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RESUMEN

ProtelSoftware S.A. es una empresa de software, constituida en el Ecuador, que tiene como
objetivo la venta, monitoreo y soporte de sistemas informéaticos, orientados a la contabilidad y las

finanzas.

Actualmente la empresa tiene un sin numero de problemas entorno a la fabrica de software. Estos
radican en la falta de control de versionamiento, inexistencia de metodologias agiles y uso de
versiones antiguas de Odoo (Plataforma en la cual corren todos los sistemas). Lo que ha
generado perdidas de clientes y potenciales compradores, errores en moédulos que se encuentran

en produccion, retraso en la entrega de nuevas soluciones, entre otras.

El objetivo de este trabajo es dar solucion a los contratiempos antes mencionados, mediante la
aplicacion de TOGAF, el cual permite tener una idea clara del estado actual de la fabrica y

software y mediante su aplicacion obtener una fabrica de calidad estandar.

Para este propésito se implementard de SCRUM, control de versiona miento con GitHub,

actualizacién de Odoo, y la reestructuracion de los entornos de desarrollo.



1. INTRODUCCION

El presente proyecto es una alternativa para fortalecer la fabrica de software (concern) aplicando

la metodologia de TOGAF ADM,; en la empresa ProtelSoftware S.A.

Este trabajo, consta de 10 fases, ocho de las cuales se implementaran en este ejercicio, a

continuacion las describimos.

A.
Architecture
Vision

H.
Architecture
Change
Management

B.
Business
Architecture

C.
Information
Systems
Architectures

G.
Implementation
Governance

Requirements
Management

D.
Technology
Architecture

F.
Migration
Planning

E:
Opportunities
and
Solutions

Figura 1Fases del método de TOGAF ADM

La metodologia ADM de Togaf, es una guia para resolver un problema empresarial complejo, se

trabajan con metodologias alternas, que aporten a la resolucién del problema, siempre orientados

a fortalecer el modelo de negocio de una fabrica de software.

Este ejercicio se implementara en la empresa “ProtelSoftware.SA”. dedicada a la “fabricacion” o
desarrollo de herramientas (mdédulos) compatibles con un ERP Open Source, ademas, se

plantea una estrategia de “Fortalecimiento de la Fabrica de Software in House.



2. FASE PRELIMINAR

2.1. Contexto

La industria de Software a nivel mundial ha presentado un crecimiento exponencial, busca
permanentemente incrementar su productividad, a efectos de contribuir al desarrollo de un
sinnimero de empresas de casi todos los sectores de la economia, he incluso ha incursionado y

cambiado el estilo de vida de las personas

A pesar de su importancia, en Ecuador esta industria representa apenas el 0.5% del PIB y ocupa
el pendltimo lugar en la region, en términos de exportaciones de servicios de TICs. (Mauro Acebo

Plaza, 2017)

En Ecuador la industria de software genera ventas del orden de USD 500 millones por afio (0.5%

del PIB), con un crecimiento anual de 17%,

Esta industria de servicios esta constituida por alrededor de 700 empresas y proporcionan empleo
a mas de 10 mil personas, principalmente desarrolladores (35%) e implementadores (24%).

(Mauro Acebo Plaza, 2017))

Este es el caso de ProtelSoftware S.A. empresa familiar con mas de 22 afios de experiencia,
dedicada al andlisis, disefio, desarrollo e implementacién de sistemas Contable — Financieros.
Se ha especializado en ofrecer soluciones de ERP (Sistemas de planificacion de recursos

empresariales) de alta calidad, utilizando tecnologias Open Source.

ProtelSoftware S.A. ha alcanzado varias certificaciones, que le permiten alcanzar altos indices
de calidad en todos los servicios que ofrece, cuenta con:
¢ Certificaciéon de Calidad de la Norma ISO 9001:2015 en mayo 2018, con la empresa Bureau

Veritas.



¢ Ocho funcionarios con el Certificado del Programa Internacional en Gerencia de Proyectos,
basado en la Metodologia del P.M.l., tanto en la Universidad de Asturias, como en la

Universidad de Catalunya, de Colombia.

Lo anterior y el manejar Politicas empresariales enfocadas a contratar Unicamente profesionales,
de al menos tercer nivel, con un alto grado de profesionalismo y experiencia probada, han
derivado, en que se sitle entre el 20% de empresas, a nivel del pais, con ventas sobre los
$300,000 anuales.

Cuenta con 33 empleados, distribuidos en el departamento de Desarrollo Informatico,
Departamento de Implementacion, Atencion al cliente y en el &rea administrativa.
ProtelSoftware S.A., opera en varias provincias del Ecuador, dentro de su cartera de clientes

podemos mencionar a:

Cliente/Entidad Provincia

EPMSA Quito
EPN Quito
GADs Pichincha, Ibarra, Otavalo, Jaramijé, San Vicente,

Rocafuerte, Manta, GADs, Machala, Gualaquiza,
Babahoyo, Flavio

Alfaro, Montecristi, Tosagua

ATM Guayas
Terminal Terrestre Manta
Empresa Publica de Quito
Movilidad

Patronato Municipal Santo Domingo

Tabla 1 Empresas que trabajan con ProtelSoftware S.A
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Ofrece a sus clientes los siguientes sistemas:
e Sistema Contable Financiero OLYMPO: Sistema modular e integrado, que tiene catorce
modulos totalmente integrados, tanto para Empresas Privadas como para Empresas

Publicas y ONG’s

e Sistema de Gestion Empresarial ERP OLYMPO: Es el software de negocios en evolucién
mas rapido en el mundo. OpenERP ahora tiene un conjunto completo de aplicaciones de
negocios, cubriendo todas sus necesidades desde Website/Ecommerce hasta manufactura,
inventario y contabilidad, todo perfectamente integrado. Es la primera vez en la historia que
un editor de software alcanza tal cobertura funcional.

A continuacion, se describen los servicios entregados en este sistema

Sistema Contable Financiero ERP Implementacion
Acompafiamiento
Mantenimiento
Capacitaciones, Instalacion y
Administracion de Servidores (Sistemas
Operativos y Bases de Datos) Fisicos y
Clouds, Desarrollo de Software a la
medida.

Tabla 2 Servicios ERP

Estos sistemas permiten:

e Optimizar flujos financieros
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e Contar con informaciéon oportuna que apoye la toma de las decisiones estratégicas y
administrativas

e Mantener mayor control y trazabilidad.

¢ Permite la integracién con clientes y proveedores.

e Es un ERP modular, parametrizable, que puede ser personalizado de acuerdo con las

necesidades del cliente.

Todos estos sistemas deben ir evolucionando y adaptandose a las necesidades del cliente, lo
gue genera un sin nimero de retos, a ser superados por el departamento de desarrollo
informatico, estas exigencias permanentes han devenido en que se entreguen sistemas

inestables debido a:

¢ Falta de control de versiones
e Carencia de entornos de prueba

¢ Falta de documentacion y errores en el repositorio centralizado

Estas falencias han impactado en la organizacion de la siguiente forma:
e Incremento permanente del gasto operativo (OPEX), afectando la rentabilidad de la
empresa.
e Insatisfaccion en los clientes
¢ Dificultad en el mantenimiento de soluciones antiguas, soporte e implementacion de nuevos
madulos.
¢ Incumplimiento de plazos y cronogramas

e Mala imagen de la empresa

Esta propuesta plantea una reestructuraciéon integral en todas las operaciones fabrica de
software in house y procura asegurar el:

o Cumplimiento oportuno de requerimientos

12



¢ Fortalecer la calidad y desemperio de los desarrollos
e Minimizar costos
¢ Incremento sostenido de nuevos proyectos

¢ Eliminar errores en produccion.

2.2. Stakeholders y expectativas de valor
La empresa ProtelSoftware S.A. actualmente cuenta con un total de 33 empleados repartidos

por departamentos de la siguiente manera.

Area / Departamento NGmero de empleados
Gerente General

Departamento de Gestion Coordinador de Gestion
Asistente Contable

Asistente Administrativo
Asistente Comercial

Auxiliar de Servicios
Desarrollo Informatico Gerente del area
Coordinador de area
Analista Programador
Técnico Informatico
Técnico de Documentacion
Implementacion Gerente de area

RPRPRRPOR RPE P R R R

=
=

Técnico Implementador

=

Recepcionista de Servicio
al Cliente

Secretario de 2
implementacion

[— Tota 33

Tabla 3 Numero de empleados actual por departamento de la Empresa SW

La siguiente tabla muestra una vision de la organizacion, parametrizada en funcion de los niveles

de comprensién y compromiso, tanto actuales como esperados.
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DEPARTAMENTO EXPECTATIVAS

COMPROMISO
ACTUAL
COMPROMISO
REQUERIDO

COMPRENSION
ACTUAL
SE REQUIERE LA
COMPRENSION

Gerencia - Obten(_er mayor cantidad de desarrollos al afio y bajar los costos
Gerente General 1] 3|S5 5&% 1S 5|operativos
Coordinador de Gestion ] 2| 5|9 11 4|0Obtener soluciones informaticas a menor costo y tiempo

Departamento |Asistente Contable LX) )] 2|Q 1] ] 2|Cumplir con los presupuestos de desarrollo

de gestion  [Asistente Administrativo =] 1@ 2l 1] 2
Asistente Comercial X] 1] ] 23 1] ] 2|Tener mayor cantidad de ofertas comerciales
Auxiliar de Servicios [1][x] 116 1/ 1

| | | Contar con un departamente eficiente, que responda de manera agil
Gerente del area O 3|& 51& 11& 5|a nuevos desarrollos, soporte y mantenimiento de ERPs
| Sistemas informaticos, con resultados éptimos y de facil adaptacion.

Coordinador de area & 116 5|6 41/& 5|Contar con entornos de desarrollo defonidos

Desarrollo - —

informatico | Desarrollar software de manera ordenada, cumpliendo objetivos y
Analista Programador & 415 510 21& 5|cronogramas
Técnico Informatico i) 315 510 3G 5|Obtener desarrollos de facil mantenimiento y control de cambios

| Realizar documentacion acorde a lo planificado. Sistemas
Técnico de Documentacion ] 519 519 519 5|centralizados de informacion
Gerente de area ] 216 4) 2|& 5|Sitemas informaticos sin errores
Implementacion [Técnico Implementador D 2|5 410 21& 5|Conseguir clientes satisfechos y cumplimiento de cronogramas

Recepcionista de Servicio al Cliente | 2l 3| 11¢D 2|Consequir clientes satisfechos
Secretario de implementacion 1] 210 3|3 110 2|Conseguir clientes satisfechos
ESCALADEDAS
Nivel alto de comprension y
COMPromiso
Nivel medio de comprension y
COMPromiso
Nivel bajo de comprension y
COmMpromiso

Tabla 4Stakeholders y expectativas de valor
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2.3. Organigrama empresarial

A continuacion, se representa la actual estructura organizacional de la empresa

Gerente general

Departamento de

Departamento de
implementacion

Departamento de
desarrollo informatico

Gestion

Gerente de desarrolio de
Gerente de desarrolio de sistemas
Coordinador de Gestion [ e — ]

Figura 2 Organigrama empresatrial

2.3.1. Organizacién impactada
El departamento con mayor carga operativa (impacto) es la de desarrollo informatico (Color

verde), seguidamente con menor impacto (Color azul) los departamentos de gestion e

implementacion.

15



-
[ Gerente general
s

Figura 3 Organizacion impactada
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En la siguiente tabla se describe el impacto y las metas que desea cada una de las areas

de la empresa con la implementacién de este proyecto

Departamento

Gerencia

Departamento de
Gestion

Departamento de
desarrollo
informatico

Departamento de
implementacion

2.4. Motivadores

Impacto

Alto

Bajo

Alto

Bajo

Descripcion

Obtener mayor cantidad de médulos para
el ERP, que satisfagan las necesidades de
los nuevos clientes.
Desarrollo personalizado
Cero errores en produccion
Fabrica software eficiente, que genere
mayor cantidad de soluciones
Cumplimiento de cronogramas
Satisfaccion del cliente.
Soluciones informaticas a menor costo y
tiempo.
Optimizacion de Recursos OpEx y CapEXx.
Departamento de desarrollo informatico
eficiente, que utilice metodologias agiles
gue permitan.
Control de versionamiento
Manejo de entornos de desarrollo
Control de cambios
Documentacion apropiada
Cero errores en entornos de
produccion.

o Personalizacion de nuevos

desarrollos o clientes.

o Cumplimiento de cronogramas.
Mayor cantidad de médulos y clientes
Satisfaccion del cliente.

O O O O O

Tabla 5 Impacto en la organizacién

El uso de la herramienta Business Motivation Model (BMM), entendido como un esquema

gue permite ordenar un plan de negocios en forma ldgica, establece los motivos que

generan su implementacion, basados en el Modelo Motivacional de la Empresa

ProtelSoftware S.A. y se determina la relacibn entre los elementos de cambio,

influenciadores alineados a las metas y objetivos actuales de la misma
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Ser una fabrica de software in house Open Source de
calidad, eficiente, seguro y sostenible orientado a la

satisfaccion del cliente.

U

Objetivos
Garantizar la satisfaccion del cliente cumpliendo sus
requerimientos y expectativas

Mejora continua y sostenibilidad del producto

Desarrollar mayor cantidad de modulos y funcionalidades,
disminuyendo costos.

Eliminar errores en produccion

Trabajar en entornos de desarrollo estables

T

Lograr el 90% de satisfaccion en los proyectos de software
en praduccion

Manejar indicadores y trazabilidad de requerimientos y tareas

Garantizar el 85% de sostenibilidad y vigencia del ERP
desarrollado.

Fortalecer las capacidades fabrica de software in house,
media el uso de metodologias agiles

4

Estrategias

Mejorar las habilidades del personal de desarrollo mediante
capacitaciones, sobre el uso de metodologias agiles

Disminuir, errores de programacion en entornos de
produccion, mediante la implementacion de ambientes de
desarrollo, pruebas, preproduccion y produccion

Implementacion de herramientas de control de cambios

J

Tacticas
Redefinir los procesos de desarrollo.

Aplicar nuevas plataformas de desarrollo de software — low
code & high agtivity.

Realizar un plan de capacitacién para el personal acorde a
su perfil/roles.

Establecer flujos de trabajo y avances diarios

Figura 4 Business Motivation Model
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2.5. Marcos de referencia complementarios
Para la ejecucion de este proyecto se plantea el uso de a, CMMi, y Scrum como muestra

esta gréfica:

Area Referencia Descripcién

CMMi es un marco

ApPRAlSAL
METHOD

definido como el

Departamento Modelo de Madurez de

de Desarrollo Capacidades Integrado

CMMI V2.0

Informatico gue se aplica en una
escala del 1 al 5y que

integra disciplinas como

sistemas y software en
un solo marco de
trabajo. (Soft)

El Scrum es un proceso

Colaboracion cliente - equ
Planificacién Colaboracion intraequipo ) i
de la iteracion ; gue permite el trabajo
{eo) R

Seleccion
de requisitos

colaborativo de la

organizacion, permite la
Sincronizaciones
diarias

productividad,
flexibilidad y

Retrospectiva

Demostracion competitividad (org, s.f.)

de requisitos

Tabla 6 Marcos de referencia complementarios para la Empresa SW
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2.6. Equipo de Arquitectura

2.6.1. Responsabilidades

A continuacion, se describen las funciones de cada uno de los responsables de la

implementacién de este proyecto

“ Responsable Descripcién de rol

Arquitecto Marco Cardenas Encargado del control y respuesta del proyecto,

Lider aplicando la metodologia ADM de Togaf

INGIVGIAGNGE Gerente general  Determinar cémo debe cambiar la operacion del

negocio negocio para apoyar el fortalecimiento de la fabrica
de software.

