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RESUMEN

En las empresas del rubro de la construccion la mano de obra representa entre el 30% y
40% del costo total de la obra. La empresa lider en este rubro en el Per( gestionaba la
mano de obra mediante un flujo de trabajo manual, con muchas actividades operativas,
sujeto a errores, sin trazabilidad y sin poder realizar un seguimiento del proceso. Se hacia
uso de un formato en papel para el registro y aprobacién de las horas hombre (a este
registro se le conoce como tareo), se realizaban mdultiples verificaciones y controles en

paralelo para completar el proceso, el cual terminaba con el pago de planillas.

Dada la importancia de este proceso, se decidié desarrollar un sistema de
informacion que mediante una aplicacion para dispositivos méviles y una aplicacion web,
permite la digitalizacién del registro y aprobacion de horas hombre trabajadas en las
obras. De este modo los capataces pueden registrar diariamente en sus dispositivos
maviles los tareos y asignar el correspondiente centro de costo; luego esta informacion
es revisada y aprobada mediante la aplicacion web por los ingenieros y administradores
de la obra. Con este sistema de informacion se logré mejorar la gestion y control de la
mano de obra contando con informacion confiable y oportuna para la correcta toma de

decisiones.

Este proyecto se desarroll6 utilizando metodologias agiles, logrando luego de 04
meses de desarrollo desplegar el Minimo Producto Viable (MVP, del inglés Minimum
Viable Product) en una obra ejecutada en Lima obteniendo gran aceptacion por parte de
los usuarios finales. Un factor importante en el éxito del proyecto fue reunir a un equipo
multidisciplinario (especialistas de negocio, especialistas de desarrollo de software) que
comprendian el marco de trabajo Scrum logrando entregas tempranas de software y
retroalimentacion de los usuarios finales para asegurar el desarrollo de un producto que

genere valor.

Descriptores tematicos

Desarrollo &gil, Transformacion digital, Scrum, Sprint, Incepcion agil.
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ABSTRACT

In the companies of the field of construction, labor represents between 30% and 40% of
the total amount of the work. The leading company in this field in Peru managed the
workforce through a manual workflow, with many operational activities, subject to
errors, without traceability and without being able to track the process. This involved the
use of a paper format for the registration and approval of man-hours (this record is known
as "tareo"), as well as multiple checks and controls in parallel to complete the process,

which ended with the payment of payrolls. .

Given the importance of this process, it was decided to execute this initiative by
developing an information system consisting of an application for mobile devices and a
web application, allowing the digitalization in the registration and approval of man-hours
worked within the works. In this way the foremen can register tareos daily in their mobile
devices and assign their respective cost center; then this information is reviewed and
approved in the web application by the engineers and administrators of the work. With
this information system it was possible to improve the management and control of the

workforce with reliable and timely information for the correct decision making.

This project was developed using agile methodologies, achieving after 04 months
of development to deploy the Minimum Viable Product (MVP) in a project in Lima
obtaining great acceptance by the final users. An important factor in the success of the
project was to bring together a multidisciplinary team (business specialists, software
development specialists) who understand the Scrum framework, achieving early software
deliveries and being able to obtain feedback from final users to validate that they are

developing a product that generates value.

Keywords

Agile Development, Digital Transformation, Scrum, Sprint, Agile Inception.



INTRODUCCION

En las empresas del rubro de la construccién la gestion y control de la mano de obra es
un proceso clave ya que este recurso representa entre el 30% y 40% del costo total de las
obras. GyM, la empresa constructora del Grupo Grafia y Montero, gestionaba la mano de
obra mediante un flujo de trabajo manual, con muchas actividades operativas, sujeto a
errores, sin trazabilidad y sin poder realizar un seguimiento del proceso. Se hacia el uso
de un formato en papel para el registro y aprobacion de las horas hombre (a este registro
se le conoce como tareo), asi como multiples verificaciones y controles en paralelo para

completar el proceso, el cual terminaba con el pago de planillas.

GyM decidié automatizar este proceso encargando su desarrollo a un proveedor
de software, sin embargo este desarrollo no fue exitoso ya que el producto resultante no
cubria las necesidades de los usuarios finales ni daba valor a la organizacion.
Posteriormente, GyM retoma la iniciativa decidiendo realizar el desarrollo de manera &gil
apoyandose del marco Scrum con el objetivo de lograr entregas tempranas del software
y poder obtener retroalimentacion de los usuarios para validar que se esté desarrollando

un producto que genere valor.

Para lograr el desarrollo exitoso del proyecto se realiz6 con una etapa de incepcion
con el objetivo de revalidar el problema, en esta etapa se involucré tanto a los
especialistas de negocio con quienes se levantd informacion inicial sobre el proceso, asi
como usuarios finales a quienes se les realizaron entrevistas y se les visité en campo para
identificar las necesidades reales. Como resultado de la revalidacion se identificd que la
iniciativa a cubrir era muy grande, por lo que se decidié dividirla en 4 etapas: Tareo,
Asistencia, Productividad y Acceso; siendo la primera etapa el Tareo, que es el proceso
de registrar y aprobar las horas hombre que trabaja cada obrero del régimen de

construccién civil en las obras de GyM.

Luego de definir el primer problema a resolver concerniente a la primera etapa,

se identificé el Minimo Producto Viable (MVP, del inglés Minimum Viable Product) con



la funcionalidad y alcance que se queria cubrir con el desarrollo. El alcance del proyecto
era desarrollar una aplicacion para dispositivos méviles mediante la cual el capataz pueda
registrar el tareo de sus obreros y desarrollar una aplicacién web para que los ingenieros
de campo y administradores de obra aprueban los tareos enviados por los capataces.

El MVP se completd en un periodo de 04 meses, y se desarroll6 mediante Sprints
con el objetivo de liberar incrementos de software que permitian obtener una
retroalimentacion de los usuarios y de este modo en los siguientes Sprints liberar mejoras
del producto, asi como nuevas funcionalidades hasta completar el MVP. En el desarrollo
del producto se armo6 una mesa de trabajo que incluia a los lideres funcionales quienes
decidian qué funcionalidad se desarrollaria en cada Sprint, asi como el equipo de
desarrollo que estaba compuesto por desarrolladores de aplicaciones web, desarrolladores
de aplicaciones moviles, analistas de calidad, arquitectos y disefiadores de experiencia

usuario, quienes se encargaban de la construccion del producto.

Actualmente, el sistema de informacion de tareo llamado Cappazo se utiliza en
07 obras de GyM, logrando un ahorro de hasta 02 horas diarias de trabajo por parte de
los administradores de obra, un ahorro de hasta 30 minutos diarios de trabajo por parte
de los ingenieros de campo y un ahorro promedio de 40 minutos por parte de los capataces

ademas de brindar informacion oportuna y confiable.



