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RESUMEN

El presente trabajo muestra un analisis de la situacion actual de la fbrica de
software de una prestigiosa entidad bancaria constituida en Ecuador. La entidad
financiera es considerada una de las mas grandes del pais, pero no la mejor, ya
gue posee varias deficiencias tecnoldgicas que han causado pérdida de prestigio

y clientes.

Se evidencia que el proceso de desarrollo de software y la metodologia actual
tienen varias deficiencias que afectan a la seguridad, a la eficiencia de los
equipos, satisfaccion del cliente, disponibilidad y estabilidad de las aplicaciones.
Ademas de que existe mucha burocracia en sus procesos que ralentizan la

entrega de los proyectos.

Luego del andlisis realizado se han identificado varias oportunidades de mejora
para solventar estas deficiencias. El uso del marco de trabajo agil Scrum sera el
punto de inicio de la transformacién digital recomendada para la organizacion,
ademas de poner al cliente en el centro de los proyectos, escuchandolos y

fabricando software que se adapte a sus necesidades.

Existen varios procesos manuales que pueden ser facilmente reemplazados por
procesos automaticos, para ello la implementacion incremental de una cultura
DevOps ayudard a generar innovacion rapidamente y mermar la burocracia

existente.



ABSTRACT

This work shows an analysis of the software factory’s current situation of a
prestigious bank institution in Ecuador. The financial institution is considered one
of the largest in the country, but not the best because it has several technological

deficiencies.

It is evident that the software development process and the current methodology
have several security deficiencies, equipment efficiency, customer satisfaction,
availability and applications stability. In addition, there is a lot of bureaucracy in

its processes that slow down the delivery of projects.

After the analysis, several improvement opportunities have been identified to
solve these deficiencies. The starting point recommended is to use the agile
Scrum methodology for the digital transformation. In addition, to putting the client
at the center of the projects, listening to them and manufacturing software that

adapts to their needs.

There are several manual processes that can be easily replaced by automatic
processes. Implements a DevOps culture incremental adoption will help drive

innovation quickly and reduce existing bureaucracy.
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1. Fase preliminar
1.1 Contexto

La entidad bancaria referente que se ha utilizado para construir el
proyecto Capstone, tiene varios afios brindando a los ecuatorianos servicios y
sistemas de caracter financiero, como concesion de préstamos, gestion de
ahorro, entre otros, ademas cuenta con una posicion de liderazgo en el mercado

ecuatoriano siendo una de las tres instituciones mas grandes del pais.

Actualmente las entidades del sector publico y privado del sistema financiero se
encuentran bajo la supervision y normativa de la Superintendencia de Bancos
con el objetivo de preservar su seguridad, estabilidad y transparencia y asi
proteger los ahorros del publico en general, por tal motivo cualquier proyecto,
mejora 0 cambio en sus procesos internos o productos, deben ser notificados y

normados por dicha institucion.

La solvencia y la capacidad de las entidades financieras para gestionar los
riesgos y cumplir con sus obligaciones con el publico, se incluyen dentro de la
calificacion de riesgo realizada por la Superintendencia de Bancos. En el 2020
la firma calificadora PCR le otorg6 la calificacion AAA, denotando asi que tiene

una fuerte estabilidad y una sobresaliente trayectoria.

En la actualidad, debido a la alta demanda de servicios y aplicaciones digitales,
surge la necesidad de adoptar una transformacion digital, colocando al cliente en

el centro de este gran reto que implica el reinventarse.

El Gerente del area de Desarrollo de Aplicaciones y Mantenimiento del Banco,
sostiene que el desarrollo de soluciones tecnoldgicas, que buscan dar respuesta
a los problemas complejos existentes en el resto de las areas del Banco, son
sometidos a constantes modificaciones debido a cambios en el entorno, en
normativas, politicas externas o internas, actualizacion en el &mbito tecnoldgico,

definiciones o reglas de negocio, entre otras.



Cuando estas modificaciones o cambios son introducidos a la mitad o en el peor

de los casos al final del proyecto, impacta al area de desarrollo generando:

e Mayor esfuerzo para el equipo de desarrollo ya que, sila fecha de entrega
del proyecto no se extiende, debera realizar las modificaciones solicitadas
extendiendo su horario laboral. Produciendo asi desmotivacion del
equipo.

« Inicio de un proceso de control de cambios.

e Que se requiera modificar el cronograma de trabajo, en ciertos casos se
extiende varios dias o incluso semanas, retrasando el despliegue en
produccion.

« Eventualmente suelen solicitarse cambios que no son considerados
cambios como tal, mas bien son nuevos requerimientos, mismos que no
fueron levantados al inicio del proyecto.

e Al introducir cambios 0 nuevos requerimientos casi a la culminacion del
proyecto, produce que el equipo de desarrollo tenga que rehacer el cédigo
y la l6gica de negocio o incluso hacer de cero ciertas funcionalidades.

e« Que se deba hacer un nuevo andlisis y si el cambio requiere de una
capacidad o conocimiento que el equipo de desarrollo no tiene, retrasa

mas aun la entrega del proyecto.

El tener cronogramas de trabajo extensos y el basarse Unicamente en
metodologias tradicionales de desarrollo de software, ha provocado que las
entidades financieras competidoras entreguen soluciones tecnoldgicas que el

Banco tardé mucho en subir al ambiente de produccion.

Previo al cierre de un proyecto se realizan pruebas de aceptacion de usuario
(UAT), el objetivo de este tipo de pruebas es que el usuario de su aprobacion
para que el sistema pueda ser desplegado en produccion; sin embargo en
ocasiones, durante estas pruebas se detecta que existen funcionalidades que no
realizan lo que se esperaba, que no se contempld ciertos requerimientos, que la
aplicacion no resulta del todo intuitiva, entre otras consideraciones que llevaran

a prolongar la entrega del producto o servicio.



En el area de Desarrollo de aplicaciones y mantenimiento, no existe un equipo
(team) de Control de calidad de software, las funcionalidades implementadas
son testeadas entre los desarrolladores. La ausencia de un equipo especializado
de pruebas se ha visto reflejado en el reporte de errores en la fase de pruebas
de aceptacién de usuario (UAT), como en el ambiente de produccion, lo que
genera un reproceso que en ciertos casos puede ocasionar grandes pérdidas
economicas, asi como dafios en la reputacion de la entidad. Con el apoyo de un
equipo de testers, se podra automatizar pruebas logrando asi un ciclo de

pruebas mas agil.

Algunas areas del Banco utilizan aplicaciones y herramientas que se encuentran
obsoletas o sistemas a los que ya no se les brinda soporte, lo que conlleva a que

no puedan interoperar entre ellas.

Existe un incumplimiento de buenas practicas de desarrollo de software, a lo que
se llama deuda técnica, a largo plazo esto producird costos extras para la

empresa.

Es asi que esta entidad financiera tiene un problema en la eficiencia de las
soluciones tecnoldgicas que ofrece, ya que los proyectos son entregados lejos
de la fecha planificada y sin contar con la calidad que deberian, lo cual repercute
en pérdidas econémicas de millones de ddlares. Estas deficiencias impactan
directamente en las aplicaciones y servicios que el Banco ofrece a la ciudadania,

por lo que se puede perder credibilidad y la confianza de sus clientes.

El Banco necesita actualizar sus politicas de desarrollo de software, tanto
generales y especificas, estableciendo lineamientos para asegurar que
las areas que realizan adquisicion, implementacion y mantenimiento del
software, mismo que vaya a ser utilizado en el Banco, se ejecute considerando
las mejores practicas y estandares internacionales, ademas de cumplir con los

requerimientos que indica el ente regulatorio.

Se requiere mejorar los tiempos de entrega de las soluciones tecnoldgicas con

el fin de apoyar a la productividad de todas las areas del Banco. El area de TI,



ademas de trabajar dando mantenimiento a sistemas e implementando nuevas
iniciativas que apalancan tecnol6gicamente a las distintas areas para cumplir con
sus metas y generar valor al negocio, debe buscar implementar proyectos de
innovacién que permitan al Banco estar a un nivel tecnolégico mucho mas alto,
respecto a las entidades financieras competidoras.

1.2 Matriz FODA

Con el objetivo de conocer la situacion actual del area de la fabrica de desarrollo
de software, a continuacién, se describe un andlisis tanto de las fortalezas para
poder consolidarlas, como de las oportunidades para poder aprovechar sus
ventajas, de las debilidades para planificar cdmo minimizarlas y de las amenazas
para preparar a la organizacion a trabajar en ellas y poder convertirlas en

oportunidades.