INGICIA Nl Gerente de Trabaja de cerca con el cliente y el “arquitecto de

datos implementacién tecnologia” siendo capaz de traducir los requisitos

empresariales del cliente, en datos manejables
NG CIaGeN [l Gerente de Establecer un programa para el desarrollo de

tecnologia [EelEEElellle] nuevas soluciones, y acompafiamiento continuo.
informatico

Tabla 7 Equipo de Arquitectura

2.6.1.1. Matriz Raci

A continuacion, se describe la asignacion de responsabilidades de cada involucrado con

sus actividades y recursos.
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Arquitecto Arquitecto de Arquitecto  Arquitecto de

Actividades y recursos
Lider tecnologia @ de negocio datos

Desarrollo de metodologia

Canales de comunicacion entre

stakeholders

Fortalecimiento de la fabrica de

software

Desarrollo de software

Proponer nuevas herramientas

Valor a los datos

Despliegue de soluciones

tecnoldgicas

Definir catalogo de productos

Proponer soluciones

Tabla 8 Matriz Raci
2.7. Catélogo de principios

A continuacion, se detallan los lineamientos prioritarios que guiaran al Equipo de

Arquitectura y servirdn para evitar conflictos al momento de la ejecucion del trabajo:
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Nombre Principio Justificacion Implicaciones

Tecnologia Gobierno

Tecnologia Tecnologia

Tecnologia

Alineamiento
Estratégico

Open source

Incidencias y
Tareas

Tareas

Practicas
agiles en los
procesos

Desempeiniar lo
establecido en la AE
para alcanzar los
objetivos de la
empresa

Los enfoques de
desarrollo y las
herramientas de
apoyo a la fabrica
seran basados en
Open Source

Se generara una
incidencia para cada
requerimiento del
cliente

Solamente el
Gerente de
Desarrollo puede
generar tareas

Aseguramiento de la
calidad
transversalmente

Es importante el
compromiso de todos
los actores y
componentes de la AE
para mejorar los
resultados

La mayoria de las
empresas donde
vamos a implementar
son empresas
publicas y el
presidente anterior la
Unica forma de
implementar
plataformas de apoyo
en empresas del
sector publico es a
través de opciones de
sotfware libre

Tener la posibilidad de
intervenir sobre el
cbdigo para establecer
personalizaciones
sobre las
funcionalidades
Revisa el
requerimiento y
determina la ejecucion
del mismo

Innovacion, permite
dar fortalecimiento al
servicio

Tabla 9 Catalogo de Principios
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Implementar
una nueva
metodologia de
trabajo,
capacitaciones
internas y
socializacién
La Unica opcion

valida sera
ubicar la
herramienta
Odoo de
software libre

Incrementar
tareas

Analiza
factibilidad,
crea tarea,
establece
tiempos y
verifica
ejecucion de la
tarea

Fortalecer las

etapas de
disefio,
desarrollo,
pruebas y
soporte.



10

2.8. Nivel de madurez de la empresa
Para continuar con la siguiente fase, es importante realizar la valoracion de madurez de la

practica de AE en la organizacion, para entender mejor las fases, su resultado se muestra

en la siguiente matriz:

Elemento de AE/ Nivel O Nivel 1 | Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5
Nivel de Madurez No Ad Hoc | En Definido | Gestionado Monitoreando

AE

Deflnldo desarrollo
Procesos de
arquitectura
Desarrollo de
la arquitectura
Alineacién con
el negocio
Participacién
de la alta
gerencia
Participacién
de la entidad
encargada de
las
operaciones
de TI
Comunicacién
de
Arquitectura
Seguridad de
TI

Gobierno de
Arquitectura
Estrategia de
inversion y
adquisiciones
de TI

Talleres de
sensibilidad y
entrenamiento

Estado
actual

Estado
deseado

Tabla 10 Nivel de madurez de la Empresa
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3.
3. VISIONAMIENTO ARQUITECTONICO

Se desarrolla una revision, de las variables de investigacion con el fin de entender las
conceptualizaciones y requerimientos que se deben seguir para llegar a un alto nivel en la

arquitectura del proyecto.

En esta fase se tomara en consideracién las cuatro dimensiones de la Arquitectura

Empresarial, de acuerdo con la metodologia ADM de Togaf.

¢ Arquitectura de negocio
¢ Arquitectura de aplicaciones
e Arquitectura de datos

¢ Arquitectura de infraestructura

3.1. Requerimientos de alto nivel

Los requerimientos de alto nivel para el fortalecimiento de la fabrica de software en

ProtelSoftwareS.A, son los siguientes:
Tecnologia

e Control de versionamiento, mediante el uso de herramientas que permitan gestionar
los cambios en el cédigo fuente a lo largo del tiempo de desarrollo e implementacién.

e Implementacién de QA (Control de calidad) que no se limite a detectar fallos, sino a
anticiparse y verificar toda la casuistica posible para ser validada por todos los
implicados.

e Crear ambientes de desarrollo adecuados, tomando en consideracion que, en la
empresa actualmente demanda la ejecucion simultaneamente de mdltiples proyectos,

con tiempos de puesta en produccion exigentes, lo que conlleva a que 8
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programadores compartan los mismos ambientes de desarrollo, generando errores en
produccion.
Se estableceran entornos de:

o Desarrollo

o Pruebas

o Pre-Produccion

o Produccion

¢ Uso de metodologias agiles que permitan disefiar y construir un producto correcto,
adaptandose de forma flexible e inmediata a las necesidades del cliente

¢ Generar de manera correcta y completa las incidencias, requerimientos y/o solicitudes
de correcciones en el sistema de gestién empresarial ERP OLYMPO.

e Mejorar el tratamiento de los datos.

Procesos

e Realizar revisiones y reuniones periddicas en el departamento de desarrollo
informatico, para definir alcances, avances y problemas

e Generar documentacion del software, actualizacion o cambios

¢ Retroalimentacion de errores, dafios o problemas en el transcurso del desarrollo

¢ Revisiones de versionamiento, cédigo fuente y entornos de desarrollo.

e Gestion de proyectos y requerimientos

¢ Controlar y planificar de forma &gil los proyectos que tienen gran cantidad de cambios
de dltima hora

e Todo esto generara una reduccion significativa de los costos de operacion.
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Negocio y personas

e Mejorar el perfil de las personas que conforman el departamento de sistemas.

e Capacitacion constante al personal del departamento de desarrollo, sobre
metodologias &giles, nuevas plataformas, tecnologia, innovacion, etc.

¢ Disminuir costos operativos de desarrollo

e Aumentar propuesta de solucion en el portafolio de proyectos de la empresa

¢ Disminuir tiempos de desarrollo, soporte y mantenimiento

¢ Revision gerencial de avances y nuevos desarrollos.

En la siguiente Figura se detalla la interaccién entre todos los requerimientos de alto nivel,

en relacién con:

e Tecnologia
e Negocio y personas

e Procesos

26



NEGOCIO Y PERSONAS

Perflde | Reduccion de costos de
personal 1T Cantidad de proyectos | = desarrallo

|

w ! L

TECNOLOGIA PROCESOS
veg?:rf?rimitfnto - ngltiz)alig e igtgiggz::ic:z\es Rl Documentacion|-e—s-
periodicas |

Metodologias agiles de | ¢

desarrollo Gestién de proyectos

. /

Entornos de desarrollo 2 Al B =

Figura 5 Requerimientos de alto nivel

3.2. Visionamiento y escenarios de la solucién
Una vez analizados los diferentes marcos de referencia se optara por la implementacion

de metodologias agiles como Scrum, debido a:

* La productividad fue duplicada en grandes proyectos
* Los procesos son optimizados cuando se aplica Scrum

 La cantidad del reproceso se reduce en un 40%.

3.2.1. Casos de referencia
Se tomara como referencia al caso de éxito de Amazon, por el uso de Scrum como

metodologia agil de desarrollo.

Una de las principales Practicas que le permiti6 a Amazon adoptar Scrum, y que fue clave

para el éxito fue la Autonomia en los equipos de trabajo. (Captacion, s.f.)
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e Arquitectura orientada a servicios: Permite lograr equipos y desarrollos modulares.

e Equipos de dos pizzas: Los equipos de trabajo son pequefios y estan organizados
en funcién de los Servicios de Aplicacion. Estos equipos, llamados “Equipos de dos
Pizzas” porque es la cantidad de personas que pueden alimentarse con dos pizzas,
es lo mas parecido a un Scrum Team (3 — 8 integrantes), que es ampliamente

aceptado como el tamafio 6ptimo de un equipo de trabajo.

e Autonomiay Empowerment: Dentro de Scrum es una de las claves para la agilidad.
Un equipo autbnomo, que pueda tomar sus propias decisiones basadas en su
experiencia, sus capacidades, la situacion actual, en fin, que pueda ser pragmatico,
es esencial para lograr Motivacion, Compromiso, Colaboracién y sobre todo...

Agilidad.

e Enfoque Pull por encima de Push: El enfoque Pull se refiere a involucrar a las

personas, convencerlas y escucharlas.

Amazon en la actualidad, se ha convertido en una empresa exitosa gracias a la aplicacién
de la metodologia AGILES, afirma que entre los elementos claves a utilizar que refuerza
dicha metodologia se tiene:

e Otorgar a los equipos de trabajo, de una auténtica autonomia

¢ Desarrollar equipos de trabajo reducido, aproximadamente entre 4 a 6 personas

e Planificar tiempos de desarrollo para cada equipo y su colaboracién entre si

e Capacitaciones constantes

¢ Atender sugerencias de los equipos, en la aplicacion de la metodologia agil
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3.2.2.

Fabrica de software triple A

A continuacion, se muestra un modelo de fabrica de software triple A.

Encuesta de Analisis de
Desarrollo Soporte
requisitos Disefio a Produccion
Andlisis Proaramacién Pruebas de Esquema de Apoyo ala
- diseno entrega Produccién

Definicion de

Definicion de Diseno de la Correccion de Pruebas s raiEEE -
C t . gia de Mant t
Necesidades Arquitectura errores funcionales =i = antenimiente
produccion
Requerimientos Unidades de Pruepa_s d‘: Dse;’:n‘i)cri‘;nd:e
Funcionales Prueba = Salida a
no funcionales .. Tipo
produccion
e":“ Uso de Pruebas de
metodologias integracion
Y
herramientas
reconocidas Pruebas de
regresion
PREPARACION DE LA INFRAESTRUCTURA > PREPARACION DE LA INFRAESTRUCTURA >

GESTION DE PROYECTOS

GESTION DE LA CALIDAD

TRANSFERENCIA DE CONOCIMIENTOS

3.2.3.

Figura 6 Fabrica 3A

Conclusion de visionamiento

Una vez analizado uno de los casos de éxito mas embleméticos, en el uso de metodologias

agiles es necesario definir el alcance del fortalecimiento de la fabrica software.

Debido a que la empresa es considerada en el entorno empresarial como una Pyme, es

suficiente con la implementacion de una fabrica de software doble AA.
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Misma que debera contar con la implementacién de metodologias agiles de desarrollo como

SCRUM.

3.3. Analisis de brechas

Las areas de los cuales se generard un esquema de brechas son los siguientes:

e Procesos
e Personas

e Tecnologia
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Estado

Area  Ambito Practicas Descripcion de brechas actual Objetivo Referente
Reunion diaria. Promover reuniones periodicas 2 4 5
Comunicacion entre el equipo Promover comunicacion entre pares 2 5 5

" Revision continua del avance por Seguimiento y analisis de resultados

3 2 |estimacion del esfuerzo pendiente. 1 4 5
§ 3:{ Desarrollo incremental. Gestion de Desarrollo de Software 2 5 5
g E Entregas en reunion con el cliente. Gestion de la calidad 2 4 5
Documentacién de desarrollos Gestion de Ingenieria de Software 4 5 5
Retroalimentacion SGC - Historias de usuario 3 4 5
Control del trabajo en proceso Gestién de Proyectos 3 5 5
Equipos autoorganizados. Metodologia de Desarrollo - SCRUM 0 4 5
w 5 Reuniones retrospectivas. Reuniones gerenciales 2 4 5
g § Espacio de trabajo comun para el equipo. | Oficina virtual (Teletrabajo) 3 4 5
g 'g Ritmp sost(?niQIo (< 40 horas semana). Sprint - backlogs de Scrum 0 5 5

o g E:é]lls?é::gssmézolgilnﬁ)ersonal acorde a las SGC -Perfiles de cargo / Plan de capacitacion
presa 2 4 5
Flexibilidad funcional Promover mejora continua y profesionalismo 3 4 5
Comprobacién continua. SGC - Proceso de DI 2 4 5
Integracioén continua. Uso de tecnologia de punta / herramientas 3 4 5
o Programacion en parejas. Scrum - Equipos de programacion 0 4 5
‘;“ Disefio simple e incremental. Metodologia de Desarrollo - SCRUM 0 4 5
g § Estandares de codificacion. MVC - Modelo vista controlador 2 4 5
é é r'\]/loaggfug?u?;;gi de datos estructurados y Control adecuado de datos 3 4 5
e E Control de versionamiento Uso de Gitlab 0 4 5
§ Control de calidad Promover uso de herramientas de SQA 1 4 5
&) Ambientes de desarrollo definidos Promover uso de contenedores 0 4 5
Control y trazabilidad de incidencias ERP - Médulo de Proyectos 1 4 5
Uso de metodologias agiles Scrum 0 4 5

Calificacién de
0ab

Tabla 11 Brechas de visionamiento
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Analisis de brechas

e Series] e Series? Series3

Reunidn diaria.
Uso de metodologias dgiles 5 Comunicacién entre el equipo
Revision continua del avance por estimacion
del esfuerzo pendiente.

Control y trazabilidad de incidencias 45

Ambientes de desarrollo definidos Desarrollo incremental.

Contral de calidad Entregas en reunion con el cliente.

Control de versionamiento

Documentacion de desarrollos

Manejo de bases de datos estructurados y

Retroalimentacion
no estructurados

Estdndares de codificacian. Control del trabajo en proceso

Disefio simple e incremental Equipos autoorganizados

Programacién en parejas. Reuniones retrospectivas

Integracién continua. Espacio de trabajo comun para el equipo.

Comprobacién continua. .+ Ritmo sastenido (< 40 hpras semana).
P . . PETHI acaderniCo del personegl atorde 2138 )
Flexibilidad funcional

necesidades de la empresa

Figura 7 Analisis de brechas

Las brechas actuales, tanto en procesos, personas y tecnologia, son sumamente grandes,
ya que actualmente no se tiene, ningun tipo de control de versionamiento y metodologias
agiles de desarrollo.

Brechas, que se tiene como objetivo cerrar, con el uso de Scrum o la implementacién de

software que permita el control de las actividades y planificacion del desarrollo de software.

3.4. Arquitectura objetivo

3.4.1. Arquitectura de negocio

Constituye en el disefio operacién del negocio, normalmente descrita en términos de

capacidades empresariales y capacidades de tecnologia de soporte.
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Gestion de

« | portafolios y Mision Visién Metj_ora
Uso de b= servicio contintia
metodologias| 5§
agiles S
’ 2

Gestion de QA [Documentacion| CG&stonde | Gestion de
proyectos incidencias

Figura 8 Target de arquitectura de negocio

3.4.2. Arquitectura de datos

Arquitectura de datos son los modelos, politicas, reglas y estandares que nos indican de

gué manera tenemos que tratar los datos.

Se pretende dar un mejor tratamiento a datos, estableciendo repositorios de datos

estructurados y no estructurados.

Referencia de la imagen: url, etc: https://blog.gft com/es/2017/12/05/g

de-ref ia-de-dat tilidad-ti
¥-al

Metadata Repositorio de Datos tslallE
Definicion de
Fuentes Piatatorma de [ A e @“’ 2L
Servicios Gobernanza la Data Depurada
ij Interaccion con
x
\//

Servicio de Ingreso

Capas de nivel fisico
de Datos

Capa de Negocio

Acceso a la Data
ERP (médulos)
e Analisis de Data

S
\) vV el cliente
T Metadata
Capa de Aplicaciones j Uentes
—

Gestion de la Data a
bajo nivel

Figura 9 Arquitectura de datos
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3.4.3. Arquitectura de aplicaciones

Describe las herramientas que se utilizan para manejar, disefiar y desarrollar software.

La siguiente Figura, representa el estado actual de las aplicaciones y de acuerdo con una
codificacién de colores, identifica componentes nuevos a implementar, para fortalecer la

fabrica de software de ProtelSoftware S.A.

