su
servicio basado en la nube la cual permite tener una vista de datos criticos pudiendo
supervisar su estado mediante un panel activo a través de Power Bl Desktop y Mobile. A

continuacidn, se mencionara algunas caracteristicas de Power Bl (B1,2010).:

= Los datos pueden residir ya sea de forma local o en la nube y
siempre se tendra una vision de las métricas.

» Informacion en tiempo real permitiendo dar solucion si se
presenta algin problema.

= Visualizacion interactiva con graficos apropiados.

= Crear y publicar paquetes de contenido para su equipo o
usuarios.

= Colaboracion de varios participantes con el fin de utilizar
todos, los datos correctos.

» Toma de decisiones sin importar el lugar.

Illlllllll

Figura. 1. 24. Visualizador de datos Power Bl

Fuente: (BI, 2010)
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1.4 ALTERNATIVAS DE SOLUCION

1.4.1 EVALUACION HERRAMIENTAS BI

Como propuesta de la herramienta Bl a utilizar para la visualizaciéon de informacion se
realizé un analisis comparativo fundamentado en el cuadrante de méagico de Gartner con las

tres herramientas que son consideradas las principales (Power Bl, Tableau y Qlik View).

Como resultado del andlisis efectuado de las principales herramientas Bl segun el
cuadrante magico presentado en el Anexo #1, se llegd a la conclusion que la herramienta
mas apropiada para la visualizacion de los KPIs definidos en la presente propuesta es Power
Bl, en vista que esta disponible en la nube permitiendo acceder a toda la informacion en
tiempo real y desde cualquier lugar, optimizando la eficiencia en la extraccion de
informacidn a la hora de realizar informes de manera autbnoma. Power Bl permite visualizar

la informacion desde cualquier dispositivo ya sea un ordenador, smartphone o Tablet.

1.4.2 EVALUACION METODOLOGIAS AGILES

Fundamentado en el cuadro comparativo de las metodologias agiles (Scrum,
Kanban y eXtreme Programming) que se presenta a continuacion y de la encuesta
realizada por VersionOne sobre el “Estado del Desarrollo Agil”, la cual presenta las
metodologias agiles mas utilizadas, se seleccion6 Scrum como marco metodoldgico
a implementar en la Empresa Easysoft S.A. porque segun el giro de negocio es la
mas apropiada para presentar la propuesta de uso de los indicadores de desempefio

para la gestion de proyectos.
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Tabla. 1.6. Cuadro comparativo de metodologias agiles mas comunes de gestion de proyectos

SCRUM | KANBAN
Roles Reglas
Scrum Master Mostrar el proceso
Duefio del producto Limitar el trabajo en curso
Equipo Optimizar el flujo de trabajo
Artefactos Tableros fisicos con columnas
Backlog del producto Cola en espera
Backlog del sprint Analisis
Incremento de la funcionalidad En cola
Procesos En curso
Planificacion Desarrollo
Reunién diaria (15 minutos) En cola
Revision En curso
Retrospectiva Implementacion
En cola
En curso

Fuente: (Mesquita, 2016)




2 CAPITULO Il. MARCO METODOLOGICO

2.1 TIPO DE INVESTIGACION

En base a los objetivos planteados, esta propuesta utilizé un disefio no experimental,
el mismo que es definido como aquellos estudios que observan los fenémenos en su
ambiente natural para después analizarlos a profundidad (Hernandez, et al., 2013). Ademas,
se utilizd el tipo de investigacion de campo, esta conceptualizada como el analisis
sistematico de los problemas que se presentan en la vida real, con el objetivo de
interpretarlos, describirlos, entender su naturaleza y analizar factores que son parte intrinseca
de si mismo, explicar sus causas y efectos, o predecir su probabilidad de que suceda un
evento, usando los métodos caracteristicos de cualquiera de los enfoques que tiene la

investigacién ya sean conocidos o estén en desarrollo (UPEL, 2011).

2.2 RECOPILACION DE INFORMACION

Para este proyecto de titulacion se tom6é como poblacién sometida a estudio a los
colaboradores del area de proyectos de la empresa Easysoft S.A, por las actividades que
realizan, se encuentran involucrados directamente en la ejecucion de proyectos y cuentan
con el conocimiento suficiente para contribuir datos valiosos a la propuesta de indicadores

claves de gestion para proyectos basados en metodologia Scrum.

Para ello, la muestra quedd conformada por doce (12) personas, las cuales cuentan con
caracteristicas comunes, que al respecto seran fundamentales para obtener la informacion
que sirvio de base para el desarrollo de este estudio y representa el cien por ciento (100%)

de la poblacion.



CAPITULO 11. MARCO METODOLOGICO 52

2.2.1 TECNICAS DE RECOPILACION DE INFORMACION

La investigacion utilizé como técnica para la recoleccion de la informacion a la encuesta
que, de acuerdo con Stanton y Walker (2013) es un método que consiste en obtener
informacién de las personas encuestadas mediante el uso de cuestionarios disefiados en

forma previa (pag. 212).

En efecto, la encuesta permitié indagar sobre el tema investigado a través de las

interrogantes que se consideraron validas para el desarrollo de esta investigacion.

e |nstrumento

El cuestionario fue disefiado por preguntas cerradas y dicotomico, es decir, tuvo dos
alternativas de respuestas si y no que establecieron la informacién precisa para proponer
indicadores clave de gestion para gestion de proyectos en metodologia Scrum.

También, presento las siguientes caracteristicas: portada que indica la presentacién del
instrumento, introduccion que sefiala la utilidad de la informacion suministrada y las
instrucciones de uso para el llenado del instrumento. Ademas, estuvo representado por las
preguntas que definieron las variables inmersas en la investigacion y proporcionaron
elementos solidos para fundamentar a este estudio. El cuestionario se presenta en el
Anexo#2.

e Definicion de Variables

En base al reporte del caos de Standish Group y un analisis interno de los problemas
recurrentes presentados en el area de proyectos de la empresa Easysoft S.A., se selecciond
un grupo de variables para identificar los principales motivos que podrian ocasionar retrasos
o0 la cancelacion del proyecto, para esto, se evaluaron trece (13) factores que facilitarian el
analisis. A continuacion, se presentan las variables que seran sujetas a evaluacion por un

grupo de personas del area de proyectos.
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Tabla. 2.1. Definicion de Variables

Item Variable a Evaluar Pregunta
1 | Involucramiento del usuario ¢Actualmente existe involucramiento del usuario en
0s proyectos en los que Usted participa’
I t I Usted part ?
Soporte e involucramiento de la ¢Considera usted que existe un soporte e

2 erencia eiecutiva involucramiento de la gerencia ejecutiva en los
g J proyectos?

3 | Definicion clara de requerimientos ¢Estan definidos los requerimientos funcionales y no

funcionales de manera clara y concisa?

4 | Planificacion adecuada ¢Existe una planificacion adecuada en sus proyectos?

5 | Expectativa del alcance realista ¢Desde su vision las expectativas del alcance del

P proyecto son realistas?
5 Entregas parciales e iterativas del | ¢Existen entregas parciales e iterativas del alcance del
proyecto proyecto al cliente?
¢Se dispone actualmente de personal capacitado y con
7 | Personal capacitado y competitivo | certificaciones en el manejo de proyectos para atender
a demanda de los clientes?
lad da de los clientes?
¢Usted como gerente de proyecto tiene el control de

8 | Apropiacién del proyecto los recursos asignados al mismo y de la toma de

decisiones de ser necesario?

9 Vision y objetivos estratégicos de | ¢Los proyectos que usted gerencia estan alineados con
la empresa claros los objetivos estratégicos y la vision de la empresa?
Plazos de entreaa del producto ¢Considera usted que su cliente esta de acuerdo con

10 final g P los plazos de entrega del producto final de su

proyecto?
. . ; Considera usted que la calidad del producto final

11 | Calidad del producto final ¢ ;

P generado por el proyecto es la esperada por el cliente?
. ;Los controles de cambio del alcance generan impactos
12 | Cambio de Alcance ¢ Y
en la planificacion de su proyecto?
S . ;Los integrantes de su equipo se sienten motivados en
13 | Motivacion equipo ¢ L .
quip las actividades asignadas de su proyecto?

Fuente: Autor

e Fases de la Investigacion

Fase |. Diagnosticar la situacion actual de la gestion de proyectos basados en

metodologia Scrum aplicado al area de proyectos del sector productivo de la empresa
Easysoft S.A

En esta fase se obtuvo informacion sobre los aspectos que caracterizan a la gestion de

proyectos aplicados bajo metodologia Scrum de la empresa Easysoft S.A. Para esto, se

estuvo en contacto directo con las situaciones que dieron origen a esta investigacion, lo cual
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permitio conocer la causas y consecuencias en las cuales fundamenté la elaboracion del

planteamiento del problema, los objetivos y la justificacion de la investigacion.

Fase Il. Identificar los problemas con alta recurrencia que se presentan en la gestion

del portafolio de proyectos de la empresa Easysoft S.A

Esta fase, facilitd el desarrollo del conocimiento de todos los factores importantes que
impiden el éxito en la ejecucion de un proyecto que se encuentran en el area de proyectos de
la empresa Easysoft S.A. Para ello, se partio de un andlisis de los problemas recurrentes
presentados en la gestion de proyectos en base a informacién histérica del portafolio de

proyectos en los ultimos tres (3) afos.

Fase I11. Proponer el uso de indicadores clave para la gestién de proyectos basados
en Metodologia Scrum aplicado al area de proyectos del sector productivo de la
empresa Easysoft S.A

En esta fase, se analizaron todos los datos que se obtuvieron a través de las fases
anteriores, mediante la aplicacion del instrumento de recoleccion de datos, para obtener una
vision precisa de los indicadores clave que debian medirse en la propuesta para proporcionar
al area de proyectos de la empresa Easysoft S.A., una alternativa de solucion que permita
gestionar efectivamente el portafolio enfocado al éxito en los proyectos bajo metodologia

agil Scrum.

Fase IV. Presentar en un tablero de control el uso de indicadores clave para la

gestion de proyectos basados en Metodologia Scrum de la empresa Easysoft S.A.

En esta fase, se visualizd en un tablero de control el uso de indicadores clave para la
gestion de proyectos basados en metodologia agil Scrum, para ello se tiene una vista macro
a nivel del portafolio de proyectos y una mas especifica a nivel del proyecto con el propésito
interpretar los datos de una manera facil y dindmica para que se puedan proponer alternativas

de solucion o de mejora en el area de proyectos de la empresa Easysoft S.A.
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2.2.2 ANALISIS DE LOS RESULTADOS OBTENIDOS

Para analizar los resultados obtenidos de las encuestas realizadas al equipo de Easysoft
se codificaron los datos para su posterior tabulacién en la que se aplicaron técnicas de

procesos estadisticos, tales como el método descriptivo.