Oportunidades Amenazas

« Mayor nimero de clientes » La burocracia del resto de areas
« Mayor rentabilidad por cada dolar ralentiza los procesos internos
» Implementacion de nuevos

procesos y herramientas que

incrementan la eficacia

Figura 1 Matriz FODA



1.3 BMM

Con el objetivo de entregar a los stakeholders informacion relevante que

fundamente las decisiones estratégicas que se van a tomar, se planteara el

Modelo de Motivacién de Negocio.

Mision

Establecer un proceso de desarollo de software agil, basado en
el marco de trabajo Scrum y en metodologias como Lean y
Design thinking.

Estrategias

IMedir la velocidad y capacidad del equipo en cada sprint.
Descripcion detallada y priorizacion de funcionalidades en
conjunto con el equipo de desarrollo y el product owner.
Creacion de equipos de trabajo dedicados a un solo proyecto
Realizar pruebas de cada incremento con el cliente para tener
refroalimentacion temprana que permita realizar correcciones
a tiempo.

Priorizar las funcionalidades que generen mas valor al
negocio y no a intereses particulares.

« Elaborar unplande accién para reducir la deuda técnica de
sistemas criticos que ya estan en produccion.

Tacticas

Usar técnicas de desarrollo de software como TOD, BDD y
extreme programing.

Medir y controlar el WIP durante cada sprint.

Construir historias smart.Implementar un proceso agil de
control de calidad de software.

Implementar herramientas de despliegue y entrega continua
Crear dashboards plblicos con métricas de cada proyecto.

Vision

Fortalecer el desarrollo de software in  house,
implementando soluciones tecnoldgicas de forma agil. con
entregas incrementales e iterativas. Realizar pruebas de
cada incremento con el usuario, para crear sistemas
eficientes, con alta calidad y tiempos de entrega corios.
Implementar soluciones tecnoldgicas innovadoras que
generen valor al negocio.

Metas

Disminuir un 50% el tiempo que tarda un feature
(conjunto de funcionalidades) desde que es solicitado
hasta que sale a produccion

Reducir un 90% la cantidad de incidentes encontrados
en produccion

Garantizar el uso de cada feature en un 90%, como
resultado de haber usado Design thinking.

Objetivos

Disminuir el time to market.

Desarrollar software de alta calidad

Encontrar bugs en etapas tempranas del desarrollo.
Entregar software con funcionalidades innovadoras.

Figura 2 BMM (Modelo de motivacion de negocio)

1.4 Organizacion impactada

Las areas de la organizacion son clasificadas por el nivel de impacto, ya sea alto,
medio y bajo. En la siguiente tabla se describe de qué forma se ve impactada
cada una de las areas.



Tabla 1
Organizacion impactada

: Nivel L :
Area : Descripcién del impacto
de impacto
e Cambio en metodologia del ciclo de desarrollo de
software.
Vicepresidencia Ejecutiva e Cambio en herramientas y métricas para la
de Tecnologia y Alto calidad del software.
Operaciones e Entrega, despliegue e integracion continua con
los sistemas y arquitectura del Banco.
Gerencia de seguridad de la — Redefinir los estandares de seguridad para el
edio
informacion desarrollo y aceptacién de software externo.
e Usar nuevas metodologias de desarrollo
definidas.
e Generar planes de accion para reducir y remediar
Centro digital Alto la deuda técnica.
¢ Asignacién de equipos necesarios para la
implementacion.
Area de abastecimiento del . Coordinar el cumplimiento de la politica de
ajo L e
Banco adquisicidn o contratacion del software.
o y ) Coordinar 'y priorizar actividades para el
Oficina de Transformacion | Bajo o o
cumplimiento de los principios normados.
Areas del Banco que Cambio en las directrices de la politica V|
realicen desarrollo de| Alto procedimientos derivados para el desarrollo de
software software.
/Auditoria interna Bajo \Validar el cumplimiento de las politicas.
o ) Cumplir con las politicas y procedimientos derivados|
Proveedores de servicios Tl | Bajo L
de adquisicion de software.
e Desarrollo y pruebas en conjunto con el usuario
. . final.
Cliente interno Alto

¢ Implementacién basada en Design thinking
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Stakeholders y expectativas de valor

En la siguiente tabla se enlistan los distintos interesados dentro de la

organizacion y sus respectivas expectativas de valor acerca de esta iniciativa.

Tabla 2

Stackeholders y expectativas de valor

CARGO

Comprensian

actual

Se requiere la
compresion

Compromiso

actual

Compromiso

requerido

Expectativas de valor

Vicepresidencia

Vicepresidente
de

tecnologia y
operaciones

Contar con un area de Tl que tenga
procesos eficientes apalancando a
todas las areas del banco y asi pueda
generar valor al negocio.

Gerencia de
desarrollo de
aplicaciones y
mantenimiento

Gerente de
desarrollo de
aplicaciones y
mantenimiento

L1

Contar con un area de Tl que provea
un servicio de calidad tanto a clienteg
gxternos como internos.

Mejarar el nivel de satisfaccion de los
servicios proporcionados por T1.

Gerencia
Arquitectura de
operaciones

Gerente
Arquitectura de
operaciones

L1

Contar con un area de Tl que
implemente soluciones tecnoldgicas
innovadoras.

Gerencia Gerente 3 . .
Contar con sistemas de informacion
Infraestructura |Infraestructura bust iabl
T T robustos y confiables.
. Asistente de Garantizar |a correcta toma de
Servicios . .. .
| servicios 3|decisiones por medio de procesos de
generales generales Tl estandarizados y confiables.
Cumplir con presupuestos
Denart " Gerente establecidos.
-epa -amen ° administrativo 4] Implementar sistemas que incremente|
financiero ) i . . .
financiero |z productividad y permitan trabajar
con grandes volimenes de datos.
1.6 Marcos de referencia

Para el desarrollo de software, se utilizara el marco de trabajo Scrum, mientras
gue, para la implementacion de los procesos de pruebas de la nueva area de

Control de calidad de software, se utilizara como marco de referencia TMMI.



Tabla 3

Marco de referencia Scrum

AREA

Desarrollo de aplicaciones y mantenimiento

DESCRIPCION

Scrum. Es un marco de trabajo utilizado para desarrollar productos complejos.
La base de Scrum es el pensamiento Lean y el control empirico de procesos,
es decir, la transparencia, inspeccién y adaptacion.
Scrum es un conjunto de buenas practicas y reglas que proveen la estructura
necesaria para ayudar al equipo a reducir la complejidad técnica, comercial e
interpersonal del desarrollo del software en su conjunto y que, también capacita
a equipos auto organizados para alcanzar sus  objetivos.
El enfoque de Scrum para el desarrollo de productos es iterativo e incremental

con multiples bucles de retroalimentacion.

REFERENTE

§ Screm Team Rotes Scrum Product Backlog
B Anifacs .
O Events (

Sprint

>

Sprint

Sprint
Planning

Retro

%
"
G&J

Review

l
."/' Defi;'ition '\\ E 'é:;a_vc%

Increment Done Sprint Backlog




Tabla 4

Marco de referencia TMMI

AREA Area de Control de calidad de Desarrollo de aplicaciones y mantenimiento
TMMi es un marco de referencia para definir o mejorar procesos de prueba de
. |[manera continua. Cubre todas las actividades del ciclo de vida de desarrollo de
DESCRIPCION
software, desde la planificacién, construccidon y evaluacion de soluciones
tecnoldgicas. (iISQI, 2021)
Nivel 5: Optimizacion
= Dptimizacién del proceso de pruecbas
= Control de calidad
= Prevencion de defectos
Nivel 4: Gestion y Medicion
* Programa para la medicion de prucbas
* Evaluacion de la calidad del software
P Vista preliminar avanzada grupal
Nivel 3: Definido
REFERENTE * Organizacion de prucbas * Pruebas no-funcionales

* Programa de entrenaumiento de prucbas * Revisiones grupales
» Ciclo de vida ¢ integracion de prucbas  * Control y monitor

* Ciclo de vida
Nivel 2: Gestionado
|« Técnicas y métodos de prucbas * Ambiente de Prucbas
‘ * Planilicacion de prucbas * Poliza y planificacion
* Metas y polizas de prucbas = Monitor, control, disefio,
cjecucion

= Sin entendimiento de coste o calidad
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Tabla 5
Marco de referencia SFIA

AREA Desarrollo de aplicaciones y mantenimiento

SFIA es un marco o modelo de referencia que describe las habilidades vy
-, |competencias que los profesionales de una organizacién necesitan tener en

DESCRIPCION P q P 9

roles relacionados a tecnologias de informacion, transformacion digital €

ingenieria de software. (SFIA, 2021)

o =,ef\3‘ rolesy estruc!ura

ar |a fuerza de tra,
-bd'
Yo

?\;\\{\ﬁﬂ

Completa estrategia
de recursos y gestion de habilidades

REFERENTE 8 ISFIA

El lenguaje comin
que integra estos procesos

las
J’,ﬂ"')l""'f"ﬂidades Evaluat

1.7 Equipo de arquitectura

Para este trabajo se debe tener el patrocinio del Gerente de Desarrollo de
Aplicaciones y Mantenimiento, a quien se informara acerca del avance y debera

aprobar o no las decisiones que se requieran.