Aplicaciones Herramientas

Gestion » Administracion de > Entorno de ) ;
de proyectos base de datos desarrollo SEEL e
“w 0 A |
e - — — - -
[ I i i
i 1 i : _ . i
! ERFP OLYMPO . PgAdmin Eclipse - IDE ,,: SmartGit .
L L o — — Yoo 4
—
» DBeaver PyCharm
e ———————
—
PostgreSOL ! 1
*, Odoo V3 :
e ———————
- s

I i Propuesta de implementacion

1 | Potencializar herramienta

:] Herramientas que se mantendran

I | Herramientas a actualizar

Figura 10 Arquitectura de aplicaciones y herramientas
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3.4.4. Arquitectura de infraestructura base

La arquitectura de Tl es el disefio de la infraestructura del servicio al usuario. Se pretende

manejar la misma infraestructura, potencializando y dando un mejor uso a los equipos

existentes.

Capa de servidores

T
LI -L|Firewall
- = I| (Servidor Linux)

T VPN
LAN
Servidor de Serviddy de FTP Servidor de Servidor de )
aplicaciones DHC correo redes inaldmbricas Servidor de

antivirus

servidor
wrtual

‘ ERP ‘ ‘Fustgres| |My SCLL|

‘SQLSENEV‘ ‘ ‘ | |

oOficina Network

\

T = Estacién de Trabsjo

Figura 11 Arquitectura de infraestructura base
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4. ARQUITECTURA DE NEGOCIO

4.1. Arquitectura de negocio actual

Actualmente ProtelSoftware S.A maneja una metodologia de desarrollo de software en

cascada, donde cada desarrollador es responsable de un determinado médulo de ERP.

La metodologia de desarrollo actual presenta limitaciones, que constituyen problemas,

conforme se describen a continuacion:

o Poca flexibilidad al separar el proceso de desarrollo en etapas totalmente distintas.
(SEVILLA)
o Las diferentes etapas, no tienen fronteras definidas, lo que hace que, en ocasiones,
se mezclen y compartan informacion.
o Dificultad para realizar prototipos.
e No permite reutilizar codigos
e Se realizan pruebas sin disponer de una implementacion
e Las pruebas son realizadas por el programador
e Se debe tener todos los requisitos al principio. Lo normal es que el cliente no tenga
perfectamente definidas las especificaciones del sistema, o puede ser que surjan
necesidades imprevistas.
e Si existen errores, es dificil corregirlos
¢ No se tiene el producto hasta el final, esto quiere decir que:
o Sise comete un error en la fase de analisis no lo descubrimos hasta la
entrega, con el consiguiente gasto indtil de recursos.
o Elcliente no vera resultados hasta el final, con lo que podria
inquietarse.

o No se tienen indicadores fiables del progreso del trabajo.
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* Es comparativamente mas lento que otros modelos de desarrollo e implica un mayor

costo.

41.1.

El desarrollo en cascada (en inglés, waterfall model) es un procedimiento lineal que se
caracteriza por dividir los procesos de desarrollo en sucesivas fases de proyecto. Al
contrario que en los modelos iterativos, cada una de estas fases se ejecuta tan solo una

vez. Los resultados de cada una de las fases sirven como hip6tesis de partida para la

Metodologia actual de desarrollo de software

siguiente. (IONOS, 2019)

Y

Se toman los requisitos del madulo ERP que se va a

Analisis desarrollar, para plasmarlos en un documento v

analizar su viabilidad.

Los programadores van a determinar como funcionara de forma
general el sistema. Se toman consideraciones sobre, el
Diseno hardware, los casos de uso,
interfaces, entornos de trabajo o bibliotecas.

Incluye la programacion del software, busqueda de errores y
las pruebas unitarias.

*Implementacion . La complejidad y la duracion no es exacta, ya gque viene
directamente ligada a los lenguajes de programacion
usados.

—_— Detecta las disconformidades de clientes v errores. Es el
momento de comprobar que el software funciona

I

Verificacion correctamente con las tareas indicadas. Para esto se se
realizan las pruebas unitarias por parte del
pragramador.

:

|’- .\u

Implica apoyo de los usuario. Se generan actualizaciones
necesarias del software, implicaciones y soporte. Esta
etapa es vital para el mantenimiento y la mejora del
sistema, asi como para enfrentar los posibles errores y
responder a nuevos requisitos.

Mantenimiento

Figura 12 Modelo de desarrollo
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4.1.2. Metodologia propuesta para desarrollo de software

Se propone la implementacion de metodologias agiles de desarrollo de software, las cuales
buscan proporcionar en poco tiempo piezas pequefias de sistemas de software en
funcionamiento para mejorar la satisfacciébn del cliente. Estas metodologias utilizan

enfoques flexibles y el trabajo en equipo para ofrecer mejoras constantes. (Hat, s.f.).

Para fortalecer la fabrica y lograr el propésito de las metodologias agiles se utilizar4 Scrum

como marco agil de desarrollo de software.

Este marco de gestion se disefié para equipos pequefios entre 4 y 9 personas, los cuales
dividen su trabajo en acciones que se puedan completar en un periodo de tiempo uniforme
(sprint). Los equipos de Scrum estan formados por los miembros, un facilitador y el duefio
de un producto. Por lo general, este marco de trabajo se implementa cuando un proyecto
grande se puede dividir en sprints de dos a cuatro semanas. Ademas, se centra en ciclos
de retroalimentacién mediante reuniones donde se realiza una "retrospectiva" del sprint. Su

lema no oficial bien podria ser "analice todo y adaptese”. (Hat, s.f.)

Daily
Meetings

Product Backlog

Sprint

1-4 Semanas

Sprint Backlog

Incrementos de
Producto Terminado

Figura 13 Scrum
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4.1.3. Analisis de brechas

En la siguiente tabla se describe una valoracion de la situacion actual de la fabrica de

software, respecto a una vision de agilismo de nuevos procesos basados en Scrum.
Las areas de los cuales se generara un esquema de brechas son los siguientes:

e Procesos
e Personas

e Tecnologia

Para el desglose de las brechas de la arquitectura de negocio ver ANEXO1

Andlisis de brechas

e Series]  emSeries2 Series3

Uso de metodologfas dgiles

5.

Disponibilidad de ambientes de desarrollo 45 Andlisis de requerimientos

4

35

Conocimiento y dominio del problema Correcto disefio de requerimientos

Manejo de la perspectiva de riesgo Implementacién acorde a estandares

Tecnologia del producto. (Lenguajes de

. Proceso de verificacion eportuno y correcto
desarrollo conocidos)

Disponibilidad de recursos, tanto en software y

Correcto mantenimiento de médulos vigentes y
hadware

actualizaciones

Personal domina el producto y lenguaje de Se cuenta con personal suficiente para cumplir
programacién la demanda de desarrollo

Personal con conocimiento en metodologias
agiles

Figura 14 Analisis de brechas de arquitectura de negocio
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Actualmente la fabrica de software carece de agilidad, lo que repercute en la calidad de: los

desarrollos, su implementacion, soporte y mantenimiento.

La implementacion de metodologias agiles de desarrollo implica un cambio en la cultura de
las personas involucradas en la fbrica de software, en donde el valor proviene del software

funcional.

Existe una carencia parcial en el control del todos los procesos actuales y un uso incorrecto
de las herramientas implementadas, para lo cual se potencializara el uso del sistema ERP

Olympo.

4.2. Arquitectura de negocio objetivo

4.2.1. Procesos

La implementacion de Scrum comprende de 19 procesos en 5 fases: (Salazar, 2016)
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FASE: INICIACION
Procesos:

Crear la vision del proyecto.

Identificar al Scrum Master / Stakeholders.
Formacién del equipo Scrum.

Desarrollo de épica (s).

Creacién de la lista priorizada de pendientes del
producto.

G0 g ) [ =

\ 6. Realizar el plan de lanzamiento.

FASE: PLANIFICACION

' Y ESTIMACION
Procesos:

7. Elaborar historias de usuarios.

8. Elaborar, estimar y asignar historias de
usuarios.

9. Elaboracion de tareas.

10. Estimar tareas.

11. Elaboracion de la lista de pendientes
del Sprint.

PROCESOS FASE: IMPLEMENTACION

DE Procesos:

SCRUM 12. Crear entregables.

13. Llevar a cabo el standup diario.

14. Mantenimiento de la lista priorizada
de pendientes del producto.

5 FASES
19 PROCESOS

FASE: REVISION Y
RETROSPECTIVA

Procesos:
15. Convocar Scrum de Scrums.

16. Demostracion y validacion del Sprint.
17. Retrospectiva de Sprint.

FASE: LANZAMIENTO
Procesos:

18. Envio de entregables.
19. Retrospectiva del proyecto.

Figura 15 Fases Scrum
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i. Iniciacién (6 procesos)

En esta fase se crea la vision del Proyecto que sirve de enfoque y direccion de este. Se
crean e identifican roles claves del proyecto como el Scrum Master, Product Owner,
interesados, equipo del proyecto. Asi mismo, se define la lista de prioridades o el Product
Backlog la cual sirve de base para la elaboracién del plan de lanzamiento y tamafio de cada

Sprit. (Salazar, 2016)

Procesos

e Crear la vision del proyecto (Create Project Vision)

e Identificar al Scrum Master y a los interesados o socios del proyecto (Identify Scrum
Master and Stakeholder(s))

e Formacion del equipo Scrum (Form Equipo Scrum)

¢ Desarrollo de épica(s) (Develop Epic(s))

e Creacion de la lista priorizada de pendientes del producto (Create Prioritized Product
Backlog)

¢ Realizar el plan de lanzamiento (Conduct Release Planning)
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Figura 16 Fase de Iniciacion SRUM

ii.  Planificacion y Estimacioén (5 procesos):

Aqui se definen los Sprits y las historias de usuarios, se alinean a todo lo que genera valor
a la organizacién y se hacen las estimaciones de tiempo y esfuerzo para cumplirlas, los
cuales se traducen en listas de tareas cuyos tiempos de desarrollo se definen en reuniones
de equipo correspondientes, asi como el proceso de definicion del Sprint Backlog que

contiene todas las tareas que deben completarse en el Sprint. (Salazar, 2016)
Procesos

e Elaborar historias de usuario (Create User Stories)

e Aprobar, estimar y asignar historias de usuarios (Approve, Estimate, and Commit User
Stories).

¢ Elaboracion de tareas (Create Tasks)

e Estimar tareas (Estimate Tasks)

¢ Elaboracion de la lista de pendientes del Sprint (Create Sprint Backlog)
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Figura 17 Fase de Planificacién y Estimacion SCRUM

iii.  Implementacién (3 procesos):

En esta fase se trabaja en las tareas del Sprint Backlog para crear Sprint Deliverables, para
ello se utiliza a menudo un Scrumboard para realizar el seguimiento del trabajo y de
actividades que se llevan a cabo. También, los inconvenientes o problemas que enfrenta el
Equipo Scrum se actualizan en un Impediment Log. Durante esta fase se realizan las
llamadas Daily Standup Meeting que son reuniones cortas y eficientes en tiempo donde el
equipo da el status de sus actividades diarias y manifiesta cualquier inconveniente que
pueda tener. Igualmente se actualiza o revisa la lista de prioridades de pendientes del

producto. (Salazar, 2016)
Procesos

e Crear entregables (Create Deliverables),

e Llevar a cabo el standup diario (Conduct Daily Standup)
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e Mantenimiento de la lista priorizada de pendientes del producto (Groom

Product Backlog)

aam
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Figura 18 Fase de Implementacién SRUM

iv. Revisién y Retrospectiva (3 procesos):

Sl (@
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4 Demostracion y
'validacion del Sprint

Prioritized

4 Convocar scrum
de scrums

Interesados

- e

Para proyectos grandes que involucran varios equipos Scrum, se realiza en esta etapa,

reuniones que permitan juntar a estos equipos, discutir y revisar avances, dependencias e

impedimentos en el desarrollo del proyecto. También en esta etapa se lleva a cabo el

proceso donde el Equipo Scrum le demuestra el Sprint Deliverable al Propietario del

producto y a los Socios relevantes en un Sprint Review Meeting. Igualmente, el Scrum

Master y el Equipo Scrum se relinen para discutir las lecciones aprendidas a lo largo del

Sprint, informacion que se documenta como las lecciones aprendidas que pueden aplicarse

a los futuros Sprints. (Salazar, 2016)

45



Procesos

e Convocar Scrum de Scrums (Convene Scrum of Scrums)

e Demostracion y validacién del Sprint (Demonstrate and Validate Sprint)

e Retrospectiva de Sprint (Retrospect Sprint)

-~
£ o S am
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Figura 19 Fase de revision y retrospectiva SCRUM

v. Lanzamiento (2 procesos):

Finalmente, esta es la fase mas esperada por los

interesados o socios del proyecto asi

como del Scrum Master y Equipo Scrum. En esta fase de desarrolla el proceso donde los

Accepted Deliverables se les entregan a los Socios

relevantes. Un acuerdo formal llamado

Working Deliverables Agreement documenta la finalizacién con éxito del Sprint. Del mismo

modo, se realizan actividades de retrospectiva que

aprendidas del proyecto.

¢ Envio de entregables (Ship Deliverables)
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¢ Retrospectiva del proyecto (Retrospect Project)

e amam

S € !
aa™ Saa | product Scum  Equipode )
owner master Desarrollo
aiﬂla

Interesados

] — 3 Llevar a cabo
. < 1% el standup
7<* = diaria
H =T — Y — -
{ i e v |

1 Desarrollo de = A
epices 2 Elaborar historias
de usuario

1 Crear la vision

del proyecto
2 Elaboracion

¥
- :@ de tareas

oefe @

4 Convocar scrum
de scrums

1 Formacion del
equipo Scrum y
X
Interesados
V 2 Estimar --e'a - -g
tareas A s aa :i Pl
=) 4 Demostracion y
'validacion del Sprint
1 Crear lista de @ ) —1H]
pendientes | 3 Sprint 3
3 Product L ;acilog g
— backlog 3 Llevar a cabo .
Inicio el standup diario Sprint
60 . T o R)
avave (To) avavm (To
- - aa sa aa
4 Retrospectiva
de Sprint

5 Retrospectiva
del Proyecto

Figura 20 Fase de lanzamiento SRUM

4.2.1.1. Ventajas de la metodologia Scrum
La metodologia de Scrum tiene un sin nimero de ventajas, a continuacion, se detallan

algunas de ellas:

e Scrum es muy féacil de aprender, los roles, hitos y herramientas son claros y tienen un

objetivo por lo que es un método muy relacionado con nuestra manera diaria de

trabajar.

e El cliente puede comenzar a usar el producto rapidamente.
e Se agiliza el proceso, ya que la entrega de valor es muy frecuente.

e Menor probabilidad de sorpresas o imprevistos, porque el cliente esta viendo

frecuentemente el proyecto. (Abellan, s.f.)
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4.2.1.2. Desventajas de la metodologia Scrum

A continuacion, se describen limitantes que actualmente tenemos para la implementacion

de Scrum:

e Aunque Scrum sea facil de aprender, es muy dificil implementarlo. Esto supone una
predisposicién y un cambio de cultura de la organizacion, que debe ir desde los altos
mandos hasta los clientes.

¢ La necesidad de tener equipos multidisciplinares, puede ser un problema, ya que es
dificil encontrar personas que sean capaces de hacer todo el trabajo de un equipo.

¢ El equipo puede tender a realizar el camino mas corto para conseguir el objetivo de

un sprint, el cual no siempre ofrece resultados de calidad. (Abellan, s.f.)

4.2.2. Organizacion

Con la implementacion de metodologias agiles de desarrollo de software la organizacion

obtendra los siguientes resultados:

e Gestion regular de las expectativas del cliente: El cliente establece sus
expectativas, indicando el valor que le aporta cada requisito del proyecto y cuando
espera que esté terminado.

El cliente comprueba de manera regular si se van cumpliendo sus expectativas, da
feedback, ya desde el inicio, puede tomar decisiones informadas a partir de resultados
objetivos y dirige estos resultados del proyecto, iteracién a iteracién, hacia su meta.

