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RESUMEN

El presente trabajo se focalizo en la implementacion de un Interactive Dashboard
como herramienta de Business Intelligence para un uso inteligente de los datos de alto
rendimiento deportivo, permitiendo la mejora en el proceso de toma de decisiones.

Se pretendi6 brindar al lector una herramienta digital como activo clave para la
comprension de la evolucién de estos componentes criticos durante las fases de
analisis, planificacién, ejecucion y monitoreo de estrategias de entrenamiento, con el
fin de lograr la mejora en el proceso de toma de decisiones, escalabilidad y eficiencia

deportiva.
1. INTRODUCCION

1.1 Introduccién al tema

En la era post digital y de la disrupcién tecnoldgica, aquellos que logran combinar
tecnologia inteligente con innovadoras politicas de gestion y alineamiento

estratégico, son quienes alcanzan verdaderas ventajas competitivas.

En el ambito del deporte, esta situacion no es ajena. La necesidad de innovar y
generar ventajas competitivas en los deportistas de alto rendimiento, profundiza la
necesidad en materia de tecnologia e innovacién al servicio de la informacién para
la toma de decisiones. Situaciones como la disponibilidad de la informacion, el
tiempo en que esa informacion es generada y la capacidad de anticiparse y planificar

con mayor grado de certeza cobraran cada vez mas relevancia y prioridad.

Uno de los aspectos clave para la mejora del rendimiento deportivo en deportistas
élite, es contar con herramientas agiles y eficientes que permitan realizar un analisis,
planificacion, ejecucion y monitoreo de las cargas de entrenamiento, permitiendo,

maximizar el rendimiento y performance individual de cada deportista.

De esta manera, la carga deportiva de los entrenamientos, tanto en sus aspectos
objetivo como subjetivo, es traducida en mediciones concretas, que permiten regular
y adaptar el volumen, intensidad, duracion y repeticiones de los estimulos deportivos
a través de un andlisis y seguimiento los mismas, combinado con la medicion de los

niveles de fatiga y recuperacion en cada deportista.



Existen hoy en dia numerosos dispositivos y aplicaciones (wearables) que
permiten recolectar y almacenar dispares y grandes cantidades de datos como ser
distancias recorridas, velocidad, tiempo y frecuencia cardiaca entre otros. Sin
embargo, el mayor desafio se presenta a la hora de hacer un uso inteligente de
esos datos logrando maximizar el proceso de toma de decisiones y la mejora

efectiva en el rendimiento de los deportistas.

En este contexto, el Business Intelligence se hace presente como propuesta de
solucion para el andlisis de datos heterogéneos, en gran cantidad y en forma veloz,
dando soporte a la toma de decisiones aplicada al deporte.

Este trabajo final tuvo como objetivo implementar el uso de un Interactive Dashboard
como herramienta de Business Intelligence para el analisis y monitoreo de los
componentes clave de rendimiento deportivo de los deportistas de alto rendimiento
y su efecto catalizador en la planificacion deportiva.

1.2Palabras claves

Business Intelligence (Inteligencia de Negocios) — Bl, Data Visualization, Interactive
Dashboard, Analisis de Datos, Tecnologia de la Informacion, Performance Deportiva

(Rendimiento Deportivo), Carga Deportiva.
1.3Justificacion

A partir de la necesidad de generar ventajas competitivas y contar con activos digitales
innovadores para la toma de decisiones en el ambito deportivo, resultdé oportuno para
este trabajo conocer el estado y evolucion de la performance de los deportistas de alto
rendimiento. Ello fue posible a través de la elaboracion de un Interactive Dashboard, el
cual permitié el andlisis y monitoreo de los componentes clave de rendimiento deportivo
de los deportistas y la carga deportiva para la obtenciéon de conclusiones y la toma de
decisiones enfocadas a lograr una mejora en la gestion de la carga de entrenamiento

para la mejorar la resiliencia de los deportistas en particular y el equipo en general.

Es importante destacar que, las herramientas de visualizacion, a diferencia de otras

herramientas de BIl, permiten contar una historia en forma méas simple y visualmente



mas atractiva que un Excel complejo o un texto que requiera incurrir en un extenso

tiempo de lectura.
1.4Alcance

El presente trabajo abarcé a los deportistas de alto rendimiento disponibles y dispuestas
a formar parte de proyecto, de un club de futbol sudamericano, en el marco de la
consultoria de Tecnologia de Informacion implementada por una firma de Business

Intelligence aplicado al deporte de la ciudad de Rosario, Argentina.

En cuanto a su extension, se estudi6 el periodo que comprendi6 los meses desde enero

a marzo de 2021.
1.50Dbjetivos
1.5.1 Objetivo general

Implementar el uso de Interactive Dashboard como herramienta de Bl para el analisis
de la percepcion subjetiva del esfuerzo de los deportistas en
entrenamientos/competencias, y su relacion con datos reales de Entrenamientos, Carga

de Trabajo, Lesiones y Enfermedades.
1.5.2 Objetivos especificos

1. Identificarlas necesidades de informacién que implica el analisis de la
performance de los deportistas.

2. Describir los indices de performance del equipo y cada deportista.

3. Elaborar un Interactive Dashboard para la Visualizacién de los resultados de los
datos relevados, permitiendo evaluar su evolucién durante el periodo bajo

analisis.
1.5.3 Problematica

Con el avance exponencial de la tecnologia aplicada al ambito deportivo, la gran
cantidad y disparidad de datos disponibles presentan un desafio a la hora de hacer un
uso inteligente de los mismos y su maximizacion a la hora de generar informacién para

la toma de decisiones.
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En el marco deportivo, los cuerpos técnicos y tomadores de decisiones necesitan
prevenir y evitar lesiones y mejorar la planificacion de la carga de deportiva aplicada a

los deportistas de alto rendimiento deportivo.

Por su parte, la necesidad de comunicacién y colaboracién en tiempo real, constituye
un componente clave de éxito en el proceso de toma de decisiones y uso eficiente de

los datos.

En este sentido, la industria del deporte se ve obligada a adaptarse rapidamente y con
agilidad a una nueva forma de gestionar el rendimiento deportivo, generar ventajas

competitivas y anticiparse a las situaciones para poder prevenir y corregir a tiempo.

1.5.4 Unidades de Anéalisis

Consultora de Tecnologia de la Informacion en el marco de la prestacion de servicios

de Bl para un Club de futbol sudamericano.
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2. MARCO TEORICO

Antecedentes

A lo largo de la historia, la necesidad de contar con planes de entrenamiento eficientes
y un seguimiento especifico que permita la mejora en el rendimiento de los deportistas
de élite ha sido una ocupacion central para quienes toman decisiones y definen
estrategias en el mundo del deporte. Conocer y poder analizar los datos de un proceso
0 proyecto deportivo especifico ha sido y es uno de los mayores desafios que presentan

los cuerpos técnicos.

Particularmente, en la industria del futbol, la necesidad de analizar los pardmetros en el
entrenamiento fisico, los momentos de mayor rendimiento de los jugadores, conocer el
estado y bienestar del jugador y vincularlo con su rendimiento deportivo resulta
primordial a la hora de definir técnicas y tacticas que permitan prevenir lesiones,
gestionar la carga de cada entrenamiento y maximizar el rendimiento individual y del

equipo.

Existen una extensa variedad de medidas de monitoreo de deportistas de alto
rendimiento consideradas criticas segun los diferentes aspectos que pretenden relevar.
Entre ellas se encuentran: Mediciones bioquimicas, hormonales e inmunoldgicas.
Existen investigaciones (TAYLOR, 2012) que examinan una gama de respuestas
bioguimicas, hormonales e inmunoldgicas al ejercicio tendientes a informar al cuerpo
técnico sobre cuando un atleta se encuentra en un estado de fatiga o recuperacion;
Pruebas de rendimiento maximo evalGan la respuesta del sistema cardiovascular,
capacidad aerdbica del jugador y recuperaciéon al ejercicio cuando se lo somete a un
test de maximo esfuerzo (agotamiento) (GRUPO BEIMAN, 2019); Pruebas de
funciones neuromusculares, asociadas a las limitaciones funcionales de los
deportistas, es decir, inestabilidades posturales, favoreciendo el abordaje
fisioterapéutico de estos jugadores ayudando a prevenir lesiones articulares (E.

Guzman-Mufioz, Valeska Gatica Rojas, & G. Méndez, 2015).

Por su parte, existen investigaciones sobre el andlisis del rendimiento fisico en partidos
de competicién oficial o sesiones de entrenamiento, (Bloomfield, Polman, &
O'Donoghue, 2007) que tienen que ver con los componentes de la sesion de

entrenamiento 0 competencia propiamente dicha, las cuales pretenden cuantificar la

12



variables como la velocidad o la distancia recorrida, ayudando a analizar el rendimiento
del jugador, realizar mapas de calor de las zonas por las que el jugador pasa, y

ayudando a establecer patrones de movimiento precisos, entre otros.

Adicionalmente, existen numerosas investigaciones que hacen referencia a mediciones
cualitativas acerca de la percepcion subjetiva del esfuerzo por parte del deportista,
tendientes a considerar el factor psicolégico como método de control de cargas de
entrenamiento. Uno de los principales métodos, es la utilizacion de la Percepcion
Subjetiva del Esfuerzo (PSE).

Borg (1982) define la PSE como «la sensacién de intensidad de ejercicio o el grado de
cansancio que el deportista siente». En este sentido, la aplicacion de la escala de Borg
como instrumento de medicion, permite conocer el efecto de la carga aplicada al
deportista y comprender la respuesta de cada jugador definiéndole un perfil (Alvarez
Medina, Murillo Lorente, Usan Supervia, Ros Ma, & Pedro , 2016).

En cuanto a la incorporacion la aplicacién de inteligencia de negocios (Business
Intelligence - BI) al deporte se puede remontar a la historia originaria de la pelicula
Moneyball (2011), basada en la novela Moneyball: The Art of Winning an Unfair Game
(Lewis, 2003) . Esta novela cuenta la historia real de Billy Beane, gerente general del
equipo de béisbol de Oakland Athletic, quien en 2020 utilizaba las estadisticas
avanzadas para fichar jugadores en forma oportuna y obtener con el menor coste, un

altisimo rendimiento demostrando el valor de los métodos utilizados.

En 2014, la firma SAP junto con el equipo de fatbol Bayern de Munich, firman un acuerdo
software deportivo que ayudaria al equipo tanto deportiva como médicamente. Este
software, basado en el analisis en tiempo real del video del partido y distintos
indicadores del mismo, como el porcentaje de pases acertados, la potencia de los
chutes, o la velocidad actual y distancia recorrida por cada jugador, permitiria generar
informes en tiempo real facilitando el trabajo al técnico a la hora de tomar decisiones.
De alli, que la mayor parte de los grandes clubes de futbol utilizan datos estadisticos
para mejorar la performance de sus deportistas y disefiar estrategias y tacticas de juego
gue generen verdaderas ventajas sobre los demas equipos, y encontrar potenciales

jugadores, practica llamada scouting (Rejec, 2016).
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Por su parte, “el 10T (Internet de las Cosas) permite a las organizaciones capitalizar
las tecnologias Smart (inteligentes) e impulsar los ingresos de formas nuevas e
innovadoras” (Deloitte Development LLC, 2018). A través de los masivos wearables,
GPS y aplicaciones inteligentes, es posible contar velozmente con grandes volimenes
y variados tipos de datos, presentando alli un nuevo desafio basado en la necesidad de
un detallado proceso de identificacion y seleccién de los datos. Esto, combinado con el
uso de herramientas de Business Intelligence apropiadas para su correcto
procesamiento y analisis inteligente en funcion de los objetivos perseguidos.

Con el paso del tiempo, la recoleccién y andlisis de datos se ha ido perfeccionando y
adaptando, pero su despegue en el plano deportivo se hecho posible a través de la
incorporacién de nuevas y eficientes herramientas digitales que permiten la creacion de
informes interactivos, en tiempo real, y automatizados para la toma de decisiones y

obtencién de conclusiones.
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Estado del arte

Hoy en dia, con el avance exponencial de la digitalizacion, resulta indispensable adaptar
los procesos y reformular los proyectos, incorporando nuevas tecnologias y
herramientas digitales agiles y efectivas que brinden soporte y permitan crear ventajas

competitivas en tiempo real.

Segun detalla en su descripcion Gartner, “Analisis e Inteligencia de Negocio (BI) es un
término genérico que incluye las aplicaciones, la infraestructura, las herramientas, y las
mejores practicas que permiten el acceso y el andlisis de la informacién para mejorar y

optimizar las decisiones y rendimiento.”, (Gartner, Inc. y o afiliadas, 2020).

En el ambito deportivo, con el avance de los recursos tecnolégicos y digitales es comuan
monitorear a los deportistas individualmente a través de la utilizacién de dispositivos
inteligentes de gran capacidad de recoleccion y almacenamiento de datos. En este
sentido, “se evidencia que las organizaciones estan utilizando 10T para mejorar sus
operaciones, servir mejor a sus jugadores y mejorar la experiencia de los fanaticos”.
(Deloitte Development LLC, 2018).

El analisis en conjunto de los componentes fisicos y biolégicos, asi como también las
pruebas de rendimientos, son complementados con el andlisis de la percepcion
subjetiva del esfuerzo por parte de los deportistas. Estas medidas estan enfocadas a
cuantificar la recuperacién, dolor muscular, energia descanso/suefio y esfuerzo, a través
de la utilizacion de diferentes escalas y aseveraciones, permitiendo un analisis completo
del estrés fisico que sufre el cuerpo producto de la fatiga y el cansancio muscular,
ayudando asi a prevenir lesiones musculares, y adaptar las cargas de trabajo durante

los entrenamientos (Vaquero, 2019).

Por su parte, la llegada de la Pandemia del virus COVID-19 a inicios del afio 2020 y el
nuevo contexto mundial, han introducido ineludiblemente el componente impacto
respecto del virus COVID-19 en todos los analisis de datos, independientemente de su
ambito de aplicacién. Es por ello que se han incorporado métricas que permiten
identificar y monitorear la situaciéon del deportista respecto del virus COVID-19
(Organizacion Mundial de la Salud (OMS), 2020).

Con el avance del Business Intelligence, surgen diversas herramientas de visualizacion

de datos, Dashboard o paneles de Control Digital - también conocidos como Business
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7

Intelligence Dashboard, tradicionalmente conocidos como “Dashboard Ejecutivos
(Kaplan & Norton, 1996), que permiten la representacién grafica de informacién y datos
previamente recolectados por las diferentes fuentes existentes. De esta forma, al utilizar
elementos visuales como cuadros, graficos y mapas, las herramientas de visualizacién
de datos proporcionan una forma accesible de ver y comprender tendencias, valores
atipicos y patrones en los datos. (TABLEAU SOFTWARE, LLC, 2020 ).