Se define presentar la informacion a través de gréficos en forma de barras para que
permita un mejor entendimiento y andlisis. Los resultados obtenidos se presentan a

continuacion:

Obijetivo: Identificar los principales motivos que ocasionan retrasos o la cancelacién del

proyecto en el area de proyectos de la empresa Easysoft S.A

Item 1. ;Actualmente existe involucramiento del usuario en los proyectos en los que

Usted participa?

Tabla. 2.2. Involucramiento del usuario en el portafolio de proyectos

Alternativa Frecuencia Absoluta Porcentaje (%)
Si 2 17
No 10 83
Total 12 100

Fuente: (Instrumento Recoleccién Datos, 2019)

Involucramiento del usuario en el portafolio de
proyectos

100
80
60

40

Si No

Figura. 2. 1. Involucramiento del usuario en el portafolio de proyectos

Fuente: Autor
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Andlisis del Gréfico:

De acuerdo al grafico que antecede, el ochenta y tres por ciento (83%) de las personas a
quienes se le realizo el cuestionario contestaron negativamente y unicamente diecisiete por
ciento (17%) lo hizo de forma positiva, esto indica que actualmente no existe un
involucramiento del usuario en los proyectos. Por lo tanto, los resultados son parte de una
debilidad identificada y que podria contribuir de forma directa al fallo de un proyecto. No
obstante, una porcién menos significativa considera que si hay una participacion con el

usuario durante la ejecucién del proyecto.

Item 2. ;Considera usted que existe un soporte e involucramiento de la gerencia

ejecutiva en los proyectos?

Tabla. 2.3. Soporte e involucramiento de la gerencia ejecutiva en los proyectos

Alternativa Frecuencia Absoluta Porcentaje(%)
Si 5 42
No 7 58
Total 12 100

Fuente: (Instrumento Recoleccion Datos, 2019)

Soporte e involucramiento de |la gerencia ejecutiva
en los proyectos

60
50
40
30
20
10

Si No

Figura. 2. 2. Soporte e involucramiento de la gerencia ejecutiva en los proyectos

Fuente: Autor
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Anadlisis del Gréafico:

En base a los datos estadisticos obtenidos en la figura que precede, el cuarenta y dos por
ciento (42%) de la muestra considera que, si cuentan con un soporte e involucramiento
directo de la gerencia ejecutiva en sus proyectos, mientras que el cincuenta y ocho por ciento
(58%) respondio de forma negativa, mostrando que no tienen un soporte gerencial. Con estos
resultados se concluye que existe un soporte e involucramiento de la gerencia ejecutiva sin

embargo se necesita que el mismo sea reforzado para tener mejores resultados.

Item 3. ¢ Estan definidos los requerimientos funcionales y no funcionales de manera clara
y concisa?

Tabla. 2.4, Requerimientos funcionales y no funcionales definidos de manera clara en los proyectos

Alternativa Frecuencia Absoluta Porcentaje(%)
Si 2 17
No 10 83
Total 12 100

Fuente: (Instrumento Recoleccion Datos, 2019)

Requerimientos funcionales y no funcionales
definidos de manera clara y concisa en el proyecto

100
80

60

40
s

Si No

Figura. 2. 3. Requerimientos funcionales y no funcionales definidos de manera clara en los proyectos

Fuente: Autor
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Andlisis del Gréfico:

En lo que respecta a la definicion clara y concisa de los requerimientos funcionales y no
funcionales del proyecto se obtuvo que el ochenta y tres por ciento (83%) contestaron de
forma negativa mientras que Unicamente el diecisiete por ciento (17%) respondieron
afirmativamente. Por lo tanto, es una debilidad asociada con los requerimientos del proyecto,

ya que existe ambigliedad o poca claridad en la definicion de los mismos.

item 4. (Existe una planificacion adecuada en sus proyectos?

Tabla. 2.5. Planificacion adecuada en los proyectos

Alternativa Frecuencia Absoluta Porcentaje(%o)
Si 1 8
No 11 92
Total 12 100

Fuente: (Instrumento Recoleccion Datos, 2019)

Planificacion adecuada en los proyectos

100
80
60

40

’ S 4

Si No

Figura. 2. 4. Planificacion adecuada en los proyectos

Fuente: Autor
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Andlisis del Gréfico:

La representacion del grafico muestra que unicamente el ocho por ciento (8%) de la
muestra, considera que, si existe una planificacion adecuada en el proyecto, no obstante, el
mayor porcentaje opina que la planificacion no es la correcta con un noventa y dos por ciento
(92%), resultados a traves del cual se destaca un problema, ya que la planificacion no es la

mas apropiada en los proyectos.

Item 5. ¢ Desde su vision las expectativas del alcance del proyecto son realistas?

Tabla. 2.6. Las expectativas del alcance del proyecto son realistas

Alternativa Frecuencia Absoluta Porcentaje(%o)
Si 0 0
No 12 100
Total 12 100

Fuente: (Instrumento Recoleccién Datos, 2019)

Las expectativas del alcance del proyecto son
realistas

100
80
60
40

20 A

Si No

Figura. 2. 5. Las expectativas del alcance del proyecto son realistas

Fuente: Autor

Andlisis del Gréfico:

De acuerdo con el grafico procedente, el cien por ciento (100%) de las personas a quienes

se les realizo el cuestionario contestaron de forma negativa, lo que permite concluir que las
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expectativas del alcance del proyecto no son realistas siendo un impedimento en el éxito del
proyecto.

Item 6. ¢Existen entregas parciales e iterativas del alcance del proyecto al cliente?

Tabla. 2.7. Entregas parciales e iterativas del alcance del proyecto al cliente

Alternativa Frecuencia Absoluta Porcentaje(%)
Si 1 8
No 11 92
Total 12 100

Fuente: (Instrumento Recoleccion Datos, 2019)

Entregas parciales e iterativas del alcance del
proyecto al cliente

100
80
60
40

2 =y

Si No

Figura. 2. 6. Entregas parciales e iterativas del alcance del proyecto al cliente

Fuente: Autor

Analisis del Grafico:

En base al grafico presentado el noventa y dos por ciento (92%) respondio
afirmativamente y tan solo el 8% negativamente, lo que ratifica que no se estan realizando
entregas parciales, funcionales e iterativas del alcance del proyecto al cliente. Esto depende
mucho de la metodologia de desarrollo de software elegida para el proyecto.
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item 7. ;Se dispone actualmente de personal capacitado y con certificaciones en el
manejo de proyectos para atender la demanda de los clientes?

Tabla. 2.8. Personal capacitado y con certificaciones en el manejo de proyectos

Alternativa Frecuencia Absoluta Porcentaje(%0)
Si 8 67
No 4 33
Total 12 100

Fuente: (Instrumento Recoleccion Datos, 2019)

Personal capacitado y con certificaciones en el
manejo de proyectos

80
60
40

20

Si No

Figura. 2. 7. Personal capacitado y con certificaciones en el manejo de proyectos

Fuente: Autor

Analisis del Grafico:

El grafico muestra que el sesenta y siete por ciento (67%) respondié de manera
afirmativa, evidenciando que, si dispone actualmente de personal capacitado y con
certificaciones para el manejo de proyectos para atender eficientemente y oportunamente la
demanda de los clientes lo cual es positivo para la empresa, mientras que un porcentaje
menor, exactamente el treinta y tres por ciento (33%) piensa que no se dispone de un equipo

capacitado para atender los proyectos.
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Item 8. ;Usted como gerente de proyecto tiene el control de los recursos asignados al

mismo Yy de la toma de decisiones de ser necesario?

Tabla. 2.9. Control de recursos asignados al proyecto y toma de decisiones por parte del gerente del

proyecto
Alternativa Frecuencia Absoluta Porcentaje(%)
Si 8 67
No 4 33
Total 12 100

Fuente: (Instrumento Recoleccién Datos, 2019)

Control de recursos asignados al proyecto y toma
de decisiones por parte del gerente de proyectos

80
60
40

20

Si No

Figura. 2. 8. Control de recursos asignados al proyecto y toma de decisiones por parte del gerente del

proyecto

Fuente: Autor

Andlisis del Gréfico:

Como se muestra en el grafico el sesenta y siete por ciento (67%) respondio
afirmativamente y un porcentaje menor que representa el treinta y tres por ciento (33%)
respondieron negativamente. Los porcentajes relacionados a esta pregunta ratifican que el
gerente de proyecto si tiene el control de los recursos asignados al mismo y toma decisiones

de ser necesario, un grupo menor manifiesta estar en desacuerdo con la mayoria.
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Item 9. ¢ Los proyectos que usted gerencia estan alineados con los objetivos estratégicos

y la vision de la empresa?

Tabla. 2.10. Proyectos alineados con los objetivos estratégicos y la vision de la empresa

Alternativa Frecuencia Absoluta Porcentaje(%o)
Si 11 92
No 1 8
Total 12 100

Fuente: (Instrumento Recoleccién Datos, 2019)

Proyectos alineados con los objetivos
estratégicos y la vision de la empresa

100
80
60
40
20

Si No
Figura. 2. 9. Proyectos alineados con los objetivos estratégicos y la visién de la empresa

Fuente: Autor

Andlisis del Gréfico:

En lo que respecta si la vision y objetivos estratégicos de la empresa estan alineados con
los proyectos, en base a lo que se muestra en el grafico que precede, la mayoria de personas
encuestadas representado con el noventa y dos por ciento (92%), coinciden con una respuesta

afirmativa. No obstante, el ocho por ciento (8%) discrepa con la mayoria.
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Item 10. ¢ Considera usted que su cliente esta de acuerdo con los plazos de entrega del
producto final de su proyecto?

Tabla. 2.11. Cliente de acuerdo con los plazos de entrega del producto final del proyecto

Alternativa Frecuencia Absoluta Porcentaje(%o)
Si 1 8
No 11 92
Total 12 100

Fuente: (Instrumento Recoleccién Datos, 2019)

Cliente de acuerdo con los plazos de entrega del
producto final del proyecto

100
80
60
40
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Si No

Figura. 2. 10. Cliente de acuerdo con los plazos de entrega del producto final del proyecto

Fuente: Autor

Analisis del Grafico:

En el grafico se muestra que el noventa y dos por ciento (92%) respondié negativamente
y tan solo un ocho por ciento (8%) contestd afirmativamente. Esto permite concluir que el
cliente no esta de acuerdo la mayoria de veces con los plazos establecidos para la entrega

del producto final del proyecto.
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Item 11. ;Considera usted que la calidad del producto final generado por el proyecto es
la esperada por el cliente?