Se ahorra esfuerzo y tiempo al evitar hipotesis. (org, s.f.)
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e Resultados anticipados (“time to market”): El cliente puede empezar a utilizar los
resultados mas importantes del proyecto antes de que esté finalizado por completo.
Siguiendo la ley de Pareto (el 20% del esfuerzo proporciona el 80% del valor), el
cliente puede empezar antes a recuperar su inversion (y/o autofinanciarse)
comenzando a utilizar un producto al que sélo le faltan caracteristicas poco relevantes,
puede sacar al mercado un producto antes que su competidor, puede hacer frente a

urgencias o nuevas peticiones de clientes, etc.

¢ Flexibilidad y adaptacién: De manera regular el cliente redirige el proyecto en
funcién de sus nuevas prioridades, de los cambios en el mercado, de los requisitos
completados que le permiten entender mejor el producto, de la velocidad real de
desarrollo, etc.
Al final de cada iteracion el cliente puede aprovechar la parte de producto completada
hasta ese momento para hacer pruebas de concepto con usuarios o consumidores y

tomar decisiones en funcion del resultado obtenido.

e Retorno de inversion (ROI): De manera regular, el cliente maximiza el ROI del
proyecto. Cuando el beneficio pendiente de obtener es menor que el coste de

desarrollo, el cliente puede finalizar el proyecto.

e Mitigacion de riesgos: Desde la primera iteracion el equipo tiene que gestionar los
problemas que pueden aparecer en una entrega del proyecto. Al hacer patentes estos
riesgos, es posible iniciar su mitigacién de manera anticipada. "Si hay que equivocarse
o fallar, mejor hacerlo lo antes posible". El feedback temprano permite ahorrar

esfuerzo y tiempo en errores técnicos.
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La cantidad de riesgo a que se enfrenta el equipo esta limitada a los requisitos que se
puede desarrollar en una iteracion. La complejidad y riesgos del proyecto se dividen

de manera natural en iteraciones.

¢ Alineamiento entre cliente y equipo: Los resultados y esfuerzos del proyecto se
miden en forma de objetivos y requisitos entregados al negocio. Todos los
participantes en el proyecto conocen cual es el objetivo para. El producto se enriquece

con las aportaciones de todos

4.2.3. Personal

42.3.1. Personal actual

A continuacion, se describen las actividades realizadas por el personal actual en la fabrica

de software

e Gerente de desarrollo de sistemas: Desarrollar y proponer nuevos productos,
mejoras y nuevas tecnologias. Manejar una mejora continua de calidad de los actuales
productos, definir y dirigir los recursos humanos y tecnoldgicos del area, definir los

objetivos del area y gestionar proveedores

e Coordinador desarrollo informatico: Coordinar y distribuir el trabajo del personal,
con el propésito de lograr el cumplimiento de los objetivos del area.
Revisar, validar, observar y aceptar los nuevos sistemas desarrollados por los
analistas programadores, con el fin de que

estos sean implementados
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e Analista programador: Desarrollar y dar mantenimiento a los sistemas desarrollados
por la empresa, de acuerdo con el disefio y analisis realizado, tomando en cuenta la

normativa ecuatoriana vigente y a los requerimientos del sistema.

e Técnico Informatico: Satisfacer las necesidades de actualizacion, optimizacion y
mantenimiento de todo el sistema informatico sobre el que se sustenta la
organizacion, asi como de los equipos electrénicos, a fin de garantizar su correcto

funcionamiento.

e Técnico de Documentacién: Elaborar las guias de ayuda administrativa y operativa
para los sistemas informaticos de la organizacién, de cada uno de los médulos que

incluyan los mismos.

Cabe recalcar, que actualmente el gerente y coordinador del departamento cuentan con
conocimiento y certificacion Scrum. En relacién con los analistas, estos tienes

conocimientos basicos de la metodologia

4.2.3.2. Personal objetivo

Se mantendra el personal actual, sin embargo, se capacitara a los analistas programadores
y mandos medios del departamento de desarrollo informatico en metodologia agiles de

desarrollo (Srum).

A continuacion, se muestra los roles actuales y los objetivos del personal de sistemas.
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Rol actual Rol objetivo

Gerente de desarrollo informatico Producto Owner
Coordinador desarrollo informatico SCRUM Master

Analista programador Equipo de desarrollo
Técnico Informatico Técnico Informatico
Técnico de Documentacion Técnico de Documentacion

Tabla 12 Rol actual vs Rol objetivo

Las funciones que debe cumplir el personal, se describen a continuacion:

e Product Owner: Se lo define “como responsable de maximizar el valor del producto
y del trabajo del Development Team” (Herranz, 2016) una mala seleccion de este
conducira al fracaso del proyecto.

Este rol lo tomara el gerente del departamento de desarrollo informético

¢ SCRUM Master: “Se encarga de la correcta aplicacion del método” (Brice, 2018) su
principal objetivo es ayudar al equipo y corregir las dificultadas de la organizacién. Es
una persona a tiempo completo o parcial que facilite y sea coach de Scrum.

Este rol sera ejercido por el coordinador del departamento

e Equipo de desarrollo: “Son expertos en el ambito de la aplicacion, responsables de
la entrega de elementos backlog” (Nader, 2019)
Se conformard 2 equipos de cuatro analistas cada uno, de acuerdo con el

conocimiento en relacién con los médulos vigentes en el ERP.
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e Técnico Informatico: Dar soporte a los equipos Scrum

e Técnico de Documentacion: Validar informacion generada en cada interaccion y

control de trazabilidad de desarrollo en médulo de Scrum en Olympo.

4.2.3.3. Caracteristicas del equipo de desarrollo

Para ir alcanzando un estado de alto rendimiento, este equipo debe poseer el siguiente

perfil: (Proyectosagiles.org, s.f.):

e Autbnomo y multidisciplinario: Debe ser &gil y debe desarrollar un producto
“tangible” de forma iterativa, para obtener feedback en intervalos cortos de tiempo
sobre si el producto genera en el cliente el resultado esperado. Para ello, idealmente
el equipo no debe depender de otros, pues generaria esperas y retrasos en la entrega
de valor (necesidad de coordinacion, integracion e incluso falta de ownership), con lo
cual, lo fundamental es contar con equipos multidisciplinares y auténomos.

(Proyectosagiles.org, s.f.)

e Estable y dedicado: Los equipos &giles trabajan en iniciativas estratégicas (que se
mantienen en el tiempo) o bien van repitiendo tipos de proyectos similares (si es
necesario, van ajustando su misién como equipo). Un equipo de alto rendimiento
cuesta tiempo conseguirlo (después hay que aprovechar esa performance), es un
activo fundamental para la empresa y es su building block basico, lo cual deriva en el

interés por mantenerlo por encima de desmantelarlo.
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Dado que el equipo debe ser estable, sus miembros deben cambiar lo minimo posible,
para poder aprovechar el esfuerzo que les ha costado construir sus relaciones

interpersonales, engranarse y establecer en plan de trabajo.

Los miembros del equipo deben estar dedicados a tiempo completo a esa iniciativa o
proyecto, para evitar dafar su productividad los cambios o cumplimiento de otras

tareas en otros proyectos no es adecuado. (Proyectosagiles.org, s.f.)

Se auto-organizan: Tienen responsabilidad compartida y piensan juntos:

Para crear sinergias, que les permitira conseguir el resultado requerido, en el menor
tiempo posible.

Para mejorar su proceso de trabajo y el sistema que les rodea, reflexionando
regularmente (por ejemplo, haciendo Retrospectivas) e introduciendo acciones de

mejora en su backlog de tareas a realizar. (Proyectosagiles.org, s.f.)

La manera de conseguir esto se basa en compartirinformacién y en la confianza entre
los miembros asignados a este proyecto, para ello, deben realiza de manera conjunta

las siguientes actividades:

o Seleccionar los requisitos que prevén completar en una iteracién, de forma que
estén preparados para ser entregados al cliente.

o Estimar la complejidad de cada requisito en la lista de requisitos priorizada del
producto o proyecto.

o En la reunién de planificacién de la iteracién, decidir cdmo va a realizar su trabajo:

o Seleccionar los requisitos que pueden completar en cada iteracion, realizando al
cliente las preguntas necesarias.
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o Identificar todas las tareas necesarias para completar cada requisito.

o Estimar el esfuerzo necesario para realizar cada tarea.

o Cada miembro del equipo se autoasigna a las tareas (notar que en una tarea puede
haber mas de una persona para aumentar su calidad, para aprender entre pares,
etc.).

o Durante la iteracién: trabajar de manera conjunta para conseguir los objetivos de la
iteracion. Cada especialista puede liderar el trabajo en su area y el resto colaboran
si es necesario para poder completar un requisito (dado que se hace un esfuerzo en

gque sean T-shaped).

o Al finalizar la iteracion:
= Revisar con el cliente los resultados de la iteracién y los requisitos completados.
= Hacer una retrospectiva la final de cada iteracién para mejorar de forma continua

su manera de trabajar.

e Estan motivados: Las personas motivadas hacen cosas increibles y, por otro lado,
un equipo no motivado dificilmente desarrollara un gran producto o estara
comprometido con proporcionar un gran servicio (lo cual lleva a clientes / usuarios
finales a los que se mejora su vida y estan mas contentos, que es lo que necesita la

empresa).

e Estan sentados juntos: Todos los miembros del equipo trabajan en la misma
localizacion fisica, para poder maximizar la comunicacién entre ellos mediante
conversaciones cara a cara, diagramas en pizarras blancas, etc.

De esta manera se minimizan otros canales de comunicacion menos eficientes, que
hacen que las tareas se transformen en un “pasa pelota” o que hacen perder el tiempo
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en el establecimiento de la comunicacion (como cuando se llama repetidas veces por

teléfono cuando la persona no esté en su puesto). (Proyectosagiles.org, s.f.)

o En el caso de equipos remotos, es conveniente garantizar un tiempo de calidad cara
a cara, como minimo:
= 1-2 semanas para el inception inicial del proyecto e integracion “social” de los
miembros del equipo.
= 2 0 mas dias por iteracion, para actividades como Refinements, Retrospectivas o

Planificaciones de iteracion.

e Interaccionan con Stakeholders: Este equipo interacciona frecuentemente con los

Stakeholders para compartir conocimiento de negocio, alinear prioridades y medir los

resultados del valor entregado al cliente. (Proyectosagiles.org, s.f.)
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5. ARQUITECTURA DE APLICACIONES / DATOS
5.1. Arquitectura de aplicaciones actual
La arquitectura actual de aplicaciones se encuentra conformada por programas englobados

en grupos funcionales de aplicacién, descritos a continuacion:

e Gestion de proyectos: Son sistemas que permiten mejorar la relacion entre
productividad, costes, administracion, y tiempo de produccién. Para esto se utiliza
ERP Olympo.

Sin embargo, en el departamento de desarrollo informaticos, la trazabilidad,
documentacion y control de nuevos desarrollos y su soporte, es llevado de manera

manual. Muy poco se registra en el modulo de proyectos de la plataforma Olympo.

¢ Administracion de bases de datos: Administra las tecnologias de la informacién y
la comunicacion. Para esto se utiliza:
o PgAdmin
o DBeaver

o PostgreSQL

e Entornos de desarrollo de software: Son todas las aplicaciones informaticas que
proporcionan servicios integrales para facilitarle al programador el desarrollo de
software. Para esto se utiliza:

o Eclipse
o PyCharm

o Odoo V8
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5.1.1.

Ver ANEXO2, el cual se describe una breve descripcion de todos los programas utilizados

Para gestion
de proyectos

ERP OLYMPO

Aplicaciones Herramientas

!

'l '

— % Para administracion
de base de datos
L A

PgAdmin

w

DBeaver

FostgreSQL

Figura 21 Aplicaciones actuales

Catalogo de aplicaciones

por la fabrica de software actualmente.
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5.2. Arquitectura datos actual
Actualmente se maneja dos tipos de data:
5.2.1. Tipos/fuentes de datos

Actualmente en la empresa se maneja dos tipos de data:

¢ Datos estructurados

e Datos no estructurados

v

............................................

Datos estructurados Texto Imagenes Video Audio

Figura 22 Tipos de datos

5.2.1.1. Datos estructurados

Es la informacién que se encuentra en las bases de datos relacionales.

Para gestionar esta informacion se utiliza Postgre SQL disefiado para administrar,
recuperar y cargar informacion de los diferentes médulos del ERP Olympo (Administracion
Financiera, Presupuestos, Gestion de Inventario, Activos Fijos, -Garantias, Rol de Pagos,
Proyectos, etc), desarrollado bajo Odoo.

La base de datos del sistema ERP almacena tablas, vistas de diferentes tablas y otros
elementos como funciones %sparadores gue realizan operaciones sobre los datos.

Se puede acceder a la base de datos de OpenERP directamente. Para ello solo es
necesario conectar con ella a través de un cliente de base de datos pgAdmin.
Aproximadamente el trafico que se tiene en la base de datos es de 300 usuarios

simultaneos, dependiendo del médulo gestionado.
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e Estructura de la base de datos.
Cada moddulo crea una base de datos automaticamente. Segun se instalen los
diferentes médulos, el nUmero de tablas se multiplicara por 3 o por 4.

Por defecto, cada una de las tablas esta nombrada segun al médulo al que pertenece.

5.2.1.1. Datos no estructurados

La caracteristica principal de este tipo de datos, generalmente binarios, no poseen una
estructura interna identificable. Se toma ficheros mediante el uso de paths e
identificadores, organizados a través de una base de datos no relacional, sin limite de
peso.

Los archivos que se almacenan son:

Documentos PDF.

Documentos Word.

Correos electroénicos.

Hojas de célculo.

 Videos y audios.

Corresponde a toda la informacion de: informes, actas, manuales, videos, fotos y

documentacion generada por la fabrica de software.
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5.3.  Arquitectura de aplicaciones y datos objetivo

5.3.1. Arquitectura de aplicaciones objetivo

Debido a que se va a utilizar metodologias agiles de desarrollo, es necesario actualizar

Odoo, plataforma ERP donde corre actualmente los médulos de Olympo.

Actualmente se trabaja en la version 8 la cual es muy limitada, y posee los siguientes

problemas: (Cabrera, octupus, 2020)

¢ Al trabajar con un equipo Scrum no permitiria el desarrollo de un mismo médulo por
parte de varios programadores simultaneamente.

¢ El Front End (Parte del software que interactlia con los usuarios), es poco amigable
con el usuario, en muchos casos complicada.

¢ Las herramientas de inteligencia de negocios son limitadas para las expectativas de
los clientes

¢ Poca flexibilidad de migracion

¢ No cuenta con notificaciones inteligentes, etc

Mejoras de Odoo en su ultima versién posee:

¢ Mejoras en la App de Sitio Web

e CRM adaptativo

e Control de inventarios mejorado

¢ Control de gastos, ahora con OCR

e Inteligencia de negocios

Se utilizara el médulo de "Odoo Scrum™ en Olympo en su modulo de Scrum con el cual se

tendra:

e Listas de requisitos priorizados (historias de usuario)
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e Control de Sprints

e Seguimiento de tareas

¢ Pruebas de aceptacion, etc.

De esta manera se dara uso al médulo de proyectos existente en Olympo, mejorando la

gestion y trazabilidad de tareas resultantes de Scrum

Para el control de versionamiento se utilizard SmartGit, el cual permite comparar o fusionar

archivos, editarlos uno al lado del otro, resolviendo conflictos de fusién utilizando el

solucionador de conflictos.

Gestion
de proyectos

Aplicaciones Herramientas

 J

Administracion de
base de datos

S —_

Y

PogAdmin

A J

DBeaver

PostgreSQL

Propuesta de implementacion

Potencializar herramienta

h

Versionamiento

- Entorno de
desarmrollo
Eclipse - IDE
PyCharm

I.-
’, Odoo V8
- £

Herramientas que se mantendran

Herramientas a actualizar

SmantGit

—»

Figura 23 Objetivo de la Arquitectura de aplicaciones
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En la Figura anterior podemos visualizar los programas gue van a ser implementados en
color naranja, los que se potencializaran de color rojo, los que se deben actualizar en color

violeta y en blanco los que no se toparan.