El equipo de arquitectura estd compuesto por el lider de arquitectura, arquitecto
de aplicaciones, arquitecto de datos, arquitecto de negocios y arquitecto de

tecnologia.



Gerente de Desarrollo de
aplicaciones y mantenimiento

[

= Lider de
arquitectura

I

Arquitecto de Arquitecto de
aplicaciones datos

Arquitecto de
negocios

Figura 3 Equipo de arquitectura

1.7.1 Roles y responsabilidades

11

Arquitecto de
tecnologia

Tabla 6
Matriz RACI
@
el [H) [} [} [}
o = | §|© ° ° ©
MATRIZ RACI > g 18 5|8 g2 2|8 o
1= 2 | & g8 235 |22
o s| 3|53 0|3 8|3 o |35 8
o Q| g |2 3 g & S 9|8 o
O 4| < | ©|l<< © | << € |< &
Reestructurar la vision de arquitectura
_ RA R R R R R
empresarial
Reforzar el sistema de gestion del area Tl del
RA A C C C C
Banco
Gestionar la difusion de objetivos, metas,
. o R R C C C C
tacticas y decisiones tomadas
Gestionar la mejora y automatizacion de
R R C C RA C
procesos
Establecer nuevas y fortalecer las estructuras
o ; R A C C C C
organizativas que existen
Definir roles y responsabilidades R A R R R R
Definir habilidades y competencia profesional R R R R R R
Gestionar la comunicacion de politicas
) R RA |C C R C
Internas y externas
Reestructurar la infraestructura, servicios y
o R R C C C RA
aplicaciones
Promover y gestionar la mejora continua del
area de desarrollo de aplicaciones vy |R R R R R R
mantenimiento.
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1.8 Catalogo de principios

En esta seccion se presentan los principios arquitecténicos que se van a seguir

durante todo el proyecto para llevar a cabo la iniciativa:

Tabla 7

Principio: Soluciones orientadas a generar valor al negocio

Caodigo: MMO1
Principio Soluciones orientadas a generar valor al negocio
Dominio Negocio
Definicic Todas las funcionalidades realizadas deben estar alineados a los Objetives
efinicion
and Key Results (OKRs) y necesidades del negocio.
o Crear soluciones que generen valor desde el primer entregable.
Motivacion

¢ Generar el mayor valor posible en cada iteracion.

Implicaciones

¢ Modificacién de prioridades de desarrollo.

e Generacién de roadmap estratégico.

Tabla 8

Principio: Fallar rapido, fallar barato

Caodigo: MMO02
Principio Fallar rapido, fallar barato
Dominio Negocio
Definicis Sacar entregables que generen valor en cada iteraciéon lo mas pronto
efinicion
posible con el objetivo de recolectar la mayor retroalimentaciéon del usuario.
¢ La retroalimentacion generada crea mejores funcionalidades.
Motivacion e Se escucha al usuario y se atiende a sus necesidades.
e Se genera soluciones en conjunto con el usuario.
o e Las funcionalidades creadas solucionan necesidades a todo un
Implicaciones

arguetipo.




Tabla 9
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Principio: Calidad del software

Caodigo: MMO3
Principio Calidad del software
Dominio Tecnologia
L Entregar soluciones y servicios de alta calidad a clientes internos vy
Definicion o
externos de la organizacion
L El valor percibido por los usuarios del producto o servicio depende de |a|
Motivacion .
calidad de estos.
¢ Establecer procesos automaticos que garanticen la calidad de software.
Implicaciones « Crear politicas y restricciones de despliegue a produccion.
Tabla 10

Principio: Arquitectura escalable basada en microservicios

Caodigo: MMO04
Principio Arquitectura escalable basada en microservicios
Dominio Aplicacion
Definicion IArquitectura creada pensando en un alto crecimiento y facil mantenibilidad.

L Crear un plan estratégico mas eficiente que no haga perder|
Motivacion ) - -

tiempo en escalabilidad automética.
o Aprobacion de RRHH para contratacion de expertos.

. e Contar con un presupuesto anual para tecnologia.

Implicaciones

¢ Implementar cloud computing para concentrarse en el producto.

2. Visionamiento arquitecténico

En este capitulo se analizaran 3 referentes, que han sido elegidos debido a la

semejanza que tienen con el concern, en base a dicho andlisis se obtendra el

resultado del visionamiento, analisis de brechas y se revisaran ciertos

requerimientos que se deben seguir para determinar la arquitectura objetivo en

alto nivel.



14

2.1 Requerimientos de alto nivel

En base al andlisis realizado en el Modelo de Motivacién de Negocio, se identifica

gue se requiere las siguientes especificaciones:

e Reestructurar los equipos de desarrollo de aplicaciones, estableciendo los
roles mencionados en el marco de trabajo Scrum: Product owner, Scrum
master y equipo de desarrollo (programadores, disefiadores web, testers,
arquitectos, entre otros).

e Realizar capacitaciones a las personas de acuerdo a sus perfiles para
mejorar el conocimiento tanto técnico como de gestion de proyectos de
desarrollo.

e Utilizar herramientas que contribuyan a la transparencia del trabajo del
equipo y la gestion del proyecto.

e Capacitar a los equipos de desarrollo sobre el marco de trabajo Scrum,
metodologias agiles y herramientas que se utilizaran para el desarrollo de
software.

e Crear un area de Control de calidad en la fabrica de software, que
implemente un proceso agil de pruebas, estandares de calidad y procesos
de pruebas automatizadas.

e Elaborar capacitaciones sobre buenas practicas de programacion para
dar mantenimiento a las aplicaciones actuales que tienen deuda técnica y
para que en los nuevos desarrollos el cddigo sea limpio, facil de mantener,
sin errores y con pruebas unitarias, evitando asi la deuda técnica (alto
porcentaje de codigo con errores, ausencia de buenas practicas).

e Implementar procesos que, apoyados en herramientas, permitan realizar
versionamientos concurrentes y sin errores.

e Utilizar la metodologia Design Thinking para mejorar la experiencia del

usuario, al utilizar las aplicaciones que se estan desarrollando.



Manifiesto agil

Individuos e interacciones
sobre
procesos ¥ hemramientas

Software funcionando
zobre
documentacion extensiva

Colaboracion con el cliente
zobre

negociacion contractual

Hespuesta ante el cambio
sobre
Seguir un plan

[

| los equipos de desamollo

I

inl

L

Requerimientos

Definir los roles y perfiles de

Capacitar sobre marce de
trabajo Scrum y
metodologias agiles

Crear un area de Control de
calidad y definir un proceso
de pruebas

Uszo de herramientas de
gestion de proyectos

—

.

Capacilaciones para mejorar
nivel técnico

Reducir malas practicas de
desarrollo (deuda técnica)

Definir procesos y
herramientas de
versicnamiento automatico

Componentes

Personas
—
— — Procesos
—
| v
= Tecnologia
LT

Figura 4 Diseflo conceptual de requerimientos de alto nivel

2.2

Las fabricas de software giran alrededor

Visionamiento y escenarios de la solucién
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de entornos que cambian

constantemente durante todo el ciclo de desarrollo, muchas de ellas han tenido
gue implementar procesos mas agiles para poder satisfacer a las cambiantes

demandas comerciales (Rising & Janoff, 2000).