En tal sentido, con el desarrollo de una Visualizacion de Datos - Tablero de Control
Automatizado o Interactive Dashboard, es posible brindar al usuario final una vista
simplificada y efectiva de la informacion, desarrollada a partir del analisis de datos y el
uso de técnicas apropiadas de visualizacién destinadas a mejorar el proceso de toma

de decisiones (Accenture, 2020).
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Capitulo 1 - Mediciones aplicadas al alto rendimiento deportivo.

En el &mbito deportivo, conocer y monitorear las capacidades fisicas de los deportistas
representa un gran factor a considerar a la hora de mejorar el rendimiento y performance

de los mismos.

Para ello, es necesario conocer los conceptos de Performance Deportiva y Carga de

Entrenamiento.
Performance Deportiva — Rendimiento Deportivo

“La acepcion de rendimiento deportivo deriva de la palabra parformer, adoptada del
inglés (1839), que significa cumplir, ejecutar. A su vez, este término viene de
parformance, que en francés antiguo significaba cumplimiento. De manera que,
podemos definir el rendimiento deportivo como una accién motriz, cuyas reglas fija la
institucion deportiva, que permite al sujeto expresar sus potencialidades fisicas y
mentales. Por lo tanto, podemos hablar de rendimiento deportivo, cualquiera que sea el
nivel de realizacion, desde el momento en que la accién optimiza la relacion entre las

capacidades fisicas de una persona y el ejercicio deportivo a realizar” (Billat, 2002).

“Tradicionalmente, la busqueda de mayor rendimiento ha estado enfocada al
entrenamiento y mejora de aspectos fisicos, técnicos y tacticos. Sin embargo, la
diferencia entre el éxito del fracaso quizas recaiga también sobre otras variables que
hasta hace poco habian sido abandonadas, como pueden ser los aspectos

psicosociales” (Alto rendimiento deportivo. Cultura, Ciencia y Deporte, 2013).
Carga de Entrenamiento

Las cargas de entrenamiento son el conjunto de estimulos que, en forma de ejercicios
fisicos, se emplean para mejorar la condicién fisica y estan determinadas por el
volumen, la intensidad, la duracion, las repeticiones y por la recuperacion. Ademas, hace
referencia a la medida del trabajo realizado con el entrenamiento, representa una

medida cuantitativa y cualitativa de ese trabajo (Padial, 2003).

De lo expuesto se desprenden dos tipos de carga a considerar:
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Carga Externa o Fisica

Son los datos objetivos que indican el trabajo realizado, en cuanto a cantidad y calidad).

Ejemplos de estos son la intensidad, y el volumen.
Carga Interna o Fisiologica

Refiere al efecto que provoca la carga externa sobre el organismo y los sistemas

funcionales (muscular o cardiorrespiratorio) de cada persona.
Intensidad de Entrenamiento

La intensidad del entrenamiento es la fuerza del estimulo que experimenta el individuo

durante el esfuerzo resultado de:

e El nimero de repeticiones
e La velocidad de ejecucion
o La complejidad del ejercicio

e Laduracion de las pausas
Mediciones subjetivas del esfuerzo

A la hora de disefiar y validar un instrumento de evaluacién para conocer la percepciéon
de las personas respecto de una variable bajo andlisis, se presentan numerosas

alternativas que permiten abordar esta cuestion.

Las escalas de tipo Likert y Borg presentan los lineamientos generales para la
elaboracion y aplicacion de encuestas de valoraciones subjetivas en general (Likert,

1932) y de percepcion del esfuerzo en particular (Borg, 1982).
Escala de Likert

La escala de Likert, elaborada por Rensis Likert (1903-1981) se trata de un método de
evaluacion de tipo cuestionario utilizada cominmente para investigaciones dentro de las
ciencias sociales. Las encuestas de tipo Likert, como se las llama por responder a la
utilizacién de alternativas de respuestas, se basan en un tipo de escala de valoraciones

respecto de una afirmacién que permite un orden gradiente de respuestas (Likert, 1932)
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La estructura y aplicacién de una encuesta de tipo Likert comprende los siguientes

aspectos:

e Elaboracién de los enunciados. Sentencia (afirmacion o negacioén) a la cual se
debe dar una valoracion.

e Crear las opciones de respuesta. Valoraciones respecto de la sentencia
(afirmacion o negacion).

e Aplicacion de la escala.

e Asignacion de puntajes a los enunciados.

e Elaboracion de una base de datos.

e Calculo de los puntajes.

e Célculo de la frecuencia de cada elemento.

e Analisis de resultados.

Por su parte, es importante a la hora de desarrollar una encuesta de tipo Likert el
considerar un numero 6ptimo de alternativas. Pemberton (Pemberton, 1933), uno de los
iniciadores de este planteo, postula que la confiabilidad de una encuesta aumentaba en
la medida que las opciones de respuesta se incrementaban de cinco a siete. Numerosos
estudios consideran que las escalas deberian contener cuatro opciones de respuesta,
adicionando la opcién “Sin opinién” (Matas, 2018). En linea con esta postura, Finstad
(2010 The Usability Metric for User Experience) plantea una escala Likert de cuatro
elementos que, con el objetivo de evaluar subjetivamente la usabilidad percibida de una
aplicacion, es decir, la experiencia de usuario. Esta encuesta esta disefiada para
proporcionar resultados similares a los obtenidos con la Escala de usabilidad del sistema

de 10 elementos y esta organizado en torno a la definicién de usabilidad ISO 9241-11.

Otra consideracion a tener en cuenta a hora de desarrollar una encuesta de tipo Likert
es que las mismas pueden estar sujetas a distorsiones por varias causas entre las

cuales se destacan:

e Sesgo de Tendencia Central: asociado al deseo de evitar dar respuestas
extremas a la sentencia planteada.

e Sesgo de Consecuencia: tendencia a estar de acuerdo o indicar una
connotacion positiva frente a la sentencia planteada evitando consecuencias

negativas de la encuesta.
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e Sesgo de Deseabilidad Social: asociado a dar respuestas que se suponen

sean las deseadas o esperadas por quien desarrolla la encuesta.
Escala de Borg

La escala de Borg se basa en la medicion del esfuerzo percibido por el deportista

durante el ejercicio.

El concepto, “Percepcion Subjetiva del Esfuerzo” o “RPE” (Rating of Perceived Exertion)
fue desarrollado por el investigador Gunnar Borg en 1962, quien considerd que todos
los deportistas sostienen la misma escala de percepcion del esfuerzo sin importar su
condicion fisica o capacidad de trabajo, con lo cual, todos los deportistas que entrenan

al méximo de su capacidad perciben el mismo nivel de esfuerzo.

Para poder cuantificar este concepto, Borg disefi6 la escala RPE 6-20 (asociada a la
frecuencia cardiaca 60-200 pulsaciones por minuto), la cual solicita que el deportista
evalle con una puntuacién el nivel de esfuerzo que percibié en la sesién de

entrenamiento.

En 1982, la escala de Borg adaptada, cambi6 la graduacion de puntuacién considerando

valores del 1 a 10, considerando una mejor compresion y evaluacion de resultados.

Las numerosas escalas y alternativas de medicion, demuestran la alta correlacion que
existe entre la puntuacion otorgada a la percepcién del esfuerzo y las numerosas
variables fisiologicas relevadas como ser la frecuencia cardiaca, el porcentaje del

VO2max, la ventilacion pulmonar, lactato en sangre, entre otros.
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Clasificacion Descripcion
0 Recuperacién
1 Esfuerzo muy suave
2 Suave
3 Esfuerzo Moderado
4 Un poco duro
> Duro
6
7
8 Muy Duro
9

llustracion 1 - Escala modificada de medicion de esfuerzo percibido - Fuente: Elaboracion Propia

Mediciones del volumen de entrenamiento

Existen diferentes indicadores para medir el total de trabajo realizado (volumen de

entrenamiento). Entre ellos se encuentran:

e Eltiempo total de entrenamiento
e Ladistancia

e El nimero de series, repeticiones o kilos de trabajo
Medicion de la Carga de Entrenamiento

En la practica, el método comin y mas simple empleado para cuantificar y monitorear

la carga de Trabajo, es el método basado en el RPE (Foster F. F., 2001).

Este método determina la carga de trabajo de la sesion de entrenamiento a multiplicando

el RPE por el tiempo total de entrenamiento (duracién en minutos).
RPE x Tiempo Total (minutos) = Carga de Total de Entrenamiento
indice de monotonia

El indice de monotonia es una medida de la variabilidad diaria del entrenamiento que

se ha comprobado que esta relacionada con el inicio o la aparicién de sintomas de
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sobre-entrenamiento cuando un entrenamiento con un alto indice de monotonia es
combinado con altas cargas de entrenamiento (Foster C. , 1998). El indice de monotonia
del entrenamiento se calcula dividiendo la media de la carga de entrenamiento de los
dias de la semana con respecto a la desviacion estandar de la carga de entrenamiento

de esa semana.
indice de monotonia = Carga media / SD

Tiene en consideracion la carga media y la desviacién estandar. A una desviacion

estandar baja, mayor indice de monotonia (carga similar en las sesiones de trabajo).
indice de Fatiga

El indice de Fatiga, se encuentra asociado a la sobre carga de entrenamiento y la
consecuente aparicion de lesiones en los deportistas de alto rendimiento (Foster C. ,
1998). Para determinar su calculo, se debe multiplicar la Carga de Total de

Entrenamiento por el indice de monotonia.
indice de fatiga = Carga total * indice de monotonia

El monitoreo de los indices de fatiga permite detectar periodos de altos niveles de carga
de trabajo, evitando llegar a altos niveles de fatiga que puedan derivar en lesiones o

enfermedades.

Estos indicadores se presentan como confiables y consistentes a la hora de
proporcionar datos sobre la carga de trabajo en el entrenamiento fisico. Adicionalmente,
el monitoreo de estas medidas, permite detectar anomalias y ajustar las sesiones de
entrenamiento segun cada deportista, maximizando su rendimiento y evitando caer en

lesiones por fatiga o sobre entrenamiento.

Por otra parte, el registro periodico de las métricas, combinado con el uso de adecuados
gréficos de representacion y técnicas de visualizacion, permiten crear graficas utiles
para la toma de decisiones a tiempo, generando un efecto catalizador en el rendimiento

deportivo.
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Capitulo 2 - Business Intelligence, Data Analytics, Visualizations & KPI
Business Intelligence (Bl)

Segun detalla en su descripcion Gartner, “Analisis e Inteligencia de Negocio (BI) es un
término genérico que incluye las aplicaciones, la infraestructura, las herramientas, y las
mejores practicas que permiten el acceso y el andlisis de la informacion para mejorar y

optimizar las decisiones y rendimiento.” (Gartner, 2021).

Business Intelligence (Bl) es entonces una estrategia empresarial que tiene como
objetivo incrementar el rendimiento de las organizaciones o la competitividad de los
negocios, a través de la organizacion inteligente de sus datos histéricos (transacciones
u operaciones diarias), usualmente residiendo en Data Warehouse corporativos o Data

Marts departamentales (Empresariales, 2021).

Hoy en dia, Business Intelligence (Bl) se ha convertido en el conjunto indispensable de
herramientas y estrategias utilizadas por las organizaciones para llevar a cabo

operaciones comerciales perspicaces y efectivas.

Cabe destacar que cuando se habla de Business Intelligence, se habla de informacién
del pasado, es decir, a través de los informes se examinan los datos histéricos para
tomar acciones de correccion y mejora a futuro. Esto conforma el punto de partida para

desarrollo de Business Analytics, el cual se enfoca al futuro.

Business Analytics facilita la creacion de una visién a futuro basado en modelos
predictivos con el objetivo de no cometer fallos en el futuro mientras que Business
Intelligence intenta corregir errores operativos ya ocurridos. Otra gran diferencia esta
relacionada con los equipos que llevan a cada tarea, Big Data requiere del conocimiento
de matematicos e ingenieros. Los departamentos de Business Intelligence y Business
Analytics suelen conformarse personas de posicidn estratégica y expertos en

Inteligencia Artificial, Machine Learning, o profesionales en economia (BIG DATA

INTERNATIONAL CAMPUS, 2021)

23



Malena Conde - Implementacion de Interactive Dashboard para el andlisis y

planificacién deportiva en atletas de alto rendimiento. Octubre 2021

(" BIG DATA

DIFERENCIAS ENTRE
BIG DATA

BUSINESS INTELLIGENCE Y

BUSINESS ANALYTICS

ANALYTICS
- Anakza datos yo estructurados - Araliza datos ya estructumdos,
orlentado al pasado. enfocada on el futuro.
~ Almacona 0% datas an un servdor Estudia tendencias o
cantral INGCACES MACIOACONOMICOS.
-~ Extuche estaciticss nlemes y - Trabajs pars No CoMeter ertoms
COTige eMfores aperstnos. del pasado.

llustracion 2 - Diferencias entre Big Data, Business Analytics y Business Intelligence (campusbigdata.com)

Entre las principales razones que justifican una inversién en Bl se encuentran las

siguientes:
e Visibilidad de lo que esta pasando en el negocio;
e Informes / reportes centralizados,
¢ Analisis de tendencias y “prediccion” del futuro,
e Toma de decisiones efectivas,
e Centralizaciéon de datos dispersos,
e “Validacion” de sistemas transaccionales.

Se entiende que los proyectos de Inteligencia de Negocios deberian iniciarse a través
de la alta direccion y los departamentos de planificacion estratégica, basarse en el uso

de la informatica para su implementacion.

Por su parte, existen diferentes productos de Business Intelligence teniendo en cuenta
las necesidades que se pretenden cubrir:
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e Cuadro de Mando integral (CMI): también conocido como “Balance
Scorecard” (Kaplan & Norton, 1996). En este libro, Kaplan y Norton, plantean
el CMI como un sistema de administracion o sistema administrativo
(Management System). Es decir, un instrumento disefio y control a traves de
cuatro perspectivas, que establece objetivos y permite verificar si los mismos

se estan cumpliendo y se encuentran alienados a la estrategia empresarial.

e Sistema de Soporte a la Decision: provee a la organizacion informes
hechos a la medida teniendo en cuenta sus necesidades, el tiempo de
respuesta de sus colaboradores es minimo y su interfaz es de facil manejo

por lo que no requiere conocimientos técnicos.

e Sistema de Informacion Ejecutiva: software que suministra informacion
tanto interna como externa a los directivos de la organizacién. La principal
ventaja es la proporcién de resimenes que emplean graficas y andlisis de
tendencias, contrario a informes extensos que requieren mayor tiempo de

lectura.
Data Analytics

El analisis de datos (Data Analytics) es un proceso que consiste en inspeccionar,
limpiar y transformar datos con el objetivo de resaltar informacion util, para sugerir
conclusiones y apoyo en la toma de decisiones. El andlisis de datos tiene mdltiples
facetas y enfoques, que abarca diversas técnicas en una variedad de nombres, en
diferentes negocios, la ciencia, y los dominios de las ciencias sociales. Los datos se
coleccionan y analizan para indagar en cuestiones, probar conjeturas o probar la

invalidez de teorias.

La mineria de datos es una técnica especifica que se enfoca en ir modelando y
descubriendo conocimiento por propdsitos predictivos en lugar de obtenerlo por
propositos descriptivos, mientras que la inteligencia empresarial (Business Intelligence)
incluye andlisis de datos que se apoyan en agregacion, con el enfoque en informacién

empresarial.