5.3.2. Arquitectura de datos objetivo

Se mantendra la estructura de datos actual, debido a la inversion (tiempo) entregada a la
misma. Tomando en cuenta que la actualizacion de Odoo no genera implicaciones en las

bases relacionales existentes.

5.3.3. Catélogo de aplicaciones objetivo
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Procesos Programas Descripcion Caracteristicas
-El cliente tiene la misma interfaz de usuario para
Windows, macOS y Linux. <> SmartGit
, , , -Oculta la complejidad de Git para el usuario.
_Potente (_:Ilen_te Git GUI tiene una -Permite realizar acciones como merge y commit
o) interfaz inteligente que se ve y de forma rafica
5 funciona igual en diferentes -Inclu i . 9 -
Q0 ye cliente de linea de comandos para Git
e plataformas. )
S . (Windows y macOS).
i SmartGit “Git-Flow
.g Tiene una funcién de vista Unica _Cliente ' SSH
= donde puedes ver tu indice, arbol S
S de trabajo y comandos, todo en la -Comparador de archivos.
oy €0 ' -Combinador de archivos (resuelve conflictos de
ventana de registro. : Y
sincronizacion).
-La licencia cuesta US$ 59 (la licencia mas
reducida) al afio.
Es un software de ERP integrado.
o E:uenta't '(?'OCT ,dl_ma . \{[erts)lqn Mejoras
S comunitaria de codigo abierto bajo | \,nqemg sistema de ERP: con experiencia de
3 licencia LGPLv3 y una version usuario mejorada
o empresarial Ibajo IltcenC||a comO(Ia_rQ[al CRM automatizado P
3 Odoo V14 que _(t:omp ementa ? . te." Icion Complementos para Gmail y  Outlook Q
o comunitaria con carac ?”S ICaS ¥ | ista de tareas pendientes que te ahorrara tiempo Odoo Ao '
° Zewluoi q colmer0|aes bel Y creador de sitios web renovado G
= esarroflada por 1a empresa Delga| o amientas  de inteligencia  empresarial
@ Odoo S.A. El fabricante declara su | /iqo de hoja de caleulo
a producto como una alternativa de Ajustes en compras, inventario y manufactura
cédigo abierto a SAP ERP vy J pras, y
Microsoft Dynamics. La compalfiia
tiene sucursales en varias partes
del mundo.

Tabla 13Catalogo de aplicaciones objetivo
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5.3.4. Analisis de brechas

. L . Estado
Herramientas Iniciativa de cierre

Objetivo

Referente

actual

Uso de modulos nuevos de
ERP Olympo OdooV14 de gestion de
metodologias agiles

PgAdmin

DBeaver

PostgreSQL

Eclipse

o1 (oo o1 o1 W

PyCharm

4
5
5
5
5
5

o1 (o1 |o1 o1 o1 Ol

Actualizar herramienta a su Ultima

Odoo V8 L,
version 3

Tabla 14 Brechas arquitectura de aplicaciones- datos

Arquitectura de aplicaciones

e Estado actual Objetivo Referente
ERP Olympo
5
SmartGit 5 PgAdmin
3
2
1
Odoo V8 DBeaver
PyCharm PostgreSQL
Eclipse

Figura 24 Andlisis de la arquitectura de aplicaciones
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Es necesario actualizar la versiébn de Odoo, ya que esta carece de funcionalidades, que

actualmente los clientes necesitan.

Tomando en consideracién, que Olympo corre bajo el entorno Odoo y debido a que se
quiere reestructurar el departamento de sistemas, fortaleciendo la fabrica de software

mediante Scrum, es imperativo la actualizacion y de esta manera mejorar ERP Olympo.

Uno de los problemas mas grandes de la empresa, radica en el versionamiento,

Por lo tanto con la implementacion de SmartGit se van a eliminar estos errores, tomando
el control de proyecto, disminuyendo los encontrados en produccién, generados por la

implementacion de versiones antiguas.
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6. ARQUITECTURA DE INFRAESTRUCTURA BASE
Actualmente ProtelSoftware mantiene la siguiente infraestructura, misma que ira
potencializandose conforme crezca el requerimiento del negocio y las necesidades de la

fabrica de software

6.1. Infraestructura base
A continuacién, se detallan las caracteristicas de servidores, computadores y equipos

pertenecientes a la fabrica de software.

Memoria | Disco

RAM DUro Detalle de uso

Equipo | Tipo | Estado SO ‘ Procesador

Intel CORE 2 500 GB Esta destinado como: VPN,
Firewall Clon Fisico Linux Quad 2.66 4 GB sSsD DHCP Server, Firewall y
ghz Servidor de Intrusion
Servidor
de . . Intel XEON Destinado para el manejo
Aplicacio HP Fisico | Linux 2.40 GHz 32GB 278 de aplicaciones web
nes
Servidor . . Intel XEON Destinado para Gestion
ETP HP Fisico  Linux 2 40 GHz 32 GB 2TB T O ——
Servidor . wind Intel XEON Destinado como gestor de
de BDDs HP Fisico ows 2.40 GHz 32GB 278 bases de datos
Servidor Destinado como gestor de

. Wind Intel XEON
de HP Fisico OWS 2 40 GHz 32 GB 2TB bases de datos para

Pruebas pruebas locales
Access Destinado para conexiones
Point1y Arub Fisico 100 users 2485 inalambricas de la red
a GHz .
2 interna
Desarroll Dell / - : . 500 GB 9na y 10ma Generacion
ador HP el R corely 1B SSD para desarrollo de software
Asus
/ Dell .
. 9na y 10ma Generacion
Impleme / . Fisico Wind Core i7 8 GB 1TB para la implementacion de
ntador  Toshi ows :
ba / las herramientas del ERP
HP
/ASDL::” 9na y 10ma Generacion
, . para operaciones
Otros / . Fisico bl Gere |_5/Core 8 GB 1TB administrativas de las
Toshi ows i7 :
ba / herramientas del ERP
HP dentro de la empresa.

Tabla 15 Caracteristicas de infraestructura base
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En la siguiente Figura, podemos ver el despliegue de los equipos antes descritos

Capa de servidores

Servidor de

o
0

Router

Servidor de
DHCP / VPN

* Switch

Firewall
l (Servidor Linux)

BDDs
|
Servidor de I' senvidor d
aplicaciones ervidor de
2 FTP Fruebas
Documentos
Oficina Network
Desarrollo Implementacién Otros
ETD 01 ETD 02 1 ETI 02 ETO 01 ETO 02
{Linux) {Linux) (Windows) (Windows) (Windows) (Windows)
0000000 coo00000,

ETD 02
{Linux)

ETD 04
(Linux)

Access Point 1

m
9
2

ETIO03 ETI 04
(Windows) (Windows)

Access Point 2

ETO 03
(Windows)

ETO 04
(Windows)

al
ETD = Estacién de Trabajo para Otros

6.1.1.

Figura 25 Infraestructura actual

Ambientes de desarrollo de software

Actualmente la fabrica de software mantiene 3 entornos para desarrollar software

* Ambiente de Desarrollo: Este es el lugar donde se realizan los cambios solicitados

por el cliente, las nuevas ideas, o ajustes. Tedricamente nada de lo que se realice aca
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afectara realmente la aplicacion de software. Sin embargo, esto no siempre ocurre,
debido al error y falta de control en el versionamiento En este ambiente se suelen
hacer cambios directos a la base de datos como agregar o quitar columnas, relacién
entre tablas y datos, nuevas tablas, cambiar los modelos de la base de datos entre
otros. La informacion que se trabaja acd siempre va a terminar siendo muy
incoherente con la realidad. (Ortizvivas, 2017)

Actualmente este entorno carece de las caracteristicas de produccién

Ambiente de Pruebas: Normalmente es un lugar que tiene casi los mismos datos del
ambiente productivo, pero que se le implementan los cambios realizados en
desarrollo. Estos cambios deben haber pasado por las pruebas iniciales y se trasladan
a pruebas para ver su integracion. En este ambiente es donde el usuario final intenta
comprobar que lo que pidid y contrastar con la realidad. Lo que suele pasar es que se
da cuenta que algunos efectos que no pensaban terminan ocurriendo, por lo que se
solicitan nuevos ajustes. Si se presenta una falla que el desarrollador no visualiz6 se
reporta y se corrige. Todo debe quedar debidamente ajustado antes de realizar el
cambio final.

Por lo general muchas veces se realizan pruebas directamente en produccion, lo que

limita y genera errores en produccion. (Ortizvivas, 2017)

Ambiente de Produccion: En este ambiente es donde ocurren todas las
transacciones de los usuarios en caliente. Dependiendo de que haga el software
puede ser de mucho o poco movimiento, pero al final es la realidad de los usuarios.
Los cambios que se han solicitado se recomienda realizarlos en horas de poco o
ningun acceso. De hecho, se debe intentar pasar la mayor cantidad de cambios para
gue en el ambiente de pruebas funcionen correctamente. De todos los ambientes de
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trabajo para software este es el mas delicado, ya que si algo falla, podria darse una

de esas famosas “caidas del sistema®“.

Muchas veces se presentan fallos que no se presentan en pruebas porque cada
usuario maneja la informacion de forma diferente. Esto se conoce como errores de
usuario y por lo general son los que saturan el soporte. El equipo de soporte debe
detectar la falla y replicarla en el ambiente de pruebas. Luego debe solicitar la
correccion para que en el ambiente de desarrollo se realicen los cambios y pasar por

todo el proceso nuevamente. (Ortizvivas, 2017)

Mowvimiento frecuente

Mowvimiento frecuente Movimiento frecuente
Ambiente de f i Ambiente de
desarrollo R el produccion

Errores

Figura 26 Entornos de desarrollo

Como se puede observar en la Figura anterior los movimientos de informacién entre cada

uno de los entornos es muy frecuente, al no tener control de versionamiento y calidad,
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se generaran médulos en produccién con inconsistencias y errores, que derivarian a volver

a empezar.

6.2. Arquitecturainfraestructura base objetivo

Debido al uso de SCRUM, es necesario el despliegue a produccién mediante la entrega
continua. Entrega continua como la disciplina de desarrollo de software que tiene como

objetivo conseguir un despliegue a produccion rapido, frecuente y reproducible.

Usando patrones, técnicas y buenas practicas se consigue la construccion de un software,
gue se realice de tal forma que en cualquier momento se pueda actualizar su version en el
entorno productivo. Se propone la implementacion de un servidor que permita la

implementacion de entornos de integracién continua y de preproduccion.

A continuacion, se muestran las caracteristicas del servidor propuesto, en el cual se

incorporan algunos servicios como AWS y GIT.

Sistema Memoria | Disco

Equipo Tipo Estado Operativo Procesador Y DUro Detalle de uso

Esta destinado para

Servidor Intel XEON ambientes de
AWS WS Nube Ubuntu 2.64 Hz 64 GB 278 pruebas/produccion

internos y externos
Tabla 16 Caracteristicas de servidor propuesto

Se implementaran los siguientes ambientes de desarrollo:

 Entorno de desarrollo: Corresponde basicamente a la maquina de cada
desarrollador de tal forma que varias personas pueden estar trabajando en un mismo

proyecto a la vez sin molestarse.
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Para minimizar incidencias en etapas posteriores estere entorno dispondra de
software y una configuracion lo més parecida al entorno de produccién. Por ejemplo,
se eliminara situaciones como desarrollar sobre odoo v8 y que el entorno de

produccion se encuentre corriendo odoo 14

Solo cuando el desarrollador completa un cédigo perfectamente funcional e integrable
en el entorno de pre-produccion y tras realizar las pruebas necesarias para asegurar
que el software desarrollado tiene la estabilidad suficiente se podra pasar al entorno

de integracion continua. (Ahierro, s.f.)

Entorno de integracién continua: Este entorno cumple un triple objetivo:

Integrar el trabajo de los diferentes desarrolladores en un repositorio central, dando
como resultado una versién del cédigo actualizada y consolidada.

Automatizar las pruebas de integracion y su validacion antes de ser movido al
siguiente entorno. (Ahierro, s.f.)

Enviar el cddigo al siguiente entorno si las pruebas han sido superadas
satisfactoriamente.

Para este propésito se utilizard SmartGit. Una vez consolidado el codigo utilizamos
los hooks para ejecutar las pruebas definidas, notificar los resultados y enviar a

preproduccion si es preciso.

Entorno de pre-produccién: Una vez superadas las pruebas de integracion en el
entorno de integracién continua, el codigo sera movido al entorno de preproduccion.
Aqui se realizaran las pruebas de validacion al conjunto del software, teniendo como
objetivo localizar cualquier error antes de llegar al entorno de produccion y evitar asi

los problemas derivados de ellos.
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+ Entorno de produccién: Entorno dénde se veran las virtudes y defectos del proyecto,
el objeto por el que seréa valorado la fabrica de software. Sera el ambiente donde se

encontrard el cédigo fuente listo para la entrega de mejoras o requerimientos nuevos.

» Las pruebas: Uno de los aspectos mas significativos de este circuito es que el cddigo
fuente no podra avanzar al préximo ambiente mientras las pruebas no sean
satisfactorias. Lo mas habitual es realizar test unitarios en el entorno de desarrollo,
test de integracion en el entorno de integracién continua y pruebas de validacion sobre

el conjunto de la aplicaciéon en el entorno de preproduccion.

A continuacién, se muestra como estara la infraestructura objetivo tomando en

consideracion los entornos de desarrollo antes descritos.
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Figura 27 Arquitectura de infraestructura base

En la anterior Figura se muestra la red empresarial a implementarse, tomando en
consideracion que, en el entorno de desarrollo, las pruebas seran unitarias (Color turquesa),

en el computador de cada desarrollador.

En el entorno de produccién, preproduccion e integracion continua (Color naranja), todas
las pruebas seran realizadas en el servidor de pruebas, informacién que sera subida a la

nube en repositorios GIT.

El desarrollo dentro de la fabrica de software se origina en las estaciones de trabajo de los

programadores, una vez establecidos los procesos internos, quienes se encargan de subir
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el codigo fuente a las ramas correspondientes del servidor GIT, utilizando la estructura de
red interna definida, pasando por un switch, salen al exterior a través de un firewall para
finalmente llegar al GIT. Para el caso del teletrabajo se conectan directamente desde su

propio router.

El asegurador de la calidad (QA) accede a los servidores de Amazon Web Services (AWS)
para realizar las pruebas correspondientes; ya sea desde la red interna de la empresa con
la misma estructura de los desarrolladores o directamente desde su casa cuando aplique

teletrabajo.

Adicionalmente dentro de la red interna de la empresa existe el servidor DHCP encargado
de asignar las IPs a todas las estaciones de trabajo dentro de la empresa, el servidor FTP
utilizado para el almacenamiento de informacién no estructurada que se manejan en los
distintos procesos dentro de la empresa, el servidor de antivirus es el encargado de proteger
la red y las estaciones de ataques de virus, el servidor de correo mediante el cual se
gestionan los emails y chats de la empresa, el servidor de aplicaciones en el cual se
encuentra el sistema de gestion empresarial ERP Olympo para la gestion interna de la

oficina.

el firewall se encarga de establecer las politicas internas de la red. De igual forma se
encuentran varias estaciones de trabajo adicionales correspondientes a otros

departamentos medulares o de apoyo.

De igual forma se debe mencionar que existe un alto trafico desde la red interna hacia los

servidores de AWS y GIT segun lo establecido en el proceso de desarrollo informatico.
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7. OPORTUNIDADES Y SOLUCIONES

Se recopila todas las iniciativas presentadas en el transcurso de las arquitecturas

analizadas.

En la siguiente tabla se muestran todas las iniciativas de acuerdo con su arquitectura, las

cuales de detallaran a profundidad en los siguientes apartados.

Arquitectura Iniciativa

Negocio Implementacién de Scrum
Capacitacién al personal del departamento de desarrollo
informatico en metodologia Scrum

Arquitectura de Actualizacion a version 14 de Odoo
aplicaciones / Datos

Implementacion del médulo scrum en Olympo

Control de actividades procedentes de Scrum en ERP
Olympo

Implementacion de  SmartGit para control de
versionamiento

Arquitectura de Implementacion de servidor Servidor AWS
infraestructura base Reestructuracion de entornos de desarrollo e
implementacion de entornos de integracion continua y pre-
produccién

Tabla 17 Iniciativas

7.1.  Arquitectura de negocio

7.1.1. Iniciativa: Implementacion de Scrum

Esta iniciativa propone la implementacién de SCRUM, el cual consta de las siguientes

fases: (software, 2020)
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a) Iniciacién
La primera fase se encarga de estudiar y analizar el proyecto identificando las necesidades

basicas del sprint.