Aquellas empresas que han adoptado una cultura &gil, es decir, que impulsan a
las personas y a los procesos de desarrollo, a adaptarse facil y rapidamente a
los cambios, evidencian una mejora importante en la forma de trabajar. Se
requiere de un alto grado de compromiso de cada equipo de trabajo para

alcanzar excelentes resultados en el desarrollo de sus soluciones tecnolégicas.
2.21 Empresas referentes

Para el desarrollo del visionamiento, se analizan 3 casos de éxito de empresas

que usan como marcos referentes a Scrum, TMMI y SFIA.
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2.21.1 Referente de Scrum

Spotify es una plataforma para escuchar masica via streaming (tecnologia que
permite oir contenidos desde internet sin tener que descargar previamente los
datos al dispositivo, el software utilizado es construido y gestionado utilizando

metodologias agiles.

Entre las practicas agiles que se llevan a cabo y que con ellas han logrado tener

muchos beneficios, son:

e La empresa cuenta con 250 personas ubicadas en 3 paises, los han
dividido en 30 pequefios equipos llamados escuadrones, cada uno de
ellos funcionando como un startup independiente, centrandose asi en una
funcion especifica.

e Trabajan por iteraciones, desarrollando productos minimos viables (MVP),
es decir, entregando con frecuencia pequefias versiones que aporten
valor al negocio.

e (Cada escuadron cuenta con su propio espacio de trabajo y un
organigrama que, a la hora de gestionar proyectos, se considera como
una estructura plana.

e En cada equipo se encuentra un Product owner, que ademas de
proporcionar al equipo Scrum los criterios de aceptacién de cada
funcionalidad, se hace cargo de las relaciones con los otros equipos.

e Los integrantes de los escuadrones son lo suficientemente autonomos
como para contactarse directamente con los stakeholders.

e Existen las llamadas tribus, que son conformaciones de escuadrones, en
las que no debe haber més de 100 personas. Son equipos que tienen algo
en comun o tienen cierta dependencia. Realizan reuniones semanales
con el fin de compartir conocimiento o eliminar obstaculos.

e Para poder compartir experiencias y buenas practicas, se tienen los
“Capitulos” y “Gremios”, conformados por mas de 100 personas que se

reinen mensualmente para tener mayor colaboracion y comunicacion.
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Figura 5 Cultura Agil en Spotify (Deloitte, 2020)

2.21.2 Referente de TMMI

Indra una compafiia internacional de consultoria y tecnologia, ha implantado
TMMi (Test Maturity Model integration) en sus centros de produccion, lo que le

beneficia de la siguiente manera:

e Mejora el proceso y procedimientos de pruebas de software para asegurar
la calidad de sus aplicaciones.

e Logran una mayor satisfaccion en el cliente gracias a las soluciones
tecnologicas entregadas con un alto estandar de calidad.

e Permite compartir entre todos los colaboradores la misma cultura

organizacional, metodologias de desarrollo, procesos y herramientas.

Gracias a esta certificacion Indra demuestra tener un éptimo proceso de pruebas,
logrando una mejor estabilidad y confianza en sus productos; destacandola

frente a otras empresas por tener esta ventaja competitiva.

Ademas de ser reconocida como una empresa que implementa desarrollos y

mantenimientos de software con los procedimientos y estdndares mas exigentes
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a nivel internacional, se posiciona como la pionera en certificarse en el modelo
TMMi (Indra, 2017)

2.2.1.3 Referente de SFIA

Segacy es una consultora chilena que asesora a las empresas en la creacion de
perfiles de competencias y habilidades laborales necesarias para operar en la
industria de Tl. Ha implementado el marco referente SFIA (Skills Framework for
the Information Age) en su propia organizacion logrando mejorar el rendimiento

de Tl generando mas valor para la empresa.

Tiene conocimientos soélidos y una gran experiencia en aplicar el modelo SFIA
en cuanto a definir las habilidades en conjunto con la mejora de procesos y define
un marco de accion en el que habla de identificar 3 roles: gobierno: que es quien
establece estandares, universidad: es quien prepara a las personas y empresa:

es en donde la gente se desarrolla profesionalmente. (SFIA | Chile, s. f.)

Figura 6 Marco de accion Segacy

2.2.2 Escenario de fabrica de software ideal

Los roles, procesos y artefactos necesarios en una fabrica de software ideal,

deben estar estructurados de la siguiente forma:
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Roles:

e Cada equipo de trabajo deberia tener los siguientes roles: Product owner,
Scrum master, equipo Scrum (programadores, testers, disefiadores, entre
otros, todo depende del proyecto).

e Cada persona debe contar con una certificacion en Fundamentos de

Scrum.
Procesos que se llevarian a cabo durante todo el ciclo de desarrollo:

e Inception (también conocido como sprint cero)

e Planificacion del sprint (Sprint planning — ceremonia de Scrum).
e Andlisis y revision diaria (Daily — ceremonia de Scrum)

e Refinamiento de historias de usuario.

e Revision del incremento (Sprint review — ceremonia de Scrum).

e Reunion de retrospectiva (Sprint retrospective — ceremonia de Scrum).
Artefactos utilizados en Scrum:

e Product backlog: listado de todas las historias de usuario del producto.

e Sprint backlog: listado de historias de usuario que se trabajaran durante
el sprint en curso.

e Incremento: es una nueva version del producto que ofrece valor al

negocio.
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Figura 7 Flujo de trabajo Scrum (Roles, artefactos y eventos) (Pablo Marichal, 2016)

2.2.3 Escenario de fabrica de software objetivo
A continuacion, se describe el escenario de la fabrica de software objetivo:

e Debe contener todo lo descrito en el escenario de fabrica de software
ideal.

e Los integrantes del equipo deben tener conocimiento sobre TMMI y
Scrum.

e Los testers del equipo de Control de calidad debe estar especializado en
TMMI y tener la certificacion emitida por el ISTQB (Certified Tester

Foundation Level).

TMMI se enfoca en el proceso de control de calidad de software y cuenta con 5
niveles de madurez. Al utilizarlo en los proyectos de software, produce un

impacto positivo en la calidad de las aplicaciones y en el esfuerzo de las pruebas.

La integracion de todo el modelo de prueba TMMI implica tener mucha
documentacion, pero al combinarlo con Scrum se reduce dicha documentacién

y mejora todo el proceso de prueba. Al final se obtendrd el porcentaje de
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cobertura de TMMI y se determinaran las areas de mejora. (Unudulmaz &
Kalipsiz, 2020)

Crear equipo del ot}
aup m\ Registrar items del producto en

royecto 5
proy el backlog
Inception (gQ
:' _________________________________________________________________ 1 ¥
: Crear artefactos del i Elaborar historias de

Definir parametros N 3 > Reunién Sprint
del proyecto proyecto ' usuario planning

™ Daily sprint

= >
FeTErT S O 'Q,: Analizar y recoger Recoger informacion
backlog con la —bt E— Y g ——»Reunion Sprint review 9

FEs items para versionar sobre ¢ Qué hicimos?

) I e

Refinamiento:

Actualizar items del Versionar en
backlog produccion
5 Recoger informacion sobre ;Cémo
Reunion Sprint clan €
retrospective lo hicimos? y ¢ Qué debemos
P mejorar?

Figura 8 Escenario de fabrica objetivo

2.2.4 Resultado de visionamiento

Debido a que las soluciones tecnolégicas implementadas por el area de
desarrollo tienen un gran impacto en las areas de negocio del Banco, se
determina que se debe tener la vision de cumplir con la fabrica de software
objetivo, para proporcionar versiones recurrentes de las aplicaciones en tiempos

cortos y con estandares altos de calidad.
2.3 Analisis de brechas

Una vez identificados los componentes a fortalecer, se realizar4 un andlisis de
brechas para determinar como se encuentra la arquitectura actual en relacion a

la arquitectura objetivo.



Tabla 11
Andlisis de brechas de los referentes
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Proce sos

™MV / Scrum
(Metodoloogias aglles) LSl altElyle Lt s

Nivel 0: No existe implementacidn.

desempefio es bueno.

BASE META REFERENTE
Disefar olesy estructura. Planificar la S
fuerza de rabajo.

Redutar habilidades corectas 5
Desplegar Asignartrabajo por capacidad 3
Evaluar competendcas y desempefio L
identificar brechas y oportunidades L
Proporconar caminos de
Desamollar cameras. Construlr capacidad vy S
rendimiento.
Recompensar 5
Compensary premiar
Politica de prusbas PP 5
Estrategia de pruebas |EP 5
Indicadores de
desempe fo de sl 5
Alcance de pruebas ap 5
P 5
Getton de proyecos GPA s
Proceso gl de
desarmollo de AGDS 5
Proceso automatico
PAV 5
de versionamiento
Metodologias giles  [Scrum 5

Nivel 1: El nivel de implementacidén es muy incipiente o incompleto.