CAPITULO I: PROBLEMATICA

1.1. Contexto

Durante la ejecucion de los proyectos de GyM el control y gestion de la mano de obra es
un proceso clave, este proceso se realizaba mediante un flujo de trabajo manual. Esto
implicaba el uso de un formato en papel para el registro y aprobacion de las horas hombre
trabajadas por los obreros (a este registro se le conoce como tareo), asi como multiples
verificaciones y controles en paralelo para completar el proceso, el cual terminaba con el
pago de planillas. El tareo permite a los ingenieros de campo poder evaluar la
productividad y adicionalmente permite a los administradores de obra tener el total de

horas trabajadas por los obreros y ejecutar el pago planilla de obreros semanalmente.

Figura 1.1

Tareo en papel
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Fuente: Tareo en obra de GyM



GyM decidio que el control y gestion de mano de obra deberia realizarce de forma
automatizada apoyandose en la tecnologia y asi contar con informacion confiable de
manera oportuna para la toma de decisiones. Para esto, se ejecutd un proyecto de
desarrollo de la solucidn con un proveedor de software, dicha solucién no logré cubrir la
necesidad ni generar valor a los usuarios finales ni a la organizacion, motivo por el cual
nunca se desplegd en ninguna obra de GyM. Con esa experiencia, posteriormente se
retoma el proyecto para automatizar el control y gestion de mano de obra, pero llevandolo
a cabo centrandose en el usuario y empleando el marco de trabajo Scrum con el objetivo
de lograr entregas tempranas del software y poder obtener retroalimentacion con los

usuarios para asegura el desarrollo de un producto que genere valor.

Al iniciar el proyecto se tuvo que revalidar el problema que se queria resolver con
la iniciativa, para esto se formd un equipo que ejecutaria esta etapa de revalidacion del
problema con actividades de incepcion agil, dentro de las cuales se tenian talleres de
discusién sobre el problema y la necesidad que se queria cubrir para cada uno de los
grupos de usuarios, entrevistas en campo con diferentes grupos de usuarios para poder
identificar el valor que se obtendria con el desarrollo de un posible producto,
posteriormente identificar el flujo del proceso, la cadena de valor y el MVP. En esta etapa
de incepcién se incluyd en el equipo a los especialistas de negocio de las &reas
involucradas, principales interesados, usuarios lideres, lider del proyecto de desarrollo y

disefiadores de experiencia usuaria.

Durante esta etapa de incepcion se usaron diferentes herramientas en los talleres
y entrevistas realizadas, una primera herramienta utilizada fue el &rbol de problemas para
tener una visién de cuales podrian ser las causas Yy los efectos relacionados al problema a

validar.

La figura 2 muestra el arbol de problemas; en el anexo 06 se muestra la foto del

arbol elaborado en el taller:



Figura 1.2

Arbol de problemas

El obrero puede ser El proceso de tareo demora
registrado como ausente mucho y requiere muchas
en un tareo y en otro no validaciones

Se puede registrar tareo
erroneo por parte del capataz
al registrarlo al dia siguiente

La empresa le paga al obrero por todas las
horas en las que se encuentran en obra,
incluso por las hora en las que no es

Seregistra horasa
un obrero que no
vino a trabajar

productivo
Obreros no
Demora el registro de registran su
asistencia manual por horario real
los obreros
No tengo un registro real del inicio y fin
de mi hora de jornada laboral, ademas
el proceso de tareo toma demasiado
tiempo e implica demasiados recursos.
El registro manual
No se ha implementado puede llevar a tener
un sistema para poder informacién poco
registrar las horas R legible
hombre Comunicacion entlre Amistad entre los
c'apataceds palza € obreros y el
prestamo e obreros Capataz
Falta de un encargado en
La informalidad del gestionamiento vigilar el llenado de las
de horas de cada obrero / operario El proceso de ingreso de tareas es horas de asistencia
por parte de la empresa largo y requiere de varias personas

(capataz, administrativo, digitador)
y validaciones

Otra herramienta que se uso fue un mapa de actores, con el cual pudimos en
primera instancia identificar que actores tienen mayor relevancia en el reto que se quiere
cubrir con la iniciativa. La figura 3 muestra el mapa de actores; en el anexo 07 se muestra

la foto del arbol elaborado en el taller:



Figura 1.3

Mapa de actores
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Para poder identificar mejor las necesidades que se pueden cubrir con un posible
desarrollo, se utiliz6 el Tablero de Visidn del Producto. Apoyandonos de este tablero,
para cada grupo de usuario se identificaron las necesidades y las funcionalidades que un

sistema de informacion deberia poseer para cubrir esas necesidades y ademas el valor que
generaria para cada uno de estos grupos.



Figura 1.4

Tablero de Vision del Producto
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A continuacion, se muestran algunas de las necesidades identificadas:



Tabla 1.1

Tabla de vision del Producto

Grupo de usuarios

Necesidades

Producto

Valor

Administradores de
obra

Ingenieros de campo

Capataces

Jefes de oficina técnica

Gerente de obra

Cruzar informacion de
tareo y asistencia de
manera mas rapida.
Menos  errores en
digitacién.

Realizar menos trabajo
operativo.

Consultar su
productividad
Registrar  informacion
rapidamente

Menos operativo en
gabinete

Hacer el tareo répido.
Tener los tareos
enviados.

Informacion clara y
oportuna

Auditar facilmente
indicadores de avance,
costos y proyecciones
Facilitar los paneles de
las obras de manera
rapida

Poder acceder a la
informacion
actualizada en
cualquier  lugar vy
momento

Que el personal a cargo
no realice tanto trabajo
operativo

No tener retrabajos

No pagar horas extras

Visualizar los tareos
diariamente.
Visualizar
inconsistencias de los
tareos

Gestionar ausentismos

Visualizar los tareos
diariamente.
Tener histérico de los

tareos

Realizar el tareo de
manera  rapida y
amigable

Realizar el tareo desde
cualquier lugar.

Visualizar horas
hombre trabajadas por
frentes y partidas

Identificar el
desempefio de los
ingenieros de la obra.

Informacion oportuna
para el pago de
planillas.

Informacion confiable.

Informacion confiable.
Informacion oportuna

para evaluar la
productividad.
Menos tiempo

elaborando el tareo

Informacion oportuna
de la asignacion de

horas hombre  por
frentes y partidas
Visualizar la

informacion de la
gestion de la mano de
obra de manera
oportuna.

Adicionalmente se crearon estereotipos de cada grupo de usuarios con nombres y
caracteristicas propias de cada uno de ellos, esto para poder empatizar con ellos y tenerlos
siempre presente no solo en la etapa de incepcion si no también durante el desarrollo del

sistema de informacion.



Figura 1.5

Estereotipo de usuario

Como resultado de la incepcidn se concluy6 que el problema a resolver era muy
grande por lo que su solucion se dividid en 4 etapas: Tareo, Asistencia, Productividad y

AcCCeso.



Figura 1.6

Etapas de la iniciativa

De este modo, se decidié iniciar el desarrollo con la primera etapa: Tareo, que s
el objeto de estudio de este informe. El proceso de tareo es iniciado por el capataz, quien
registra las horas de trabajo de sus obreros para cada actividad realizada en el dia, luego
de este registro el ingeniero de campo revisa el tareo y lo corrige de ser necesario para
luego aprobarlo; como ultimo paso, el administrador de obra también hace corricciones
de ser necesario en los tareos enviados por los ingenieros para luego aprobar la jornada

diaria.