Las preguntas para hacer en la fase de inicio son:
¢, Qué quiero?

¢, Cémo lo quiero?

¢,Cuando lo quiero?

b) Planificacién y Estimacion

La clave para llevar una buena administracién de los proyectos es hacer una planificacion

y estimacion del sprint, lo que te ayudara a establecer metas fijas y a cumplir con los plazos.

Tal vez esta sea la fase mas importante del proyecto, donde se delegara las tareas
correspondientes a cada grupo, hacer las estimaciones de tiempos de entrega, asi como

crear una lista ordenada para clasificar el trabajo segun su prioridad.

¢) Implementacion

Es decir, la sala de reuniones donde se discute el sprint y se explora cémo optimizar el

trabajo de cada grupo Scrum para darle forma definitiva al proyecto.

En la fase de implementacion o desarrollo no deberian hacerse cambios innecesarios de

Gltima hora (se supone que para evitarlo existe una fase de planificacién).
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d) Revision y Retrospectiva

Una vez que ya todo esta maquetado e implementado, se realiza la revision del proceso,

gue no es mas que la autocritica o evaluacién interna del grupo respecto a su propio trabajo.

Es importante sumar opiniones constructivas y aportar soluciones viables.

e) Lanzamiento

Es el desenlace del proyecto y entrega del producto

7.1.1.1. Puntos Clave del Scrum

Estos son algunos puntos claves del Scrum que muchos equipos consideran atractivos:

¢ Es auto organizado y se enfoca en los equipos.

e No hay necesidad de grandes cantidades de documentacion, en vez de eso, hay
puntos, historias y tareas muy precisas.

¢ Los equipos multifuncionales funcionan como una sola unidad.

e Comunicacion cercana y mucha interaccion.

e Tiene un ritmo definido y repetitivo para completar los trabajos a un méaximo de 30
dias.

e En lugar de intentar hacer todo al mismo tiempo, Scrum ayuda a completar una
pequeiia parte del todo en un intervalo dado.

¢ Se confia en la habilidad de los individuos y su capacidad es conocida antes de que

Se comprometan con nada.
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7.1.1.2. Consideraciones que tomar con el uso de Scrum

¢ El propietario de un producto crea una lista de prioridades.

e Durante la planificacién del sprint, el equipo toma una pequefia parte de la lista de
prioridades y decide como implementar esos elementos.

¢ El equipo tiene un cierto tiempo (un sprint que usualmente dura de dos a cuatro
semanas) para completar este trabajo, pero se relne cada dia para evaluar el proceso
(Scrum diario).

¢ Durante el camino, el Scrum Master mantiene al equipo enfocado en la meta.

¢ Al final del Sprint, el trabajo debe estar potencialmente enviable: listo para el cliente.

¢ El sprint finaliza con un andlisis y retrospectiva.

¢ A medida que el siguiente Sprint comienza, el equipo selecciona otro pedazo de los
productos en la lista y comienza a trabajar nuevamente.

e Esto continlla hasta que el proyecto se considere completado, ya sea por dejar de
trabajar en el mismo (plazo, presupuesto, etc.) o por haberse completado la lista

completa.

7.1.1.3. Eventos de Scrum

El Sprint es un contenedor para todos los demas eventos. Cada evento en Scrum es una
oportunidad formal para inspeccionar y adaptar los artefactos Scrum. Estos eventos estan
disefiados especificamente para permitir la transparencia requerida. No operar cualquier
evento segun lo prescrito da como resultado la pérdida de oportunidades para inspeccionar
y adaptar. Los eventos se utilizan en Scrum para crear regularidad y minimizar la necesidad

de reuniones no definidas en Scrum.

De manera 6ptima, todos los eventos se llevan a cabo al mismo tiempo y en el mismo lugar

para reducir la complejidad. (Scrum, 2020)
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e Sprint
e Sprint planning
e Scrum diario

e Retrospectiva del Sprint
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Figura 28 Eventos de Scrum

7.1.1.3.1. Sprint
Los sprints son el latido del corazén de Scrum, donde las ideas se convierten en valor.

Son eventos de duracién fija de un mes o menos para crear coherencia. Un nuevo Sprint

comienza inmediatamente después de la conclusion del Sprint anterior.

Todo el trabajo necesario para lograr el objetivo del producto, incluida la planificacién de
Sprint, Scrums diarios, Revisién de Sprint y Retrospectiva de Sprint, ocurre dentro de

Sprints. (Scrum, 2020)
Durante el Sprint:

¢ No se realizan cambios que pongan en peligro el Sprint Goal,
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¢ La calidad no disminuye;
e La Pila de Producto se refina segun sea necesario; y,
¢ El alcance se puede aclarar y renegociar con el propietario del producto a medida que

se aprende mas.

Los sprints permiten la previsibilidad, al garantizar la inspeccién y adaptacion del progreso
hacia un objetivo al menos cada mes calendario. Cuando el horizonte de un Sprint es
demasiado largo, el Objetivo del Sprint puede volverse invalido, la complejidad y el riesgo
pueden aumentar. Se pueden emplear Sprints mas cortos para generar mas ciclos de
aprendizaje y limitar el riesgo de costo y esfuerzo a un marco de tiempo menor. Cada Sprint

puede considerarse un proyecto corto.

Un Sprint podria cancelarse si el objetivo de Sprint se vuelve obsoleto. Solo el propietario

del producto tiene la autoridad para cancelar el Sprint.

7.1.1.3.2.  Sprint planning

Sprint Planning inicia el Sprint al establecer el trabajo que se realizara para el Sprint. Este

plan resultante es creado por el trabajo colaborativo de todo el Equipo Scrum.

El Product Owner se asegura de que los asistentes estén preparados para discutir los
elementos mas importantes del Product Backlog y como se asignan al objetivo del sprint.
El equipo Scrum también puede invitar a otras personas a asistir a Sprint Planning para

brindar asesoramiento. (Scrum, 2020)

Sprint Planning aborda los siguientes temas:
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Tema uno: ¢Por qué es valioso este Sprint?

El Product Owner propone cémo el producto podria incrementar su valor y utilidad en el
Sprint actual. Todo el equipo Scrum luego colabora para definir un Sprint Goal que
comunica por qué el Sprint es valioso para las partes interesadas. El objetivo del Sprint se

debe finalizar antes de que finalice la planificacion del Sprint.

Tema dos: ¢Qué se puede hacer en este Sprint?

A través de una conversacion con el propietario del producto, los desarrolladores
seleccionan elementos de la lista de trabajos pendientes del producto para incluirlos en el
Sprint actual. El Equipo Scrum puede refinar estos elementos durante este proceso, lo que

aumenta la comprension y la confianza.

Seleccionar cuanto se puede completar dentro de un Sprint puede ser un desafio. Sin
embargo, cuanto mas sepan los Desarrolladores sobre su desempefio pasado, mas

confiados estaran en sus prondsticos de Sprint, futuros.

Tematres: (Cémo se realizara el trabajo elegido?

Para cada elemento de la Lista de Producto seleccionado, los desarrolladores planifican el
trabajo necesario para crear un Incremento que cumpla con la definicion de Terminado.
Esto se hace a menudo descomponiendo los elementos de la Lista de Producto en
elementos de trabajo mas pequefios de un dia 0 menos. La forma en que se hace esto
gueda a criterio exclusivo de los desarrolladores. Nadie mas les dice como convertir los

elementos de la Lista de Producto en Incrementos de valor.
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El objetivo del Sprint, los elementos del Backlog de productos seleccionados para el Sprint,

mas el plan para entregarlos, se denominan juntos Backlog del Sprint.

La planificacién del Sprint tiene un limite de tiempo de un maximo de ocho horas para un

Sprint de un mes. Para Sprints mas cortos, el evento suele ser mas pequefio.

7.1.1.3.3. Scrum diario

El propdsito del Daily Scrum es inspeccionar el progreso hacia el objetivo de Sprint y

adaptar el Sprint Backlog segun sea necesario, ajustando el proximo trabajo.

El Daily Scrum es un evento de 15 minutos para los desarrolladores del equipo Scrum. Para
reducir la complejidad, se lleva a cabo a la misma hora y en el mismo lugar todos los dias
hébiles del Sprint. Si el Product Owner o Scrum Master estan trabajando activamente en

elementos del Sprint Backlog, participan como Desarrolladores.

Los desarrolladores pueden seleccionar la estructura y las técnicas que deseen, siempre
gue su Scrum diario se centre en el progreso hacia el objetivo y produzca un plan viable

para el siguiente dia de trabajo. Esto crea enfoque y mejora la autogestion.

Los Scrums diarios mejoran las comunicaciones, identifican impedimentos, promueven la

toma de decisiones rapida y en consecuencia, eliminan la necesidad de otras reuniones.

El Scrum diario no es el Unico momento en el que los desarrolladores pueden ajustar su
plan. A menudo se rednen a lo largo del dia para discusiones mas detalladas sobre como

adaptar o volver a planificar el resto del trabajo del Sprint.

Revision de Sprint

83



El proposito de Sprint Review es inspeccionar el resultado del Sprint y determinar futuras
adaptaciones. El equipo Scrum presenta los resultados de su trabajo a las partes

interesadas y se discute el progreso hacia el objetivo del producto.

Durante el evento, el equipo Scrum y las partes interesadas revisan lo que se logro en el
Sprint y lo que ha cambiado en su entorno. Con base en esta informacién, los asistentes
colaboran sobre qué hacer a continuacion. La pila de producto también se puede ajustar
para encontrar nuevas oportunidades. La revision de Sprint es una sesion de trabajo y el

equipo Scrum debe evitar limitarla a una presentacion.

La revision del Sprint es el penultimo evento del Sprint y tiene un limite de tiempo de un
maximo de cuatro horas para un Sprint de un mes. Para Sprints mas pequefios, el evento

suele ser mas corto. (Scrum, 2020)

7.1.1.3.4. Retrospectiva del Sprint

El propoésito de la Retrospectiva de Sprint es planificar formas de aumentar la calidad y la

eficacia.

El equipo scrum inspecciona como fue el dltimo Sprint con respecto a las personas, las
interacciones, los procesos, las herramientas y su definicion de terminado. Los elementos
inspeccionados a menudo varian segun el ambito del trabajo. Se identifican los supuestos
gue los llevaron por mal camino y se exploran sus origenes. El equipo scrum analiza qué
salié bien durante el Sprint, qué problemas encontré y como se resolvieron (0 no) esos

problemas.
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El equipo scrum identifica los cambios mas Utiles para mejorar su efectividad. Las mejoras
mas impactantes se abordan lo antes posible. Incluso pueden agregarse al Sprint Backlog

para el préximo Sprint.

La Retrospectiva del Sprint concluye el Sprint. Tiene un limite de tiempo de un maximo de
tres horas para un Sprint de un mes. Para Sprints mas cortos, el evento suele ser mas

pequefio. (Scrum, 2020)

7.1.1.4. Artefactos Scrum

Los artefactos de Scrum representan trabajo o valor. Estan disefiados para maximizar la
transparencia de la informacion clave. Por lo tanto, todos los que los inspeccionan tienen la

misma base para la adaptacion.

Cada artefacto contiene un compromiso que garantiza la generaciéon de informacion que
mejore la transparencia y el enfoque frente al cual se pueda medir el progreso (Scrum,

2020):

e Para el Product Backlog es el Objetivo del producto.
e Para el Sprint Backlog es el Objetivo del sprint.

e Para el Incremento es la Definicion de Terminado.

Estos compromisos existen para reforzar el empirismo y los valores de Scrum para el equipo

Scrum y sus partes interesadas.
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7.1.1.4.1. Product Backlog

El Product Backlog es una lista emergente y ordenada de lo que se necesita para mejorar

el producto. Es la Unica fuente de trabajo realizada por el equipo Scrum

Los elementos del Backlog de productos que puede realizar el equipo dentro de un Sprint
se consideran listos para ser seleccionados en un evento de Sprint Planning. Suelen
adquirir este grado de transparencia después de las actividades de refinamiento. El
refinamiento de la Lista de Producto es el acto de dividir y definir alin mas los elementos de
la Lista de Producto en elementos mas pequefios y precisos. Esta es una actividad continua
para agregar detalles, como una descripcién, orden y tamafio. Los atributos a menudo

varian segun el ambito del trabajo.

Los Desarrolladores que realizaran el trabajo son responsables del dimensionamiento. El
propietario del producto puede influir en los desarrolladores ayudandolos a comprender y

seleccionar las compensaciones. (Scrum, 2020)

Objetivo del producto

El objetivo del producto describe un estado futuro del producto que puede servir como un
objetivo para que el equipo Scrum planifique. El objetivo del producto esta en la lista de
trabajos pendientes del producto. El resto del Product Backlog surge para definir "qué"

cumplira con el Product Goal.

Un producto es un vehiculo para ofrecer valor. Tiene un limite claro, partes interesadas

conocidas, usuarios o clientes bien definidos.

Es el objetivo a largo plazo del equipo Scrum. Deben cumplir (0 abandonar) un objetivo

antes de asumir el siguiente.
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7.1.1.4.2. Sprint Backlog

El Sprint Backlog se compone del objetivo del sprint (por qué), el conjunto de elementos del
Product Backlog seleccionados para el Sprint (qQué), asi como un plan procesable para

entregar el Incremento (cé6mo).

El Sprint Backlog es un plan realizado por y para los desarrolladores. Es una imagen muy
visible y en tiempo real del trabajo que los desarrolladores planean realizar durante el Sprint
para lograr el objetivo del Sprint. En consecuencia, el Sprint Backlog se actualiza a lo largo
del Sprint a medida que se aprende mas. Debe tener suficientes detalles para que puedan

inspeccionar su progreso en el daily Scrum.

Objetivo del Sprint

Es el Unico objetivo del Sprint. Aunque es un compromiso de los desarrolladores,
proporciona flexibilidad en términos del trabajo exacto necesario para lograrlo, este también
crea coherencia y enfoque, alentando al Equipo Scrum a trabajar juntos en lugar de en

iniciativas separadas.

Se crea durante el evento Sprint Planning y luego se agrega al Sprint Backlog. Mientras los
desarrolladores trabajan durante el Sprint, tienen en mente el Objetivo del Sprint. Si el
trabajo resulta ser diferente de lo que esperaban, colaboran con el Product Owner para
negociar el alcance del Sprint Backlog dentro del Sprint sin afectar el Sprint Goal. (Scrum,

2020)

7.1.1.4.3. Incremento

Un incremento es un trampolin concreto hacia el objetivo del producto. Cada Incremento se

suma a todos los Incrementos anteriores y se verifica minuciosamente, lo que garantiza que
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todos los Incrementos funcionen juntos. Para proporcionar valor, el Incremento debe ser

utilizable.

Se pueden crear multiples incrementos dentro de un Sprint. La suma de los Incrementos se
presenta en la Sprint Review apoyando asi el empirismo. Sin embargo, se puede entregar
un Incremento a las partes interesadas antes del final del Sprint. La Revision de Sprint

nunca debe considerarse una puerta para liberar valor.

Objetivo del producto terminado

La Definicion de Terminado es una descripcion formal del estado del Incremento cuando

cumple con las medidas de calidad requeridas para el producto.

En el momento en que un elemento de la Pila de Producto cumple con la Definicién de

Terminado, nace un Incremento.

La Definicion de Terminado crea transparencia al proporcionar a todos un entendimiento
compartido de qué trabajo se completé como parte del Incremento. Si un articulo de la Lista
de Producto no cumple con la Definicion de Terminado, no se puede publicar ni presentar
en la Revision de Sprint. En su lugar, vuelve al Product Backlog para su consideracion

futura.

Si la Definicion de Terminado para un incremento es parte de los estandares de la
organizacion, todos los Equipos Scrum deben seguirla como minimo. Si no es un estandar
organizacional, el Equipo Scrum debe crear una Definicion de Hecho apropiada para el

producto.