MNivel 2: La documentacién es bdsica, no se dispone de documentacidn formal.

MNivel 3: Ya lleva implementado un tiempo superior a 6 meses, se dispone de documentacion formal.

Nivel 4: La implementacién es guiada por buenas practicas y adopta tecnologfas referentes. Su

MNivel 5: La implementacién ha madurado sustancialmente, es un referente. Se evidencia un proceso

gradual de innovaciones.
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Andlisis de brechas

e BASE META REFERENTE
Planificar
Metodologias agiles 5 Adquirir
Proceso 4 Desplegar
3
Proceso agil de £ 2 Evaluar
1
Gestion de.l. 0 Analizar
Estimacion de Desarrollar
Alcance de pruebas Recompensar
Indicadores de:™ Politica de pruebas

Estrategia de...

Figura 9 Grafico resultante del analisis de brechas

En base a este analisis se evidencia que la arquitectura actual es incipiente, ya
gue no se utilizan procesos y practicas agiles en el desarrollo de software,
adicional no se tiene una estructura definida de los roles y competencias de las

personas.

Esencial en el desarrollo de soluciones tecnolégicas es ademas contar con

procesos agiles de pruebas, para entregar software de alta calidad.
2.4  Definicion de arquitectura objetivo

La solucion del concern se basara en 3 marcos agiles que son: Scrum, TMMI y
SFIA, con el proposito de fortalecer la fbrica de software in house del Banco y

llegar al nivel de madurez deseado.
2.41 Target de arquitectura de negocio

Para cumplir con la arquitectura de negocio objetivo, debe haber un
apalancamiento tecnoldgico que permita cumplir con la vision de la entidad
financiera: “Ser el Banco mas grande y el mejor’, y pueda volverse mas

competitiva y tener oportunidad de innovar.
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Figura 10 Arquitectura de negocio adaptado de: (Agesic, s. f.)

2.4.2 Target de arquitectura de datos

Para llegar a la arquitectura de datos objetivo, se deben definir procesos
estandarizados de gestion de informacién para que el Banco pueda adquirir,

clasificar, distribuir y evaluar la informacion que proveen o reciben los procesos.

Deben determinarse indicadores que permitan evidenciar si se han alcanzado
los objetivos esperados por la fabrica de desarrollo, los mismos que estaran
alineadas a las metas del Banco.

Middleware

Legacies

External APIs

Business Inteligence

— Core

Figura 11 Arquitectura de datos objetivo
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2.4.3 Target de arquitectura de aplicaciones

Con el objetivo de ser la mejor institucién financiera del pais es necesario brindar
a los clientes aplicaciones estables, rapidas y con la mayor disponibilidad
posible, ademas de entregar innovacion constantemente al usuario cumpliendo

los mismos parametros de calidad.

Para llegar a la arquitectura de aplicaciones objetivo, se debe lograr disponer de
aplicaciones totalmente integradas entre ellas con el objetivo de lograr una
cohesién de los procesos de desarrollo de software ademas de planificar el
desarrollo de nuevas aplicaciones centrandose en las necesidades del usuario y

del negocio.

Para cada fase del ciclo de software existen varias aplicaciones que ayudan a
mejorar la eficiencia del proceso y a su vez se integran entre si de una forma
simple, con esto se busca implementar los insumos necesarios para que el
tiempo de entrega de las aplicaciones sea lo menor posible y que el usuario

pueda las aplicaciones rapidamente.

Se debe entender el ambiente en el cual se desplegaran las aplicaciones e

identificar los usuarios que las utilizaran y como lo haran.

@n;fml L\(JIRA} &}glt’ ' I

[J j Lﬂasios [Splunkﬂ
Jenkins CODESHIP ) |

Figura 12 Herramientas utilizadas en DevOps adaptado de: (Singh, 2019)
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2.4.4 Target de arquitectura de infraestructura base

La institucion financiera cuenta con varios niveles de alimentacion de
informacion, los cuales deben estar centralizados y se los debe organizar

correctamente.

A continuacion, se describen los principales medios de obtencién de datos dentro

de la institucioén:

Canales: agencias, canales digitales, BPM, entre otros que consumen y

proporcionan datos al sistema bancario.

External APIs: redes interconectadas que permiten la conexion con agentes

externos de regulacién, control y gestion, por ejemplo:

e La Superintendencia de Bancos.

e Control del cédigo swift para identificar al Banco receptor cuando se
realiza una transferencia internacional.

e Banred para transferencias interbancarias locales.

e Bancos con convenios.

e Alianzas estratégicas con empresas locales y extranjeras.

Legacies: programas considerados antiguos y con poco o0 nulo mantenimiento,

entre ellos se encuentran:

Comercio exterior

e Tesoreria

e Garantias

e Canje

e RRHH Adam system

e Activos fijos, cuentas por cobrar y pagar
e Contabilidad
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Business intelligence: consumo transversal de datos con el objetivo de obtener
informacion valiosa para el negocio, ademas se necesita otorgar una alta

experiencia de usuario, reduciendo el tiempo en agencias.
Los principales modelos de datos existentes son:

o Data Warehouse de transacciones y clientes.

¢ Modelos de andlisis en conjunto con datos proporcionados por SIB, SRI,
BCE.

e CRM para otorgar la mayor informacion necesaria para el analisis
crediticio de un cliente.

e SAS para emprendedores.

Filiales: nacionales y extranjeras que complementan la informacion interna de

la institucion.
Middleware: encargado de la orquestacion del origen y destino de los datos.

Core: centraliza los datos, ademas realiza un analisis de comportamiento de

débito y crédito en cada transaccion.

El objetivo es tener datos de calidad, mejorar la integracion, velocidad y

escalabilidad de los sistemas nuevos y ya existentes.

‘ Core l—{ Middleware |

[ Filiales ] ~[ Canales ] [ External APls ] [ Legacies ] [Business Intelligence]
Panama ) Superintendencia ERP Data warehouse
Miami R it codes Cash SIB, BCE, SR
Fondos Canali_aéspnrj\!‘gnales Banred management CRM
Sequros BCE SRI Comercio exterior SAS
Tesoreria
Garantias
Canje
RRHH
Contabilidad

Figura 13 Arquitectura de infraestructura base
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3. Arquitectura de Negocios

En esta seccion se describe y analiza el funcionamiento de los procesos

actuales, a las personas y a la organizacion con el fin de encontrar las brechas

existentes y proponer iniciativas para mejorar dicho funcionamiento.

3.1

Arquitectura base de negocio

Actualmente en la fabrica de software del Banco se utiliza una metodologia

cascada, es decir, los proyectos pasan por todas las fases de desarrollo de una

manera lineal, debiendo finalizar una fase para continuar con la siguiente, las

fases son: Inception, Conceptualizacion, Ejecucion, Pruebas y Certificacion.

3.1.1

Fases

Las fases que intervienen actualmente en el proceso de desarrollo de software

son las siguientes:

3.1.1.1

Inception

Se coordina un Kick Off de la iniciativa.

Se coordinan los talleres de disefio de la solucién donde participan el
Business Analyst, expertos funcionales requeridos y Arquitectos de
software.

El experto de negocio del area que corresponda, junto con el Equipo de
proyecto se encargan del levantamiento y refinamiento de los
requerimientos funcionales y no funcionales.

El Business analyst obtiene las estimaciones y formalizacion de las
necesidades del cliente.

El Arquitecto de la solucion levanta el disefio arquitectonico de alto nivel
estudiando los requerimientos no funcionales del sistema (usabilidad,
interfaz  de usuario, rendimiento, confiabilidad, almacenamiento,
prototipos) y asegurando su entendimiento y acordando con el cliente

objetivos/restricciones de disefio, ademas, en el disefio de alto nivel se
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entenderan las caracteristicas y capacidades de los ambientes de

software y hardware requeridos.