El estadistico John Tukey defini6 el analisis de datos como: "Procedimientos para

analizar datos, técnicas para interpretar los resultados de dichos procedimientos, y
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formas de planear la recoleccion de datos para hacer el analisis mas facil, mas preciso

0 mas exacto." (Tukey, 1977).

Data analytics (analisis de datos) es un enfoque que implica el analisis de datos (Big
Data, en particular) para sacar conclusiones. Al usar data analytics, las organizaciones
pueden estar mejor equipadas para tomar decisiones estratégicas y aumentar su

volumen de negocios.

Los objetivos principales de un enfoque de data analytics son:
e Mejorar la eficiencia operativa
e Mejorar y optimizar la experiencia del cliente
e Perfeccionar el modelo de negocio

Key Performance Indicators (KPI)

Key Performance Indicators o Indicadores Claves de Rendimiento, son mediciones
utilizadas para cuantificar el grado de cumplimiento de los objetivos, reflejan el

rendimiento de una organizacién y generalmente se recogen en su plan estratégico.
Los KPI son utilizados principalmente para calcular:
e Estadisticas clave del proyecto (métricas especificas asociadas al proyecto)
e Tiempo (tiempo de recupero, trabajo, frecuencias)
e Niveles de percepcion subjetiva de las personas.

¢ Impacto de la calidad de los recursos financieros aplicados a un proyecto

especifico.
e Rentabilidad de un proyecto (Retorno de la Inversion ROI).

e Calidad de la gestiéon (indicadores de gestion de los recursos financieros,

informaticos, humanos).

El criterio de definicion de KPI implica que los mismos deben ser SMART (TABLEAU
SOFTWARE, LLC, 2020 ):
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v' Especificos (Specific): especificos y concretos.
v Medibles (Measurable): medibles cuantitativamente o cualitativamente.

v' Alcanzables (Achievable): significativos en relacion a la meta que se desea

alcanzar.
v Relevantes (Relevant): relevantes, de gran importancia e impacto.

v' Oportunos (Timely): en el momento que se necesitan, y que permitan hacer un

seguimiento de su evolucién en el tiempo.

EL uso de los KPI se aplica fuertemente en el Business Intelligence para reflejar el
estado actual de un negocio y definir una linea de accién futura. Es por ello, que su
aplicacion adecuada implica una combinacion de indicadores cuantitativos y cualitativos,
asi como indicadores de prediccion (de resultado de un proceso) y de post-analisis (que
presentan el éxito o fracaso después de que el evento concluye).

Visualizations

La visualizacién de datos (Visualizations) es el proceso de busqueda, interpretacion,
contraste y comparacion de datos que permite un conocimiento en profundidad y detalle
de los mismos de tal forma que se transformen en informacién comprensible para el

usuario.

Su desarrollo y aplicacién como herramienta empresarial, surge a partir del contexto que
enfrentaron muchos de los usuarios en esos afos, el cual fue un entorno con
herramientas muy dificiles de utilizar; otros encontraron que un solo reporte o varios
presentados de forma desagregada realmente no eran el mecanismo que necesitaban

manejar de forma eficiente para la toma de decisiones estratégicas.

Por su parte, los usuarios mas avanzados se especializaron en la herramienta Excel
para poder visualizar los complejos cubos multidimensionales, o para generar informes
tabulares con tablas dinamicas, formulaciones, y macros para poder ir de lo macro a lo

micro y tomar decisiones de forma acertada.

Esto da el inicio a los tableros de control Digital Dashboard o paneles de Control Digital

- también conocidos como Business Intelligence Dashboard, o Dashboard Ejecutivos,
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los cuales presentan una herramienta tecnolégica capaz de entregar los datos que la
mayoria de usuarios de nivel estratégico y tactico de las organizaciones requieren, pero

sé6lo los que ellos necesitan y cuando los necesitan.

Los procedimientos para crear visualizaciones de valor se basan en el correcto andlisis
de los datos para compendiar aquellos que resultan Utiles para el conocimiento del tema
y descartar los inconexos. Asimismo, es necesario interpretar los datos seleccionados
de tal forma que sean comprensibles de forma exacta y detallada (validacion), facilitando

la comprensién del usuario.

El principal objetivo para el creador de la visualizacion es tener en claro la informacién
gue desea comunicar, para que le resulte mas sencillo transmitirla a otras personas a
través de las observaciones y cotejos oportunos de los datos constituyentes de la

visualizacion.

El objetivo para el usuario del Dashboard visualizar los datos de un modo estratégico y
tactico, y permitir en determinado momento, acceder al detalle, de una forma réapida y

eficiente.

De esta manera, los datos se entregan en forma de resimenes visuales de informacion
del negocio, que muestran de una mirada la comprension del global de las condiciones

del negocio mediante métricas e Indicadores Clave de Desempefio (KPIs).
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Capitulo 3 — Herramientas de Visualizacion

Metodologia de Evaluacion del Cuadrante Magico de Gartner. Valoraciones
gue presenta a la hora de definir la herramienta adecuada para cada
organizacion o proyecto.

A la hora de definir las herramientas y aplicaciones adecuadas para elaborar un Tablero
de Control y visualizaciones exitosas, existen firmas especializadas en analizar los
productos que el mercado ofrece y valorarlos en funcién de sus especificaciones
técnicas, los beneficios que posee, la calidad y practicidad con que pueden ser

utilizadas, nivel de detalle entre otros aspectos analizados.

Magic Quadrant (MQ) es una serie de informes de investigacién de mercado publicados
por la firma de consultoria de Tl Gartner que se basan en métodos de analisis de datos
cualitativos patentados para demostrar las tendencias del mercado, como la direccion,
la madurez y los participantes. Sus analisis se realizan para varias industrias

tecnolégicas especificas y se actualizan cada 1 a 2 afios.

Gartner califica a los proveedores segun dos criterios: integridad de la vision y capacidad
de ejecucion. Utilizando una metodologia que Gartner no revela, estos puntajes de

componentes conducen a una posicion de proveedor en uno de los cuatro cuadrantes:

El Cuadrante Magico de Gartner es la culminacion de la investigacion en un mercado
especifico, que ofrece una visién de las posiciones relativas de los competidores del
mercado. Al aplicar un tratamiento grafico y un conjunto uniforme de criterios de
evaluaciéon, un Cuadrante Magico ayuda a determinar rapidamente qué tan bien los
proveedores de tecnologia estan ejecutando sus visiones declaradas y qué tan bien se

estan desempefiando en contra de la visibn de mercado de Gartner.
Uso del Cuadrante Magico de Gartner

El Cuadrante Mé&gico de Gartner encuentra su primer uso en comprender los
proveedores de tecnologia que podrian considerarse para una oportunidad de inversion
especifica. Implica tener en cuenta que centrarse en el cuadrante de los lideres no
siempre es el mejor curso de accion. Segun Gartner “Hay buenas razones para

considerar los desafios del mercado. Y un jugador especializado puede satisfacer sus
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necesidades mejor que un lider del mercado. Todo depende de como se alinee el

proveedor con sus objetivos comerciales.”
Funcionamiento ¢Cémo funciona el Cuadrante Magico de Gartner?

El Cuadrante Magico proporciona un posicionamiento competitivo gréfico de cuatro tipos
de proveedores de tecnologia, en mercados donde el crecimiento es alto y la
diferenciacion de proveedores es distinta:

1. Los lideres se ejecutan bien contra su vision actual y estan bien posicionados

para el mafana.

2. Los visionarios entienden hacia donde va el mercado o tienen una vision para

cambiar las reglas del mercado, pero aln no se ejecutan bien.

3. Los jugadores especializados se centran con éxito en un segmento pequefio, o

estan desenfocados y no superan en innovacién ni superan a los demas.

4. Los retadores se ejecutan bien hoy o pueden dominar un gran segmento, pero

no demuestran una comprensién de la direccion del mercado.
Caracteristicas del Cuadrante Magico Interactivo

Las funciones interactivas del Cuadrante Magico de Gartner permiten crear una vista
del Cuadrante Magico para reflejar los propios objetivos, necesidades y prioridades
comerciales. La ventaja mas significativa de su uso, es que las caracteristicas
interactivas permiten al interesado, ajustar las ponderaciones aplicadas a cada uno de
los criterios de evaluacién para generar un nuevo grafico del Cuadrante Magico
especifico del cliente para ese mercado, permitiendo a la vez, guardar y compartir estos

Cuadrantes Magicos personalizados para el analisis interno y toma de decisiones.
Perspectivas adicionales

La contextualizacion permite ver el Cuadrante Magico de Gartner a través de una lente
especifica, proporcionando perspectivas adicionales de alto impacto por industria clave,
region y tamafio de la organizacion. Proporciona comentarios de analistas sobre el

mercado y proveedores notables de contextos clave de clientes. La experiencia
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interactiva del Cuadrante Magico brinda una vista personalizada del mercado basada

en los criterios mas importantes para los usuarios.
Entre los beneficios de utilizar el Cuadrantes Magicos se encuentran;

e Informarse rapidamente sobre los proveedores de tecnologia competitivos
de un mercado y su capacidad para cumplir con lo que los usuarios finales

requieren hoy y en el futuro.

e Comprender como los proveedores de tecnologia de un mercado estan
posicionados de manera competitiva y las estrategias que utilizan para
competir por el hegocio del usuario final.

e Comparar las fortalezas y desafios de un proveedor de tecnologia con las

necesidades especificas del negocio.

En este contexto, las plataformas modernas de analisis y Bl son compras estratégicas,
no obstante, los diferenciadores clave son analisis aumentados y soporte para informes

en una sola plataforma.

Entre las principales plataformas se encuentran las siguientes firmas: IBM, Power BI,

Birst, Domo, Tableu, Qlik, Pyramid Analytics.

@ Tabloau

ABILITY TO EXECUTE

COMPLETENESS OF VISION As of January 2020 © Gartner, Inc
Fuente: Gartner (febrero de 2020)

llustracion 3 — Cuadrante Magico de Gartner 2020
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Capitulo 4 — Metodologias Agiles

Todo proyecto atraviesa conceptualmente las siguientes fases o ciclo de vida: inicio,
planificacion, ejecucion y cierre (andlisis y disefio, construccion y prueba, puesta en
marcha, finalizacion y monitoreo). Existen diferentes metodologias para llevar adelante

esas fases de manera eficaz y haciendo un uso eficiente de los recursos.

Tradicionalmente, los proyectos conducidos de una manera escalonada, por etapas o
en cascada, permiten una interpretacion simple en cuanto a la distribucion de las
actividades y el seguimiento las fases del proyecto. Por el contrario, pueden implicar
ineficiencias ya sea por “esperas” en el cumplimiento de las etapas, o bien por
problemas no detectados en etapas anteriores que presentan dificultades al momento
de la puesta en marcha.

En el caso de proyectos de desarrollo de software, y tecnolégicos en general (Business
Intelligence), se consideran las metodologias agiles como marco de desarrollo

estratégico y recomendable.

Las metodologias &giles, se basan en el cumplimiento requerimientos por etapas
incrementales y rapidas, enfocadas al cliente y con un fuerte hincapié en la

retroalimentacién y respuesta al cambio.

En el afio 2001, se firm6 en Estados Unidos el Manifiesto Agil, una declaracién
elaborada por un grupo de criticos convocados por Kent Benck llamados “La Alianza
Agil’. El manifiesto establece un enfoque de desarrollo de software diferente al esquema
tradicional, focalizando en valores, guiados por principios, y expresados en practicas de

desarrollo del proyecto.

Valores del manifiesto agil:
1. Individuos e interacciones por sobre Procesos y Herramientas
2. Software que funciona por sobre Documentacion exhaustiva
3. Colaboracion con el cliente por sobre Negociaciéon de contratos

4. Responder ante el cambio por sobre Seguimiento de un plan
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En linea con estos valores, el manifiesto establece doce principios como guia para el

proceso de desarrollo:

1.

10.

11.

12.

Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega

temprana y continua de software con valor.

Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en etapas tardias del
desarrollo. Los procesos Agiles aprovechan el cambio para proporcionar

ventaja competitiva al cliente.

Entregamos software funcional frecuentemente, entre dos semanas y dos

meses, con preferencia al periodo de tiempo mas corto posible.

Los responsables de negocio y los desarrolladores trabajamos juntos de
forma cotidiana durante todo el proyecto.

Los proyectos se desarrollan en torno a individuos motivados. Hay que darles
el entorno y el apoyo que necesitan, y confiarles la ejecucién del trabajo.

El método mas eficiente y efectivo de comunicar informacion al equipo de

desarrollo y entre sus miembros es la conversacion cara a cara.
El software funcionando es la medida principal de progreso.

Los procesos Agiles promueven el desarrollo sostenible. Los promotores,
desarrolladores y usuarios debemos ser capaces de mantener un ritmo

constante de forma indefinida.

La atencién continua a la excelencia técnica y al buen disefio mejora la
Agilidad.

La simplicidad, o el arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado, es

esencial.

Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos

autoorganizados.

A intervalos regulares el equipo reflexiona sobre como ser més efectivo para

a continuacién ajustar y perfeccionar su comportamiento en consecuencia.
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La Guia de los Fundamentos para la Direccién de Proyectos (PMBOK®, 2017), expone
las mejores practicas para la gestion de proyectos, reconociendo agile por primera vez
y publicando simultdneamente una guia especifica elaborada entre el PMI (Project

Management Institute, Inc.) y la Agile Alliance.

Por su parte, en la seccion 1.4.2.1, declara que “el ciclo de vida de un proyecto debe ser
lo suficientemente flexible para enfrentar la diversidad de factores incluidos en el
proyecto”. Ello haciendo referencia a que la metodologia a implementar dependera de
la complejidad y claridad de los requerimientos, asi como también, de los recursos

necesarios entre otros factores.
Scrum

Dentro de las metodologias agiles, Scrum se presenta como un marco de trabajo y
buenas practicas para trabajar colaborativamente y en equipo, obteniendo el mejor

resultado posible para un proyecto.

El método Scrum se basa en entregas parciales regulares del producto final (iteraciones-
Sprint), priorizadas segun el valor que aportan al proyecto en general y detalladas en

una lista inicial de requerimientos (requirement backlog).

En cuanto al equipo de trabajo, Scrum define roles multifuncionales (Project Owner,
Scrum master, Scrum Team), con responsabilidades y tareas especificos segun el

objetivo de cada una de ellas.

Por su parte, cada iteracion, implica una revision tanto del equipo de desarrollo, como
asi también del cliente, dando lugar a retroalimentacion constante, retrospectiva y

mejora continua.