El desarrollo de la primera etapa tuvo una duracion de 04 meses para lograr el
despliegue del MVP en una obra de GyM logrando cubrir las necesidades de los usuarios
finales. Mientras se desarrollaba el MVP se realizaban liberaciones a produccién con el
objetivo de obtener retroalimentacion con los usuarios y poder generar incrementos de
software que generen valor.
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1.2. Problema

En los proyectos de GyM el proceso de tareo se realizaba de manera manual usando un
formato en papel, lo que generaba costos y demora en el envio y la aprobacién por parte
de los ingenieros de campo y administradores de obra, ademas que estos no contaban con

informacidn oportuna sobre los tareos para la toma de decisiones.

Figura 1.7

Problema del tareo
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&

Digitador

El proceso de tareo era iniciado por el capataz, quien tiene a su cargo una cuadrilla
(conjunto) de obreros; cada capataz de la obra consigna las horas trabajadas de sus
obreros de forma fisica en un papel; estas horas se registran por centros de costo.

Luego de que el tareo es realizado por el capataz, este ubicaba al ingeniero de
campo para entregarle el papel conteniendo el tareo y lograr su firma. Cuando el ingeniero
de campo recibia el tareo de un capataz, podia agregar mas informacion o incluso corregir
el tareo de ser necesario para luego proceder a dar su conformidad y firmarlo. Luego de
que el ingeniero de campo juntaba los tareos de todos sus capataces los tenia que llevar
personalmente o enviar con mensajeria a las oficinas técnicas de las obras para que los

recepcione el administrador de obra.

Cuando el administrador de obra recibia los tareos de los ingenieros de campo,

tenia que proceder a registrar la informacion en un archivo Excel con el objetivo de

11



consolidar la informacion de todos los tareos, asi como validar la informacién y corregirla

de ser necesaria para luego aprobarlos.

Luego, los administradores de obra tenian que enviar por mensajeria todos los
tareos en fisico al area de digitacion para que ellos puedan registrar la informacion en su
sistema de planillas y poder realizar el pago semanal. Conforme los digitadores avanzan
con el registro de los tareos diarios enviaban un reporte por correo electronico a los
administradores de obra para que confirmen que el registro de las horas del tareo en el
sistema de planillas es correcto; si se encontraba errores en la informacion registrada, los
digitadores procedian a corregirla. Una vez que se genera el calculo de pago de planilla

esta informacion ya no se puede modificar.

En ocasiones los tareos llegaban muy tarde a digitacion y esta area tenia mucha
documentacidn que registrar cerca al ultimo dia de cierre, llegando a veces a tener que
quedarse mas horas de su jornada de trabajo o en ocasiones registraban mal las horas por
la premura del tiempo.

1.3. Objetivo general

Desarrollar un sistema de informacion para GyM que permita el registro digital del tareo,
para tener informacion confiable que pueda ser aprobada de manera oportuna por los

ingenieros de campo y administradores de obra.
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Figura 1.8

Obijetivo de la solucion
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1.4.  Objetivos especificos

Desarrollar un aplicativo para dispositivos méviles (Android) que permita a los capataces

registrar el tareo cubriendo las siguientes necesidades:

Tabla 1.2

Funcionalidades del aplicativo para dispositivos mdviles

Funcionalidades Forma parte del MVP
(— | ) |
Asignar horas a los obreros Si
Marcar como ausente a un obrero que no asistié a trabajar Si
Cerrar el tareo y enviarlo al ingeniero de campo Si
Visualizar los tareos enviados No

Desarrollar un aplicativo web para que los ingenieros de campo y los
administradores de obra puedan revisar los tareos y aprobarlos cubriendo las siguientes

necesidades:

13



Tabla 1.3

Funcionalidades del aplicativo web

Funcionalidades

Forma parte del MVP

El ingeniero de campo podra visualizar todos los tareos enviados por sus
capataces

El ingeniero de campo podra editar, eliminar, cambiar el turno y aprobar
el tareo

El administrador de obra podra visualizar todos los tareos aprobados por
sus ingenieros de campo

El administrador de obra podré editar, eliminar, cambiar el turno, aprobar
y exportar el tareo

Mostrar reportes de tareos por dia, tareos por obrero y tareos por centro
de costo

Si

Si

Si

Si

No
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CAPITULO I1: DEFINICION DEL PROYECTO

2.1. Alcance Inicial

El alcance inicial del proyecto contiene las funcionalidades identificadas para el MVP
del tareo, asi como funcionalidades que se agregaron en siguientes Sprints. A
continuacion, se detallan las principales funcionalidades tanto para el aplicativo para

dispositivos moviles como para el aplicativo web:

Figura 2.1

Alcance de la solucion

Aplicacién para dispositivos mdviles: Aplicacién web: Permitir a los ingenieros
Permitir a los capataces registrar el tareo y administradores revisar y aprobar los
diario tareos realizado por los capataces

Lostanau Alvarez

pted Oficieas Talbot

Las funcionalidades que debe tener el aplicativo para dispositivos moviles son:

e Validar el inicio de sesion

e Seleccionar la fecha del tareo que se quiere realizar

e Seleccionar el turno del tareo (diurno y nocturno), siempre y cuando el
proyecto se ejecute en dos turnos.

e Agregar o quitar obreros a su cuadrilla.

e Configurar centros de costo.

e Asignar horas a los obreros por centros de costo.
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e Marcar como ausente a un obrero que no asistié a trabajar.

e Visualizar un resumen de tareo poder confirmar el tareo antes del envio.

e Al realizar el envio del tareo se mostrara un mensaje de “Tareo enviado con
éxito”. En el caso que no se logré enviar exitosamente por que no hubo
conexion a internet se mostrard un mensaje “El tareo se enviard al restablecer
la conexion”.

e Visualizar el histérico de los tareos enviados con un periodo de 07 dias.

e Sincronizar con la base de datos para obtener los nuevos obreros y centros de

costos.

Las funcionalidades que debe tener el aplicativo web son:

e Validar el inicio de sesion, en base a las cuentas del Directorio Activo (AD,
del inglés Active Directory) de la organizacion.

e El ingeniero de campo podra visualizar todos los tareos enviados por sus
capataces, estos tareos deben de verse por dia.

e Elingeniero de campo podra editar las horas asignadas a los obreros, agregar
nuevos frentes o partidas al tareo, eliminar el tareo y cambiar el turno del tareo.

e El ingeniero de campo podra aprobar el tareo, luego de esto ya no podra
realizar mas modificaciones y pasara a revision por parte del administrador de
obra.

e El administrador de obra podra visualizar todos los tareos aprobados por sus
ingenieros de campo, estos tareos deben de verse por dia.

e EIl administrador de obra podra editar las horas asignadas a los obreros y
agregar nuevos centros de costo al tareo.

e EIl administrador de obra podra aprobar el tareo, luego de esto ya no podra
realizar mas modificaciones y podra generar un archivo Excel con el tareo el
cual se enviara al area de planillas para su digitacion.

e Tanto el ingeniero de campo como el administrador de obra podran acceder a
una ventana donde podran ver el estado de cumplimiento de los tareos por dia.
en esta ventana se mostrard que capataces ya enviaron sus tareos y que
ingenieros de campo ya lo aprobaron, con esto se puede hacer seguimiento y

lograr las aprobaciones de forma temprana.