88



Los desarrolladores deben ajustarse a la definicion de Terminado. Si hay varios Equipos
Scrum trabajando juntos en un producto, deben definir y cumplir mutuamente la misma

Definicién de Hecho. (Scrum, 2020)

7.1.1.5. Implementacion de Scrum
a. Elegir un responsable de producto.
b. Elegir al equipo, de 4 a 9 personas.
c. Elegir un Scrum master.
d. Elaborary priorizar el backlog.
e. Hacer una estimacion afinada de la lista de objetivos pendientes.
f.  Planificar el primer sprint valorando la cantidad de trabajo.
g. Hacer que el trabajo se haga visible.
h. Hacer reunion diaria: misma hora, mismo lugar, maximo 15 minutos.
i. Alfinal del sprint, revisar los resultados.

j. Buscar mejora continua de la productividad.

7.1.1.6. Caracteristicas de lainiciativa
e Personal: 10 integrantes del departamento de desarrollo informéatico (Product
Owner, Scrum Master y equipo de desarrollo), Lider del proyecto
e Costo referencial: 5000$

e Tiempo aproximado: 1 mes

7.1.2. Iniciativa: Capacitacion al personal del departamento de desarrollo

informético en metodologia Scrum
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El objetivo de esta iniciativa es lograr que el equipo Scrum obtenga la certificacion

"Professional Scrum Developer”

Para este propésito se pretende realizar la capacitacion en Scrum.org (scrum.org, 2021)

7.1.2.1.  Objetivos del Curso
e Experimentar una colaboracién real entre los desarrolladores, el propietario del
producto y Scrum
¢ Dominar la basqueda de construir y entregar un producto valioso y de alta calidad.
e Crear y entregar software funcional aplicando practicas modernas de ingenieria agil
e Comprender la sinergia entre los diversos elementos de Scrum y las practicas

complementarias.

7.1.2.2. Temas del curso
e El marco de Scrum
e Trabajar dentro de un equipo Scrum
¢ Definicion de Terminado
¢ Practicas de gestion de trabajos pendientes y funciones de segmentacion
e Calidad del cédigo y deuda técnica
e Practicas agiles de arquitectura
¢ Desarrollo basado en pruebas
e Programacion en pareja

e Pruebas agiles y otras practicas para garantizar la calidad
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7.1.2.3. Caracteristicas de lainiciativa
¢ Clase privada
e Tecnologias especificas de .NET y Java
e Curso practico de 3 dias en el que los estudiantes experimentan cémo entregar
software de calidad utilizando Scrum con préacticas Agile
¢ Para el desarrollo de software (APS-SD)
e Certificacion Professional Scrum Developer | (PSD )
e Precio de certificacién 200,00 $
¢ Puntaje de aprobacion: 85%
e Limite de tiempo: 60 minutos
e NUmero de preguntas: 80
¢ Formato: opcion multiple, respuesta multiple y verdadero / falso
e Dificultad: intermedia
e Idioma: solo inglés
¢ Precio aproximado total : 1600$
e Personal del departamento de desarrollo informatico y lider del proyecto para

monitoreo de cumplimiento
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7.1.2.4. Detalle de certificacion

Si aprueba la evaluacién PSD, recibirhd la certificacion "PSD"
reconocida por la industria, junto con un logotipo PSD que puede
utilizar para identificar su logro. Ademas, su nombre aparecera en

Scrum.org.

A diferencia de otras certificaciones de Scrum que solo requieren
asistencia a clase, la certificacion de Scrum.org requiere una

puntuaciéon minima en una evaluacién rigurosa en linea. Esto le da

fuerza a la certificacidon Scrum.org y asegura que tiene un valor real en el mercado.

7.2. Arquitectura de aplicaciones / Datos
7.2.1. Iniciativa: Actualizacién a version 14 de Odoo

Para la actualizacion de Odoo es necesario tomar en consideracion:

¢ Migracién a través de una instalaciéon de Odoo

e Migracion de la base de datos de Odoo

7.2.1.1. Plan de migracién dinamica

La actualizacion se realizara por medio del archivo de instalacion

Los datos almacenados no sufriran ninguna alteracion siempre y cuando no sea

desinstalado el motor de la base de datos de Odoo (PostgreSQL).

En esta migracion se moveran los datos dinamicos (datos que se relacionan con otros

datos) y datos estaticos. (Cabrera, Octupus, 2020)

Para este propésito se seguiran los siguientes pasos
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1) Descargar la 6)Realizar 7) Control de
version 14 pruebas calidad

2) Copiade 5) Proceso de

migracion de

seguridad TG

4) Realizar la
migracion de los
maodulos
instalados

3) Instalar la
nueva version de
Odoo

i. Pasol: Descargar laversion 14 de Odoo

Obtener una nueva version de Odoo es a través del enlace incluido en el correo de

confirmacién de compra de la licencia de Odoo Enterprise. (Cabrera, Octupus, 2020)

ii. Paso2: Copia de seguridad

Realizar el proceso de actualizacion de Odoo es muy seguro y no deberia generar ningun
cambio en la base de datos. Pero para evitar cualquier error inesperado se recomienda
realizar una copia de seguridad de la base de datos antes de realizar el proceso de
actualizacién. Es recomendable que esta copia de seguridad de la base de datos sea
almacenada en un lugar seguro, de ser posible en otra computadora. (Cabrera, Octupus,

2020)
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iii. Paso3: Instalar la nueva version de Odoo

A través del paquete de instalacion. Para ello dirigirse al sitio oficial de Odoo y descargar la

nueva version del paquete de instalacion correspondiente e instalarlo en tu servidor.

Una vez instalado el nuevo paquete de instalacion se debe reiniciar el servicio de Odoo o

reiniciar el servidor para que todo funcione correctamente. (Cabrera, octupus, 2020)

iv. Paso4: Realizar la migracion de los médulos instalados

Mobdulos centrales: Estos son los médulos predeterminados que ofrece Odoo cuando se
instala Odoo (Odoo Inventario, Odoo Ventas, Odoo Comercio Electronico, Odoo

Contabilidad, entre otros).

Tener en cuenta que algunos médulos han sido modificados, eliminados 0 movidos de una
version a otra de Odoo. razén por la cual es necesario realizar un analisis de todos los
modulos instalados en la version actual de Odoo y su compatibilidad con la nueva version.

(Cabrera, octupus, 2020)

Moédulos principales: Estos son los mdodulos a los que se le realiz6 algun tipo de
personalizacion (Médulos: Presupuesto, Control de Activos, Garantias, Gestion de
vehiculos, Viaticos, Administracion financiera, Gestion Inventario, Talento Humano
(Vacaciones, Asistencia, Roles de pago), Recaudaciones, Comercial Agua). Antes de
realizar la migracion de este tipo de médulos debe realizarse un andlisis para determinar su

compatibilidad con la nueva version de Odoo que se instalara.
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v. Pasob5: Proceso de migracion de datos

Copiar los datos en una base de datos de prueba y realizar pruebas de control de calidad y
una vez que son obtenidos resultados satisfactorios en cada una de ellas se realiza la

migracion de la informacion de la base de datos de produccion. (Cabrera, Octupus, 2020)

Cargar base de datos

Cargar la base del servidor de pruebas.

La plataforma de actualizacion acepta una gran cantidad de diferentes formatos:

PostgreSQL volcado de encargo, PostgreSQL tar-formato , sqgl texto plano o comprimido

sql texto plano .

Actualizar y probar base de datos

Una vez que se recibe la base de datos, se ejecuta el proceso de actualizacion y se prueba

Si el proceso de actualizacion finalizé sin ningan problema, recibira un correo electrénico

dentro de unas horas, con un enlace donde puede descargar su base de datos actualizada,

Si el proceso de actualizacion no puede finalizar automaticamente, recibira un correo
electrénico en unas pocas horas, explicando que el proceso de actualizacién encontrd

algunas dificultades y que es necesaria una intervencién manual.

vi. Paso06: Realizar pruebas

Una vez que se realiza el proceso de migracion de datos deben realizarse pruebas para

comprobar que dicho proceso se ejecutd de forma correcta. A continuacion, se detalla los
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dos tipos de pruebas que se realizan una vez culminado el proceso de migracion de datos:

(Cabrera, octupus, 2020)

Prueba de humo: este tipo de prueba se le realiza a la estructura y a la interfaz del software
para comprobar y solucionar la ocurrencia de errores inesperados en su interfaz y

funcionamiento.

Prueba de escenario: este tipo de pruebas se realizan a peticién del cliente y se encargan
de comprobar el funcionamiento del software en diferentes escenarios y situaciones y de

implementar soluciones a los diferentes errores que se puedan identificar.

vii. Paso7: Control de calidad

Realizar el control de calidad asegura que todos los flujos de la nueva version instalada
funcionen correctamente. En este proceso se verifica que en cada operacion se obtenga de
la base de datos la informacion correcta y que no se muestren campos irrelevantes en las

diferentes vistas ofrecidas al usuario. (Cabrera, octupus, 2020)

7.2.1.2. Caracteristicas de la iniciativa
e Tiempo de implementaciéon: 2 meses
e Personal: 3 desarrolladores, 1 Scrum Master, 1 Product Owner, Lider de proyecto
e Precio aproximado: 4000%$ anuales. (Precio Odool4)

¢ Precio total aproximado: 12600$(Sueldos)+4000=16600$ (Dos mes)
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Se debe tomar en cuenta que estos valores seran una inversion y regresaran a la empresa
ya, que forman parte de un nuevo médulo a la venta desde el ERP Olympo Se considera el

sueldo de los desarrolladores de 1000$, product owner 1500$ y Scrum Master 1800$

Anualmente  Mensual
- . .
Elija sus Aplicaciones 20 Uesarios s160.00
uso
CRM Facturacion Ventas
@ e [:;1 o M o Descuento para -$40.00
$8.00 USD / mes il $4.00USD/ mes $4.00USD |/ mes % usuarios {1 usD
25 Aplicaciones $200.00
@ Web ® _E Comercio electronico Punto de venta uso
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Figura 29 Precio de nueva version de Odoo

7.2.2. Iniciativa: Implementacion del médulo Scrum en Olympo

Se pretende implementar en Odoo los mdédulos de, Project Scrum Managment y Project

Scrum Portal Agile, mismos que seran adaptados en el ERP Olympo
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7.2.2.1.  Project Scrum Managment

Este modulo implementa todos los conceptos definidos por la Metodologia de Gestion de
Proyectos Scrum. Esta aplicacion respeta el protocolo scrum.org y tiene las siguientes

caracteristicas: (Drapeau, s.f.)
Roles del proyecto

e Scrum Master
e Duefio del producto

e Equipo de desarrollo

& Project Team

« 2 0

Administrator Chira
Chandresh 9
Team Member Team Member
Team Member
+1 555-555-5555 +91 58288172251
+91 58288172251
admin@yourcompany.example.com
Dhirendra : :
Maulik Nisha
Team Member
Team Member Team Member
+91 58288172251 +91 58288172251 +91 58288172251

Figura 30 Roles Scrum
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Sprints

e date_start y date_stop

e Standup reuniones para cada usuario del equipo

¢ Revision de Sprint

e Sprint retrospectiva

¢ Velocidad planificada (escribe la velocidad deseada y se muestra en la Tabla de
velocidad de Sprint)

¢ Velocidad efectiva (es calculada por todas las historias de usuarios afectadas por el
sprint)

e Velocidad efectiva realizada (se calcula mediante todas las historias de usuarios

realizadas y se muestra en la Tabla de velocidad de Sprint)

# | Sprint Planning

Backlog 0 sprint 004 o sprint 002 o sprint 006 o Sprint 003
2018-05-25 2018-05-18 to 2018-05-31 2018-05-25 to 2018-05-28 2018-05-25 to 2018-05-30
to 2018-05-31
Know more about CTA direction Search functionality Make inline components so when I ¢ GUI and Usability Test Scenarios

REQ-0000000004; Counters are [REQ-0000000003 [REQ-000000000 [REQ-0000000007]

REQ-0000000008]
Numeric values should be justifie Show estimates and other estimates Show attachments icon and corn
[REQ-0000000012 Counters are REQ-0000000014] REQ-0000000011]

REQ-0000000015]

Design of password component
[REQ-0000000006

As a Scrum Master | want to track m
[REQ-0000000013]

Make inline components so when |
[REQ-0000000008

Figura 31 Control de Sprints
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Product Backlog (historias de usuarios)

¢ Nueva vista kanban
e Date_open y date_done
e Puntos de complejidad de la historia

e Area de texto para describir la aceptacion de las pruebas

Product Backlog )
[ e | T ——
Analysis ¢ Specification + Design ¢ Development

[ Azure Interior | task1 [ Azure Interior ] scrum managemmt
Project: Scrum Management project

Scrum Management

Q0X0Y0® S
©0X0%0® 5

Figura 32 Historias de usuarios

Mostrar graficos

e Gréfico de reduccién (basado en puntos de la historia)

¢ Velocidad de Sprints (para cada proyecto Scrum)

Gestion de proyectos

e Hoja de ruta a mediano y largo plazo

e Clientes / solicitudes funcionales VS técnicas

Reportes

e Cuadro de incendio
e Grafico de barras
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e Gréafico de linea

e Gréfico circular

Los proyectos y tareas de Scrum heredan de los proyectos y tareas reales, por lo que puede
continuar trabajando en tareas normales que también incluiran tareas de proyectos de

Scrum.

Grafico de barras Grafico de linea Grafico circular

PS—— 5 = z -

Figura 33 Reportes

7.2.2.2. Implementacién de médulo en ERP Olympo

Se instalara el moédulo en el ERP actual Olympo, adaptandolo a las necesidades y

caracteristicas, siguiendo estos pasos:

Descargar desde el repositorio. Se descargara un archivo .zip se debe

descomprimir, el resultado sera una o varios directorios con el nombre del médulo.

e Luego desde el administrador de Odoo se debe activar las opciones técnicas

e Iniciar sesion como administrador

e Elegir el usuario administrador, marcar la opcion de caracteristicas técnicas y
guardar.

e Capacitar al personal de desarrollo, sobre el uso y configuracion del médulo

e Adaptar el médulo a Olympo.
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7.2.2.3. Caracteristicas de la iniciativa
e Tiempo de implementacién: 15 dias
e Personal: 2 desarrolladores, 1 Product Owner, lider del proyecto
e Precio aproximado de modulo: 172.42%

e Precio de instalacion en Olympo: 2672%.

Se debe tomar en cuenta que estos valores seran una inversion y regresaran a la empresa
ya, que forman parte de un nuevo modulo a la venta desde el ERP Olympo Se considera el

sueldo de los desarrolladores de 1000$ y del product owner 1500$

7.2.3. Iniciativa: Control de actividades procedentes de Scrum en ERP Olympo
Todas las actividades procedentes de Scrum seran establecidas en el médulo de Scrum de

Olympo.

Donde se encuentran las siguientes opciones:

e Grafico de Sprint Burndown

e Gestion de Sprints

e Retrospectiva de Sprints

e Estado de la tarea

e Estado del problema

e Carga de trabajo del equipo Scrum

e Detalles de la tarea

Usuarios
e Equipo Scrum

e Scrum Master
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e Product Owner

e Gestores de proyectos

l## Burndown Charts - Remaining points vs Hours left

[

sprint 004 - 2018-05-25 to 2018-05-31 - Open v

Line Chart
14

12
12

2018-05-24 2018-05-25 2018-05-26 2018-05-27 2018-05-28 2018-05-29 2018-05-30 2018-05-31 2018-06-01

Trial Versic - Remaining Points Hours Left

Figura 34 Tipos de gréficos de evolucion de Sprint

# | My Projects

- .
= Newest ~

6 Tasks 1 Issues

pment 3 Bugs
Website Design Templates 3 Designs 7 Bugs
E-Learning Integratior 9 Trainings 1 Feedbacks
Data Import/Export Plug 6 Tasks 0 Issues

Figura 35 Proyectos
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Project - Website for Sales & WMS

Customer
YourCompany, Administrator
& admin@yourcompany.example.com

== 6 Tasks ¥ 1 Issues

Message and communication history

? Write a message

Figura 36 Proyectos con todos los detalles

REQ-0000000003

Name Tags ®

S h fncti CIEDD s G t ] Usability ]

 Peck ]

Project Release

E-Learning Integration v R3 v
Sprint Author

[ SPR-0000000002 | sprint 002 v Administrator v
Start Date End Date Responsible

2018-05-23 N 2018-05-31 -] Administrator v
Application Date Who Listener

2018-05-30 8 Chief Technical Officer v ASUSTeK v
Wants

There are many variations of passages of Lorem Ipsum available, but the majority have suffered alteration in some form,
by injected humour, or randomised words which don't look even slightly believabie.