“Los clientes (internos o externos) generalmente no saben que preguntas
deben ser respondidas ...
nunca han pensado en el problema con el detalle suficiente para una
especificacion ...
es necesario permitir muchas iteraciones entre los clientes y lo disefiadores
como parte de la definicion del Sistema”
Frederick Brooks
Frederick Phillips "Fred" Brooks Jr. (April 19, 1931)
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Kanban

Kanban es una herramienta de gestion de cambios enfocada al flujo del proceso, surgida
en los afnos 40’ como parte del método de produccion toyotista, Este modelo de
produccién Just in time (justo a tiempo), basaba la produccién en la demanda del cliente

y no en la fabricacién masiva para su posterior colocacién en el mercado.

De esta manera, la herramienta Kanban (“tarjeta con signos” de su traduccion del
japonés), establecia tareas en funcion de su estado: “por hacer”, “en proceso” y “hecho”,
permitiendo entre sus mayores ventajas, visualizar el flujo de trabajo y detectar cuellos

de botella al momento en el proceso de produccidn para su posterior correccion.

En el &mbito del software, la filosofia Kanban fue inducida en el siglo XXI como una
practica facilitadora del proceso de desarrollo y seguimiento de requerimientos. Entre
sus practicas se destacan:

e Visualizar el flujo de trabajo: Elaborar un tablero con tarjetas y columnas pro

estado del proceso.

¢ Eliminar las interrupciones limitando el WIP (Work in Progress, trabajo en
curso): establecer limites de trabajo en el proceso permitiendo el sistema de

arrastre de tarjetas entre los diferentes estados.

e Gestionar el flujo: optimizar el fujo de trabajo a través de la medicién del
tiempo medio para completar un elemento “(tiempo de ciclo”), minimizando

el riesgo y evitando costes de retrasos.

e Fomentar la visibilidad: Generar involucramiento positivo desde un proceso

definido, publicado y promovido.

e Circuitos de retroalimentacion: fomentar reuniones de trabajo para la
transmision de conocimiento, revision y sincronizacion de actividades y

tareas.

e Mejorar colaborando: visiobn compartida entre los miembros del equipo.
Fomentar la propuesta de mejoras y lograr el entendimiento general del

trabajo, procesos y riesgos.
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El método Kanban promueve nueve valores que hacen a la filosofia de trabajo:

1. Transparencia: Informacién compartida para mejorar e impulsar el flujo de

valor del negocio. Establecer una comunicacion clara y directa.

2. Equilibrio: Entendimiento de las personas, sus puntos de vista y capacidades

que las hacen Unicas en armonia para lograr la eficacia.

3. Colaboracion: la cooperacién y colaboracion es la esencia del método. Propone

mejorar la forma en que las personas trabajan en equipo.

4. Enfoque al cliente. Orientado al cliente (ya sea interno o externo), el método
focaliza en las necesidades y a partir de alli determina el flujo de trabajo.

5. Flujo. El trabajo debe seguir un flujo, ya sea continuo o0 momentaneo.
Determinar el curso o razon del negocio es fundamental para la adopcién del

método.

6. Liderazgo. La conduccion e inspiracién desde el ejemplo, haciendo lugar a la
reflexion y la utilizaciéon de las palabras adecuadas para lograr crear valor y la

mejora.

7. Entendimiento. Autoconocimiento, comunicacion asertiva y tolerancia entre los

miembros del equipo.
8. Acuerdo. Visidn general del objetivo y compromiso de ejecucién en conjunto.

9. Respeto. Se presenta como el mayor valor, en donde el pensamiento de las otras

personas debe ser considerado y comprendido.

Por su parte, Kanban reconoce seis principios enfocados a las organizaciones y a los

Servicios.
Principios de gestion del cambio - la organizacion como una red de individuos:

1. Empezar con lo que se haces ahora. Entender los procesos actuales, los roles,

responsabilidades y cargos existentes.

2. Generar acuerdo de busqueda de mejora a través del cambio evolutivo.
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3. Fomentar actos de liderazgo en todos los niveles organizacionales.

Principios de entrega de servicios — aplicables a los diferentes servicios que se

prestan en y desde la organizacion:
1. Entender a los clientes para focalizar en sus necesidades y expectativas.
2. Administrar el trabajo; dejar que la gente se autogestione su trabajo.

3. Evolucionar las politicas para la mejora en los resultados a nivel cliente y

negocio.
Seleccion del método - Matriz Certeza-Acuerdo

La determinacion para aplicar una metodologia tradicional en cascado o agile sea
Scrum o Kanban, supone evaluar diferentes aspectos de proyecto. La matriz
Certeza-Acuerdo en la figura 03 supone considerar la complejidad de la tecnologia
y la complejidad de los requerimientos como ejes principales para la toma de
decisiones. De esta manera, a menor nivel de complejidad tecnolégica y complejidad
de los requerimientos, se encuentra el area de decision de metodologia tradicional
0 en cascada, mientras que, a mayor nivel de complejidad tecnoldgica y nivel de
requerimientos, Scrum se propone como método apropiado para abordar el
proyecto. Por su ultimo, a altos niveles de complejidad y requerimientos, el método

Kanban se presenta como la alternativa propuesta para el abordaje del proyecto.
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Complexity and Creativity in Organizations. Ralph Stacey. 1996.
Frefjaco.

llustracion 4 - Complexity and Creativity in Organizations. (Stacey,
1996)
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Capitulo 5 — Proceso de Desarrollo de Visualizaciones o Dashboard

A la hora de utilizar las diferentes herramientas de visualizacién es importante conocer

los siguientes conceptos:
Medidas

Las medidas corresponden a lo que se desea medir, cuantificar. En el ambito deportivo
se pueden mencionar: cantidad de tiempo de partido o entrenamiento por jugador o
deportista, cantidad de lesiones, promedios de goles convertidos, distancia total

recorrida, entre otros.
Dimensiones

Las dimensiones son las categorias por las cuales se agruparan los datos, es decir, los
atributos o caracteristicas que definen los dato. Ejemplos en el deporte serian: nombre

del jugador/deportista, club, equipo, fecha, entre otros.

La construccion de un Dashboard o Cuadro de mando es una herramienta que no sigue
una estructura predefinida, el disefo, formato, contenido y graficos que lo componen,
pueden variar mucho de una organizacién a otra. Cada organizacion debe encontrar
cudl es el Dashboard que mejor se adapte a su modelo de negocios, es por esto que se
encuentran Dashboard por area, como también Dashboard segun los objetivos de cada

unidad de negocio.
Las caracteristicas que debe poseer un Dashboard son:

e Laeleccién de KPI es crucial, deben tener sentido y aportar valor para estar
alineados con los objetivos de la organizacion y permitir tomar decisiones
importantes.

e La construccion de las visualizaciones debe ser limpia y ordenada, en
consecuencia, debe ser entendible.

¢ Facilidad de carga para distintas fuentes de datos. Permitir incluir de manera
facil y ordenada, datos de diferentes fuentes.

e Que sea accionable es clave para el andlisis, se debe permitir la
visualizacién, contextualizacion y comparacion de datos de forma de permitir

establecer valoraciones (tiles.
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o Al no ser estdndar para todas las organizaciones y estrategias, se debe
elaborar en funcién de los objetivos de cada organizacion.

o Tiempos de respuesta rapidos para las distintas operaciones que se realicen.

e Adaptacion de distintas herramientas de visualizacion como gréficos, tablas,
filtros, dependiendo de la informacién que se desea desplegar.

e La informacion puede ser presentada en rangos de colores segun valores,
para detectar de forma mas simple y rapida anomalias o situaciones
excepcionales que requieran especial atencion.

¢ Navegable, que permita profundizar o segmentar la informacién libremente
(ej.: agrupar por atributos)

o Datos de calidad es de suma importancia para lograr coherencia con la
realidad. Determinar qué datos son relevantes para la elaboracion del
tablero.

e Interfaz de usuario sin tecnicismos informaticos complejos. Facil de navegar

e interpretar para el usuario final-

Una vez entendida la l6gica que existe en un Dashboard y sus caracteristicas, se debe
entender la forma en la cual el usuario capta los indicadores que se muestran en

pantalla.

Existen diferentes criterios para poder definir qué aplicaciones pueden contribuir a
configurar un cuadro de mando. Se debe tener en consideracion, que uno de los
principales objetivos de la Automatizacion de Dashboard, es que se actualice
automaticamente y libere horas de trabajo repetitivas para poder invertirlas en lo que

realmente aporta valor, conclusiones y toma de decisiones.

Pasos de Desarrollo de Visualizaciones basado en metodologia incremental

En la figura 4, se describe el proceso de creacion de una visualizacion. Un proyecto de
automatizacion de informes consiste en la consecucion iterativa e incremental de ciertos
pasos, desde la interpretacion de necesidades del usuario, hasta su final
implementacion y puesta en marcha, tendientes a lograr un producto final customizado

y de alto valor para el usuario.
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Analisis de Extraccion de Cargay
Requerimientos Datos Transformacion

Desarrollo de
Visualizaciones

Desarrolio

Implementacion Dashboard

Testeo y
Feedback

llustracion 5 - Proceso de Desarrollo de Visualizaciones — Fuente: Elaboracién Propia

1. Analisis de Requerimientos

A la hora de definir el objetivo, audiencia y necesidades de visualizacién, es importante

realizar un analisis de los requerimientos para la solucién de Business Intelligence.

Entre los requerimientos se encuentran los funcionales y no funcionales. Los primeros
se concentran la necesidad de que el tablero “haga algo”, es decir, que cuente, muestre,
navegue. Estos requerimientos responden a casos de uso (contar una historia a partir

de una visualizacion).

Por otro lado, los requerimientos no funcionales son aquellos que definen los criterios
de aceptacioén, y estan asociados a las visuales, el tiempo de respuesta, la facilidad de

navegacion e interpretacion.

En esta primera etapa de desarrollo, las técnicas de Storytelling y Design Thinking
(narracion de historias y pensamiento de disefio, por sus traducciones del inglés), entre
otras, permiten comprender la razén de ser del Dashboard, logrando interpretar las
necesidades de los usuarios y traducir las mismas en requerimientos especificos y

tareas a ejecutar para la construccion de las visuales.
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Es en esta etapa también donde se indaga sobre el negocio, las necesidades de
monitoreo, asi como también los datos que utilizan, y donde se encuentran

almacenados.
2. Extraccion, Transformacion y Carga (ETC)

Extraer, Transformar y Cargar (Extract, Transform and Load o ETL en inglés). Es el
proceso que permite a las organizaciones mover datos desde multiples fuentes,
reformatearlos y limpiarlos, para luego cargarlos y analizarlos en el sistema operacional
que se desee, con el fin de apoyar un proceso de negocio.

Debe tenerse en cuenta el como y de donde se van a extraer los datos desde las
plataformas utilizadas por la organizacion o empres (para ello debe definirse antes qué
métricas y objetivos seran tomados en cuenta).

Consideraciones principales:

e Integracion de herramientas de Dashboard con la plataforma: insertar
los datos desde Google Analytics, Facebook, Twitter, Bitly, Mailchimp,
herramientas de Marketing Automation.

e Hojas de calculo online o subidas a la nube: extraccion de datos
periddicamente de una hoja de calculo dentro de Owncloud, Dropbox o
Google Drive.

e Bases de datos propias: informacién de un propio WordPress con
consultas MySQL, una comunidad propia con Discourse en base a queries
PostgreSQL, databases almacenadas en Amazon Web Services (AWS),
entre otras.

e APIs: si no esta integrado con alguna plataforma, so puede servirse de su

API partiendo de un endpoint y un servicio de autenticacion como oAuth.
Fuentes de Extraccion

La primera parte del proceso ETL consiste en extraer los datos desde los sistemas de
origen. La mayoria de los proyectos de almacenamiento de datos combinan datos
provenientes de diferentes sistemas de origen. Cada sistema separado puede usar una
organizacién diferente de los datos o formatos distintos. Los formatos de las fuentes

normalmente se encuentran en bases de datos relacionales o ficheros planos, pero
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pueden incluir bases de datos no relacionales u otras estructuras diferentes. La
extraccion convierte los datos a un formato preparado para iniciar el proceso de

transformacion.

Una parte intrinseca del proceso de extraccion es la de analizar los datos extraidos, de
lo que resulta un chequeo que verifica si los datos cumplen la pauta o estructura que se

esperaba. De no ser asi los datos son rechazados.

Un requerimiento importante que se debe exigir a la tarea de extraccion es que ésta
cause un impacto minimo en el sistema origen. Si los datos a extraer son muchos, el
sistema de origen se podria ralentizar e incluso colapsar, provocando que éste no pueda
utilizarse con normalidad para su uso cotidiano. Por esta razén, en sistemas grandes
las operaciones de extraccion suelen programarse en horarios o dias donde este

impacto sea nulo o minimo.
3. Transformacién y Carga de los Datos

Una vez obtenidos los datos en bruto, el paso siguiente es determinar que funciones

ofrece el Dashboard.

e Operaciones simples: determinar si los resultados vienen calculados por
defecto u ofrece la capacidad de realizar sumas, productos o variaciones
personalizadas, si es posible mezclar fuentes de datos en un mismo gréfico
o tabla.

e Operaciones complejas: ala hora de tratar los datos, conocer si se pueden
transformar valores sin tratar, fechas con diferentes formatos, mejorar la
calidad de la extraccion.

e Filtros: determinar si es posible preparar la visualizaciébn con segmentos
para que el usuario a través de un desplegable pueda visualizar los

resultados de un afio/pais/cuenta/métrica diferente.
Carga

Cuando los datos ya estan transformados y se encuentran listos para ser utilizados para
crear visualizaciones y métricas, se procede a la carga de los datos. Como resultado de
la carga, se obtiene un modelo de datos que permite identificar las tablas resultantes y

sus campos y las relaciones que existen entre los mismos.
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Una vez recolectados los datos, transformados y determinadas las condiciones para

poder repetir automaticamente el proceso cada vez que se refresque la informacién con

nuevas fechas, se procede a representar graficamente los resultados para que el

receptor de la informacion los comprenda de forma sencilla. Es importante en esta

etapa, determinar qué se va a mostrar en cada cuadro de mando.

Tipos de gréfico: cada variable es susceptible de ser representada de
diferentes formas, segun si se trata de una evolucién histérica, un
benchmarking de competencia, una serie de métricas apilada, etc. En cada
caso es posible utilizar algunas opciones mas especificas que gréaficos de
barras y lineas: mapa geo localizado, representacion por sectores, nube de
tags, glifos, etc.

Personalizaciéon: qué nivel de personalizacion ofrece en su visualizacion:
diferentes idiomas, tipografia, seleccion de paleta de colores, insercion de
cbdigo HTML, texto explicativo.

Acceso: Determinar los accesos para que cada usuario pueda recibir la
informacién, ya sea en su totalidad o parte de ella. Es importante destacar,
que las aplicaciones permiten brindar accesos no sélo a todas alas
visualizaciones, sino que, en algunos casos, permiten restringir los accesos
a la informacion segun las diferentes partes (“sheets” — hojas) de un
Dashboard. A su vez, se debe determinar si la forma de accesos sera online,
la posibilidad de realizar envios automaticos via email, exportaciéon a formato
PDF, imagen, posibilidad de embeber en péginas web, entre otras

funcionalidades.