Tabla. 2.12. Calidad del producto final es lo esperado por el cliente

Alternativa Frecuencia Absoluta Porcentaje(%o)
Si 0 0
No 12 100
Total 12 100

Fuente: (Instrumento Recoleccién Datos, 2019)

Calidad del producto final es lo esperado por el

cliente
100
80
60
40
0
Si No

Figura. 2. 11. Calidad del producto final es lo esperado por el cliente

Fuente: Autor

Andlisis del Gréfico:

De acuerdo al grafico que antecede se obtuvo que el cien por ciento (100%) respondieron
negativamente. De esta forma, destaca que la calidad del producto final no es la esperada
por el cliente lo cual implica que es un aspecto clave a considerar si se propone tener éxito

en el proyecto.

ftem 12. ¢ Los controles de cambio del alcance generan impactos en la planificacion de

Su proyecto?
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Tabla. 2.13. Controles de Cambio del alcance generan impacto en la planificacion del proyecto

Alternativa Frecuencia Absoluta Porcentaje(%o)
Si 12 100
No 0 0
Total 12 100

Fuente: (Instrumento Recoleccién Datos, 2019)

Controles de Cambio del alcance generan
impacto en la planificacion del proyecto

100
80
60
40

20

Ay

Si No
Figura. 2. 12. Controles de Cambio del alcance generan impacto en la planificacion del proyecto

Fuente: Autor

Andlisis del Gréfico:

Referente al impacto causado en la planificacion del proyecto provocado principalmente
por controles de cambio del alcance, segun el grafico anterior, todos contestaron (100% de
las personas encuestadas) afirmativamente. Esto destaca que definitivamente se desvian los

proyectos por controles de cambio del alcance.
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Item 13. ¢ Los integrantes de su equipo se sienten motivados en las actividades asignadas
de su proyecto?

Tabla. 2.14. Integrantes del proyecto se sienten motivados

Alternativa Frecuencia Absoluta Porcentaje(%)
Si 3 25
No 9 75
Total 12 100

Fuente: (Instrumento Recoleccién Datos, 2019)

Integrantes del proyecto se sienten motivados

80
60
40

20

Si No
Figura. 2. 13. Integrantes del proyecto se sienten motivados

Fuente: Autor

Andlisis del Gréfico:

En base al grafico que antecede, el setenta y cinco por ciento (75%) respondi6 de manera
negativa y un porcentaje menor, que representa el veinte y cinco por ciento (25%) lo hizo
afirmativamente. Por lo tanto, se deduce que no existe una motivacion apropiada al equipo

de trabajo por lo que se sugiere reforzar este aspecto para impedir el fracaso del proyecto.
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2.2.3 INTERPRETACION DE RESULTADOS

En funcidn de los datos estadisticos obtenidos de la empresa de desarrollo de software
Easysoft S.A, analizados en el punto 2.2.2, se puede concluir que las principales causales de

que los proyectos sean cancelados o fallidos, se deben a:

= No existe una planificacion adecuada en el proyecto

= No se estan realizando entregas parciales, funcionales e iterativas del
alcance del proyecto al cliente

= Los controles de cambio del alcance generan impacto en la planificacion
del proyecto

= Lacalidad del producto final no es la esperada por el cliente

= El cliente no esta de acuerdo con los plazos establecidos para la entrega

del producto final del proyecto.



3 CAPITULO I1l. PROPUESTA

3.1 DIAGNOSTICO DE LA SITUACION ACTUAL

Easysoft S.A. es una empresa que crea soluciones integrales de software financiero con
tecnologia de punta y metodologias agiles. Su principal objetivo es empoderar a las
instituciones financieras para responder a las necesidades de sus clientes con servicios
bancarios digitales de Gltima generacion ademas de brindar software bancario digital flexible
y omnicanal para administrar y crear experiencias de usuario fluidas para el banco, la

empresa y la persona (Easysoft S.A., 2018)

Con la finalidad de que los indicadores propuestos para la gestion de proyectos basados
en metodologia Scrum sean aplicables a la realidad, se obtuvo acceso a la informacién del
portafolio de proyectos de la empresa de desarrollo de software Easysoft S.A., lo cual
permitio identificar el proceso actual de generacion de los reportes de la salud de los
proyectos y por ende se pudo definir el proceso deseado con la implementacion de la

herramienta Power BI.

Informacién
de los

ect:
proygetos Consolidacién

de
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[(y— E [ \'I_ presentaciones
.\«_-J / de avances
= :
Q AN
&— =
Lide:es de

Proyecto

Figura. 3. 1. Proceso actual para la generacién de reportes no automatizado

Fuente: Autor
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e Estructura Funcional

La empresa Easysoft S.A. como estructura funcional estd organizada en areas
independientes de acuerdo a sus labores y responsabilidades, en base a los principios de
segregacion de funciones y asigna al personal en la estructura en funcién de: los afios de
experiencia, formacion académica, competencias y conocimientos técnicos para el logro de
sus objetivos empresariales que corresponden a la satisfaccién de necesidades sociales y
obtencion de beneficios economicos. Como referencia de la estructura funcional ver
Anexo#3.

e Analisis de la problemética actual

A continuacién, se muestran los datos historicos del portafolio de proyectos que se han
ejecutado en la empresa Easysoft S.A en los ultimos tres afios, en donde se puede evidenciar
claramente que la tendencia de proyectos fallidos es creciente, lo cual, nos permite concluir
que existe un nivel de gestion poco efectiva del portafolio de proyectos y es necesario
identificar qué factores estan retrasando los proyectos y aspectos de mejora que se podrian
implementar internamente en el area de proyectos para que existan menos casos de proyectos

cancelados y/o fallidos.

Histdricos Portafolio de Proyectos

8
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B Exitosos WM Fallidos — memm Cancelados

Exponencial (Fallidos)

Figura. 3. 2. Datos Histdricos Portafolio de Proyectos

Fuente: (Easysoft S.A, 2018)
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En funcidn de la gréfica historica de proyectos exitosos, fallidos y cancelados, se

identifica que el nimero de proyectos fallidos y cancelados se ha incrementado anualmente.

e Anadlisis comparativo de problemas comunes en la gestion de proyectos

En base al anélisis realizado de las problematicas mas comunes en la gestion de
proyectos en las compafiias de tecnologia, se puede evidenciar que Easysoft S.A. presenta la
mayoria de los problemas.

Tabla. 3.1. Analisis comparativo de problemas en la gestion de proyectos

ANALISIS COMPARATIVO DE PROBLEMAS COMUNES EN LA GESTION DE PROYECTOS

PROBLEMATICA EMPRESAS DE TECNOLOGIA EASYSOFT 5.A

Mo existen normas de gestion del proyecto

Planificaciones, estimaciones no ajustadas a
|z realidad

Mo =e tiene una vision del estado real ni de la
evolucion del proyecto

Retraso en la entrega de las aplicaciones

Falta de comunicacian entre los grupos de
trabajo

Falta de una matriz de escalamiento

Falta de compromiso por lado del cliente para

el proyecto
Documentacion obsoleta del progreso del

proyvecto o sin cumplir con los estandares
establecidos
Modificaciones del alcance en el transcurso

del proyecto

S SISISISSSIADS
AR IEARIEAL

Fuente: Autor

3.1.1 FACTIBILIDAD TECNICA

Para determinar la factibilidad técnica, se detallaran los requerimientos de hardware,
software y recursos humanos necesarios para la implementacion de indicadores claves para

la gestion de proyectos basados en metodologia Scrum.
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Requerimientos de hardware

A continuacidn, se detallan los requerimientos sugeridos para los equipos necesarios para

la implementacion del proyecto.

e Servidor

Se recomienda adquirir un servidor robusto dedicado exclusivamente para la gestion de
del portafolio de proyectos, de forma que se lo aproveche de manera 6ptima, partiendo que
tan solo esto seria una propuesta inicial implementar a las diferentes areas, se sugiere la

adquisicién de un servidor con las caracteristicas se detallan a continuacion:

Tabla. 3.2. Caracteristicas del servidor

CANTIDAD DESCRIPCION

1 Servidor Blade BL460 G8

2 Procesador Intel® Xeon® 2.9 Ghz
64 GB Memoria RAM (4X16) DDR 3 1600
2 Discos internos SAS 10k rpm

4 Puertos de Red (LAN) Ethernet de 1 GB
2 Puertos Conectividad SAN FC 8 gigas

Fuente: Autor

e Computadores de escritorio y equipos portatiles

Cada una de las estaciones de Easysoft S.A. cuenta con computadores de escritorio
usadas por todos los desarrolladores y laptops usadas por los gerentes de proyectos y de
portafolio conforme a su necesidad y son mantenidas por el area de Sistemas, donde el
software manejado con mayor frecuencia pertenece a herramientas de Microsoft Office e
Internet.

Las estaciones de trabajo cumplen con todo el software requerido para el proyecto, y
el hardware podria cumplir con las siguientes caracteristicas basicas similares o superiores,
obtenidas en base a un estandar que maneja el departamento de adquisiciones en la empresa

Easysoft S.A. al momento de adquirir equipos de computo:
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Tabla. 3.3. Caracteristicas de escritorio y equipo portatil

ITEM DESCRIPCION

Procesador Intel Core i7-2620M 2.70 GHz, 2 cores/4 threads

Memoria 4GB - Maximo 16 GB 1333 MHz DDR3 SDRAM

Disco duro 500GB 7200RPM

Pantalla 14.1 inch.

Unidad éptica Blu-ray R / RE DVD + /-RW SuperMulti DL, Blu-ray ROM
DVD

Camara integrada Camara web 2.0

Comunicacion Intel Gigabit integrada 82579LM e inalambrica 802.11

Audio Audio de alta definicién, altavoces estéreo, audifonos
estéreo/salida de linea, entrada estéreo para micréfono

Sistema Operativo Windows 7 Professional 64 bits

Fuente: Autor

Requerimientos de software

A continuacion, se detallan los requerimientos de software necesarios para la

implementacién para la implementacién del proyecto.

e Todas las estaciones de trabajo cuentan con licencias corporativas Windows 7
Professional.

e Encuanto a los navegadores, Power Bl es compatible con los navegadores mas
conocidos: Firefox, Internet Explorer, Safari, y Chrome, que los usuarios de la
empresa utilizan ya sea desde sus PC’s, portétiles, tablets e incluso Smart
phones, para los cuales la herramienta de analisis de datos también cuenta con
una App.

e Para modificar el ETL es necesario tener instalado Visual Studio Professional,

herramienta que todos los desarrolladores tienen instalada en sus equipos.