For

There are many variations of passages of Lorem Ipsum available, but the majority have suffered alteration in some form,
by injected humour, or randomised words which don't look even slightly believable.

Proof of acceptance

There are many variations of passages of Lorem Ipsum available, but the majority have suffered alteration in some form,
by injected humour, or randomised words which don't look even slightly believabie.

Figura 37 Detalles de Backlog
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2018-05-29

Sprint review meeting
2 PM

Todo and Pipeline status
D AM

2018-05-22

Go live demo meeting
.

2018-06-09

Performance Report
g AM

Figura 38 Reuniones

7.2.4. Iniciativa: Implementacion de SmartGit para control de versionamiento

El control de versiones es una de las tareas fundamentales para la administracion de los
diferentes modulos y desarrollos. Surge de la necesidad de mantener y llevar control del
cbdigo que se va programando, conservando sus distintos estados. Es absolutamente
necesario para el trabajo en equipo, ya que existe la necesidad inherente de trabajar en
distintas ramas al mismo tiempo, introduciendo cambios a los programas, tanto en la rama

de desarrollo como en produccién. (Desarrolloweb.com, 2014)
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7.2.4.1. Caracteristicas para la implementacion

Usuarios
e Equipo Scrum
e Scrum Master
e Product Owner
e Equipo de desarrollo

e Lider de proyecto

Caracteristicas
e Comparar el codigo de un archivo, de modo que se pueda ver las diferencias entre
versiones
e Restaurar versiones antiguas
¢ Fusionar cambios entre distintas versiones
e Trabajar con distintas ramas de un proyecto, por ejemplo, la de produccion y
desarrollo

e Precio 319% (Licencia perpetua)

Sistemas operativos

e Windows
e macOS

e Linux.

Licencias

Se usa una licencia de SmartGit en tantas maquinas y sistemas operativos como desee.

Se adquirira 8 licencias
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Incluye:

e Licencias de SmartSynchronize: El archivo (y el directorio) de SmartGit se

compara como una herramienta independiente (SmartGit, 2021)

e Complemento de revisiones distribuidas: Revisién de cédigo local, sin conexion

y rapida

Precio aproximado

71,92 USD / mes por 8 licencias

7.2.4.2. Implementacién de SmartGit

Descargar archivo en:
https://www.syntevo.com

Descomprimir el archivo zip
descargado

Iniciae el instalador y seguir las
instrucciones

Luego, el repositorio local se
conecta al repositorio remoto,
que, desde el punto de vista del
repositorio local, se
denomina origen .

Para crear un repositorio local,
debe clonar el repositorio
central remoto .

Existe un repositorio central que
contiene los archivos del
proyecto.
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archivos del proyecto desde
el origen , ahora puede realizar
cambios en los archivos en el
arbol de trabajo
y confirmar estos cambios.




7.3. Arquitectura de infraestructura base
7.3.1. Iniciativa: Implementacion de Servidor AWS
Se pretende la implementacién de un servidor en la nube AWS, inicialmente seré de

recursos basicos y conforme siga creciendo la demanda ira incrementandose.

7.3.1.1. Caracteristicas para la implementacion
e Equipo: Servidor AWS
e Tipo : WS
e Estado: Nube
e Sistema Operativo  : Ubuntu
e Procesador :Intel XEON 2.64 Hz
e Memoria RAM: 64 GB
e Disco Duro: 2 TB
e Detalle de uso: Destinado para ambientes de pruebas/produccién internos y

externos

Tipo de pago

e Pago por uso: El pago por uso le permite adaptarse con facilidad a las cambiantes
necesidades de la empresa sin comprometerse a dedicar presupuestos excesivos vy,

ademas, mejorar la capacidad de respuesta ante los cambios.

7.3.2. Iniciativa: Reestructuracion de entornos de desarrollo e implementacion de
entornos de integracion continuay pre-produccion
Para la implementacién de esta iniciativa es necesario definir los factores que pueden influir

a la hora de desarrollar un médulo, los procedimientos a manejarse de acuerdo con el
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tamafio del proyecto, la complejidad del software, las tecnologias utilizadas para el
desarrollo, la cantidad de desarrolladores implicados en el proyecto, la metodologia de

desarrollo elegida o la criticidad del software.

7.3.2.1. Entorno de desarrollo

Este entorno esta localizado en el computador de cada programador, tomando en
consideracion que deberan contar con SmartGit para subir cambios y mantener un control
del vercionamiento, de esta forma varias personas pueden estar trabajando en un mismo

proyecto a la vez sin inconvenientes.

Para minimizar incidencias en etapas posteriores este entorno dispondra de software y

configuracién lo mas parecida al entorno de produccion.

Solo cuando el desarrollador completa un cddigo perfectamente funcional e integrable en
el entorno de pre-produccion y tras realizar las pruebas necesarias para asegurar que el
software desarrollado tiene la estabilidad suficiente se podra pasar al entorno de integracion

continua.

7.3.2.2. Entorno de integracién continua

Este entorno cumple un triple objetivo:

e Integrar el trabajo de los diferentes desarrolladores en un repositorio central, dando
como resultado una version del cédigo actualizada y consolidada.
e Automatizar las pruebas de integracion y su validaciéon antes de ser movido al

siguiente entorno.
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e Enviar el codigo al siguiente entorno si las pruebas han sido superadas

satisfactoriamente.

Para este propésito se implementara SmartGit

7.3.2.3. Pre-produccién

Aqui se realizaran las pruebas de validacion al conjunto del software, teniendo como
objetivo localizar cualquier error antes de llegar al entorno de produccién y evitar asi los

problemas derivados de ellos.

Este entorno lo utiliza el cliente para probar la aplicacién e informar sobre los errores que

ha encontrado o las caracteristicas que le faltan a la aplicacion.

De aqui extraeremos las impresiones del cliente y localizaremos de una forma temprana

posibles carencias en los requisitos iniciales, en el disefio o0 en su implementacion.

Se pueden dar varias situaciones:

¢ Que todo salga maravillosamente bien, improbable pero posible.

e Que una nueva actualizacion en el entorno esté o no relacionada con la funcionalidad
gue estamos probando, provoque errores y demos la validacién por fallida.

¢ Que congelemos la actualizaciéon del entorno anterior incurriendo en molestias y

dificultades extra para el equipo de desarrollo y retrasando las fechas del proyecto.

7.3.2.4. Entorno de pruebas

Uno de los aspectos mas significativos de este circuito es que cada entorno debe tener su

propio tipo validacién y por lo tanto de pruebas.
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Se realizaran pruebas unitarias en el entorno de desarrollo. Estas consisten en test que

realiza cada desarrollador conforme avanza con el mdédulo.

Las pruebas en el entorno de preproduccion son en relacion con el conjunto de las

aplicaciones generadas por uno de los individuos del equipo Scrum

Los test en el entorno de integracién continua, seran validadas por SmartGit, ya que en este

entorno se une los desarrollos conformados por los diferentes integrantes del equipo Srum.

7.3.2.5. Entorno de produccién

Este es el entorno en el que se ejecuta la aplicaciéon que utilizan los usuarios finales.

rl.
ad &8
) &
Movimientos Movimientos Movimientos muy
) . controlados controlados controlados .
Ambiente de .| Integracidn continua S Ambiente de pre- .
‘ desarrollo ‘ - SmartGIT v produccion S ‘
Movimiento ‘ | | : Movimiento ‘ | | . Movimiento ‘ | | :
frecuente frecuente frecuente

Ambiente de pruebas Ambiente de pruebas Ambiente de pruebas

Figura 39 Entornos de desarrollo

Cabe recalcar que esta validacion sera iterativa en cada sprint, como se observa en la

Figura anterior.
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Tomando en consideracidén que en el ambiente de integracion continua se unen todos los
desarrollos que comprende el sprint, generados por cada uno de los individuos
pertenecientes al equipo Scrum, donde la informacion viaja de manera frecuente entre los
diferentes ambientes y pruebas, entre desarrollo, integracion y preproduccion, la
informacion viaja de manera controlada y a produccion muy controlada, ya que se pretende

evitar los cambios en caliente.

7.3.2.6. Caracteristicas de iniciativa
e Tiempo de implementacién: 1 semana
e Personal: 3 desarrolladores, 1 Scrum Master, 1 Product Owner, Lider de proyecto
e Precio aproximado: Depende de la capacidad de los servidores

e Precio total aproximado: 1000$
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8. PLAN DE MIGRACION

El plan de migracion permite priorizar las iniciativas, de acuerdo con el impacto del proyecto
en la empresa, el esfuerzo que representa su implementacién y su necesidad inherente de

implementarla.

8.1. Andlisis de impacto

En la siguiente tabla se muestra las iniciativas, de acuerdo con las diferentes arquitecturas

y sus objetivos

Se encuentra valorado de 0 a 2 puntos el impacto de la iniciativa, tomando una escala entre
0 a 0.7 se considera una iniciativa baja (Color naranja), de 0.7 a 1.4 una iniciativa media

(Color amarillo) y de 1.4 a 2 una iniciativa alta (Color verde).
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Objetivos

Bajo: entre 0 - 0,7

‘ Escala de Impacto

Medio: entre 0,7y 1,4

Alto: entre 1,4y 2

Tabla 18 Impacto
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2 Negocio P2 |departamento de desarrollo Si
informatico en metodologia Scrum NO | Medio
Aplicaciones / L o
3 Datos P3 |Actualizacion a version 14 de Odoo | Sl NO | Alto
4 Aplicaciones / P4 Implementacion del modulo Scrum
Datos en Olympo NO | Alio
5 Aplicaciones / P5 Control de actividades procedentes
Datos de Scrum en ERP Olympo NO | Medio
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Como conclusion del analisis segun el impacto, se obtiene que las iniciativas deberan ser

implementadas de acuerdo con su impacto en el siguiente orden:

a. P1:Implementacion de Scrum

b. P3: Actualizacion a version 14 de Odoo

c. P4:Implementacion del médulo Scrum en Olympo

d. P8: Reestructuracién de entornos de desarrollo e implementaciéon de entornos de
integracion continua y pre-produccion

e. P2: Capacitacion al personal del departamento de desarrollo informatico en
metodologia Scrum

f. P5: Control de actividades procedentes de Scrum en ERP Olympo

g. P6: Implementacion de SmartGit para control de versionamiento

h. P7: Implementacion de Servidor AWS
Andlisis de esfuerzo

En la siguiente tabla se muestra las iniciativas vs el esfuerzo, en relacién con la inversién
econdmica, la complejidad de la iniciativa y la capacidad de departamento de desarrollo

informatico.
Se encuentra valorado de 0 a 3 puntos el esfuerzo de la iniciativa:
Tomando una escala de:

e 1 esfuerzo bajo (Circulo verde),
e 2 esfuerzo medio (Triangulo amarillo)

e 3 esfuerzo alto (Rombo rojo).

En relacion con la inversion econdmica se considera, un esfuerzo bajo entre 1000$ a 30008,

esfuerzo medio de 3000$ a 7000$ y un esfuerzo alto de 7000$ a 2000$
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Criterios
Esfuerzo

40% | 30% | 30%

0
S o
—_ ©
21BE &
(@) = © o
No | Arquitectura | Id g8 2 35 §_
o E % ©
2|9 |6 3
8 n
Proyecto 04 Esfuerzo
1 | Negocio P1 |Implementacién de Scrum NO| 2 3 3 |2.60]|Alto
Capacitacion al personal del departamento de desarrollo Medio
2 | Negocio P2 |informatico en metodologia Scrum NO| 1 2 3 [1.90
Aplicaciones / Alto
3 |Datos P3 | Actualizacion a version 14 de Odoo NO| 3 3 1 240
Aplicaciones / Alto
4 | Datos P4 | Implementacion del médulo Scrum en Olympo NO| 2 3 2 230
Aplicaciones / Bajo
5 |Datos P5 | Control de actividades procedentes de Scrum en ERP Olympo NO| 1 1 1 |1.00
Aplicaciones / Bajo
6 |Datos P6 | Implementacion de SmartGit para control de versionamiento NO| 1 1 1 |[1.00
Infraestructura Bajo
7 |base P7 | Implementacién de Servidor AWS NO| 1 2 1 |1.30
Infraestructura Reestructuracién de entornos de desarrollo e implementacion de Bajo
8 |base P8 | entornos de integracién continua y pre-produccion NO| 1 2 1 |1.30

| Escala de Esfuerzo

Bajo:entre 1-1,7

Bajo: entre 1000$ - 3000$

Medio: entre 1,7y 2,4

Medio: entre 3000$ y 7000%

Alto: entre 24y 3

Alto: entre 7000$ y 2000%

Tabla 19 Esfuerzo
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Como conclusion del andlisis segun el esfuerzo, se obtiene que las iniciativas deberan ser

implementadas de acuerdo con su esfuerzo en el siguiente orden:

a. P1:Implementacion de Scrum

b. P3: Actualizacion a version 14 de Odoo

c. P4:Implementacion del médulo Scrum en Olympo

d. P2: Capacitacion al personal del departamento de desarrollo informético en
metodologia Scrum

e. P8: Reestructuracién de entornos de desarrollo e implementaciéon de entornos de
integracion continua y pre-produccion

f.  P7:Implementacion de Servidor AWS

g. P5: Control de actividades procedentes de Scrum en ERP Olympo

h. P6: Implementacion de SmartGit para control de versionamiento

8.2. Fases

Una vez analizado el impacto y el esfuerzo se implementara las iniciativas en el siguiente

orden
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c S B
: T s 9
Arquitectura = 3 5
g T
Proyectos
P
1| Negocio 1 |Implementacion de Scrum Sl [ Alto | Alto | SI 1
Capacitacién al personal del
P | departamento de desarrollo Medi | Medi
2| Negocio 2 |informético en metodologia Scrum | Si 0 o |SI 4
Aplicaciones / | P | Actualizacion a version 14 de
3 | Datos 3 |Odoo Sl | Alio | Alto | SI 1
Aplicaciones / | P | Implementacién del médulo Scrum
4 | Datos 4 | en Olympo 0 | Alto | Alto 2
Control de actividades Bajo
Aplicaciones / | P | procedentes de Scrum en ERP Medi
5| Datos 5 |Olympo 0 0 6
Aplicaciones / | P | Implementacién de SmartGit para Medi | Bajo
6 | Datos 6 | control de versionamiento 0 0 5
Infraestructur | P Bajo | Bajo
7| abase 7 | Implementacion de Servidor AWS | 0 7
Reestructuracion de entornos de Alto | Bajo
desarrollo e implementacion de
Infraestructur | P |entornos de integracion continua y
8| a base 8 | pre-produccién 0 3

Tabla 20 Fases

Como conclusién del analisis se tiene que implementar las iniciativas de la siguiente

manera:

a. Fasel: P1 Implementacion de Scrum

b. Fasel: P3 Actualizacion a version 14 de Odoo

c. Fase2: P4 Implementacion del modulo Scrum en Olympo

d. Fase3: P8 Reestructuracion de entornos de desarrollo e implementacion de
entornos de integracion continua y pre-produccion

e. Fase4: P2 Capacitacion al personal del departamento de desarrollo informéatico en
metodologia Scrum

f. Faseb: P6 Implementacién de SmartGit para control de versionamiento
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g. Fase6: P5 Control de actividades procedentes de Scrum en ERP Olympo

h. Fase7: P7: Implementacion de Servidor AWS

8.3. Road Map

En el ANEXO3 de detallan las actividades a realizar para la implementacion del presente

Capstone
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