16



Cuando en el tareo se marco ausente a un obrero, el administrador de obra
podra especificar qué tipo de ausentismo tiene el obrero, por ejemplo:
descanso medico, vacaciones, bajada, etc.

El administrador de obra tendrd una ventana donde podra registrar
ausentismos programados como son las vacaciones, paternidad, descanso
medico, etc.

Previo a la aprobacion por parte del administrador de obra la aplicacion debe
mostrar, por dia, las inconsistencias generadas en los tareos, con el objetivo
de validar la calidad de informacién.

Se debe mostrar un histdrico de los tareos realizados, solo en modo de
consulta.

La aplicacion permitird generar reportes de la cantidad de horas trabajadas por
frentes y partidas.

Se podra generar reportes de la cantidad de horas trabajadas por obreros.

Se podré visualizar todo el histérico de tareos aprobados en el proyecto.

Se podra permitira exportar los tareos tanto de un capataz como de todo el
proyecto.

Se podra crear nuevos perfiles, los cuales se podran configurar para consultar
cierta informacion.

Se podra generar usuarios que accederdn a la aplicacion mobile y en la

aplicacion web.

Adicionalmente, también se deben desarrollar funcionalidades de integracién con

el sistema de reclutamiento y con el sistema de pago de planillas ya que en el primero se

crean las obras, obreros y centros de costo que se utilizaran en el sistema de informacién

de tareo - Cappazo; y en el segundo ingresaran las horas del tareo diario para ejecutar el

pago semanal.

La integracion con el sistema de reclutamiento tiene que cubrir las siguientes

funcionalidades:
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e Actualizar las tablas maestras de tareo con un servicio de transformacion de
datos (DTS, del inglés Data Transformation Server)
e Ingresar por demanda un nuevo obrero

e Ingresar por demanda los centros de costo

La integracion con el sistema de pago de planillas tiene que cubrir la siguiente
funcionalidad:

e Obtener los tareos registrados en el sistema de informacion de tareo - Cappazo

Para poder cubrir las funcionalidades del MVP se tienen que desarrollar servicios
web que permitan el envio de informacion entre cada una de las aplicaciones, también se
tiene que desarrollar un DTS para poder tener actualizada la informacion en el sistema
de informacion de tareo - Cappazo, a continuacién, se muestra una gréafica de las

consideraciones de la arquitectura que tendria el proyecto:

Figura 2.2

Arquitectura de la solucion

Sistema de Reclutamiento

A
Servicio Web y DTS
Envio de informacién a las tablas
INPUT

Aplicacién Web

[ T | I
—— — “
Servicio Web
Obtiene de informacion contenida Tablas INPUT Tablas OUTPUT ~ Tablas TAREO
en las tablas OUTPUT
i Aplicacién para dispositivos méviles
Sistema de Planillas o
Tablas INPUT: Contienen informacién de las tablas maestras que se utilizaran en
T el tareo: Proyectos, Trabajadores, Partidas, etc.

Tablas OUTPUT: Contienen informacion del tareo realizado para enviarlo al
sistema de planillas.

Tablas TAREO: Tablas creadas para la funcionalidad de las aplicaciones Web y
Mobile.

Referente al despliegue de la aplicacion web y para garantizar la calidad del

producto, antes de realizar los pases al ambiente de produccion los incrementos de
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software resultantes de cada Sprint son desplegados en los ambientes de QA para que el
equipo de desarrollo verifique la calidad de software, luego de dar la aceptacion en las
pruebas apoyado de un documento de pase a produccién se despliegan en el ambiente de
UAT para que los Product Owner den la conformidad. Los documentos de pase a UAT y
produccién son elaborados dentro de los Sprint, y el criterio de definicion de terminado
considera el incremento desplegado al ambiente productivo al cierre de cada liberacion,
de este modo las pruebas tanto en QA y UAT son realizadas dentro de cada sprint. Luego
de tener la aceptacion de los Product Owner el incremento de software se despliega en el
ambiente de produccién con el mismo documento de pase a produccion antes

mencionado.

En el caso de los despliegues de los incrementos de software que corresponden al
aplicativo para dispositivos mdviles y con el mismo objetivo de garantizar la calidad del
producto, se ejecutan APK en diferentes dispositivos mdviles que apuntan a los ambientes
de QA o UAT, luego de tener la conformidad de los Product Owner se suben a la
plataforma de distribucion digital de aplicaciones moviles para su descarga
correspondiente, esta descarga esta abierta al publico en general, lo cual nos permitia

hacer pruebas y demostraciones a diferentes usuarios.

A continuacion, se muestran los ambientes donde se hace la integracion del

producto y se lleva al ambiente producto.
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Figura 2.3

Despliegue de la solucion

DES ‘ QA ‘ UAT ‘ PROD
Aplicacion Web y WS
Windows Server 2012 Standard J
Visual Studio .Net N | y y
AZDEVWEB.gym.com.pe AZDEVWEB.gym.com.pe AZTESTWEB.gym.com.pe

BD
SQL Server 2012

AZDEVSQL12.gym.com.pe AZDEVSQL12.gym.com.pe AZTESTSQL12.gym.com.pe

Aplicacién Mobile

B 2 | I 2 R Descargar de
Dispositivo mobile E f‘wj‘ AFN | E; Q‘j AFA | E&-wj LA P> Coogle piay

Referente a los repositorios de fuentes y documentos, fueron manejados de
acuerdo a las politicas de desarrollo de software del &rea de Tecnologia de Informacion
de GyM. De este modo las fuentes se tienen subidas en el servidor de desarrollo de
aplicaciones de GyM, y para los documentos en las rutas del SharePoint que trabaja GyM.
También se consideraron las politicas de estdndares de desarrollo referente a

nomenclatura en base de datos y fuentes.

Se debe de considerar que el aplicativo web debe de poder ejecutarse en google
Chrome vy la aplicacion para dispositivos moviles solo se desarrollara para que funcione
en dispositivos con sistema operativo Android, esto dado que implementar en las obras
de GyM celulares con sistema operativo iOS tiene un costos mayor, adicionalmente, cabe
indicar que la aplicacion para dispositivos moviles es nativa, logrando asi un maximo
rendimiento y mayor experiencia usuaria. De este modo queda fuera del alcance que la
aplicacion web pueda ejecutarse correctamente en internet Explorer u otro navegador y

que el aplicativo para dispositivos moviles este desarrollado para iOS.

Antes del lanzamiento del MVP se elaboraron las cartillas y manuales de usuario
del sistema de informacion de tareo — Cappazo, esta informacion se utiliza en las

implementaciones y va mejorando conforme se van agregando nuevas funcionalidades al
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sistema. Ver Anexo 1: Instructivo Cappazo Web, Anexo 2: Configuracion de teléfonos

moviles y Anexo 3: Afiches de implementacion.