3.1.2 FACTIBILIDAD OPERACIONAL

Para identificar la factibilidad operacional de implementar la herramienta Power Bl en
la empresa Easysoft S.A se evaluo el nivel de conocimiento del personal en herramientas de

analisis de datos como Power Bl y QlickView y se obtiene como resultado que, del grupo
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objetivo a utilizar la herramienta (26 personas) existen 4 personas con conocimientos altos
en la herramienta, tanto desde el punto de vista de desarrollo y de instalacion; un grupo de 5

personas tienen conocimientos medios en la herramienta 'y 17 personas tienen conocimientos

bajos.
Tabla. 3.4. Valoracién de conocimientos Power Bl
Nivel de conocimiento
Pregunta Alto Medio Bajo
Herramientas Business Inteligence BI 4 5 17
Power Bl de Microsoft 3 3 10
Qlick View 1 2 7

Fuente: Autor

Se define como estrategia realizar una capacitacion interna aprovechando el
conocimiento de las 6 personas que poseen mejor conocimiento que el 80% del personal

evaluado.
Las capacitaciones tendran 3 enfoques:

1. Enfoque de desarrollo: Este equipo estaria preparado para implementar nuevos
tableros e implementar extraccion de nuevas fuentes de datos o inclusive afiadir
mas datos a las bases propuestas inicialmente.

2. Enfoque de parametrizacion: Este equipo estaria preparado para poder
implementar de una manera flexible (a través de parametros) nuevos formatos de
reportes y formas de visualizacion de la informacion existentes en las bases de
datos de extraccion.

3. Enfoque de usuario final: Esta preparacion estaria enfocada a todos los usuarios
de la herramienta para que te tengan un conocimiento de las bondades de la

herramienta y la manera de interpretar la informacion existente.

En si, para el manejo de la herramienta Power BI, no se requiere capacitacion estandar
y por eso se propone capacitaciones focalizadas y de esta manera generar eficiencia en el

tiempo y costos en el proceso de capacitacion.
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La capacitacion con enfoque en desarrollo de la herramienta Power Bl tiene un costo
promedio en el mercado ecuatoriano de aproximadamente entre trescientos y cuatrocientos
dolares americanos ($300- $400), las cien horas (100 h) de duracion por lo que la inversion

dependera directamente del nUmero de personas que se desee.

Referente a la herramienta Visual Studio Professional no es necesario temas de
capacitacion porque el giro de la empresa es desarrollo de software y todo el equipo cuenta

con conocimientos altos en el manejo de esta herramienta.

3.1.3 FACTIBILIDAD ECONOMICA

Desde el punto de vista econdmico se realiza un analisis de factibilidad tomando como
insumo el nimero de proyectos ejecutados por afio en la empresa Easysoft S.A y clasificados
por el nimero y porcentaje de proyectos exitosos, fallidos y cancelados versus la inversion
que incurriria la compafiia para poder realizar la publicacion de los indicadores de control

de rendimientos de sus proyectos.

El analisis de factibilidad es realizado con los siguientes criterios:

e Seanaliza la data histérica de los ultimos 3 afios (2016, 2017 y 2018)

e Se obtiene un valor promedio por proyecto, el cual es 50.000,00 USD

e Se identifica que el porcentaje de pérdida de los proyectos fallidos/desviados
es de un 20% por proyecto

e Los valores de los proyectos cancelados se consideran pérdida total para la
compafiia

e Se obtiene un valor promedio de perdida por afio tomando la proporcién de los
proyectos fallidos mas los valores de los proyectos cancelados

e Después de la inversion realizada se asume una recuperacion del 60% de los

valores declarados como perdida en la ejecucién de los proyectos
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Andlisis de pérdida de ingresos

En la siguiente tabla se muestra el nimero de proyectos exitosos, fallidos y cancelados

por afio en la empresa Easysoft S.A.

Tabla. 3.5. Anélisis de pérdida de ingresos

Estado 2016 2017 2018
Exitosos 6 7 3
Fallidos 4 6 8
Cancelados 1 2 2
Total Proyectos por aiio 11 15 13

Fuente: Autor

Tomando como base la informacion de los nimeros de proyectos se realiza una

conversion a porcentaje de los proyectos por cada estado y afio.

Tabla. 3.6. Porcentajes de proyectos por afio
% de proyectos por aio (exitosos, fallidos y cancelados)
Estado 2016 2017 2018
Exitosos 55% 47% 23%
Fallidos 36% 40% 62%
Cancelados 9% 13% 15%
Total Proyectos por afio 100% 100% 100%

Fuente: Autor

Analizando los porcentajes de los proyectos fallidos y cancelados se concluye que
Easysoft tiene un promedio de pérdida de ingresos del 30% sobre los valores de los proyectos

gue ejecuta anualmente.

El valor promedio que Easysoft S.A. cobra por proyectos a sus clientes oscila entre
45.000 USD y 60.000 USD segun informacion proporcionada por la empresa. Para el andlisis

adjunto se toma como valor promedio el monto de 50.000,00 USD.

Valor promedio de proyecto S 50.000,00
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El porcentaje de pérdida de ingreso por los proyectos fallidos y/o desviado es de un 20%
del valor total del proyecto.

% de pérdida en proyectos

fallidos 20%

En la siguiente tabla se convierte a valores los proyectos y por su respectivo estado
(exitoso, fallido y cancelados).

Tabla. 3.7. Valores por proyecto
VALORES POR PROYECTO (ANO / ESTADOS)
Estado 2016 2017 2018
Exitosos S 300.000,00 | $350.000,00 | $ 150.000,00
Fallidos S 200.000,00 | $300.000,00 | S 400.000,00
Cancelados S 50.000,00 | $100.000,00 | $ 100.000,00

Fuente: Autor

En los Gltimos 3 afios la empresa Easysoft S.A ha tenido la siguiente pérdida de

ingresos:
Tabla. 3.8. Pérdida de Ingresos
Pérdida en Proyectos fallidos | $ 40.000,00 | S 60.000,00 | S 80.000,00
Pérdida en proyectos S 50.000,00 | $100.000,00 | S 100.000,00
Total pérdida Anual ) 90.000,00 | $160.000,00 | $ 180.000,00

Fuente: Autor

e Enelafio 2016 la pérdida fue de 90.000,00 USD
e Enelafio 2017 la pérdida fue de 160.000,00 USD
e Enelafo 2018 la perdida fue de 180.000,00 USD

Obteniendo el promedio de pérdida de los ultimos 3 afios se tiene un valor de: 143.333,00

USD por afio.

|Promedio anual de pérdida | S 143.333,33
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Andlisis de inversion para implementacion Power Bl

Para la implementacion de los indicadores en la herramienta Microsoft Power Bl la

empresa Easysoft S.A incurrird en la siguiente inversion:

Tabla. 3.9. Valores para herramienta Power Bl

Valores para herramienta Power Bl Valores
Valor de licencia Power Bl por usuario | $ 12,00
Numero de usuarios en Easysoft 32
Total valor por Mes S 384,00
Total Ao S 384,00

Fuente: Autor

El valor por afio de la herramienta Power Bl para 32 usuarios activos en la ejecucion de
los proyectos es de 384,00 USD.

Los valores de la licencia Visual Studio profesional 2015 y renovacion:

|Licencia Visual Studio Professional2015  |$ 1.199,00 |
Renovacién anual promedio |$ 500,00
Total de Inversién |$ 2.083,00

El total de la inversion de la herramienta Power Bl y Visual Studio profesional 2015 es
de 2.083,00 USD por afio.

Como resumen de los valores de la inversion y de los valores adicionales de ingreso se

tiene:
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Tabla. 3.10. Valores de inversion e ingresos adicionales
Rubro Afio1 Aiio 2 Aiio 3 Aiio 4 Afio 5
Inversion Anual s 6.307,00 |5 6.307,00|5 6.307,00 | 5 6.307,00 | 5 6.307,00
Ingreso adicional por Afio B 352.666,67 | $352.666,67 | § 400.000,00 | 402.000,00 | §  404.000,00
Valor neto adicional 5 346.359,67 | $346.359,67 | § 393.603,00 | § 395.693,00 | 5 397.693,00

Fuente: Autor

Conclusion:

Del anélisis realizado se ratifica que la inversion requerida por la Empresa Easysoft
S.A para la implementacion de los KPIs en la gestion de proyectos es positiva por lo que se

recomienda la inversién detallada en los parrafos anteriores.

Inversion versus Ingreso adicional por aiio

$450,000.00 $397,917.00 $399,917.00 $401,917.00
$400,000.00 $350,583.67 $350,583.67
$350,000.00
$300,000.00
$250,000.00
$200,000.00
$150,000.00
$100,000.00
$50,000.00 $2,08 $2,08 $2,08 $2,08 $2,08
s_
1 2 3 4 5

M Inversion Anual M Ingreso adicional por Ao M Valor neto

Figura. 3. 3. Inversion versus ingreso adicional por afio

Fuente: Autor

Como se evidencia en el grafico anterior se puede evidenciar un incremento en los
ingresos promedio por afio de 381.000,00 USD, lo cual representa un valor anual adicional
de 113.000,00 USD.
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3.1.4 MODELO O ESTANDAR A APLICAR

En funcién del diagnostico descrito en los parrafos anteriores, se propone la
implementacidn de un primer grupo de indicadores claves de rendimiento de los proyectos
0 KPIs para el monitoreo y control de los gerentes de proyectos, los cuales les permitira

identificar de manera temprana problemas en la ejecucion de los mismos.
La propuesta de KPIs ha sido desarrollada en funcién de dos parametros:

e Indice de proyectos fallidos durante los Gltimos tres afios; y
e Resultados del cuestionario realizado a los colaboradores de la empresa
Easysoft S.A.

Posterior a la fase de analisis de resultados en el area de proyectos de la empresa Easysoft
S.A., se definieron cuatro categorias que se consideran claves para mejorar las situaciones
en las cuales se identificaron debilidades. Ademas, por cada categoria se establecio el
indicador o indicadores propuestos a usar. A continuacion, se muestra una tabla resumen con

la categoria y el indicador propuesto.