4. Desarrollo de Visualizaciones - Hojas

Las buenas practicas de visualizacion indican que un Dashboard debe mostrar la

informacion por capas, desde lo general a lo particular.

Capa Superior (“Main Sheet”) — Monitorear y mostrar Excepciones. La
capa de arriba de un Dashboard de desempefio es un reporte visual de
excepciones. Este, permite a los usuarios tener métricas en la pantalla para
su facil visualizacion (algunas veces no s6lo son métricas, sino informes,
documentos, textos con analisis, resultados de un proceso de mineria de

datos, si el Dashboard es construido como un formato de portal).
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Normalmente las métricas (KPI-Key Performance Indicators) son
representadas por iconos visuales (Semaforos, medidores de gasolina,
termometros), gréficos, o tablas que son actualizados dependiendo de las
necesidades del usuario (Minutos, horas, dias). Las métricas o KPI dan a los
usuarios una rapida perspectiva del desempefio o rendimiento de los
procesos o personas que ellos manejan.

Capa Media (“Analysis Sheets”) — Analisis y Exploracion. En esta capa el
usuario trata de responder las preguntas del por qué las excepciones que se
presentaron en uno o varios KPI que se mostraron en la capa superior. En
esta capa el usuario tendré la posibilidad de hacer un analisis mas avanzado
arrastrando dimensiones y atributos hasta llegar a responder sus preguntas
de las excepciones.

Capa Inferior (“Details Sheets”) — Reportes y Datos Operacionales.
Presenta informes planos con informacion detallada (un listado de facturas,
un listado de érdenes de compra, una orden de compra, una transaccion
bancaria, etc.). Aunque lo usual es que los usuarios de la parte estratégica y
tactica tengan toda la informacién que para ellos es relevante en la capa

media.

5. Testeo y Feedback

En un proceso de desarrollo de Software, el testeo del entregable en un ambiente de

prueba es parte fundamental del proyecto. En este caso, un ambiente refiere a hardware

y software donde se ejecuta una aplicacion. Asimismo, la comunicacién constante con

el usuario final, permite mejorar la calidad del entregable, permitiendo realizar ajustes

incrementales logrando aceptacion y validacion durante la etapa de desarrollo.

La etapa de testeo de un Dashboard comprende las siguientes sub-fases:

Testeo Funcional por parte del equipo de desarrollo: implica verificar que
todas las funcionalidades del Dashboard se ejecutan correctamente, las
visuales se muestran completas, y los datos validados.

Testeo Funcional y Feedback por parte del usuario final: basado en la
experiencia del usuario final, quien estara a cargo de interpretar los graficos
y verificar que el Dashboard cumpla con las expectativas y funcione como se

espera. Asimismo, puede necesitar nuevas funcionalidades o descartar otras
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luego de probarlas. Ademas, el usuario final tiene la posibilidad de ir
utilizando el Dashboard desplegado, sin necesidad de esperar la version
final. Es por esto, que es necesario volver a analizar, disefiar, construir y
probar en cada iteracion para entregar al usuario versiones mejoradas en

cada unay disminuir en lo posible errores futuros.
6. Implementacion

Una vez verificado que todas las funcionalidades del Dashboard se corresponden con
los requerimientos definidos en la fase de analisis de requerimientos, el Dashboard se
implementa en un ambiente de produccidn, es decir, donde sera ejecutado y consumido
por los usuarios finales. En general, los proveedores de herramientas de Business
Intelligence disponen de una pagina web (direccién URL) que permite al usuario ingresar
al tablero para luego interactuar con las paginas y filtros dentro del mismo.
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3. ANALISIS ORGANIZACIONAL

El presente trabajo final se llevé acabo para una firma de Business Intelligence aplicado

al deporte de la ciudad de Rosario, Argentina.

3.1. Misidén, vision, valores

3.1.1. Mision

Desarrollo de software y visualizaciones de datos personalizables.

3.1.2. Visién
Solucién tecnolégica para la gestién de proyectos colaborativos.
3.1.3. Valores

e Gestion colaborativa
e Conocimiento compartido

e Personalizacion y trabajo enfocado al cliente

3.2 Modelo de Trabajo

Arquitectura

El disefio de la arquitectura de trabajo se basa en una mentalidad de ingenieria basado

en:

Ingesta de Datos

e Suite de aplicaciones Bl-Sports: Gestion colaborativa, el desarrollo de

software personalizable como Bi-Sports, ubica a la tecnologia como

medio y no como fin.
e Datos Internos

e Datos Externos

Il. ETL: Datos democratizados, la gestién y explotacion del dato es una

responsabilidad transversal de todas las areas.
e Extraccion
e Transformacion

e Carga
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Il. Informes y Andlisis: Generacion de Conocimiento, gestion inteligente del

dato interno y externo.

Argusectura BI-Sports
ancare

.‘ \:°$"Eff;\: bo
=2\

et de Datos £ formes y Andliha

llustracion 6 - Arquitectura Bi-Sports

3.3. Definicidon de Estrategias

Disponibilidad y Accesibilidad

La firma propone una solucién tecnolégica que ofrece a todos los miembros de la
organizacion, el poder hacer descubrimientos de los datos. Almacenando los datos en
un unico repositorio, se logra que los miembros de la organizacion puedan acceder a
ellos, y gestionarlos desde cualquier lugar.

Generacién de Conocimiento

La firma trabaja con reconocidos proveedores de software de Business Intelligence,
logrando una plataforma que incluye integraciéon de datos, inteligencia de negocios
impulsada por el usuario y analitica avanzada. A través de su trabajo colaborativo, se
permite al usuario final descubrir conocimientos, buscar y explorar libremente entre
todos los datos y cambiar de forma instantanea el andlisis. Al ser un software
personalizable, la firma permite crear visualizaciones innovadoras, situando los datos

en el contexto adecuado.
3.4. Mercado

La firma propone espacios de trabajos particulares para las areas de Entrenamiento,
Preparacion fisica, Multimedia, Medicina, Nutricion, Scouting, Neurociencia y Analisis

de Datos.
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3.5 Segmento de mercado

Deportistas de élite.
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4. OPERACIONES Y MANAGEMENT

4.1. Organizacion societaria

La firma de Business Intelligence para la cual se llevé adelante el presente trabajo, se
encuentra registrada como Sociedad de Responsabilidad Limitada en el Registro

Publico de Comercio de la Cuidad de Rosario, Santa Fe.

4.2 Estructura organizativa
La Direccién de Analytics dispone de capacidades y autonomia en las siguientes cuatro

funciones:

1. Datos: Expertos en gestion de datos internos y externos necesarios para la
Direccion de Analytics.

2. Analytics: Equipo de alta especializacion analitica, tanto en metodologias y
algoritmos, como en lenguajes.

3. Negocio: Consultores especializados en areas funcionales y gestién de
proyectos.

4. Tecnologia: Expertos en visualizacion de datos y construccion de

aplicaciones.

Estructura BI-Sports Analytics

MeroRTe

llustracion 7 - Estructura Bi-Sports Analytics
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Direcciony TI

Los ejecutivos de la organizacion se encuentran a cargo de la direccidn del negocio, la
definicion de la misién y vision, asi como también, la elaboracion de la estrategia y el

plan de negocio.
Operaciones

El 4rea de Operaciones se encuentra a cargo de la gestién y elaboracién de los
entregables. Especificamente, se encarga de la ejecucion del plan de trabajo delineado
por los ejecutivos de la organizacion, en funcién de las necesidades de los clientes.
Entre sus funciones se encuentran la recoleccion de datos, elaboracién de las

soluciones de Business Intelligence, implementacién, mantenimiento y mejora continua.
Administracién y Finanzas

El plan general de presupuesto y proyectos se encuentra a cargo de los ejecutivos de
la organizacion. Por su parte, la funcion especifica de contabilidad y finanzas se
encuentra tercerizada en un estudio contable, concretamente la gestion de pagos,
cobranzas, y contabilidad general. Dentro de sus funciones, se encuentran también las

gestiones ante los diferentes organismos de orden Municipal, Provincial y Nacional.
Marketing y Ventas

El area de Marketing y Ventas se encuentra a cargo de definir la estrategia especifica
de mercado y target. Dentro de sus funciones se encuentra el disefio e imagen de la
marca, implementacion de estrategia y posicionamiento en el de mercado del Business
Intelligence en el deporte. Entre sus tareas se encuentran el analisis de mercado,

relevamiento y analisis de datos, disefio de mejoras y deteccion de oportunidades.
4.3 Encuadre impositivo

Al ser una empresa enmarcada como Sociedad de Responsabilidad Limitada, se
encuentra registrada dentro del Régimen General como (Responsable Inscripto) ante la

Administracion Federal de Ingresos Publicos.

Por su parte, los CEOs se encuentran registrados como contribuyentes Autbnomos por

su rol de Socios Gerentes de Sociedad de Responsabilidad Limitada.
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Por su actividad de prestacion de servicios en la provincia de Santa Fe y en el resto del
pais, se encuentra sujeto a tributar el Impuesto sobre los Ingresos Brutos, y a su vez,
operando en Convenio Multilateral por sus operaciones fuera de la jurisdiccién de Santa
Fe.

4.4.1 Andlisis F.O.D.A.
4.4.1.1 Fortalezas

¢ Conocimiento avanzado en Business Intelligence por parte del equipo de trabajo
e Especializacion en la aplicacién del Big Data al deporte de alto rendimiento
¢ Reconocimiento en el mercado basada en los valores y calidad de servicio

¢ Alta valoracién del servicio por los tomadores de decisiones
4.4.1.2 Oportunidades

e Desarrollo de nuevas soluciones basadas en estudios cientificos
e Incorporaciéon de nuevos equipos y grupos econdmicos del mundo del deporte y
el alto rendimiento

e Propuestas customizadas y potenciamiento del negocio
4.4.1.3 Debilidades

e Esquema de Licencias de desarrollo y uso en las herramientas de Business
Intelligence

e Escalabilidad asociada a la necesidad de fuertes inversiones

e Fuerte necesidad de evangelizacion de las organizaciones a la hora de

implementar soluciones de Business Intelligence
4.4.1.4 Amenazas

e Competidores globales en la prestacion de soluciones de Business Intelligence
e Encarecimiento y constantes cambios en las condiciones de los servicios de los

proveedores de Business Intelligence
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5. ESTRATEGIA METODOLOGICA

Para abordar este proyecto se recopilé informacion sobre el equipo sudamericano de
futbol, estudiando el funcionamiento general del deporte, y haciendo foco en los
conceptos de entrenamiento y medicion de la carga deportiva.

Luego se realiz6 un estudio a profundidad sobre los conceptos de Inteligencia de
Negocios y Dashboard, comprendiendo sus componentes y estructuras, con el fin de
entregar un producto que cumpla con todos los requisitos del usuario final y al mismo

tiempo sea eficiente en cuanto a utilizacion de recursos y tiempo.

A continuacion, se realizé un relevamiento de la situacidon actual que presentaba el
equipo sudamericano de futbol en cuanto al seguimiento realizado sobre los jugadores
respecto de los entrenamientos y la forma en que los encargados de la Gestién y Control

de las cargas de trabajo utilizan los datos.

El siguiente paso fue la construccién de los Dashboard, para los cuales se opt6 por la
herramienta de Inteligencia de Negocios de Microsoft, Power BIl. La decisién de utilizar
esta herramienta a diferencia de otras, se basé en los factores analizados junto a otras
herramientas de inteligencia de negocios que presenta el mercado, como facilidad de
uso, curva de aprendizaje, componentes, disponibilidad de licencia gratis y posicion en
cuadrante de Gartner. La utilizacién de Power Bl conllevé un tiempo significativo de

aprendizaje y ejecucion.

Por ultimo, se aplicé la metodologia de desarrollo incremental, agile-scrum con la cual

se obtuvieron resultados, retroalimentacion constante y posteriores conclusiones.
4.1 Tipo de estudio

El Trabajo Final fue del tipo descriptivo y observacional. Se indicaron las caracteristicas,
elementos y particularidades del fendbmeno u objeto, en este caso los indices de
performance de los deportistas, y los graficos estadisticos obtenidos tras las encuestas
y cuestionarios desplegados en un Interactive Dashboard para su efectiva interpretacion

y andlisis descriptivo del tema.
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4.2 Control de Variables

Se tratd de una Investigacién no experimental. El Trabajo Final se realiz6 sin manipular
deliberadamente variables. Se fundamenté en la observacion de fendmenos tal y como
se dieron en su contexto natural para luego analizarlos a través de los datos
recolectados. Los sujetos (deportistas) fueron observados en su ambiente natural, en
su ambito deportivo regular.

4.2 Contexto

En la era posdigital, el proceso de transformacién digital invade todo tipo de
organizaciones, procesos y personas. La necesidad de contar con tecnologia aplicada
a la consecucion de objetivos se vuelve indispensable para cualquier tipo de proyecto a

fin de generar ventajas competitivas y posicionamiento.

En este contexto en general, y en al &mbito del deporte en particular, esta situacion se
da a partir de la mejora en los procesos de gestion deportiva. La implementacion de un
activo digital para la toma de decisiones pretende brindar informacién valida y en tiempo
para la toma de decisiones estratégicas, la definicion de planes de entrenamiento, la
diferenciacion y la potenciacion de cada individuo en funcibn en su propias
caracteristicas y particularidades, mejorando la resiliencia de los deportistas y su

rendimiento en general.
El equipo Futbol Sudamericano

El equipo de futbol sudamericano analizado, basaba la toma de decisiones deportiva,
en un esquema de trabajo semi manual- automatizado. Es decir, las mediciones
deportivas, asi como también el seguimiento individual y del equipo, eran llevados
adelante a través de la utilizacion de registros en planillas de Excel, plataformas web de
almacenamiento de datos, y la utilizacion de gréaficas simples asociadas a estadisticas
de cada partido o] entrenamiento.
Entre las estadisticas y mediciones de los entrenamientos, se pueden nombrar el
registro de los tiempos de trabajo por sesion de entrenamiento, los tipos de trabajo

realizados, el objetivo del entrenamiento e intensidad aplicada.

Por su parte, datos como ser las lesiones y fatiga se encuentran asociadas a la

utilizacion de una Aplicacion Mobile desarrollada por la firma de Business Intelligence,
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la cual mide la Percepcion Subjetiva del Esfuerzo a través de la utilizacion de una
encuesta con escala de Borg, en la cual los jugadores responden a una serie de
afirmaciones indicando la percepcion del esfuerzo realizado en términos de intensidad.
De esta manera, se permite establecer relaciones con la Carga de Trabajo y los indices

de monotonia y fatiga.

El presente trabajo utilizé los datos subjetivos relevados por la encuesta y recolectados
por la Aplicacion Mobile, asi como también los datos reales de las sesiones de
entrenamientos, para la creacion de un Dashboard interactivo enfocado al andlisis de
métricas y posterior definicion de correcciones e implementaciébn de mejoras en las
sesiones de entrenamiento y la performance general de los deportistas. Concretamente,
los datos recolectados se volcaron en la herramienta de Business Intelligence, se
desarrollaron las visualizaciones de KPI y los gréaficos alineados a los tipos de datos,
necesidades de informacion y retroalimentacion proporcionada por el cliente,
conformando ello, la implementacién de un reporte automatizado, en tiempo real y de

facil acceso a través de una vista web.