2.2.

Beneficios esperados

A continuacion, se listan los beneficios que se esperan lograr con el presente proyecto:

2.3.

Lograr que los ingenieros de campo y los administradores de obra cuenten con
informacion oportuna y confiable para la toma de decisiones.

Ahorrar aproximadamente 02 horas en la aprobacion del tareo por parte de los
administradores, 01 hora en la aprobacion por parte de los ingenieros y 30 minutos
en la creacién por parte de los capataces.

Contar con informacion histérica de los tareos y poder realizar mas analisis sobre
el cumplimiento en la elaboracion del tareo.

Poder acceder a la informacién mediante herramientas de andlisis como por
ejemplo Power Bl y generar paneles de control sobre las horas hombre trabajadas.
Obtener valor desde el primer Sprint de desarrollo y verificar en campo para
obtener una retroalimentacion de los usuarios finales, de este modo ingresar al
Product Backlog las mejoras correspondientes y seguir logrando incrementos de
software con valor en las siguientes entregas.

Contar con una solucion que se encuentre estable en el ambiente de produccion
con la menor cantidad de incidencias y que las nuevas funcionalidades o mejoras
gue se puedan agregar al sistema de informacion de tareo sean soportadas y

desarrolladas con la misma o mayor velocidad por parte del equipo de desarrollo.

Interesados

2.3.1. Areas impactadas y principales representantes

Las areas interesadas son Control y Gestion de Proyectos, Gerencia de Integracion y el

area de Transformacién Digital de GyM.
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El area de Control y Gestién de Proyectos requiere informacion confiable de las
horas trabajadas asignadas correctamente a los centros de costo de la obra. Con esta

informacion el area puede manejar indicadores de productividad.

El area de Gerencia de integracion requiere la informacion de forma oportuna para
poder tener los tareos aprobados al dia 0 méximo al dia siguiente y no tener complicacion

para el pago de planillas.

El &rea de Transformacion digital es el impulsador de que se realicen iniciativas

que generen valor a la corporacién y que puedan ser utilizables por otras empresas del

grupo.

2.3.2. Organigramay matriz RACI del proyecto

A continuacion, se muestra el organigrama con los roles del equipo Scrum con el que se

realizo el desarrollo del presente proyecto:

Figura 2.4

Organigrama del equipo Scrum

Team
Developers

(*)

Product
Owner
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(*) El Team Developers esta conformado por los siguientes perfiles (full stack):

e 3 Desarrolladores de aplicaciones web

e 2 Desarrolladores de aplicaciones moviles

e 1 Analista de calidad

e 2 Disefladores de experiencia usuaria

e 1 Arquitecto de base de datos

En la siguiente matriz RACI se muestra la asignacion de responsabilidades para cada

rol del equipo Scrum:

Tabla 2.1
Matriz RACI

Actividad / Rol

Scrum Master

Product Owner

Tech Lead

Navegador

Analista de Calidad

Desarrolladores

Disefiadores de
Experiencia Usuario

Velar por que se cumpla Scrum

Ensefiar Scrum
Eliminar impedimentos

Descripcion corta y larga de
HU

Criterios de aceptacion HU
Casos de prueba HU
Priorizar HU

Refinar HU

Iniciar el Sprint Planning
Estimacion HU puntos
Desglose de tareas en horas
Cerrar el Sprint Planning

Desarrollo Sprint

O XV X1V O

O T O O /W O O O O

C/A

O X

O O /W VW O O

I O VW W O O

(continGa)
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(continuacién)

Anélisis de la solucion
Disefio de la solucién
Marcar puntos quemados

Documento de pase a
produccion

Pruebas QA

Aceptar QA

Cerrar el Sprint

Review

Ejecutar pase UAT
Pruebas en UAT
Retrospectiva

Actualizar tablero de Sprint
Meétricas del Sprint
Registrar bugs sprint
Levantar bugs Sprint
Registrar bugs de produccion

Aceptar la atencién de bugs en
el Sprint

Atencién bugs en el sprint
Velar por la infraestructura
Pruebas de carga y estrés
Despliegue en obras
Restaurar BD en QA
Restaurar BD en UAT
Realizar entrevista a usuarios
Realizar prototipos

Disefar prototipos

o XU X1

(@)



2.3.3.

2.34.

Descripcion de las funciones del Bachiller en el proyecto profesional
Responsable de ajustar el marco de trabajo Scrum al equipo y al producto que se
estd desarrollando, buscando altos niveles de productividad, flexibilidad y
adaptabilidad.

Gestionar y canalizar las estimaciones solicitadas por los interesados del proyecto.
Trabajar directamente con el Product Owner (Duefio del Producto) para asegurar
que el Product Backlog (listado de requerimientos) esté constantemente trabajado
y listo.

Facilitar ceremonias y espacios de trabajo dentro del proyecto.

Apoyar y participar del analisis de la solucidn para destrabar problemas que pueda
tener el equipo de desarrollo.

Apoyar en la priorizacion de las Historias de Usuario (HU) que puedan generar
valor a los usuarios finales.

Validar que las Historias de Usuario a desarrollar puedan ser técnicamente
soportadas por la aplicacidn, asi como identificar las mejoras técnicas a considerar
para poder escalar la aplicacion.

Velar por que se desarrolle software con calidad.

Validar que las entregas de los Sprints se ajusten a los tiempos adecuados y que
las liberaciones sean de acuerdo a la prioridad de los Product Owner.

Validar que los pases a certificacion y produccion cumplan con las politicas de
GyM.

Aporte del Bachiller en el proyecto profesional

La creacion de la mesa de trabajo del equipo Scrum permitié canalizar esfuerzos en la

capacitacion del equipo para que logren entender los beneficios de Scrum y empiecen a

cuestionarse la forma de cdmo se vienen haciendo las cosas dentro de la organizacion,

logrando que el equipo pueda trabajar de manera transparente y con mentalidad abierta

permitiendo la innovacion.

Evangelizar en GyM sobre desarrollos agiles y el marco Scrum, logrando

implementar el marco de trabajo Scrum en el area de Tecnologias de la Informacion de

GyM vy de este modo empezaron a realizar el mantenimiento de las aplicaciones de

manera agil. En el area de Gestion y Control de Proyectos también se adoptaron practicas
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agiles logrando que una de las iniciativas de esa area que estd relacionada a un
mejoramiento de procesos se ejecuta de manera agil, fomentando la transparencia y la

adaptacion.

Se apoyo en la generacion de espacios que permitan compartir conocimiento,
tanto de temas agiles y Scrum como de nuevas tecnologias que permitan acompafar a

GyM dentro del camino de la transformacion digital.

Se entrend a todo el equipo que formaba parte del proyecto para que puedan
utilizar herramientas que permitan dividir y priorizar requerimientos ya que el trabajar en
etapas permitia tener los objetivos claros, realizar experimentos y realizar entregas
tempranas de software en promedio cada 02 semanas. Dado que los incrementos de
software podian ser liberados en periodos cortos se podia tener una retroalimentacion y
realizar los ajustes correspondientes, ademas el equipo perdia el miedo a generar

experimentos y correr riesgos que permitian la innovacion.