Tabla. 3.11. Propuesta de indicadores por categoria
Categoria ‘ Indicador Propuesto
e ., mVelocidad del Equipo Scrum
Planificacion quib

Velocity - team velocity (story points vs sprints)

mDefectos por prioridad

Calidad Defects priority

Entrega parcial |mValor del producto entregado
del producto | Product Value Delivered (user story)
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mVelocidad de iteracion y equipo
Team & Iteration Velocity Chart

mAvance de Sprint
Burndown chart (Points vs sprint)

mCategorizacion de impedimentos

Monitoreo y Issues by category

Control
mAceptacion de puntos de historia.
Story Points Accepted

m Impacto en la resolucion de impedimentos
Impact on the resolution of impediments (hours)

Fuente: Autor

Los indicadores propuestos buscan una mejora sustancial en el rendimiento de los

resultados de los proyectos ejecutados por Easysoft S.A.
A continuacion, se describe por cada indicador el beneficio esperado.

e Velocidad del Equipo

La velocidad del equipo mide la cantidad de historias de usuarios que completd el equipo,
en promedio, en los sprints anteriores. Sirve para determinar el alcance de un sprint y se
suele ajustar a medida que pasan los sprints en funcién del alcance real obtenido. Es de gran
ayuda a la hora de realizar estimaciones, en vista que, permite valorar cuanto trabajo puede

realizar el equipo en futuros sprints (Sealights, 2018).

La velocidad es una meétrica clave para observar en cualquier proyecto de Scrum, los
expertos advierten sobre el uso de un objetivo o el uso de la velocidad para comparar equipos
entre si. La velocidad es una medida subjetiva porque esta basada en la definicion de puntos
de historia de cada equipo que captura el progreso del equipo. Tratar de aumentar
artificialmente la velocidad puede actuar para afectar la confianza y reducir la transparencia

entre los equipos (Sealights, 2018).
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Figura. 3. 4. Velocidad del Equipo

Fuente: (Sealights, 2018)

e Defectos por prioridad

Mantener un constante seguimiento de los defectos es fundamental para el buen
funcionamiento de un proyecto. La curva de tendencia ayuda a rastrear el nimero de defectos
identificados en la entrega de cada iteracion. No todos los defectos se pueden resolver dentro
del sprint como se identifican. Los defectos que no generan bloqueos o impactos tienden a
transferirse en futuros sprints o iteraciones. Es por ello, que es vital tener una vista que
muestre la urgencia de corregir un defecto en iteraciones tempranas con el objetivo que el
producto final entregado al cliente esté dentro de los plazos esperados del cliente y ademas

cumpla con las expectativas solicitadas (Advaiya Solutions Inc, 2018).

En el grafico que se presenta a continuacion en el eje de las ordenadas se tiene el tiempo
en este caso de forma semanal y en el eje de las abscisas el porcentaje de cumplimiento
semanal categorizado segun la criticidad del defecto en: Atencion Alta, Baja, Ninguna,

Normal y Resolucion inmediata.
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Defect Priority ®High attention ®Low ®None ©Normal ®Resolve immediately

Week 1 56.94% 9.72% 33.33%

Week 2 1481% 18.52% 16.67% 2593%

Week 3 41.18%

33.33%

Week 4 N91% 14.89% 25.53%

S

20% 40% 60% &0% 100%

Figura. 3. 5. Tendencia de prioridad de defectos

Fuente: (Advaiya Solutions Inc, 2018)

e Valor del producto entregado

Segun ScrumbDesk, el desarrollo agil se centra en la entrega continua de valor del
producto entregado. Esta bien mejorar la calidad técnica, pero esto no pagara el desarrollo
del producto. Los propietarios de productos seleccionan y definen funciones valiosas que
permiten ganar dinero para un mayor desarrollo de productos basado en casos de negocios.

Es fundamental saber si el producto final agrega continuamente valor comercial. Ese es

el conductor para ver como el valor del negocio crece con el tiempo.

El gréfico de valor de producto es un grafico acumulativo. Se considera el valor
comercial de solo los elementos de trabajos pendientes completados (2018).
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Figura. 3. 6. Valor del producto entregado

Fuente: (ScrumDesk, 2018)

e Velocidad de iteracion y equipo

La velocidad del sprint representa el numero promedio de puntos de historia que un
equipo puede asumir para un determinado sprint. La velocidad mide la cantidad de trabajo
gue un equipo puede abordar durante una sola sesion y es la métrica clave en Scrum. Es
decir, representa el nimero promedio de puntos de historia que un equipo puede manejar en
una sola iteracion. Una vez que se identifique cual es la velocidad del equipo, es facil
distribuir el trabajo entre los miembros del equipo y se vuelve mas manejable para un gerente
de proyecto asignar trabajo a los miembros del equipo al comienzo de un sprint (Advaiya
Solutions Inc, 2018).

A continuacion, se presenta un grafico en el que se muestra la velocidad que tienen cuatro
equipos evaluados en funcion de la capacidad en la que cada equipo puede asumir en un
determinado sprint en base el nimero promedio de puntos de historia entregados al cliente
(Advaiya Solutions Inc, 2018).
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Figura. 3. 7. Velocidad de iteracién y equipo

Fuente: (Advaiya Solutions Inc, 2018)

e Avance de Sprint

El avance de Sprint o Burndown representa el trabajo que falta por realizar frente a la
unidad de tiempo. A nivel de iteracion, se muestra el trabajo restante y completado. Ademas
de informar si las tareas comprometidas se completaran previo a la fecha de finalizacion o
no. Es la forma més sencilla de determinar las posibilidades de completar la iteracion

(Advaiya Solutions Inc, 2018).

En el gréfico que se presenta a continuacion, se tiene un Burndown chart, en donde en el
eje de las abscisas se establece la linea de tiempo, mientras que en el eje de las ordenadas
estan todas las tareas pendientes por realizar, en el cual se miden tres aspectos, el primero
de color celeste, presenta el trabajo pendiente por hacer en un determinado plazo de tiempo,
el segundo de color negro, muestra los puntos aceptados en el tiempo y finalmente el tercero

de color naranja es el escenario ideal de tareas pendientes de por efectuar en el tiempo.
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Figura. 3. 8. Avance de sprint

Fuente: (Advaiya Solutions Inc, 2018)

e Categorizacion de impedimentos

Segin Abad (2018), se define impedimento a cualquier evento que bloquee la
construccion de una o varias historias de usuario, funcionalidades o items del Sprint Backlog
comprometido. Esto es, cualquier situacién que provoque que una tarea en la cual se esta
trabajando alguien del equipo se ponga en espera y no pueda continuar mientras que no se

solvente el impedimento.

Cuando un problema lleva mucho tiempo sin resolverse, se convirtié en impedimento
y es necesaria la intervencion del Scrum Master, por lo que, si en el sprint se presentan varias
tareas con impedimentos se sugiere que para la proxima reunion de sprint planning se
dedique mas tiempo para analizar lo que se tiene que realizar y despejar cualquier duda o

dependencia antes de empezar.

Hay muchos tipos de impedimentos, algunos derivados de mala definicion y/o
planificacion y otros que son impredecibles. Los impedimentos suelen venir como
consecuencia de las dependencias con otros equipos de desarrollo que tienen que hacer
modificaciones en su software o proporcionarnos datos de prueba para que el issue abierto
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pueda darse por cerrado. Pero hay otros tipos de impedimentos que se pueden presentar y
hacer que la funcionalidad de producto del sprint se vea reducido o alterado, por ejemplo:
reuniones continuas y extensas, enfermedad o calamidad doméstica del equipo de trabajo,
acciones de actualizacion de hardware o software, backlog poco concreto, problemas con el
entorno o herramientas de trabajo, proveedores poco confiables, etc (Gestion de Proyectos
IT, 2016).

La categorizacion de impedimentos permitird tener una actitud proactiva ante posibles
situaciones que retrasen la entrega del sprint y atacar efectivamente el impedimento evitando
que éste se convierta en problema, es fundamental tener el control del impedimento y saber

en todo momento en qué status se encuentra y quién es el responsable de la resolucion.

Categorizacidn de Impedimentos - Horas
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Figura. 3. 9. Categorizacion de impedimentos

Fuente: Autor

e Aceptacion de puntos de historia

La tendencia de aceptacion de puntos de historia es clave para que todos los miembros
del equipo Scrum puedan visualizar si el sprint se dirige hacia el objetivo de entregar todos
los puntos de historia planificados o si por el contrario hay algin impedimento que lo
retrasard o se requiere mas cantidad de trabajo para recoger del Product Backlog. (Advaiya
Solutions Inc, 2018).
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A continuacion, se presenta un grafico justamente con la tendencia de aceptacion de
puntos de historia por iteracion o sprint ademéas de la velocidad de puntos de historia, es
importante recalcar que no todos los puntos de historia ejecutados en una iteracion son

necesariamente aceptados por el duefio del producto (product owner).
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Figura. 3. 10. Tendencia de aceptacién de puntos de historia

Fuente: (Advaiya Solutions Inc, 2018)

e Impacto en la resolucion de impedimentos

Una vez que se sabe que existen impedimentos en el Sprint es importante identificar el
impacto ocasionado segun la criticidad valorada en alta, media y baja lo que permitira tener

un control adecuado y dar seguimiento diario hasta que se cierre el impedimento.

Las horas que tome la resolucion del impedimento es clave para tener métricas reales de
capacidad de respuesta del equipo ante situaciones de este tipo y para futuras ocasiones el
equipo sea mas proactivo y se escalen tempranamente eventos que bloqueen las tareas

programadas en un determinado sprint.

En el gréfico que se presenta a continuacion se muestran las horas consumidas en la atencién
de impedimentos segun su criticidad. De forma general, brinda una perspectiva global del
impacto por dia en la atencion a estos eventos y la velocidad del equipo se vera reducida en

el sprint.
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Impacto en la resolucion de impedimentos (horas)
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Figura. 3. 11. Impacto en la Resolucién de Impedimentos (Horas)

Fuente: Autor



4 CAPITULO IV. IMPLEMENTACION

4.1 APLICACION DEL MODELO, ESTANDAR O METODOLOGIA

42 DISENO

Para el disefio se utiliz6 la misma informacion proporcionada por los gerentes de
proyecto a diferencia que en lugar de generar reportes en herramientas de ofimatica bajo
procesos manuales, se utilizé procesos de ETLs los mismos que permiten almacenar la data
en Power Bl como resultado del modelo entidad relacion propio de la herramienta,
permitiendo posteriormente presentar la informacion de forma grafica en un tablero de

control para gestionar la salud del portafolio de proyectos de la empresa Easysoft S.A.