3.1.1.2 Conceptualizacién

e Se coordinan los talleres de disefio basados en el estudio del problema
actual, procesos de negocio, sistemas existentes y discusiones con los
usuarios.

e En caso de realizarse modificaciones sobre soluciones existentes deben
participar los proveedores relacionados.

e Refinar las necesidades funcionales.

e El Equipo de desarrollo levantara el disefio arquitecténico de bajo nivel
estudiando los requerimientos no funcionales del sistema (usabilidad,
interfaz  de usuario, rendimiento, confiabilidad, almacenamiento,
prototipos) y asegurando su entendimiento y acordando con el cliente
objetivos y restricciones de disefio.

e El Lider de proyecto se asegurara de:

e Velar por el cumplimiento de que la planificacion acordada para esta fase
se cumpla dentro de los plazos establecidos.

e Gestionar la asignacion del Equipo de trabajo necesario.

e Asegurar que los objetivos esperados de la solucion estén claramente
identificados.

e En caso de que no se cumpla lo indicado debera informar a los
interesados sobre el problema para tomar las acciones correctivas en
conjunto con el Equipo de Proyecto.

e Cuidar de que el alcance de la solucién definido se enmarque dentro de
lo definido en el Project charter.

e Cuando el proyecto corresponde a una solucién que requiere de
contratacion de un tercero, ejecuta en paralelo el proceso de contratacion

externa.
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3.1.1.3 Ejecucion (Construccion)

El Equipo de Desarrollo sera el encargado de:

e Gestionar la creacion de ambientes y entornos a utilizar.

e Preparar los datos de prueba necesarios.

e Basarse en el Project charter definido para la implementacion de la
solucion.

e Generar los repositorios de cbédigo y ramas donde se almacenara el
cbdigo desarrollado y se mantendra su respectivo versionamiento.

e Definir los estandares para el desarrollo de la codificacién y basarse en
ellos al momento de programar.

e Revision de codigo por pares, a la cual llaman pruebas back to back.

¢ Implementacion de requerimientos funcionales y no funcionales.

e Generacion de pruebas unitarias y de integracion.

e Validaciones de seguridad como usuarios, permisos y reglas de entrada

y salida de firewall.

El Lider del Proyecto sera el encargado de:

e Vela por que se cumpla el cronograma establecido, tanto el tiempo como
el alcance definido.

e Gestiona la asignacion de los integrantes del equipo requeridos para esta
fase.

e Reporta los avances de la implementacion a los interesados.

e Gestiona los impedimentos y necesidades del equipo.

e Elabora las estimaciones en tiempo y costo de los posibles controles de
cambios.

e Asigna las tareas al Equipo de desarrollo.

e Genera 6rdenes de compra tanto de hardware como software.

e Responsable por el cumplimiento del presupuesto aprobado del proyecto.

e Gestiona los riesgos del proyecto.

e Gestiona las comunicaciones del proyecto con los interesados.
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e Realiza el seguimiento del avance de la construccion.
e Solventa dudas funcionales que pueda tener el equipo de desarrollo.
e Evalla el impacto (costo—beneficio) de los cambios que pueda presentar

el proyecto.
3.1.14 Pruebas

e El equipo de desarrollo realizara:
o Despliegue unificado del codigo.
o Pruebas de integracion.
o Pruebas de conectividad.

o Pruebas funcionales y no funcionales.
3.1.1.5 Certificacion

e Los expertos funcionales realizaran:
o Ejecucion de pruebas de los requerimientos solicitados.
o Pruebas de aceptacion de usuario (si aplican).
o Acompafiamiento y soporte técnico a usuario.
o Pruebas de Rendimiento (si aplican).
o Pruebas de Seguridad.
o Al aceptar que todo es correcto, elabora Plan de despliegue.
e El Lider del Proyecto se encargara de:
o Obtener autorizaciones para que el equipo de desarrollo finalmente

despliegue en produccion.

Del analisis realizado en cada etapa de desarrollo de software, se evidencia que
existen ciertas desventajas ante la implementacion de proyectos cambiantes, ya
gue apenas en la fase final se puede probar el producto o servicio y resulta

dificultoso introducir cambios cuando el proyecto ya se encuentra avanzado.

Con respecto a las personas y organizacion, la fabrica de software se conforma
por un equipo jerarquico que trabaja en cascada con roles bien definidos. El

Gerente de Desarrollo de Aplicaciones y Mantenimiento esta a la cabeza del
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area, bajo su rol se encuentran el Lider de proyecto, Arquitectos de software,
Business analyst y Desarrolladores en ese orden jerarquico, ademas de un
Experto de negocio externo al area de desarrollo, que da la pauta inicial para la

implementacion de las soluciones.
3.1.2 Roles
A continuacién, se encuentra el detalle de los roles mencionados:
e Gerente de Desarrollo de aplicaciones y Mantenimiento (1 persona)

Es aquel responsable de apoyar constantemente a la organizacién a través de
la toma de decisiones clave respecto a proyectos de tecnologia enfocados en los

objetivos de la institucion.
e Lider de proyecto (1 persona)

Experto en materia de gestién de proyectos que controla todas las fases del
mismo. Da seguimiento a las fechas comprometidas, verifica si el proyecto
cumple con la planificacion inicial. Su rol es importante y critico en el tema de
liderazgo hacia el equipo teniendo el propésito de cumplir con los objetivos del

proyecto.
e Business Analyst (1 persona)

Realiza el analisis de factibilidad de los proyectos de software y realiza la

propuesta de las soluciones al Gerente del area para su respectiva aprobacion.

e Arquitecto de Software (2 personas)

Encargado de buscar soluciones tecnoldgicas consistentes, escalables y de alto
desempefio. Debe adaptar las soluciones a los objetivos de la empresa con
componentes reutilizables que satisfagan las necesidades comerciales
cambiantes. Da seguimiento al desarrollo para comprobar la correcta

implementacion de la arquitectura propuesta.
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e Desarrolladores (4 personas)

Desarrolla la arquitectura propuesta cumpliendo altos estandares de calidad y
los tiempos establecidos. Ejecuta el plan estratégico y se ajusta a la vision
técnica. Participa en todas las fases de la implementacion de la solucion. Al no
existir un area de control de calidad dedicada, el equipo de desarrollo realiza

pruebas back to back para garantizar un correcto desarrollo de funcionalidades.

Gerente tecnologia (1) g4

Business analyst (1) Pvy

Inception = %
Arquitegto software (2) 2

i

I wullt VIS
1 Conceptualizacion -Business analyst(1) g4

| Arquitetto software (2) &

e

A

| Equipo desarrolio (4) 47

i
ﬂ Ejecucién “l
Equipo desarrollo (4) . 4
Pruebas —

Equipo desarrollo (4) . &
Certificacion =

Figura 14 Arquitectura base de negocio

De lo que se puede notar, no existe un rol de Tester para que pueda certificar el
correcto funcionamiento del producto, en este caso son los desarrolladores
quienes hacen de juez y parte, corriendo asi el riesgo de tener errores en
produccion, ademas se tiene una jerarquia que muchas veces no da paso a la

creatividad del equipo y mas bien genera un entorno burocratico.
3.2  Arguitectura objetivo de negocio

En vista de que en la fibrica de software también se llevan a cabo proyectos en
los que hay mucha incertidumbre, son complejos e impredecibles, es
recomendable guiarse en un marco de trabajo agil. Scrum se adapta a estas
necesidades debido a que permite realizar entregas parciales del producto de
forma iterativa e incremental y los cambios son bienvenidos en cualquier

momento del desarrollo (Sutherland, 2020).



34

3.2.1 Fases
El proceso objetivo consiste en las siguientes fases:
3.21.1 Onboarding

Es un proceso de incorporacion de los integrantes de la célula, en el que el
Gerente de Desarrollo de aplicaciones y Mantenimiento da ciertos lineamientos
del proyecto y luego se imparten talleres de capacitaciones técnicas y

metodologias a las nuevas células, entre ellas se tienen las siguientes:

e Técnicas: En qué consiste la programacion en pares, qué es DevOps y
herramientas a utilizar, proceso agil de control de calidad, Creacién de
pruebas unitarias y de integracion.

¢ Metodoldgicas:

o Scrum: eventos y artefactos, roles y responsabilidades.
o Kanban: creacion de tablero de trabajo, tipos de incidencias,

estado de incidencias, métricas.
3.21.2 Ideaci6n y disefio

Este proceso da como resultado una pila de tareas y funcionalidades que seran
parte del producto.