El realizar las retrospectivas luego de terminar un Sprint, nos permitié identificar
lecciones aprendidas y que mejoras como equipo se deberian de considerar para el
siguiente sprint, con un seguimiento a estos puntos se puedo lograr un trabajo en equipo

comprometido en los objetivos y con un buen clima.

En vista que el proyecto se realiz6 en el marco Scrum, los eventos Scrum tienen
tiempos de duracion establecidos con el objetivo de que las reuniones no se prolonguen
mas de lo necesario; por lo que fue necesario apoyar al equipo con técnicas que permitan

hacer productivas las reuniones dentro de los tiempos marcados.

2.3.5. Cronograma y riesgos iniciales del proyecto

La iniciativa para la gestion y control de mano de obra, como como se menciond, era muy

ambiciosa por lo que se dividio en las siguientes 04 etapas:
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e FEtapa 01 - Tareo: Es el tareo perse, que consiste en consignar horas trabajadas a
los obreros.

e FEtapa 02 - Asistencia: Es el marcado de hora en la que los obreros inician sus
actividades.

e Etapa 03 - Productividad: Es el ratio entre el avance y las horas trabajadas.

e Etapa 04 - Acceso. Es el marcado de hora en la que los obreros acceden a la obra.

El proyecto que se esta presentando en este informe corresponde a la primera
etapa llamada Tareo, el cual incluia el desarrollo del MVP, en 06 Sprints con una duracion
de 04 meses, asi como el desarrollo de funcionalidades adicionales para mejorar la
experiencia de los usuarios y la documentacidn necesaria para el cierre y transferencia
del proyecto, en 04 Sprints mas con una duracion de 02 meses. Cabe indicar que las etapas
02, 03 y 04 no forman parte del alcance del presente proyecto y se desarrollarian mas

adelante en futuros proyectos.

A continuacién, se muestra el mapa de ruta que se elabor6 para la ejecucion del

presente proyecto.

Figura 2.5

Mapa de ruta del proyecto

Abril |Ma\ro |Junio |Ju| |Agosto septiembre |Octubre MNoviembre |Diciembre

Diseiio
Investigacidn
ux/ul

Desarrollo
MVP

Mejoras

Implementacién

I
M

Capacitacion
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Figura 2.6

Detalle del mapa de ruta del proyecto para el desarrollo

[unio [t [agosta [septiembre [octubre Noviembre Diciembre

Liberacién 1
Sprint1

Liberacién 2
Sprint2
Sprint 3

Liberacién 3
sprint4

Liberacién 4
Sprint5

Liberacién 5
Sprint 6

Liberacién 6
Sprint 7
Sprint 8
Sprint9
Sprint 10

v v

Luego de terminado el desarrollo del MVP, el PO se encargd de dar inicio las

capacitaciones e implementaciones en los nuevos proyectos donde se utiliza el sistema

de informacion de tareo — Cappazo

A continuacion, se listan algunos de los riesgos iniciales del proyecto.

No contar con la asignacién de los recursos establecidos para el desarrollo del
proyecto en las fechas establecidas. Los recursos necesarios se especifican en la
Tabla 02.
No lograr la aprobacién del presupuesto para cubrir el costo del desarrollo del
proyecto.
No contar con los ambientes de infraestructura necesaria para el inicio del

desarrollo del producto.
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CAPITULO I1l: DESARROLLO DEL PROYECTO

3.1. Iniciacion

Al iniciar el proyecto se planted que es importante revalidar el problema que se quiere
cubrir con la iniciativa del control y gestion de mano de obra. Para lograr esta revalidacion
del problema se ejecutaron actividades de incepcion agil con un equipo conformado por
especialistas de negocio y los principales interesados de las areas involucradas, asi como

también al lider del proyecto de desarrollo y los disefiadores de experiencia usuaria.

Inicialmente se realizaron reuniones en la oficina principal de GyM con los
principales interesados de las areas de Gerencia de Integracion y Gerencia de Control de
Proyectos para que puedan contar su experiencia con el desarrollo previo que fue
ejecutado con un proveedor de desarrollo de software, logrando también identificar qué
lecciones aprendidas quedaron de esa experiencia asi como cuales son las necesidades
reales que se tienen que cubrir con la iniciativa y que valor puede proporcionar un posible

producto a desarrollar.

Luego se profundizaron las reuniones de entendimiento con los especialistas del
negocio para poder entrar a mayor detalle sobre las necesidades para cada grupo de

usuarios y poder identificar cbmo era el flujo del proceso en ese momento.

Finalmente se realizaron entrevistas con los grupos de usuarios visitandolos en las
obras y asi obtener una retroalimentacion con la ayuda de prototipos de una posible

solucion ademas de validar las necesidades y flujo del proceso.

El uso de prototipos nos ayud6 a poder validar una posible solucion desarrollando
el sistema de informacion incluyendo una aplicacion para dispositivos maviles, primero
se realizaron bocetos en papel y luego se le fue dando un poco maés de forma utilizando

herramientas de disefio.
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Figura 3.1

Prototipos de la aplicacion para dispositivos moviles
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En el Anexo 5: Pantallas del aplicativo movil, se pueden ver algunas de las

pantallas iniciales y las pantallas ya desarrolladas en la aplicacién para dispositivos
moviles.

Luego de identificar todo el problema que se esperaba cubrir con la iniciativa, se

dividio la iniciativa en 04 grandes etapas: Tareo, Asistencia, Productividad y Acceso.

3.2.  Planificacién

Para cubrir el alcance del presente proyecto se reunié a un equipo de trabajo
multidisciplinario que incluia a los lideres funcionales quienes decidian qué
funcionalidad se desarrollaria en cada Sprint, asi como el equipo de desarrollo quienes se
encargaban de la construccion del producto. En el Anexo 8: Equipo de trabajo, se muestra
los integrantes del equipo.

A continuacién, se muestra el detalle de como se conformé el equipo de trabajo
para desarrollar el proyecto:
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Tabla 3.1

Asignacion del equipo de trabajo

Cantidad Perfil Rol Scrum Port_:entaj_e, de Costo por
Asignacion hora
1 Lider de proyecto Scrum Master 100% S/.70.00
3 Desarrolladores 9 Team Developers 100% $/.70.00
aplicaciones web
Desarrolladores de
2 aplicaciones para Team Developers 100% S/.70.00
dispositivos maviles
1 Arquitecto de base de datos Team Developers 20% S/.70.00
1 Analista de calidad (QA) Team Developers 60% S/.70.00
2 Disefiadores de experiencia Team Developers 40% $/.70.00
usuario (UX / UI) P o
Costo
1 Lider funcional Product Owner 100% considgrado
en el proyecto
*
*)
Costo
2 Especialistas de negocio Gt Owrigr 100% consigerado
(Navegador) en el proyecto
*)
Costo
1 Lider de tecnologias de Product Owner (Tech 100% considerado

informacion

Lead)

en el proyecto

™)

(*) Luego de terminar el proyecto, el personal de staff asignado al equipo regreso

a sus areas correspondientes, mientras formaban parte del equipo su costo de asignacion

se considerd dentro del proyecto.