Informacian
de los Consolidacion
proyectos de
informacion Generacion de
| reportes

— 1 automaticos
||

o Power BI
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A
]

»

Lideres de
Proyecto

Figura. 4.1. Proceso propuesto para la generacidn de reportes automatizado

Fuente: Autor
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421 PROTOTIPO DEL TABLERO DE CONTROL PARA EL PORTAFOLIO DE
PROYECTOS

A continuacidn, se presentan los prototipos que tendré el tablero de control de la salud
del portafolio y ademas el de la propuesta con el uso de indicadores del portafolio de

proyectos de la empresa Easysoft S.A.

SALUD DEL PORTAFOLIO (SPI)

Estable; 1,00 ; 17%

Critico; 2,00; 33%

Salud Financiera Impacto Financiero

m Presupuesto Portafolic m Valor Planeado

= Valor Ganado m Valor Ganado no recibido  m Valor adicional

Figura. 4.2. Tablero de Control de la Salud del Portafolio

Fuente: Autor
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Figura. 4.3. Tablero de Control Portafolio de Proyectos Easysoft S.A
Fuente: Autor

4.2.2 PRESENTACION DEL TABLERO DE CONTROL PARA EL PORTAFOLIO
DE PROYECTOS EN POWER BI

En el Anexo #4, se presenta la visualizacion del dashboard de la gestion de proyectos en
la herramienta Power BI con los indicadores del portafolio de proyectos de la empresa
Easysoft S.A.

Con respecto al tablero de control, éste debe ser entendido como una herramienta que
permitira a los gerentes de proyectos y a las oficinas de manejo de proyectos (PMO)
consolidar los indicadores de salud del portafolio de proyectos.



5 CONCLUSIONES

De la investigacion se concluye:

El monitoreo y control de los proyectos sin la existencia de un tablero de control
que permita la identificacion temprana de desviaciones y problemas en la
ejecucion de los proyectos es uno de los motivos principales para que los
proyectos terminen cancelados o sean considerados fallidos (no exitoso), para
ello se realizo6 la implementacion de indicadores claves de desempefios (KPIs) en
la empresa Easysoft S.A que les permita mejorar de una manera importante la
salud de portafolio de los proyectos que ejecutan anualmente.

En funcién de los tipos de proyectos y de la volatilidad de los cambios que
enfrentan los proyectos de la empresa Easysoft S.A la metodologia &gil

selecionada fue Scrum.

El uso de un tablero consolidado que permita visualizar de una manera grafica
los indicadores claves de desempefio del portafolio de la empresa Easysoft S.A
se convierte en una necesidad primaria para poder explotar y obtener el mayor
provecho de los indicadores definidos para el control y monitoreo de los
proyectos, para ello, se definio Power Bl de la empresa Microsoft S.A como la

herramienta que facilitara la visualizacion de los KPIs.

Analizando los resultados del cuestionario realizado en la empresa Easysoft S.A
se pudo identificar un primer grupo de Indicadores claves de desempefio (KPIs)
los cuales les permitira mejorar el monitoreo y control de los proyectos en
ejecucion, y de esta manera mejorar los indices de satisfaccion de sus actuales

clientes.



6 RECOMENDACIONES

Implementar la Oficina de Manejo de Proyectos (PMO) para que ayude con el
monitoreo y control de los proyectos, y alerte las desviaciones de los mismos de
una manera preventiva y para que se tomen acciones correctivas que permitan

una ejecucion de proyectos controlada y bajo lo planificado.

Se recomienda la adopcidn progresiva del marco agil Scrum para la mayoria de
los proyectos que ejecuta la empresa Easysoft S.A y de esta manera reducir el

uso de proyectos fallidos.

Capacitar al 80% del personal involucrado en la ejecucién de los proyectos en la
empresa Easysoft S.A, tanto para lideres de proyectos, desarrolladores y personal

del equipo de pruebas funcionales.

Realizar analisis causa-problema para mantener un proceso de mejora continua,
lo que le permitird a la empresa Easysoft S.A mejorar su imagen ante los clientes
y posiblemente le abrira nuevas opciones de negocios al mantener una adecuada

salud en los proyectos.



7 REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Abad J. y Salazar L. (2018, Sep 23). Historias de Usuario. Una Vision Pragmaética,
Independently published

Advaiya Solutions Inc, Himanshu N. (2018). REPORTS & DASHBOARDS FOR
AGILE PROJECTS. Obtenido de https://www.advaiya.com/blog/reports-dashboards-

agile-projects/

Alaimo, M. (2013). Proyectos Agiles con #Scrum, Flexibilidad, Aprendizaje, Innovacion

y Colaboracion en contextos complejos. Buenos Aires: Impresiones Dunken.

Anderson, D. (10/12/2011). Sitio Oficial. Obtenido de sitio
http://agilemanagement.net/index.php.

Arias, F. (2012). El Proyecto de la Investigacion. (8a. ed.). Caracas: Episteme.
Arbentia. (09/08/2018). Una comparativa sobre las mejores herramientas de BI.
Obtenido de https://www.arbentia.com/comparativa-de-herramientas-de-business-
intelligence-microsoft-power-bi/

Baca Urbina, G. (2013). Evaluacion de proyectos 7a. McGraw Hill México.

Baena Paz, G. (2017). Metodologia de la investigacion. Grupo Editorial Patria.

Barone, D., Jiang, L., Amyot, D., y Mylopoulos, J. (2011). Composite indicators for
business intelligence. Conceptual Modeling—ER 2011, LNCS (6998), 448-458.

Beck, K. (1999). Extreme Programming Explained: Embrace Change. Boston: Addison-
Wesley.


https://www.advaiya.com/blog/reports-dashboards-agile-projects/
https://www.advaiya.com/blog/reports-dashboards-agile-projects/
http://agilemanagement.net/index.php

Beck, K., Beedle, M., Van Bennekum, A., Cockburn, A., Cunningham, W., Fowler, M.
et al. (2001). Manifesto for agile software development. Disponible en:

http://www.agilemanifesto.org/

Bernabeu, Dario, K., & Garcia, Mariano, L. (2011). Bl Usability: evolucién y tendencia.
DataPrix, Article, Creacion:09 noviembre 2011; Recuperado:06 enero 201. Retrieved

from http://www.dataprix.com/bi-usability-evolucion-tendencia

Bl. (2010). Diccionario Business Intelligence (analisis ad-hoc). Obtenido de
http://www.todobi.com/2010/10/diccionario-business-intelligence.htmi

Calva, P. (2017). QLIK SENSE VS TABLEAU (Parte 1). Obtenido de http://www.lis-
solutions.es/blog-logistica/glik-sense-vs-tableau-parte-ii.html

Calzada, Leticia, A., & Abreu, Jose Luis, C. (2009). El impacto de las herramientas de
inteligencia de negocios en la toma de decisiones de los ejecutivos. International Journal
of Good Consience, 4(2), 16-52; Creacién:3 abril 2009; Recuperado:20 enero 20.
Retrieved from http://datateca.unad.edu.co/contenidos/206045/Unidad 1 Inteligencia

deNegocios/Impactodelaherramientas delNenlosejecutivos.pdf

Calero M, (2003). Una explicacion de la programacion extrema (XP). V Encuentro
usuarios xBase. Madrid. Obtenido de ww.willydev.net/descargas/prev/Explicaxp.pdf

Canos, J. H., & Letelier, M. C. P. P. (2012). Metodologias agiles en el desarrollo de

software.

Centricalit. (2018). Business Intelligence and Data Analytics. Obtenido de

http://www.centricalit.com/index.php/business-intelligence.

Cohn, M. (2005). Agile estimating and planning. Pearson Education.

Contel Rico, Blanca, K. (2008). Desarrollo de una solucion business intelligence en una
empresa del sector de alimentacion (p.124; Creacidon:2008; Obtenido:1 abril 2015).


http://www.agilemanifesto.org/
http://www.dataprix.com/bi-usability-evolucion-tendencia
http://datateca.unad.edu.co/contenidos/206045/Unidad%201%20Inteligencia%20deNegocios/Impactodelaherramientas%20delNenlosejecutivos.pdf
http://datateca.unad.edu.co/contenidos/206045/Unidad%201%20Inteligencia%20deNegocios/Impactodelaherramientas%20delNenlosejecutivos.pdf
http://www.centricalit.com/index.php/business-intelligence

Retrieved from https://riunet.upv.es/bitstream/handle/10251/9127/PFC Blanca Contel -
Desarrollo de una Solucion Bl.pdf?sequence=1

Coram, M. & Bohner, S. (2005). The impact of agile methods on software project
management. In Engineering of Computer-Based Systems. ECBS’05. 12th IEEE
International Conference and Workshops. pp. 363-370.

Czarnigowska, A. (2008). Earned value method as a tool for project control.
Budownictwo i Architektura 3, 15-32.

Diccionario BI. (2010, octubre 15). TodoBI. Diccionario Business Intelligence (analisis
ad-hoc). Obtenido  de http://www.todobi.com/2010/10/diccionario-business-
intelligence.htmi

Dresner, H., Linden, A., Buytendijk, F., Friedman, T., Strange, K., Knox, M., & Camm,
M. (2002). The business intelligence competency center: An essential business strategy.

Gartner Strategic Analysis Report.

Dummies. (2018). Earned Value Management Terms And Formulas For Project
Managers, Obtenido de: https://www.dummies.com/careers/project-

management/earned-value-management-terms-and-formulas-for-project-managers/

Esau A. (2016, Mayo 17). OpenWebinars. Qué es la Metodologia Agile. Obtenido de
https://openwebinars.net/blog/que-es-la-metodologia-agile

Gestion de Proyectos IT (2016). Impedimentos en Scrum. Obtenido de
http://www.gestiondeproyectosit.es/blogit/2011/11/impedimentos-en-Scrum/

Gobierno de Espafia, Iniciativa aporta. (2016). Visualizacion de datos: definicion,
tecnologias y herramientas; (p.4; Creacidn: 2016; Obtenido: 1 abril 2015). Recuperado:
1 noviembre 2016). Retrieved from
https://datos.gob.es/sites/default/files/doc/file/informe_herramientas_visualizacion.pdf


http://www.todobi.com/2010/10/diccionario-business-intelligence.html
http://www.todobi.com/2010/10/diccionario-business-intelligence.html
http://www.gestiondeproyectosit.es/blogit/2011/11/impedimentos-en-scrum/
https://datos.gob.es/sites/default/files/doc/file/informe_herramientas_visualizacion.pdf

Hernandez, R., Fernandez, C. y Baptista, P. (2013). Metodologia de la Investigacion (6a.
ed.). México: McGraw-Hill Interamericana, S. A.