En esta etapa se impartiran los siguientes talleres:

¢ I|dentificacion de arquetipos: consiste en definir perfiles de personas en
los que se representan comportamientos, intereses, motivaciones, entre
otros patrones, con el fin de identificar clientes.

e Creacion de Customer journey map: se utiliza este artefacto con el
proposito de identificar los dolores de los clientes al pasar por ciertos
procesos y asi determinar las oportunidades de mejora.

e Identificaciébn del problema: para esto se realizan entrevistas tanto a

proveedores, clientes, interesados, entre otros dependiendo del proyecto,



35

para poder determinar los problemas que tienen las distintas partes
involucradas.

e Vision y proposito del proyecto: en base a la informacion obtenida se crea
tanto la vision como el propdésito del proyecto para alinear los objetivos del
equipo.

e Creacion de User story mapping: es una co creacién entre todo el equipo
de las tareas y funcionalidades del producto (backlog), basandose en las
fechas de cumplimiento de los objetivos, se obtiene el roadmap del
proyecto que se encontrara siempre sujeto a cambios.

e Prototipado: Se disefian y proponen los prototipos del producto.

A continuacion, se muestra las actividades que realiza cada rol durante esta fase:

Tabla 12

Roles con sus respectivas actividades durante la Fase de Ideacion y disefio
Rol Actividades
UX'y Scrum master e Facilitacion de talleres.

eImpulsan a la co creacion de los distintos artefactos.

Expertos de negocio e Entregan informacién Gtil para el desarrollo de los artefactos
(journey del cliente, user story mapping, OKRs, entre otros)

y la creacion de la pila de funcionalidades.
eDan feedback al final de cada sprint a las células en las

cuales colaboran.

Ul / UX e Disefio de prototipos iniciales.

e Elaboracion y ejecucion de entrevistas a clientes o futuros

usuarios.
Gerente de Desarrollo de eAnaliza y complementa la informacién necesaria para dar
Aplicaciones y inicio al proyecto.

Mantenimiento e Seguimiento mensual de OKRs de cada célula.
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3.2.1.3 Construccioén

De aqui en adelante inicia la Construccion basdndose en Scrum, el trabajo se

realiza en iteraciones entregando un incremento al final de cada iteracion.

Dentro de un sprint el trabajo que se realizara es el siguiente:

Tabla 13
Roles con sus respectivas actividades durante la Fase de Construccion

Rol Actividades
Ul /UX o Disefio de prototipos para futuros sprints.
e Constante investigacion, por ejemplo: acerca de la

satisfaccion de los clientes con las nuevas funcionalidades.

Arquitecto de software o Define lineamientos de arquitectura del proyecto.

o Lidera la parte técnica.

Equipo de desarrolladores = e Desarrollo de funcionalidades.

e Pruebas unitarias y de integracion.

Equipo de control de e Disefio de casos de prueba, documentacién de guias de

calidad usuario, ejecucion de pruebas: funcionales, no funcionales,
de rendimiento, automatizacion, entre otras.

e Una vez certificado, es decir, no existen errores, da paso al

trabajo del ingeniero DevOps.

Ingeniero DevOps e Creacion de flujos de prueba en plataformas de integracion
continua.

o Despliegue del nuevo desarrollo en produccion.
Cuando se ejecute el sprint final se desplegara el ultimo incremento, teniendo
asi en produccion todo el producto terminado.
3.2.1.4 Mantenimiento

La fase final y posterior al dltimo despliegue del producto se Illama

Mantenimiento, en la que se brindara soporte cuando se deba realizar pequefios
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cambios, permitiendo que el producto cumpla totalmente con la satisfaccion del

cliente.
3.2.2 Eventos utilizados durante cada sprint
Los eventos dentro de este marco de trabajo son:

e Sprint: es la parte principal del marco de trabajo, el equipo define su
duracion fija de un mes o menos, al finalizar el sprint se obtiene un
entregable potencialmente usable. Un sprint comienza inmediatamente
después de finalizar el anterior.

e Scrum planning: se plantea el objetivo del sprint y se planifica junto con
todo el equipo las tareas que se trabajaran durante esta iteracion y
estiman cada una de ellas.

e Daily scrum: es una sincronizacion diaria en la que el equipo inspecciona
cuan cerca de cumplir el objetivo estdn y mencionan si tienen
impedimentos para determinar quién podria apoyar.

e Scrum retrospective: es una reunién en la que el equipo identifica qué
es lo que se ha hecho bien durante el sprinty en qué se deberia mejorar,
se obtienen accionables y los respetivos responsables, en las proximas
retros se da seguimiento.

e Scrum review: a esta reunion asisten todos los interesados ya que el
equipo presenta el incremento obtenido y recibe feedback para poder
mejorar en proximos sprints.

e Refinamiento: no es como tal un evento de Scrum, sin embargo, es
aconsejable hacerlo para poder afinar las tareas de los proximos sprint,
de esta forma en la planning las tareas estan lo suficientemente

entendibles con todos los criterios de aceptacion necesarios.
3.2.3 Artefactos utilizados durante cada sprint

Los artefactos utilizados son:
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e Lista de pendientes del producto (Product backlog): es un listado de
los pendientes del producto definidos hasta el momento, el cual se
encuentra ordenado y priorizado. El listado no tiene fin, va evolucionando
constantemente, inicialmente se dispone de aquellos requisitos que han
sido bien entendidos

e Lista de pendientes del sprint (Sprint backlog): Es un conjunto de
tareas que el equipo ha seleccionado del Product backlog porque
consideran que son necesarias para cumplir con el objetivo del sprint.

¢ Incremento: es la suma de todos los elementos trabajados durante el
sprint, mas los incrementos obtenidos en anteriores sprints. Este

incremento debe ser siempre utilizable. (Sutherland, 2020)

La nueva féabrica de desarrollo del Banco propone contar con varias células
agiles o equipos de trabajo multidisciplinarios, cuyos integrantes estan alineados

a un objetivo comun.

Los equipos entregan productos de forma iterativa e incremental, evaluando las
oportunidades de mejora a través de eventos de retroalimentaciéon de los
incrementos presentados. Las entregas incrementales aseguran que siempre

estara disponible una version potencialmente util y funcional del producto.

Las células estaran compuestas por los siguientes roles un Product Owner, un
Scrum Master y el Equipo de desarrollo compuesto por nueve personas (dos
desarrolladores backend, dos desarrolladores frontend, un tester, un disefiador
UX y otro Ul), a todo este equipo se le llama Scrum team. Dependiendo del

proyecto se podran agregar otros roles al Equipo de desarrollo.
3.2.4 Roles yresponsabilidades involucrados en el marco de trabajo:
e Product owner (1 persona)

Es el responsable de la iniciativa y de maximizar el valor del producto o servicio

gue estad implementando el equipo. Es el Unico responsable de gestionar las
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necesidades de los interesados y consolidarlas en una pila del producto,

priorizando aquellas que generan mas valor al negocio y al producto.

e Scrum master (1 persona)

Es el responsable de promover y velar porque se cumpla el marco de trabajo. Es
un lider que estd al servicio del equipo y colabora con la gestion de
impedimentos, ademas de facilitar el apoyo de las partes interesadas.

e Equipo de desarrollo (9 personas)

Conformado por profesionales de tecnologia y expertos de negocio, trabaja en
conjunto para cumpir con el incremento del producto en cada sprint. Cada célula
dependiendo de la necesidad del producto y negocio, estara compuesta por dos
backends, dos frontends, una o dos personas de control de calidad, una persona
de user experience (UX), una persona para user interface (Ul), un ingeniero

devops y un arquitecto de software.

e Backends Developers (2 personas)

Equipo de ingenieros especializados en el back de la aplicacion, enfocandose en

patrones de disefio, performance y en cumplir una arquitectura robusta.

e Frontends Developers (2 persona)

Desarrolladores especializados en parte visual de la solucién, su objetivo
principal es cumplir con el disefio propuesto por el Ul, creando un proyecto

amigable y de facil uso.
e Control de Calidad (QA) (1 persona)

Se especializan en realizar meticulosas pruebas funcionales y de usuario con el
objetivo de ser el dltimo filtro de calidad de cara al cliente. Colaboran también en

la automatizacion de pruebas y adaptabilidad al disefio.
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e User Experience (UX) (1 persona)

Profesional encargado de la experiencia de usuario completa de la solucion. Es
la persona que propone las soluciones tecnoldgicas que se adapten a las
necesidades de los usuarios, enfocandose en encontrar y resolver sus puntos de
dolor. A través del uso de varias técnicas de investigacion proporciona valiosa
informacion al equipo y Product owner de cara a mejorar constantemente la

solucion y en ciertos casos replantear desde el inicio.
e User Interface (Ul) (1 persona)