El proyecto tuvo un costo inicial de $30,000.00 (treinta mil y 00/100 dolares

americanos) como tarifa base por los 03 primeros meses y luego de este periodo el costo

se calcularia segun las tarifas especificadas en la tabla 02 para cada recurso que se

requeria mantener dentro del equipo en el tiempo restante de ejecucion del proyecto. Los

precios del costo por hora y precio base por los 3 primeros meses consideran tarifas
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especiales ya que fue parte del acuerdo que lleg6 a cerrar GyM exclusivamente para el
desarrollo del presente proyecto.

Fue de mucho valor tener a todo el equipo trabajando conjuntamente en un mismo
espacio, definiendo de manera conjunta las funcionalidades que generen valor a los
usuarios finales, ademas cuando se presentaban dudas o impedimentos durante el
desarrollo estos se podian solucionar inmediatamente logrando que todo el equipo se
mantenga concentrado en el logro del objetivo del Sprint.

Para poder identificar las funcionalidades que se desarrollarian como parte del
MVP y las funcionalidades que se desarrollarian en los futuros Sprints utilizamos el mapa
de historias de usuario, cabe indicar que este tablero se mantenia vivo durante todo el
proyecto y las funcionalidades podian ser priorizadas segun la retroalimentacion obtenida

por los usuarios o por el planteamiento de nuevos objetivos en el equipo de trabajo.

Figura 3.2

Mapa de historias de usuario

CAPPARZ0
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Siendo el trabajo en equipo muy importante en este tipo de desarrollo se identifico
como un riesgo que el equipo de desarrollo tenia que mantenerse asignado durante la
ejecucion del proyecto ya que esto podria ocasionar un impacto negativo en la velocidad
de desarrollo que va adquiriendo el equipo conforme van avanzando los Sprints, de este
modo se solicitd la asignacion exclusiva del equipo. Cuando en ocasiones los
desarrolladores tenian que atender problemas relacionados a proyectos en los que
participaron anteriormente se gestionaban los horarios adecuados para que no se afecte
el desarrollo propio del producto.

Del mismo modo es muy importante la participacion del equipo de negocio ya
que son ellos los que tienen comunicacion directa con los usuarios y son duefios del
Product Backlog, motivo por el cual también se gestiond su participacion al 100 %

durante el desarrollo del producto.

3.3.  Ejecucion

Durante la ejecucion del proyecto se desarrollaban Sprints que generaban un incremento
de software que funcione, cada uno de estos Sprint tenian un objetivo especifico y todo
el equipo Scrum estaba comprometido en lograrlo, para lograr el MVP se desarrollaron
un total de 6 Sprints que se fueron liberando al ambiente productivo en 5 entregas.

En base a la retroalimentacion obtenida de los usuarios finales, el Product Owner
podia agregar o priorizar los requerimientos que se considerarian en los préximos Sprints,

y de este modo mantener siempre actualizado el Product Backlog del proyecto.

El primer Sprint tuvo las siguientes historias de usuario:
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Tabla 3.2

Historias de usuario del primer Sprint

item Historia de Usuario Aplicacién
1 Splash Movil
2 Login Movil
3 Tarear un obrero Movil
4 Seleccionar obreros Movil
5 Seleccionar frentes y partidas Movil
6 Seleccionar condiciones Movil
7 Tareo por cuadrilla Web
8 Editar tareo por cuadrilla Web

Para la ejecucion de las historias de usuario en los Sprints nos apoyamos de un

tablero Kanban donde se detallaban las tareas que se auto asignaban cada uno de los

miembros del equipo de desarrollo para lograr el objetivo del sprint.

Figura 3.3

Tablero Kanban
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En el Anexo 3: Tableros Kanban, se muestran otros de los tableros usados en el

desarrollo de los Sprints.

El andlisis, disefio y pruebas lo realizaba el equipo de desarrollo en cada Sprint y
la arquitectura de base de datos se iba definiendo a lo largo de todo del proyecto, en los
primeros Sprint se tienen més actividades relacionadas a la arquitectura de base de datos,
pero esto no quita que estaba en constante cambio y adaptacion para lograr cubrir los

objetivos de cada Sprint.

Luego de terminar el desarrollo del MVP se ejecutaron Sprints para agregar
mejoras, asi como documentacion necesaria para el cierre y transferencia del proyecto,

para esto se realizaron 04 Sprints en una duracion de 02 meses.

La aplicacion web del sistema de informacién de tareo — Cappazo, esta
desarrollada en Visual Studio .Net 2010 (C#) con base de datos SQL 2012. La aplicacién
para dispositivos modviles esta desarrollada en Android con lenguaje de programacion

Java.

Uno de los principales retos a los que nos enfrentamos fue hacer &gil los
despliegues en los diferentes ambientes de desarrollo, QA, UAT y produccién, ya que
para poder lograr los despliegues se utilizaban documentos de pase a produccion y este
proceso podia tomar en promedio un dia considerando ademas que estaba a cargo del area
de Tecnologias de la Informacién de GyM. Por eso se empezaron a realizar actividades
en paralelo para la investigacion y propuesta de usar practicas de integracion continua
como DevOps, dejando estas practicas como recomendaciones para considerarlo en la

forma de como se ejecutarian los siguientes Sprints.
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3.4.  Seguimiento y control

Con el objetivo de mantener la transparencia entre el equipo de trabajo Scrum y los
principales interesados del proyecto, se participaba de los comités del area de Tecnologias
de Informacién y del &rea de Gestidén y Control de Proyectos para estar al tanto de las
novedades y objetivos de dichas areas, asi como exponer y presentar la situacion del
proyecto y los impedimentos que podrian haberse identificado, logrando, de ser el caso,

generar reuniones para destrabar dichos impedimentos.

3.5. Cierre

Al terminar el proyecto, el codigo fuente, scripts de base de datos y documentacion se
dejaron en los repositorios establecidos por el area de Tecnologias de la Informacién de
GyM.

El sistema de informacion de tareo — Cappazo se viene utilizando en 7 obras de
GyM logrando un ahorro de hasta 2 horas diarias de trabajo por parte de los
administradores de obra, un ahorro de hasta 30 minutos diarios de trabajo por parte de los
ingenieros de campo y un ahorro promedio de 40 minutos por parte de los capataces
ademas de brindar informacion oportuna y confiable. A continuacion, se muestra un
cuadro con el impacto que se ha generado en el ahorro de tiempo por parte de los
capataces, ingenieros de campo y administradores de obra:

Tabla 3.3

Impacto en el personal de operaciones (medido de manera diaria por tareo realizado).