Javdani, T., Zulzalil, H., Ghani, A., Sultan, A. & Parizi, R. (2013). On the current
measurement practices in agile software development.arXiv preprint arXiv:1301.5964.
Kaplan, R.S. & Norton, D.P. (1992). The balanced scorecard - measured that drive the

performance. Harvard Business Review, 70(1), pp.71-79.

Ken, S., & Jeff, S. (2011). The Scrum guide. Scrum.org.

Kimball R. y Caserta, J., (2004). The Data Warehouse ETL Toolkit: Practical Techniques
for Extracting, Cleanin, 1st ed. Wiley.

Kniberg, H., & Skarin, M. (2010). Kanban vs Scrum: obteniendo lo mejor de ambos.
Madrid, Espafia: Proyectalis.

KPI. (2012). Top 25 Project Management KPIs of 2011-2012, Melbourne, Australia.

Letelier P (2011). Métodologias &giles para el desarrollo de software: eXtreme
Programming (XP) - Depto. de Sist. Informéaticos y Computacion.Universidad
Politécnica de Valencia. Sitio: http://www.willydev.net/descargas/masyxp.pdf o bien
Sitio:http://www.cyta.com.ar/ta0502/v5n2al.htm

Livescence. (2017, Julio 24) Deductive Reasoning vs. Inductive Reasoning. Obtenido de

https://www.livescience.com/21569-deduction-vs-induction.html

Lynch, J., Standish Group. (Oct 2015). Chaos Report - Q&A, Disponible en:

https://www.infog.com/articles/standish-chaos-2015.

Manifiesto &gil. (2018, Mayo 11) El manifiesto agil - Scrum Manager BoK. Obtenido de
https://www.Scrummanager.net/bok/index.php?title=El_manifiesto_%C3%A1gil


https://www.livescience.com/21569-deduction-vs-induction.html
https://www.infoq.com/articles/standish-chaos-2015
https://www.scrummanager.net/bok/index.php?title=El_manifiesto_%C3%A1gil

Marchena, N. S., & Reinoso, A. J. (2016). Herramientas basadas en Business Inteligence
(BI) para la toma de decisiones en el ambito de la gestion universitaria. Tecnologia y

desarrollo, 14.

Martinez, J., (2012, abril 11). Clave i. ;Qué es QlikView y Tableau? Hablando de
business intelligence y cuadros de mando. Obtenido de https://www.clavei.es/blog/que-

es-qlikview-hablando-de-business-intelligence/

Mensal, A. (2012). QlikView va a cambiar su mundo! Obtenido de
https://qwaydiscovery.wordpress.com/2012/01/

Mesquita, C. (2016). Metodologias de desarrollo Web. Obtenido de
https://slideplayer.es/slide/5647843/

Cohn, M. (2014). Story Points Are Still About Effort, Disponible en:

https://www.mountaingoatsoftware.com/blog/story-points-are-still-about-effort

Modezki, M. (2011). Kanban para Gestion de Proyectos y otras Aplicaciones. 30 de
Marzo de 2011. Sitio: http://www.cafeproyectos.com/gestion-de-proyectos/Kanban-

paragestion- de-proyectos-y-otras-aplicaciones/. Acceso 01/06/2011.

Moura, Joao, L. (2012). Data Warehouse - Basic Concepts.

NC Arquitectura. (2018). 24 _ PMP ®. Teoria del Valor Ganado — EVM. PMI ®.

Obtenido de http://ncarquitectura.com/22-_-pmp-teoria-del-valor-ganado-pmi/

N, Turrdo. (2012, Agosto 29). Metriplica. Las mejores herramientas de visualizacion de
datos gratuitas. Obtenido de http://www.doctormetrics.com/2012/08/29/herramientas-

visualizacion-datos/#.W05wvvZFxMs

Nonaka, I., & Takeuchi, H. (1986). The New New Product Development Game. Harvard

Business Review.


https://www.clavei.es/blog/que-es-qlikview-hablando-de-business-intelligence/
https://www.clavei.es/blog/que-es-qlikview-hablando-de-business-intelligence/
https://qwaydiscovery.wordpress.com/2012/01/
http://www.cafeproyectos.com/gestion-de-proyectos/Kanban-paragestion-
http://www.cafeproyectos.com/gestion-de-proyectos/Kanban-paragestion-
http://www.doctormetrics.com/2012/08/29/herramientas-visualizacion-datos/#.W05wvvZFxMs
http://www.doctormetrics.com/2012/08/29/herramientas-visualizacion-datos/#.W05wvvZFxMs

Palacios, J. (2015). Scrum Manager | Las reglas de Scrum v.2.5.1, Scrum Manager.

Palacios, J, Associates S.L, (2018). Guia Fundamental de Scrum. Obtenido de:

https://jeronimopalacios.com/Scrum/

Pefia, J., CGEIT, CRISC, S. Rico, CISA, CISM, y CGEIT. (Oct 2013). Un vistazo
general de COBIT 5 for Risk, ISACA.

PMI (2004). A Guide to the Project Management Body of Knowledge: (PMBOK Guide).
Project Management Institute, Incorporated.

Pressman, R. S. (2005). Software engineering: a practitioner's approach. Palgrave

Macmillan.

Project Management Institute. (2003). Guide to the Project Management Body of
Knowledge - PMBOK® Guide 2003 Edition.

Project Management Institute. (2017). Guia de los Fundamentos Para la Direccion de
Proyectos (Guia del PMBOK®)-Quinta Edicion (SPANISH). Project Management

Institute.

Sabino, C. (2012). Metodologia de la Investigacion. (6a. ed.). Buenos Aires: El Cid.
Salguero, A. (2001). Indicadores de Gestion y Cuadro de Mando, Madrid: Ediciones

Diaz de Santos.

Sallam, Rita L., Tapadinhas, Joao., Parenteau, Josh., Yuen, Daniel.,Hostmann, Bill.
(2014). Magic Quadrant for Business Intelligence and Analytics Platforms. Gartner.

Sapog Puelma, J. M. (2004). Evaluacién de proyectos. Guia de ejercicios, problemas y

soluciones. McGraw-Hill.



Sealights  (2018).  Software = Metrics. = Team  Velocity.  Obtenido de
https://www.sealights.io/software-development-metrics/11-Scrum-metrics-and-their-

value-to-Scrum-teams/

Selmeci, A., Orosz, 1., Gyorok, Gy. y Orosz, T. (2012). Key Performance Indicators used
in ERP performance measurement applications. IEEE 10th Jubilee International

Symposium on Intelligent Systems & Informatics. Subotica. Serbia.

Shore, J. (2011). Kanban-systems. Sitio: http://jamesshore.com/Blog/Kanban-
Systems.html. Actualizado: 15 de octubre de 2008. Accedido: 10/12/2011.

Simitsis, A. y Vassiliadis, P. (Abr 2008). A method for the mapping of conceptual
designs to logical blueprints for ETL processes. Decision Support Systems, vol. 45, n°.
1, pégs. 22-40.

Stanton, E. y Walker, E. (2013). Fundamentos Metodoldgicos. (10a. ed.). México: Mc
Graw Hill.

Stephen, F, Information Dashboard Design. (2006). O'Reilly Media, Inc. 1005
Gravenstein Highway North Sebastopol, CA 95472.

Stephen, F. (2006). Infomation dashboard design the effective visual comunication of
data.

Sulaiman, T., & Smits, H. (2007). Measuring integrated progress on agile software

development projects. Methods & Tools, 5(3), 2-9.

Sulaiman, T., Barton, B., & Blackburn, T. (2006). Agile EVM: Earned value
management in Scrum projects. Agile 2006 Conference, Minneapolis, Minnesota, USA,
7-16.

Sulaiman, T., (2010). AgileEVM: Information for good decision making. San Francisco,
CA: CollabNet, Inc.


https://www.sealights.io/software-development-metrics/11-scrum-metrics-and-their-value-to-scrum-teams/
https://www.sealights.io/software-development-metrics/11-scrum-metrics-and-their-value-to-scrum-teams/

Sulaiman,T. y Barton B. (2006). AgileEVM-Earned Value Management in Scrum
Projects, en: Agile Conference.

Tamayo y Tamayo, M. (2014). El Proceso de la Investigacion Cientifica (4m ed).

Caracas, Limusa.

Universidad Pedagogica Experimental Libertador UPEL (2011). Manual de Trabajos de

Grado de Especializacion y Maestria y Tesis Doctorales. Caracas: Fedupel.

VersionOne, State of Agile Development Survey Results (2011), realizado por
VersionOne — Agile Made Easier. Sitio:

http://www.versionone.com/state_of agile_development_survey/11/.



8 ANEXOS

ANEXO #1: TABLA COMPARATIVA HERRAMIENTAS BI

ANEXO #2: INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

e SOLICITUD A LA EMPRESA EASYSOFT S.A. LA APLICACION DE UN
CUESTIONARIO

e CUESTIONARIO DE RECOLECCION DE DATOS PARA EL PROYECTO DE
TITULACION: PROPUESTA DE INDICADORES CLAVES PARA LA
GESTION DE PROYECTOS BASADOS EN METODOLOGIA SCRUM
UTILIZANDO PROCESOS DE ETL

e FORMATO DEL CUESTIONARIO

e CUESTIONARIOS QUE SE APLICARON A LOS COLABORADORES DE
LA EMPRESA EASYSOFT S.A.

ANEXO #3: ESTRUCTURA FUNCIONAL EASYSOFT S.A.

ANEXO #4: ACTA DE ENTREGA



ANEXO #1
TABLA COMPARATIVA
HERRAMIENTAS Bl



ANALISIS COMPARATIVO DE PLATAFORMAS DE INTELIGENCIA DE NEGOCIO (BI)

CARACTERISTICAS POWER BI QLIK VIEW TABLEAU
Integracion de la herramienta con Microsoft Office 365 S NO Sl
Permite el acceso a origenes de .dtatos locales, origenes de bases de S| SI (LIMITADO) 5! (LIMITADO)
datos y servicios en la nube
Herramienta flexible para usuarios sin experiencia en programacion S| Sl Sl
Creacion de graficos personalizados (herramienta Quick Insights) Sl NO NO
Integracion del analisis avanzado a través de scripts y objetos 5| 5| NO
visuales, Microsoft Azure Machine Learning y Azure Stream Analytics
Capacidad de conectarse a una multitud de fuentes de datos Sl Sl S
Puedes utilizar la API de esta herramienta para la extraccion
. ‘o Sl SI NO
sistematica de datos
Tableros customizables SI S S
Soporte del proveedor Sl SI (LIMITADO) SI (LIMITADO)
Concepto OLAP (Online Analytical Processing) SI S S
10 7 6




ANEXO #2

INSTRUMENTO DE RECOLECCION
DE DATOS



Quito, 10 de diciembre de 2018

Sefiores:

Representantes de la empresa Easysoft S.A

Presente. -

Distinguidos Sefiores:

Como estudiante de la carrera de Ingenieria en Sistemas de la Universidad Israel, me encuentro
realizando el proyecto de titulacién: PROPUESTA DE INDICADORES CLAVES PARA LA
GESTION DE PROYECTOS BASADOS EN METODOLOGIA SCRUM UTILIZANDO
PROCESOS DE ETL.