4.3 Materiales - Software

Aplicacion Mobile Check In - Check Out

Aplicacion mévil desarrollada por el Ing. Marcelo Vaquero en su Trabajo Final en de
Especializacién en Ingenieria en Sistemas de Informacion (Vaquero, 2019). La
aplicacion esta basada en la utilizacion de las escalas de Likert y Borg, para medir la
percepcién del deportista antes y después del entrenamiento/competencia, teniendo en
consideracién las siguientes variables: recuperacién, dolor muscular, energia,
descanso/suefio, y esfuerzo. En el afio 2020, se incorpord una nueva pregunta referida
a salud la cual fue tenida en consideracién para la elaboracién del presente trabajo. Para

el presente trabajo se utilizaron los datos referidos a esfuerzo del entrenamiento.
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llustracion 8 - Aplicacion Mobile Check In-Check Out

Interactive Dashboard — Power Bl

Para el presente trabajo se utilizo la version Desktop (escritorio) para el desarrollo de la

solucion, y se adquirié una licencia Pro bajo la firma de Business Intelligence a los fines

de testeo e implementacion.
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Power Bl Desktop
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DATOS DE LA ORGANIZACION

llustracion 9 - Power Bl esquema de desarrollo
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Aplicativos de comunicacién virtual para Entrevistas

Para la concrecion de entrevistas y seguimiento del desarrollo con los usuarios finales
se utilizé la plataforma de videollamadas “Zoom”. Este software de videochat
desarrollado por Zoom Video Communications, permite a través de un acceso gratuito,
realizar videollamadas de hasta 40 minutos y para hasta 100 participantes al mismo

llustraciéon 10 - Plataforma Zoom

tiempo.

4.4 Técnicas de recoleccion de datos

Para la elaboracion del Trabajo Final se realizaron Entrevistas de tipo Libres, dirigidas
al Cuerpo Técnico y enfocadas al conocimiento general del equipo y su modelo de
entrenamiento y competencias. Asimismo, se implementé un cuestionario de
requerimientos funcionales en formato semiestructurado para la obtencién de
especificaciones de en cuanto a requerimiento y necesidades de informacién a visualizar

en el Interactive Dashboard.

Por su parte, la recoleccién de datos propiamente dicha para la implementacion del
Interactive Dashboard, se hizo a los deportistas de élite bajo analisis y a través de los

siguientes instrumentos:
Para las mediciones de tipo subjetivas:

1. Aplicacién movil Check in Check Out: Utilizacion de la escala de Borg.
Para las mediciones de tipo objetivas:

2. Relevamiento de datos de la sesidén de entrenamiento en formato de formulario

web — plataforma web elaborada por la empresa de Business Intelligence.
4.5 Consideraciones Eticas

En el marco de las consideraciones éticas, y en cuanto a las teorias y conocimientos

que fueron utilizados como base y contexto para el presente trabajo, fueron citados y
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referenciados de manera correspondiente todos aquellos autores, textos y normas que
fueron de aplicacién al presente Trabajo Final. Ello en funcion de preservar la propiedad

intelectual y la autoria de todo contenido de autoria externa a este Trabajo Final.

Por su parte, y en cuanto a la participacion de las personas que fueron entrevistadas,
relevadas y contactadas durante la realizacion del presenta Trabajo Final, resultd
pertinente contar con la conformidad de las mismas, salvaguardando asi, los derechos

a la privacidad y resguardo de la identidad e informacién brindada.

En la seccién Anexo - Modelo de Conformidad, se detalla el modelo de consentimiento
de aplicacion al momento de la recoleccion de datos.
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6. EVIDENCIA EMPIRICA

Para el desarrollo de este Dashboard se utiliz6 una metodologia incremental, basada en
iteraciones y el cumplimiento de fases del proyecto de desarrollo detalladas en el
capitulo 5 del presente trabajo.

A continuacion, se detalla los procedimientos llevados adelante para cada paso del

desarrollo del Dashboard.
1. Andlisis de requerimientos

Se realizé un detallado analisis de los requerimientos del tablero (Requirement Backlog)

en funcion de los objetivos que debia cumplir y las funcionalidades del mismo.
Business Reason (objetivo principal) y Audiencia

El principal motivador para realizar el tablero se fundé en la necesidad de contar con
informacion para la toma de decisiones en forma oportuna, con datos faciles de
visualizar y en una plataforma de agil distribucién que permita la cooperacion y trabajo
en equipo.

En cuanto a la audiencia, es decir, los usuarios finales y consumidores del tablero, se
determiné que seria de uso para el cuerpo técnico y asesores del equipo o plantel a

analizar.
Relevamiento de la situacion actual

Se procedié a evaluar el proceso de negocio, el flujo de trabajo y la creacién de informes
actuales. Se recopil6 informacion en forma gréafica, utilizando herramientas de
Storytelling para el proceso de captacion y entendimiento de la logica del negocio

(proceso de toma de decisiones).
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llustracion 11 - Storytelling y Design Thinking — Fuente: (Diario El Pais)

Se procedié a consultar con los usuarios finales, cuales eran las necesidades de

informacién para la ejecucion de su trabajo. Para ello, se consultaron:

¢ Principales indicadores a visualizar (métricas y variables)
¢ Periodicidad y candencia de los datos a incluir en el tablero
e Gréficos de seguimiento y monitoreo necesarios

e Filtros necesarios para el analisis
Del relevamiento de necesidades resultaron los siguientes requerimientos:
Esquema del proceso a Automatizar:
Carga de Entrenamientos:

Para el seguimiento y monitoreo de las cargas aplicadas al plantel, el cuerpo técnico
utiliza una plataforma web provista por la empresa de Business Intelligence, donde

diariamente carga los datos del entrenamiento realizado mediante un formulario web.
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Los datos cargados son guardados automaticamente en tablas relacionales alojadas en

una base de datos de AWS (Amazon Web Services).
Carga de datos de Check In-Check Out

Los datos de Percepcion Subjetiva del Esfuerzo son relevados desde la aplicacién
Mobile, donde una vez realizado el Check Out, los resultados se alojan automaticamente

en tablas relacionales alojadas en una base de datos de AWS (Amazon Web Services).
Métricas

Una vez obtenidas las bases de datos, el cuerpo técnico realiza extracciones de datos
desde la plataforma en formato Excel y confecciona un informe manual de métricas que
luego es presentado en formato PDF. En este Ultimo proceso de creacion de métricas,
es donde se pretende incorporar valor, logrando un reporte automatico, vinculado
directamente a las fuentes de datos, en tiempo real, y con minima intervencién manual

de mantenimiento.

Disefio

Disefio Conceptual

Functional scope (requerimientos funcionales): Definicién de las historias de usuario.

Con el fin de monitorear y gestionar el volumen de las sesiones de entrenamientos, la
valoracion subjetiva del esfuerzo por parte de los jugadores y la carga de trabajo, se

requiere:

o Definir filtros comunes para todas las visuales por: Afio y Mes, Semana de
Entrenamiento, Fecha de Entrenamiento, Plantel, Jugador, Puesto, y Estado.

e Visualizar la Cantidad de Jugadores, Cantidad de Dias de Entrenamientos,
Promedio del Volumen Total de Entrenamiento (Total Time) por periodo total y
seleccionado, y Total Time de Entrenamiento Diario por periodo total y
seleccionado.

e Visualizar Total Time por semana, por dia, y por jugador y fecha.

e Visualizar el valor de RPE ingresado por el jugador para la sesién de
entrenamiento analizada, el Total Time y la Carga de Trabajo (por jugador y por

fecha de entrenamiento).
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¢ Visualizar el valor del RPE promedio por fecha de entrenamiento.

¢ Visualizar la Carga de Trabajo promedio por fecha de entrenamiento.

e Visualizar el indice de Monotonia, indice de Fatiga y Carga de trabajo por fecha
de entrenamiento.

e Visualizar la Carga de trabajo asociada a la intensidad de entrenamiento y el
Total Time por fecha de entrenamiento.

“Non-functional scope”: Definicion de los criterios de aceptacion

e Para visualizar las cantidades de jugadores, dias y Promedios de Total Time,
utilizar indicadores clave de rendimiento (KPI) resaltados en la pagina inicial.

e Para visualizar los promedios de Total Time por semana, por mes y por jugador,
utilizar gréficos de barras.

e Para visualizar el valor de RPE, Total Time y la Carga de Trabajo (por jugador y
por fecha de entrenamiento) utilizar una tabla simple, donde el valor de RPE esté
coloreado segun la escala de Borg definida en la aplicacion Mobile Checkout.

e Para visualizar RPE y Carga de Trabajo por fecha de entrenamiento utilizar
gréficos de tendencias en forma linear.

e Para visualizar indice de Monotonia e indice de Fatiga por fecha de
entrenamiento utilizar graficos de tendencias en forma linear. Para visualizar los
dos indices y la Carga de Trabajo, utilizar grafico con lineas para los indices y

barras para el analisis conjunto de Carga de Trabajo.
Disefio légico
Analisis de las Fuentes de Informacion
Como paso fundamental en el analisis de requerimientos, se requirié conocer los tipos

de datos disponibles para la elaboracion del tablero. Es decir, cudles son las fuentes de

datos y dénde se encuentran alojados.

El equipo de futbol sudamericano para el cual se elabor6 el Tablero dispone de sus
datos alojados en bases de datos de AWS (Amazon Web Services). Un servicio en la
nube brindado por la empresa lider en comercio electrénico y servicios de computacion
en la nube con sede en Seattle, Estados Unidos. Alli, el cuerpo técnico almacena los

datos recolectados por la aplicacion Mobile Checkout, asi como también, los registros
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los jugadores (nombre, posicion, contratos) y datos objetivos de las sesiones de
entrenamientos (fechas, duracién de los entrenamientos, tipos de entrenamiento,

intensidad, trabajo, tareas).
Eleccién de la herramienta de Business Intelligence

En funcion de los requerimientos y funcionalidades de las herramientas lideres en el
mercado, se decidi6 abordar el presente trabajo utilizando la herramienta lider en el
cuadrante Magico de Gartner: Microsoft Power BIl. Se utilizé la herramienta gratuita
(Desktop) y se utilizé una suscripcion de prueba (Power Bl Pro) para su implementacion

en la nube.

Como principales factores determinantes, se mencionan su fécil integracién con bases
de datos alojadas en AWS, su amigable interfaz con usuarios de los servicios de
Microsoft y la capacidad de embeber tableros en paginas web.

L)

Power Bl

llustracion 12 - Power Bl Business Intelligence Application
2. Extraccion, Transformacién y Carga (ETC)
Proceso de captacion/recoleccion de datos

Para extraer los datos de la base de datos, se utiliz6 la opcién de conexién a bases de
datos de MySQL ofrecida por Power Bi como se detalla en la figura 10. Para lo cual

previamente se instal6 el driver necesario detallado en la figura 11.
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llustracion 13 - Power Bl: Carga de Datos
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llustracion 14 - Driver de Conexion a Bases de Datos

Una vez conectada a la base de datos, se utilizaron las siguientes fuentes (tablas) de

datos:
o Club XX plantelpersonas
o Club XX personas
o Club XX entrenamientos
o Club XX entrenamientostrabajos
o Club XX entrenamientostrabajospersonas

o Club XX puestosgps

o Club XX lesiones

o Club XX enfermedades
o Club XX Checkout
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Transformacion de los Datos

Una vez obtenidos los datos desde las Bases de Datos de AWS, se procedié a realizar
las siguientes transformaciones y manipulaciones para definir la estructura del modelo

de datos:

e Cambios de formato de fecha en formato DD/MM/AAA para campos de
fechas de entrenamiento para su posterior seleccion en el tablero
e Creacion de campo Semana, Mes y afio para su posterior uso en graficas de
tendencia
e Cambios en formato de nUmeros decimales para tiempos de trabajo
e Cambios de nombres en los campos
e Creacion de nuevas tablas:
I. Calendario maestro de fechas.
Il. Entrenamientos: definida por la sumatoria de tiempo de trabajo agrupado
jugador y por dia de entrenamiento.
lll. Carga de Trabajo: definida por el maximo valor de RPE agrupado jugador
y por dia de entrenamiento.
IV. Lesiones: Se afiadieron los datos de lesiones y enfermedades creando
una Unica tabla con el listado total de ambas.
e Uniones de Tablas: Entrenamientos, Carga de Trabajo, Personas, Plantel
Personas y Puestos.

e Filtros de periodo en funcion de las necesidades de analisis
Carga

Se procedi6 a la carga y aplicacién de cambios de los datos. El resultado fue un modelo
de datos en forma de estrella razonablemente normalizado de alta performance de carga
y ejecucion. El mismo, se pudo visualizar en la seccion “Modelo” de la herramienta

Power Bl detallado en la figura 12.
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llustracion 15 - Power BI: Vista de Modelo de Datos

Por su parte, para visualizar los datos cargados se utilizé la seccién “Datos” de la

herramienta Power Bl detallado en la figura 13.

m x W 1 Calendarioc = ADDCOLUMNSECALENDAR("Bl,’@leBEB","31/12}'2839"),"\"ear",YEAR([[
FORMAT([Date], "yyyymm"), "Month_Year" ,FORMAT([Date], "mm-yyyy" )

E Date E Year E Month E Mont_Name lz‘ MonthYear E Month_Year lz‘ Semana lz‘
01/01/2020 2020 1|ene 202001 01-2020 1

ﬂg 02/01/2020 2020 1| ene 202001 01-2020 1
03/01/2020 2020 1|ene 202001 01-2020 1
04/01/2020 2020 1| ene 202001 01-2020 1
05/01/2020 2020 1|ene 202001 01-2020 F
06/01/2020 2020 1| ene 202001 01-2020 F
07/01/2020 2020 1|ene 202001 01-2020 F
08/01/2020 2020 1| ene 202001 01-2020 F
08/01/2020 2020 1|ene 202001 01-2020 2z
10/01/2020 2020 1ene 202001 01-2020 2z
11/01/2020 2020 1|ene 202001 01-2020 z
12/01/2020 2020 1|ene 202001 01-2020 3
13/01/2020 2020 1|ene 202001 01-2020 3
14/01/2020 2020 1|ene 202001 01-2020 3
15/01/2020 2020 1|ene 202001 01-2020 3
16/01/2020 2020 1|ene 202001 01-2020 3
17/01/2020 2020 1|ene 202001 01-2020 3
18/01/2020 2020 1|ene 202001 01-2020 3
19/01/2020 2020 1| ene 202001 01-2020 4
20/01/2020 2020 1|ene 202001 01-2020 4
21/01/2020 2020 1| ene 202001 01-2020 4
22/01/2020 2020 1|ene 202001 01-2020 4

llustracion 16 - Power BI: Vista de Tabla

65



3. Desarrollo de Visualizaciones

En funcién de los requisitos establecidos previamente, se procedié con la fase de

desarrollo de visualizaciones propiamente dicha. Para ello, se aplicaron las historias de

usuarios y los criterios de aceptaciéon a cada una las tareas necesarias.