[0)
Antes de Cappazo Con Cappazo % de ahorro en

tiempo
| Capataz 30 a 90 minutos 10 a 30 minutos -66%
Ingeniero de campo 60 minutos 30 minutos -50%
Administrador de obra 3 horas 1 hora -66%

En base a la cantidad de usuarios que utilizan el sistema de informacion de tareo
— Cappazo y la reduccién de horas hombre mostrado en la Tabla 03, se logré un ahorro

en el proceso de gestion de mano de obra permitiendo que el capataz, ingeniero de campo
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y administrador de obra liberen alrededor del 10% a 25% de su tiempo semanal, esto
quiere decir que dejan de realizar trabajo operativo que no agrega valor al negocio
dedicando este tiempo a un mejor analisis y control de sus proyectos. En un afio se ha
podido generar un ahorro equivalente a $233,860.50 (doscientos treinta y tres ochocientos

sesenta y 50/100 délares americanos) en las 07 obras que usan el sistema.

Tabla 3.4

Impacto econdmico. (Expresado de manera mensual y en ddlares americanos).

Cantlda_d de H0|_fas hombre PU$ Total
usuarios liberadas
|
Capataz 41.00 19.12 $9.00 $7,057.13
Ingeniero de campo 33.00 12.75 $15.00 $6,311.25
Administrador de obra 10.00 51.00 $10.00 $5,100.00
Digitador de planillas 1.00 204.00 $5.00 $1,020.00
Total ahorro mensual $19,488.38
Total ahorro anual $233,860.56

Cappazo ha permitido reducir sustancialmente los errores en la informacion
durante el proceso de registro. Problemas con el flujo en papel donde habia errores de
mala asignacion de los centros de costos, personal ausente mal asignado y registro
erroneo de horas, se minimizaron en aproximadamente en 5% sobre el total de registros

(obreros) tareadas con error.
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Tabla 3.5

Porcentaje (%) de registros con errores.

Antes del Proyecto COS r(z)lyléi(zodel
| Centros de costo 15% 5% |
Personal ausente 15% 10%
Registro de horas 7% 2%
Promedio 12.33% 5.66%

Este 5% corresponde a un total 100.000 horas hombre en base a los 2 millones de

horas tareadas en Cappazo (en un afio de uso). Las 100,000 horas equivalen a $700,000

aproximadamente de impacto positivo en los proyectos de GyM.

En un afo, se han dejado de consumir 56,304 hojas, en la siguiente tabla se

muestra el ahorro obtenido en papeleria y consumibles para la impresion.

Tabla 3.6

Cantidad de consumibles que se dejaron de requerir (ahorro anual).

Paquetes hojas A4 x 500

Toéner

Cantidad PUS Total
1
120.00 $5.00 $600.00
24.00 $80.00 $1,920.00

Total ahorro anual

$2,520.00
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CONCLUSIONES

Luego de haber culminado el presente proyecto se han obtenido las siguientes

conclusiones:

e Después de completar el desarrollo del sistema de informacion de Tareo “Cappazo”
se evidencia que el producto resultante cumple el objetivo y genera valor a los
usuarios finales y a la organizacion. Se logré un ahorro de hasta 5 horas semanales de
trabajo por parte de los administradores de obra y un ahorro de hasta 3 horas
semanales de trabajo por parte de los ingenieros de campo.

e Para identificar las verdaderas necesidades de los usuarios finales se realizaron
entrevistas en las mismas obras de GyM, gracias a la informacion recogida en estas
entrevistas y con el conocimiento de los especialistas de negocio se pudo definir
correctamente el alcance del MVP del producto desarrollando una aplicacion para
dispositivos moviles y una aplicacién web.

e Fue muy importante obtener retroalimentacion por parte los usuarios finales en cada
iteracion de entrega de software ya que de este modo se identificaron mejoras y
ajustes en el producto logrando siempre entregar valor.

e El primer despliegue del sistema de informacion de Tareo “Cappazo” en una obra de
GyM se realiz6 exitosamente en septiembre de 2018, en ese momento se obtuvo un
porcentaje de recomendacion por parte de los usuarios del 90%. Lo que permitié que
se despliegue al cierre del afio del 2018 en 4 obras mas de Lima.

e Es la primera experiencia de trabajo para GyM con el marco de trabajo Scrum. A
partir de esta experiencia se evangelizo sobre el marco de trabajo Scrum dentro de
GyM, llegando a implementarse esta forma de trabajo en el &rea de Tecnologias de
Informacion y en el area de Transformacion Digital se siguen ejecutando las nuevas
iniciativas con este marco de trabo.

e Con el sistema de informacion de Tareo “Cappazo” se cubren las funcionalidades
béasicas para obtener informacion oportuna de los Tareos y permite ademas explotar

la informacion y hacer calculos o ratios adicionales.
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RECOMENDACIONES

A continuacion, se listan algunas recomendaciones para futuros proyectos:

Se recomienda la mejora e innovacion de los procesos de la organizacion antes de
desarrollar iniciativas soportadas por tecnologia de informacién, de este modo
garantizar que no se digitalicen los procesos tal cual estan sin generar un cambio en

la cultura organizacional.

Se recomienda que se realicen préacticas de integracion continua por ejemplo DevOps
lo cual permite generar despliegues mas rapidos en los diferentes ambientes de
desarrollo y pruebas hasta llegar a produccion.

Se recomienda que se utilice una metodologia de desarrollo orientado a pruebas
(TDD, del inglés Test Drive Development) para que al momento de escribir el codigo
se escriba también las pruebas que permitan probar diferentes médulos de manera
mas rapida garantizando que la funcionalidad de la aplicacion no se ve afectada.
Para el desarrollo de aplicaciones web se recomienda utilizar el entorno de trabajo
Node.js que es multiplataforma y utiliza el lenguaje de programacién JavaScript tanto
en el lado del cliente como en el lado del servidor permitiendo que la transferencia de
datos entre estos ambientes sea mas rapida, cabe indicar que JavaScript es uno de los
lenguajes mas usado por los programadores lo que permitiria poder encontrar de
manera mas facil recursos para el mantenimiento de la aplicacion Con Node.js se
puede manejar un gran nimero de conexiones simultaneas.

Alojar en la nube los servidores de aplicaciones y de base de datos para minimizar

los costos de alojamiento, asi como garantizar el correcto funcionamiento de estos.
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GLOSARIO DE TERMINOS

APK: Archivo ejecutable de aplicacion en Android.

Centro de costo: Es un departamento que genera costos para la organizacion.
Cuadrilla: Conjunto de obreros a carga de un capataz.

Documento de pase a produccién: Documento donde se especifican los scripts o
compilados que forman parte del incremento de software que se envia al ambiente de
produccion.

Frente: Etapa o division de la obra, por ejemplo: hotel, oficina, estacionamiento, etc.
Partida: Actividades realizadas en la construccion de obras, por ejemplo: soldadura,
concreto, pintado.

QA: Aseguramiento de calidad, en sus siglas en inglés de Quality Assurance.

Tareo: Registro de horas consignadas a un obrero por frentes y partidas.

UAT: Pruebas de aceptacion de usuario, en sus siglas en ingles de User Acceptance
Testing.
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LOS ANEXOS NO ESTAN DISPONIBLES POR
CONTENER INFORMACION CONFIDENCIAL
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