Con la finalidad que la propuesta sea enfocada a la realidad agradezco de su ayuda para poder
solicitar apoyo de sus colaboradores del area de proyectos llenando un cuestionario que no les
demandara de mucho tiempo tratando de no interrumpir en sus actividades diarias.

Adjunto sirvase encontrar el cuestionario que se aplicara.

En la seguridad de su aprecio por estas actividades, se suscribe de usted.

Atentamente,

Rocio Maribel Verdezoto Bosquez
Analista IT
1718465014



CUESTIONARIO DE RECOLECCION DE DATOS PARA EL PROYECTO DE
TITULACION: PROPUESTA DE INDICADORES CLAVES PARA LA GESTION DE
PROYECTOS BASADOS EN METODOLOGIA SCRUM UTILIZANDO PROCESOS
DE ETL.

Presentacion

Se ha disefiado el siguiente cuestionario con la finalidad recolectar datos para proponer
indicadores claves para la gestion de proyectos basados en metodologia Scrum utilizando
procesos de ETL. Las respuestas a este cuestionario son estrictamente confidenciales y
permaneceran en el anonimato, es decir, la informacion suministrada por usted, sdlo sera
utilizada para los fines propios de este trabajo de titulacion.

Se espera su colaboracion en el sentido de que usted pueda:

e Responder a todas las preguntas.

e Basar sus respuestas en los aspectos cotidianos de su trabajo.

e Al cometer un error, tache y escriba su nueva respuesta.

e Comprobar que todos los items estén respondidos.



CUESTIONARIO
Objetivo: Identificar los principales motivos que ocasionan retrasos o la cancelacion del

proyecto en el area de proyectos de la empresa Easysoft S.A

Instrucciones: A continuacion, encontrara algunas preguntas relacionadas con las actividades
gue usted desempefia en el area de proyectos. Lea detenidamente cada pregunta y marque con
una equis (X) la opcidn que considere la indicada.

Asegurese de marcar una sola alternativa por cada pregunta.

Por favor, no deje ningln item sin responder para que exista una mayor confiabilidad en los
datos recabados.

Si surge alguna duda, consulte al encuestador

El completar el cuestionario requerird aproximadamente de 10 minutos.

Item Pregunta Si No
1 ¢Actualmente existe involucramiento del usuario en los
proyectos en los que Usted participa?
2 ¢ Considera usted que existe un soporte e
involucramiento de la gerencia ejecutiva en los
proyectos?
3 ¢ Estan definidos los requerimientos funcionales y no
funcionales de manera clara y concisa?
4 ¢Existe una planificacion adecuada en sus proyectos?
5 ¢Desde su vision las expectativas del alcance del

proyecto son realistas?

6 ¢Existen entregas parciales e iterativas del alcance del
proyecto al cliente?

7 ¢Se dispone actualmente de personal capacitado y con
certificaciones en el manejo de proyectos para atender la
demanda de los clientes?

8 ¢Usted como gerente de proyecto tiene el control de los
recursos asignados al mismo y de la toma de decisiones
de ser necesario?

9 ¢ Los proyectos que usted gerencia estan alineados con
los objetivos estratégicos y la vision de la empresa?

10 ¢ Considera usted que su cliente esta de acuerdo con los
plazos de entrega del producto final de su proyecto?

11 ¢ Considera usted que la calidad del producto final
generado por el proyecto es la esperada por el cliente?

12 ¢Los controles de cambio del alcance generan impactos

en la planificacion de su proyecto?

13 ¢Los integrantes de su equipo se sienten motivados en las

actividades asignadas de su proyecto?

iMuchas gracias por su valiosa colaboracion!



ANEXO #3
ESTRUCTURA FUNCIONAL
EASYSOFT S.A.



EasySoft S.A

Organigrama 2018

CEO - Chief Executive Officer
COO - Chief Operating Officer
ClO - Chief Information Officer
CDO — Chief Development Officer

-




ANEXO #4
PRESENTACION DEL TABLERO DE
CONTROL



M factibilidad economica excel - e ¥y} Dashboard - Power Bl X +

bfal2dd/ReportSection r I.J. :

< C & https://app.powerbi.com/groups/me/reports;

Power B . Mi &rea de trabajo > Dashboard Ll
Archivo ~  Vista %  Editar informe 57 Pagina Anclar el... e Restablecer valares p... L—_I Ma.. ™ o5 Verrel.. h*¢ Agregar ...
Inicio (version preliminar)
‘iﬁ_’ Favoritos
PRY_OMNICAL
@ Recientes
E:] Aplicaciones

Rq Compartido conmigo

) Areas de trabajo >

. Mi drea de trabajo =

PANELES

51 60 59
INFORMES o
Dashboard coc . L
Dashboard Easysoft -

Ejemplol

71 Obtener datos SALUD PROYECTOS SALUD PORTAFOLIO




M factibilidad economica excel -ro. X ] Dashboard - Power Bl x +

& C & httpsy//app.powerbi.com/grouy

Power Bl . Mi &rea de trabajo > Dashboard

IEI"p E.~ O Act.. )? Pégina Anclar ele... e Restablecer valores pre... D Mar.. ¥ =g Verrelac... * Agregara.. [ Sus.

Archivo ~  Editar informe

Inicio (version preliminar)

< Valver al informe TRABAJO PENDIENTE - AVAMCE DEL SPRINT

Favoritos
Recientes
Aplicaciones

Compartido conmigo

Areas de trabajo

Mi drea de trabajo

PANELES

INFORMES
Dashboard
Dashboard Easysoft
Ejemplol

71 Obtener datos




M factibilidad economica excel - ro. Xyl Dashboard - Power Bl x +

& C 8 htips://app.powerbi.com/groups/me/reports/6493f352-8784-4612-91c1-c55b4bfa12dd/ReportSection

Power Bl (@) i srea detrabsjo > Dashbor sl ol s

Archivo ~  Editar informe bg E. v O Act.. __SF* Pagina Anclar ele... 9 Restablecer valores pre... ~ elac... ';'.l( Agregar a ...

Inicio (version preliminar)

{ Volver al informe PUNTOS DE HISTORIAS ACEPTADOS/NO ACEPTADOS

Favoritos _ .
@ PuntosDesarrollados @ Puntos Aceptados @ Puntos Mo Aceptados
600

Recientes

Aplicaciones

Compartido conmigo

Areas de trabajo >

. Mi drea de trabajo

PANELES

INFORMES
Dashboard
Dashboard Easysoft
Ejemplol

71 Obtener datos




+ = x

M factibilidad economica excel - o X ) Dashboard - Power Bl x

& c 8 https://app.powerbi.com/groups/me/reports/6493f352-8784-4612-91¢1-c55b4bfal2dd/ReportSection T ‘3 :

Power B . Mi &rea de trabajo shboard

Archivo ~  Editar informe I_'-'_"p E.. v 5~ Pagina Ancla 0 Restablecer valores pre... D Mar.. v =g Verrelac... i& Agregar a ...

60
58

Inicio (version preliminar)

< Volver al infarme VELOCIDAD

Favoritos

@ PuntosHisPlanificados @PuntosHisRealizados

&0

(® Recientes

B:‘ Aplicaciones

,t:>;IR Compartido conmigo
&) Areas de trabajo >

. Mi drea de trabajo A~ |8

PANELES

INFORMES

Dashboard

Dashboard Easysoft -
Ejemplol

32 32
Eas guridad

71 Obtener datos - CashBancaEmpresas Mabile




M factibilidad economica excel - ro. Xyl Dashboard - Power BI x +

& (&) 8 https://app.powerbi.com/groups/me/reports/6493f352-8784-4612-91c1-c55b4bfa12dd/ReportSection i ‘) H

er Bl . Mi 4rea de trabajo » Dashboard

Archivo ~  Editar informe lE‘:') E.v O At. Pagina Anclar ele... o Restablecer valores pre... D Mar... ~ 'y'!i’ Agregar a ...

Inicio (versién preliminar)
< Volver al informe ‘ CATEGORIZACION IMPEDIMENTOS

Favoritos
@Datz @15 @Personas

(O Recientes

E:I Aplicaciones

RQ Compartido conmigo
&l Areas de trabajo >

. Mi drea de trabajo

PANELES

INFORMES
Dashboard
Dashboard Easysoft
Ejemplo1

71 Obtener datos




M factibilidad economica excel -ro. X ] Dashboard - Power Bl X +

aTe Y.

& c & https//app.powerbi.com/groups/me/reports/6493f352-8784-4612-91c1-c55b4bfa1 2,
p pE-p 9 f

Power Bl . Mi &rea de trabajo > Dashboard

Archivo ~  Editar informe IEI';:n E.~ O Act. 5~ PaginaAndar ek e Restablecer valores pre... D Mar.. ¥ =g Verrelac...
Inicio (version preliminar)
< Volver al infarme IMPACTO EN LA RESOLUCION DE IMPEDIMENTOS

F; it
* SuOnes Impacto @ Alto @B3jo @ Medio
(® Recientes

F Aplicaciones

RQ Compartido conmigo

&l Areas de trabajo >

. Mi drea de trabajo A Personas 18

PANELES

INFORMES
Dashboard
Dashboard Easysoft
Ejemplo

71 Obtener datos Personas 8




ANEXO #5
ACTA DE ENTREGA



ACTA DE ENTREGA

En la ciudad de Quito a los 11 dias del mes de febrero del afio 2019, comparecen:

o La sefiorita Rocio Maribel Verdezoto Bésquez, como estudiante de la carrera de Ingenieria

en Sistemas de la Universidad Israel, y

o EIl Sefior Ing. David Rubén Balseca Msc., MBA, en calidad de representante de la empresa
Easysoft S.A.

Quienes suscriben la presente acta en la cual se hizo la entrega oficial del dashboard para la gestion
y salud del portafolio de proyectos basados en metodologia Scrum implementados en la herramienta

de analisis de datos Power BI.

Para constancia firman:

Ing. David Rubén Balseca, Msc, MBA.. Rocio Maribel VVerdezoto Bésquez
Vicepresidente Easysoft S.A Analista Tl