Detalle de Requerimientos

Definir filtros comunes para todas las visuales por: Afo y Mes, Semana de

Entrenamiento, Fecha de Entrenamiento, Plantel, Jugador, Puesto, y Estado.

v
v

Tareas: Crear panel de filtros a aplicar para todas las visualizaciones.
Utilizar los campos de las tablas de datos para cada uno de los filtros.
Asignado a: Malena

Esfuerzo: Medio

Criterios de Aceptacion:

Al realizar las selecciones en los filtros, los datos deben reducirse en
funcion a los criterios seleccionados.

Un filtro solo puede contener un campo para filtrar

Los filtros deben permitir multiples selecciones

Visualizar la Cantidad de Jugadores, Cantidad de Dias de Entrenamientos, Promedio

del Tiempo Total (Total Time) de Entrenamiento por periodo total y seleccionado, y

Promedio del Tiempo Total (Total Time) de Entrenamiento Diario por periodo total y

seleccionado.

Tareas: Elaborar los KPI de Cantidad de jugadores, Cantidad de Dias,

Promedio de Total Time para el Periodo y Promedio de Total Time diario para el

Periodo en funcién de las siguientes férmulas:

v

Cantidad de Jugadores: Cantidad de dias de entrenamiento para el
periodo seleccionado.

Cantidad de Entrenamientos: Cantidad de dias de entrenamiento para el
periodo seleccionado.

“Total Time”: Indicador (valor numérico) que suma el Tiempo Total de
duracion de la sesién de entrenamiento (en minutos) para cada jugador.
Average Periodo: Promedio de Total Time para el periodo seleccionado.
Average Diario: Promedio de Total Time Diario para el periodo

seleccionado.
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v
v

Asignado a: Malena

Esfuerzo: Medio

Criterios de Aceptacion:

Los KPI deben figurar en la primera pagina del informe.

Los valores deben fluctuar en funcién de los filtros aplicados.

Visualizar Total Time por semana, por dia, y por jugador y fecha.

Tareas: Elaborar gréficos de columnas para representar el Total Time por

periodo y por cada jugador.

v

v

Grafico de barras vertical con Semana En el eje el X y Promedio de Total
Time en el gje .

Grafico barras verticales con Fecha de Entrenamiento en el eje el Xy
Promedio de Total Time en el eje Y.

Grafico de barras lateral con Fecha de Entrenamiento en el eje el Xy
Promedio de Total Time en el eje Y. Agregar nombre del jugador en las
barras apiladas.

Asignado a: Malena

Esfuerzo: Medio

Criterios de Aceptacion:

Para los gréficos por semanay por fecha, visualizar colores en gradiente
de color para reflejar la intensidad del promedio de Total Time (a mayor
valor, mayor intensidad de color).

Para el gréfico por jugador, visualizar los valores de cada fecha en las
barras.

Los valores deben fluctuar en funcion de los filtros aplicados.

Visualizar el valor de RPE ingresado por el jugador para la sesion de entrenamiento

analizada, el Total Time y la Carga de Trabajo (por jugador y por fecha de

entrenamiento) para la valoracidn subjetiva del esfuerzo realizado durante el

entrenamiento.

v

v

Tareas:

Calcular indicador de Carga de Trabajo multiplicando RPE (valor
ingresado en la aplicacion Mobile (checkout) por Total Time.

Crear Tabla de detalles por fecha, semana, nombre del jugador, valor de

RPE, promedio de Total Time y promedio de Carga de Trabajo.
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Il. Asignado a: Malena
[l Esfuerzo: Medio
V. Criterios de Aceptacion:

v' Para visualizar el valor de RPE, Total Time y la Carga de Trabajo (por
jugador y por fecha de entrenamiento) utilizar una tabla simple, donde el
valor de RPE esté coloreado segun la escala de Borg definida en la
aplicacion Mobile “Checkout”.

Color de fondo - RPE

Dar formato por Aplicar a
[ Reglas V] | Solo valores V‘
Segun el campa Resumen
Suma de RPE Checkout V‘ Suma V‘
Reglas .
1l Inversién del orden d... = Nueva regla
\%aleclr es mayor o igual que VHU ‘ Mimero v | Y| es menor o igual que VH 1 Niimerg w | Stonces O - ¥ X
¥ . ntences - ”~
?;Jr €5 mayar que AN Nimero V‘ | es menor o igual que w2 Nimero v | Zntonce = Nox
Siel y . entonces | [l ~ A X
R es mayor o igual que w3 Nimera w || es menor que IS Nimera 4
i ¥ . ntonces - #
'S‘ale'lr es mayor o igual que w4 Nimero V‘ ¥'| es menor que AIE] Nimerg v | 2Mtonce o v X
" . ntonces - ~
\%alealr es mayar o igual que V|5 Nimera v || es menor que w7 Nimero W | =ntoncs o ¥ X
i ¥ . ntonces - 1
-S‘aleﬁlr es mayor o igual que VHT ‘ Nimero V‘ | es menor que VH 9 Nimerg v | =Mtonce n o
i " . ntonces - ~
\%alealr es mayor o igual que w9 Namero * Y| es menor que w (| 1000 Nimerg v | Entonce u X
M2s informacién Aceptar Cancelar

llustracion 17 - Power Bl: Configuracién de Color Condicional
v' Los valores deben fluctuar en funcién de los filtros aplicados.

Visualizar el valor del RPE promedio por fecha de entrenamiento.

l. Tareas: Crear gréfico de lineas con Fecha de Entrenamiento en el eje el
X'y Promedio de RPE en el eje .

Il. Asignado a: Malena

Il. Esfuerzo: Medio

V. Criterios de Aceptacion:

v' Para visualizar RPE promedio utilizar gréafico de lineas

<\

Para visualizar RPE promedio mostrar 2 decimales.

v Los valores deben fluctuar en funcion de los filtros aplicados.
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Visualizar la Carga de Trabajo promedio por fecha de entrenamiento.

Tareas: Crear gréafico de lineas con Fecha de Entrenamiento en el gje el

X'y Promedio de Carga de Trabajo en el eje Y.

.
Il.
V.

v

Asignado a: Malena

Esfuerzo: Medio

Criterios de Aceptacion:

Para visualizar Carga de Trabajo promedio utilizar grafico de lineas
Para visualizar Carga de Trabajo promedio mostrar valores enteros sin
decimales.

Los valores deben fluctuar en funcion de los filtros aplicados.

Visualizar el indice de Monotonia, indice de Fatiga, Carga de trabajo y lesiones por

fecha.

Tareas:

Crear medida indice de Monotonia: Division de la media de la carga de
entrenamiento de los dias de la semana con respecto a la desviacion
estandar de la carga de entrenamiento de la semana.

Crear medida Indice de Fatiga: Multiplicacién de la Carga total por el
indice de monotonia

Elaborar gréfico de lineas para representar el indice de Monotonia por
periodo con Semana de entrenamiento en el eje el X e indice de
Monotonia en el eje Y.

Elaborar gréfico de lineas para representar el indice de Fatiga por periodo
con Semana de entrenamiento en el eje el X e indice de Fatiga en el eje
Y.

Elaborar grafico combinado de lineas y barras para representar indice de

Monotonia, indice de Fatiga, Carga de trabajo y recuento de lesiones.

. Asignado a: Malena
. Esfuerzo: Alto

. Criterios de Aceptacion:

Para visualizar indice de Monotonia mostrar 2 decimales.

Para visualizar indice de Fatiga mostrar valores enteros sin decimales.
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v

Para el grafico combinado de lineas y barras utilizar lineas para indice de
Monotonia e indice de Fatiga y barras para Carga de trabajo y recuento
de lesiones.

Los valores deben fluctuar en funcién de los filtros aplicados.

Visualizar la Carga de trabajo asociada a la intensidad de entrenamiento y el Total Time

por fecha de entrenamiento.

Tareas: Crear grafico con Fecha de Entrenamiento en el eje el X y Promedio de
RPE en el gje Y.

Il.
Il.
V.
v
v

Asignado a: Malena
Esfuerzo: Medio - Alto
Criterios de Aceptacion:
Para visualizar Total Time utilizar barras y valores enteros sin decimales
Para visualizar la Carga de Trabajo utilizar lineas y valores enteros sin
decimales.
Para visualizar la intensidad de la Carga de Trabajo utilizar puntos de
colores tipo seméaforo en funcion de la intensidad de trabajo.

e De 0a 300 - Regenerativo: Verde Claro

e 300 a 500 - Intensidad baja: Verde

e 500 a 700 - Intensidad media: Amarillo

e 700 a 900 - Intensidad alta - Rojo

e Mas de 900 - Intensidad méaxima: Bordd
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Custom Scale
Select 3 range

From To

0 300 .

30 500 .

501 F00 4

701 S00 .

oo 1500 .

llustracion 18 - Power BIl: Definicién de Escala de Color Customizada

v Los valores deben fluctuar en funcion de los filtros aplicados.



Malena Conde - Implementacion de Interactive Dashboard para el andlisis y
planificacién deportiva en atletas de alto rendimiento. Octubre 2021
Construccién de Visualizaciones — Hojas

¢ Inicio

y T\ ENTRENAMIENTOS Y
", CARGAS DE TRABAJO

RESERVA 2020-2021

ENERO - MARZO 2021

llustracién 19 - Portada Informe Power BI

e Carga— Total Time

Muestra el tiempo de entrenamiento por semana, por dia y por fecha y jugador. KPlIs.
Representan los promedios por periodo (tiempo promedio que se entrend en esas

semanas), promedios por dia (tiempo promedio que se entrend ese dia).

Carga de Trabajo - Total Time

Afio Mes ~  Semana ~  Facha ~  Plantsl “  Jugador “  Puesto “ Estado
202102 v Todz: “ Todas . Todas ~ Todas ~ Todas ~ Todas i
3% Total Time per Semana Promedio de TotalTime por Jugador y Fecha
o Fecha @01/02/2.. @0Z/02/2.. ®03/02/2.. ®04/022.. 05/0L/1.. @092, @10/0Z/Z- ’
Cant Jugadores ™
& s e ]
18 & = weroed - z0e [IIEE = IR :
. weroce e NN - S N - I
Cant Dias trabajo = aesoes s EEESRE] o S o e
S b= F St soerocs i [EENGEN o S o B - IS
954 2 sossoce s (R o S o S -
soeroce sae: NSRS o G o R
Avg Periodo ED ey i oeiocs s EESE o SRR o B o I
aerace o S - (SR o [E6 sz oo I s
53 B ooz e R oo G o G s oo I
5 7 8 9 5 swesoch o [ - SN o B -
Avag Diario Semana S cocn s N o SN o (RS o I
Promedio de TotalTime por Fecha Entrenamiento e
e ennce s S o SR o E sz oo I

P PO —————— ]
- wennce ses e - SR o EE sz oo I s
nz 0 swsenze st 2 - S o s o I
: 0 comnoes o EHE < S o B

&5
35 a0 40 JUGADGA - 3386

H
H
£
JUGADGR - 3410
JUGADOR - 3420

[ 500 1000
Promedio de TotalTime

llustracion 20 - Hoja 1: Carga — Total Time
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e RPE Yy Total Time

Refleja el componente subjetivo del entrenamiento percibido por el jugador en términos
de RPE, relacionado con el tiempo de trabajo del entrenamiento aplicado (TT) para

determinar la Carga de Trabajo periddica.

Persepcion Subjetiva del Esfuerzo - RPE

Afio Mes ~  Semana “ Fecha ~  Pantal © Jugader “ Pueste © Estado
202102 v Todas v Todas v Todas v Todas v Todas v Todas v
Facha Jugador Semana . RPE Promedio por Fecha
01/02/2021 JUGADOA - 3381 s z 435
JUGADOR 2 & 2 485 . S08 AT g o 514
JUGADOS < [IE] \ ;
JUGADOR - 3387 « IIE] H ¢ o
JUGADOR - 341 « el
JUGADOR - 5 4
2021 JUGADOR - 33 5 a
JUGADOR - 5 a
JUGADOR - 5 a
JUGADOR - 5 a
JUGADOR - 33 5 a fecta
JUGADOR - 3367 5 4 Carga Trabajo promedia por Fecha
JUGADOR - 337 5 a
JUGADOR - 33 5 Fl 500
JUGADOR - 3417 5 a 2
JUGADOR - 3418 ] 4 B 4w
JUGADOR - 3358 5 5 175 e
01/02/2021 JUGADOR - 3369 5 5 3 175 5 m
o JUGADOR - 3386 5 5 175
o, JUGADOR - 3384 [ s 3 175
01/02/2021 JUGADOR - 3412 5 5 175
01/02/2021 JUGADOR - 3358 5 5 3 210
Total 343 Fecha

llustracion 21 - Hoja 2: RPE y Total Time

e Indice Monotonia y Fatiga

Refleja la los indices basados en la carga de trabajo y la aparicion de lesiones en los

jugadores.
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Indice de Monotonia y Fatiga del Entrenamiento

Afio Mes © Semama “  Jugador

202102 hd Tedas e Tedas

Indice Monotonia por Semana Relacién entre Carg;

Indice Monatonia

o0

Semana

Indice Fatiga por Semana
3000

Indice Fatiga

Semana

llustracion 22 - Hoja 3: indice Monotonia y Fati

e Control de Carga

~ Puesta ~ Estado
A Todas h Todas
a Trabajo, Monotonia y Fatiga
2 & B il
bajo @ Lesiones ndice Fatign <@ Indice Manotonia

ga

Muestra los valores de Total Time de entrenamiento en relacién con la Carga de Trabajo.

Permite identificar las escalas de intensidad a través de los colores asignados a los

puntos de datos en la Carga de Trabajo.

Escalas de Intensidad:

¢ Verde Claro: Regenerativo
¢ Verde: Intensidad baja

e Amarillo: Intensidad media
¢ Rojo: Intensidad alta

e Bordo: Intensidad méaxima
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Control de Cargas de Trabajo

Afio Mes. Semana - Fecha ~ Plantel - Jugador - Puesto ~ Estado

202102 ~ Toda: ~ Todas ~ Todas ~ Toda: ~ Todas ~ Todas v
Carga de Trabajo Promedio por Fecha

® Intensidad (0-300) @ Intensidad (101-500 riensidad (501-700) @ Intensicad (701-900) @ Intensicisd (901-15001 @ Promedic de TotalTime 8- Fromedia de Carga de Trabaja

0

e 1as
.00 3 - - EH 144 w1
- [N l. 33 3 3 . @ @ w @ &0
=N [ [ ™ =l = EEEE =

llustracion 23 - Hoja 4: Control de Carga de Trabajo

Testeo e Implementacién
Creacion del Entorno de Trabajo en la nube — Cloud

Para el testeo e implementacion del Dashboard, se cre6 el entorno de trabajo en Power

Bl Pro Cloud y se realizaron las siguientes tareas:

e Carga de la aplicacion en el entorno de prueba de Power BI Pro.

My workspace

Al .
asets D Nam Type Owner Refreshed Next refresh Endorsement;
hared wi E
& Deployment pipelines
o a
Q@ workspa
2 |

llustracién 24 - Entorno de desarrollo de Power Bl

e Configuracion de seguridad y acceso de los usuarios finales.
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Para este paso, se optd por una licencia Pro asignada por la firma de Business

Intelligence para cada usuario.

A través de esta opcidn, se puede acceder al Dashboard utilizando un link generado
por el servicio de Power Bl Cloud. Asimismo, se asignaron opciones de “no volver a
compartir el reporte” (“Allow reciepents to share this report”) y “no crear nuevo
contenido con los datos de la aplicacién” (“Allow reciepents to build contet with the data

associated with this report”).

Send link X

Reserva - Cargas de Trab...

Who would you like the link to work for?  Learn more

i . —_—
l\/' People in your organization i

(4% ) People with existing access

Specific people

Settings

| | Allow recipients to share this report
| | Allow recipients to build content with the

data associated with this report

Apply | Cancel |

llustracion 25 - Configuracion de Seguirdad Power BI

En cuanto a seguridad, se establecié un esquema de “sdélo mirar’. Evitando que el

usuario final realice acciones sobre el contenido del Dashboard.
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R Access

Finales

Add admins, members, or contributors. Learn more

Add

NAME PERMISSION

Admin

llustracion 26 - Configuracion de Acceso Power Bl

Testeo del equipo de desarrollo y usuarios finales

Para las pruebas de disefio funcionalidad y performance, se realizaron las siguientes

tareas:

e Se ejecutaron pruebas de selecciones y validaciones de datos

e Se evalué el tiempo de respuesta de la aplicacion, accesos y seguridad
(performance general de la aplicacién)

e Se evalud la apariencia general de las visualizaciones.

e Se validaron con el usuario final los criterios de aceptacion de los requerimientos

Una vez recolectadas las observaciones, se procedié a realizar los ajustes y nueva
prueba. El circulo interactivo de retroalimentacion basado en experiencia del usuario y
pruebas generales de desarrollo y performance de la aplicaciébn concluyeron a una

version final, la cual se implemento en el entorno de produccion.
Implementacion en Produccion

Una vez definida la version final a implementar en produccion, se cre6 un entorno de
produccion replicando los mismos criterios de acceso y seguridad utilizados en el

entorno de prueba.
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De esta manera se logré poner en marcha una aplicacién para el consumo por parte de
los usuarios finales a través de un link de acceso web, y a la vez, mantener la version
de prueba en un entorno separado destinado a nuevos requerimientos o futuras

versiones.
Mantenimiento

En cuanto al mantenimiento de los datos y la actualizacion del tablero, se establecié una
tarea de refresco diaria, de manera de contar con la dltima informacién disponible para

la toma de decisiones en forma oportuna.

La actualizacion automatica requirio de la instalacion de un Gatway (puerta de enlace),
por el cual se conecté la aplicacion web a la base de datos fuente de este tablero. Una
vez relizada la vinculacién directa a los datos, se defini6 desde la seccion de
configuracién del conjunto de datos una actualizacion a las 00:00hs de cada dia.

Refresh history

» Gateway connection
»Data source credentials
» Parameters

4 Scheduled refresh
Keep your data up to date
On

Refresh frequency

[ Daily v
Time zone

[ (UTC-03:00) Buenos Aires v
Time

Add another time

Send refresh failure notifications to
~ Dataset owner

[] These contacts:

llustracion 27 - Power BIl: Configuraciéon de Actualizacion Automatica
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7. APORTES DEL TRABAJO FINAL

En este trabajo se disefid, desarrollé e implement6 un Interactive Dashboard para el
andlisis y monitoreo de los componentes clave de rendimiento deportivo de los

deportistas de alto rendimiento de un equipo de futbol sudamericano.

Se partié de ciertos objetivos planteados para la comprensiéon de las necesidades
de informacion requeridas para el andlisis de la performance de los deportistas,
logrando describir e interpretar cada uno de los indicadores clave de rendimiento. A
partir de alli, se reunieron los datos necesarios para elaborar tales indicadores, y a
través de su modelacion, transformacion se los incorporé a una herramienta de
Business Intelligence. El resultado final, concluyé en un Dashboard interactivo que
permitié visualizar los resultados y métricas objetivo de manera agil y rapida por

parte del usuario final.

Por su parte, la automatizacion del proceso permitié eliminar el tiempo utilizado en
tareas repetitivas y manuales, destinando ese tiempo para hacer foco en toma de
decisiones relevantes y mejora del proceso de planificacion y gestion deportiva.

Finalmente, se logré estandarizar una solucién tecnolégica para la gestion de
proyectos deportivos, vinculando las nuevas tendencias en sistemas de Inteligencia

de Negocios (Bl - Business Intelligence) con los Deportes (Sports).
Trabajo a futuro

Como trabajo a futuro, es importante focalizar en las buenas practicas en materia de

gestion de proyectos de inteligencia de datos, tales como ser:

e Una correcta y especifica distribuciébn de roles en cuanto a tareas de
mantenimiento y actualizacion de los datos e Informes.

¢ Mantenimiento de las bases de datos. Consistencia y democratizacion de los
datos.

e Documentacion formal de procesos

¢ Relevamiento formal de experiencias de usuarios y mejora continua

o Desarrollo de nuevas mediciones y proyectos de reportes a partir de la

informacién obtenida.
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Por su parte, el mayor desafio estara enfocado en el desarrollo de Data Analytics,
yendo desde un analisis retrospectivo, a un analisis que permita anticiparse a los
hechos, basado en modelos de datos predictivos. De esta forma, la combinacién de
Big Data, Business Intelligence y Business Analytics permitira una solucién integral

de alto valor, generando ventajas competitivas diferenciales.
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8. CONCLUSION

A lo largo del presente trabajo se pretendio evidenciar las tendencias en procesos de
inteligencia de negocios, la importancia en la determinacion e interpretacion de
indicadores clave de rendimiento, asi como también, las buenas practicas en materia

de desarrollo de visualizaciones de datos.

En conclusion, se pudo observar como a través del proceso de desarrollo de un
Interactive Dashboard, se permite el uso inteligente de los datos, logrando mejorar los
procesos de captacion, almacenamiento y distribucién de los datos y, en

consecuencia, eficientizar el gobierno y calidad de los mismos.

En cuanto al uso de las visualizaciones como herramientas de analisis de datos, cabe
destacar que el uso apropiado de las técnicas de visualizacién, la aplicacion de
interfaces amigables y de facil utilizacién por el usuario final, permiten resultados
rapidos y faciles de interpretar, en lugar de la utilizacién de informes de textos

extensos y complejos, que requieren mayor tiempo de lectura.

Por su parte, la metodologia incremental utilizada resulté ser muy util a la hora de
construir un Dashboard la, ya que a medida que se lograban avances en cada
iteracion, la necesidad de validar con el usuario final, permitia la colaboracién y
comunicacion continua, involucrando al usuario no sélo como destinatario, sino como

parte de la solucion implementada .

Es necesario destacar que, para cada proyecto, las necesidades en cuanto a objetivos,
plataformas involucradas y nivel de interlocucion, marcaran las pautas para validar cudl
sera la herramienta adecuada para el proyecto y cudl solucionard mejor la

automatizacién en materia de informes de gestion.
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10. ANEXOS

Glosario
Data Analytics (Analisis de Datos):

El término analisis de datos se refiere al proceso de examinar conjuntos de datos para

sacar conclusiones sobre la informacion que contienen (Lotame Solutions, 2020).

Proceso que consiste en inspeccionar, limpiar y transformar datos con el objetivo de

resaltar informacién util, para sugerir conclusiones y apoyo en la toma de decisiones.
Big Data

Los macrodatos son activos de informacién de gran volumen, alta velocidad y / o gran
variedad que exigen formas rentables e innovadoras de procesamiento de informacién
gue permitan una mejor comprension, toma de decisiones y automatizacion de procesos

(Gartner, Inc. y o afiliadas, 2020).

Big data son datos que contienen una mayor variedad y que se presentan en volimenes

crecientes y a una velocidad superior. Esto se conoce como "las tres V" (Oracle, 2020).
Data Visualization - Visualizacion de Datos:

La visualizaciéon de datos es la representacion grafica de informacion y datos. Al utilizar
elementos visuales como cuadros, graficos y mapas, las herramientas de visualizacion
de datos proporcionan una forma accesible de ver y comprender tendencias, valores
atipicos y patrones en los datos (TABLEAU SOFTWARE, LLC, 2020).

Tablero Interactivo (Interactive Dashboard)

Un tablero interactivo es una herramienta de administracion de datos que rastrea,
analiza, monitorea y muestra visualmente métricas comerciales clave al tiempo que
permite a los usuarios interactuar con los datos, lo que les permite tomar decisiones
comerciales bien informadas, basadas en datos y saludables. Los tableros se utilizan
dentro del entorno de inteligencia empresarial (Bl), creando un vinculo entre los gerentes

y la estrategia de la empresa, lo que permite que los departamentos colaboren de
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manera mas eficaz y permiten que los empleados se desempefien con un mayor nivel
de productividad (Durcevic, 2020).

Internet of the Thing - IoT (Internet de las Cosas)

Infraestructura mundial para la sociedad de la informacién que propicia la prestacion de
servicios avanzados mediante la interconexion de objetos (fisicos y virtuales) gracias a
la Inter operatividad de tecnologias de la informacién y la comunicacién presentes y
futuras (Union Internacional de Telecomunicaciones (UIT) - ITU, 2012).

Indicador clave de rendimiento (KPI)

Un indicador clave de rendimiento (KPI) es una medida de alto nivel de la salida del
sistema, el trafico u otro uso, simplificado para su recopilacién y revision semanal,
mensual o trimestral. Los ejemplos tipicos son la disponibilidad de ancho de banda, las
transacciones por segundo y las llamadas por usuario. Los KPl a menudo se combinan
con medidas de costos (por ejemplo, costo por transaccion o costo por usuario) para
construir métricas operativas clave del sistema (Gartner, Inc. y o afiliadas, 2020).

Tecnologia de la Informacién - Tl

“TI” es el término comun para todo el espectro de tecnologias para el procesamiento de
la informacién, incluidos software, hardware, tecnologias de comunicaciones y servicios
relacionados. En general, la Tl no incluye tecnologias integradas que no generan datos

para uso empresarial.
Wearables

Wearable hace referencia al conjunto de aparatos y dispositivos electronicos que se
incorporan en alguna parte del cuerpo interactuando de forma continua con el usuario y
con otros dispositivos con la finalidad de realizar alguna funcién concreta. Ejemplos de
estos son los relojes inteligentes o smartwatchs, zapatillas de deportes con GPS

incorporado y pulseras que controlan el estado de salud (Wearables, 2014).
Modelos de Encabezados

Contadora Publica Malena Conde, Universidad Nacional de Rosario — Especializacion

en Gestion estratégica de la Tecnologia Informatica — Afio 2020. Trabajo Final -
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“Interactive Dashboard como herramienta de Bl para el analisis de performance en

deportistas de alto rendimiento y su efecto catalizador en la planificacién deportiva”
Modelo de Conformidad

Brindo mi conformidad para participar voluntariamente como informante en la presente
investigacion, radicada en la Universidad Nacional de Rosario y dirigida por Malena
Conde en el marco del trabajo final “Interactive Dashboard como herramienta de Bl para
el andlisis de performance en deportistas de alto rendimiento y su efecto catalizador en

la planificaciéon deportiva”.

Se me ha informado que mi participacion es totalmente libre y voluntaria y que aun
después de iniciada la entrevista que he pactado, puedo rehusarme a responder
cualquiera de las preguntas o suspender mi participacién sin que ello me ocasione

ningun perjuicio.

Asimismo, se me ha dicho que mis respuestas a las preguntas y mis aportes seran
absolutamente confidenciales y mi identidad sera resguardada en todas las instancias
tanto de analisis y elaboracién de la informacién como en la divulgacion de los

resultados.

Finalmente, entiendo que los resultados de la investigaciébn me seran proporcionados si
los solicito y que todas las preguntas acerca del estudio o sobre los derechos a participar

en el mismo me seran respondidas.

Nombre de la persona: ............... Firma: ............

Nombre del/de la responsable de la investigacion: ............ Firma: .........
Modelo de Entrevista

Datos Primarios

Entrevista Libre al Cuerpo Técnico

¢ Como es el esquema de trabajo?
¢, Como se planifica el entrenamiento?

3.  ¢Qué tipo de Cargas de Entrenamientos son llevadas a cabo?
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N o o &

¢, Como es la estructura de los entrenamientos?
¢, Cuantas veces se entrena por dia/semana/mes?
¢, Qué herramientas de recoleccién de datos utilizan?

¢, Qué tipo de seguimiento realizan a los deportistas?

Entrevista Semi Estructurada — Requerimientos Funcionales

10.

¢ Cuél es el objetivo de la visualizacion de datos? Agilidad, Disponibilidad,
Automatizacion, Seguimiento, Monitoreo, todos, otros — indicar.

¢Quiénes seran los usuarios de los datos? Personas individuales, grupos de
personas, otro — indicar,

¢Con qué periodicidad monitorean los datos de los deportistas? Diaria, semanal,
mensual, otra — indicar.

¢Cuél es la necesidad de informacion que se necesita visualizar? Indicar
requerimientos funcionales.

¢ Cuales son las medidas relevantes para la planificacion de la carga deportiva?

¢, Qué atributos son relevados por cada medida? Fecha, Jugadores, Posicion,
Categorias, Distancia, Velocidad, Tiempo de trabajo, tipo de trabajo, elementos de
trabajo, otros — indicar.

¢, Cuales son las etapas o instancias en las que son relevadas? Antes, durante,
después del entrenamiento.

¢,Como son recolectados los datos? Dispositivos Wearables, aplicativos, check
List, otros — indicar.

¢,Con qué frecuencia son relevadas esas medidas? - Periodicidad de recoleccién
de datos. Diaria, semanal, mensual, otra - indicar.

¢Dbénde se alojan los datos que son recolectados? Tipos de datos, repositorios,

estructura de datos.

Datos Secundarios — Carga de Entrenamiento

Aplicacion Mobile basada en entrevistas estructuradas de opcién maltiple.

e Check out — Borg: Cuantificacion de la Sensacion Subjetiva de Esfuerzo — RPE
posterior a la sesién de entrenamiento.

Preguntas y Opciones de respuesta - Aplicaciéon Mobile (Vaquero, 2019):
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Esfuerzo — Usted sintié que el esfuerzo de hoy fue: Extremadamente liviano, Muy

liviano, Liviano, Moderado, Duro, Muy duro, Extremadamente duro.

Recoleccion de datos Internos de los Deportistas (Wearables — GPS) o
Relevamiento con planilla de la Carga de Entrenamiento.

indices externos (carga externa):

¢ Tiempo de trabajo - tiempo que dura la actividad: horas, minutos, segundos.
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