En conjunto con el UX, es la persona encargada de crear las propuestas de los
disefios de la solucion, dando mayor importancia a la facilidad de uso y
solventando los puntos de dolor descubiertos en la investigacion del UX.
Encargado de realizar y probar los prototipos de la solucion o soluciones antes

de pasar al equipo de desarrollo.
e Arquitecto (1 persona)

Es el lider técnico de la célula, analiza las necesidades tecnoldgicas de la
solucion y plantea una arquitectura robusta, escalable y de alto desempefio que

pueda ser realizada por el equipo de desarrollo de software y devops.
e Ingeniero DevOps (1 persona)

El ingeniero DevOps es la persona encargada de la infraestructura de las
soluciones, su mision es implantar de manera 6ptima y con los recursos
disponibles la arquitectura propuesta. Ademas, mantiene automatizados todos
los procesos posibles de tal manera que facilite y reduzca el tiempo del ciclo de
vida de desarrollo, con esto ayuda a disminuir el time to market de las
funcionalidades de la solucion. Se encarga de algunos procesos operativos y de

la disponibilidad de la solucion.
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Sobre todas las células se encuentra el Gerente de Desarrollo de Aplicaciones 'y

Mantenimiento que es la persona que realiza un mentoring, mas no toma las

decisiones ya que la célula es independiente y es guiada por el Product owner,

es el principal stakeholder que monitorea los avances y descubrimientos de la

célula en cada sprint review. Encargado de presentar resimenes ejecutivos de

cara a los miembros de la mesa directiva y otros gerentes, toma decisiones de

creacion, reasignacion o replanteamiento de las células. Todo el equipo Scrum

emplea un estilo de liderazgo de servicio hacia sus clientes (Maximini, 2015).

\ Onboarding

Scrum team:
- Product Owner (1)

Gerente tecnologia (1) &
Scrum team (11) Ba

Stackesholders o4

4+ Ideacion y diseno |Scrum team (11) S8

( o \Scrum team (11) &
! Construccion Stackehoiders &8

-D

- Arguitecto (1)
- DevOps(1)

Daily scrum

Sprint review

&R 88
D_D—D Sprint planning T\Siljl;fl ‘ xS
ooo _’ e
pDoo L &
Sprint retrospective
g )

Figura 15 Arquitectura objetivo de negocio

3.2.5 Anélisis de brechas

m master (1)

‘ Scrum master (1) &
Mantenimiento Desarroliador (1) &

Tester (1) -

A continuacion, se describiran las brechas encontradas en el modelo actual de

procesos, personas y organizacion y se mostrara de qué forma se cerraran

dichas brechas.



Tabla 14

Andlisis de brechas en cada Fase de Desarrollo
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requerimientos que contendra el
producto, definiendo un
cronograma; asi cuando existen
cambios, se complica realizar

modificaciones en la planificacion.

Fase de Brechas actuales Soluciones con el nuevo modelo
desarrollo
Inception Al inicio se levantan todos los | El realizar entregas continuas y

recibir feedback temprano, permitird
no implementar funcionalidades que
no generaran valor al usuario o al
negocio. No se tiene un cronograma
de todo el proyecto, sino que los
requerimientos van cambiando a

medida que cambia el entorno.

Conceptualizacién

Se define un alcance del proyecto
en base al cronograma

establecido.

En base a practicas Aagiles se
elabora un roadmap que da una
alto nivel de

vision en qué

incrementos se iran entregando en

implementacion, no son pruebas
exhaustivas. En caso de
encontrar errores, resulta muy
costoso resolverlos. No existe
documentacion que confirme el
estado de las pruebas. No existe
una manera formal de registrar

los errores encontrados.

cada sprint.

Ejecucion No existe un tester que realice | ElI realizar entregas continuas y
pruebas constantes de los | recibir feedback temprano, permitira
desarrollos, se espera a finalizar | no implementar funcionalidades que
el desarrollo de todo el producto | no generaran valor al usuario o al
para mostrarlo al usuario. negocio, es decir, el cliente siempre

se encuentra revisando cada
incremento. Para  que una
funcionalidad pueda ser finalizada
debe tener la aprobacién del tester.

Pruebas Los desarrolladores realizan | Existira un tester en cada célula, que

pruebas al final de toda Ila | disefie y ejecute pruebas

funcionales, no funcionales, entre
otras y no permitira continuar el resto
de desarrollos hasta que los errores
se encuentren solucionados. Los
errores son reportados en una

herramienta colaborativa.

Certificacion

El producto final es mostrado al

cliente (pruebas UAT), se dan

Bajo un marco de trabajo agil, el

cliente siempre es parte de cada




43

cuenta de que no se entendieron | entregable y ofrece feedback
bien ciertos requerimientos, de | constante.

que olvidaron mencionar
funcionalidades, no se

encuentran satisfechos.

En base al andlisis realizado se determina que la aplicacion de Scrum y de
practicas agiles permitiran implementar productos y servicios que generen gran
valor tanto al negocio como al cliente, permitiéndole tener una experiencia

satisfactoria a los usuarios.
4. Arquitectura de aplicaciones/datos

En este capitulo se identifica la utilidad de las aplicaciones actuales, se definen
planes de instalacion e integracion para aquellas aplicaciones que se
implementaran, sus interacciones y relacion con los procesos centrales de la

organizacion (Josey, 2011).
4.1 Arquitectura base de aplicaciones

En la fabrica de software actualmente se utilizan aplicaciones que conllevan

mucho trabajo manual. A continuacion, se analizaran algunas de ellas:

e Servidores de aplicaciones

Son programas de ordenador distribuidos que ofrecen un entorno con una
arquitectura de alto rendimiento para la ejecucion de un programa de aplicacion.
Usualmente se trata de un dispositivo de software que ofrece servicios de la
aplicaciéon a los clientes, pueden ser computadoras, dispositivos moviles,

televisores, tablets, entre otros.
Caracteristicas de los servidores de aplicaciones:

o Soportan una gran cantidad de estandares como HTML, XML, SSL,
etc.

o Permiten conexion a varias fuentes de datos, sistemas y dispositivos
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o Tienen una capa de middleware que permite comunicarse con otros

servicios.

En la actualidad los servidores son fisicos y no soportan una escalabilidad
automatica, es decir, es necesario de que un ingeniero se encargue de las
configuraciones, réplicas y soporte constante para ofrecer una escalabilidad
tanto horizontal como vertical. En el Banco los servidores de aplicaciones
utilizados son WebSphere, Internet Information Server y Jboss, al no existir
escalabilidad automatica produce un dolor operativo para el area de

infraestructura.

Los servidores de aplicacion soportan cualquier arquitectura de soluciones, por
el momento se encuentran implementadas aplicaciones en las cuales la interfaz
de usuario y la capa de acceso a datos se encuentran en un mismo programa
ubicado sobre los servidores locales, lo cual implica un innecesario desperdicio
de recursos y disminuye la disponibilidad en caso de fallos ya que es necesario

sustituir todo el programa en caso de alguna correccion.

e |IDE’s de desarrollo (Integrated Development Environment)

Un IDE es un entorno de desarrollo que combina herramientas de disefio e
implementacion de aplicaciones en una sola interfaz grafica (GUI). Es un entorno
digital empleado para la implementacion de software en cualquier lenguaje de
programacion con el objetivo de agilizar este proceso con un ambiente integral
de trabajo. (Piao, 2021)

Dependiendo del lenguaje de programacion a desarrollar existen IDE’s
dedicados y otros adaptables mediante un plugin. Existen en el mercado varias
ofertas de IDE’s tanto en versiones community sin costo, como versiones
professionals pagadas e inclusive versiones ultimate que son pagadas y cuentan

con todas las bondades del IDE.

Los IDE"s que se utilizan actualmente en la entidad financiera son:
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e IntelliJ IDEA

Es un entorno de desarrollo integrado de programas informéticos creado por
Jetbrains y que proporciona las versiones community que es gratuita y tiene
funcionalidades bésicas y la version professional que ofrece la suite completa.
Incluye soporte para Java 8 aungue se le puede instalar cualquier version,
ademas mediante plugins se puede desarrollar en varios lenguajes de
programacion. Las dos ediciones tienen soporte para sistema de control de

versiones y servidores embebidos.

Para la arquitectura objetivo se ha elegido Java como lenguaje de programacion

principal, en conjunto con IntelliJ ofrecen una potente combinacion.

Java es uno de los lenguajes méas conocidos por su versatilidad, potencia y
escalabilidad, ademas con mucha oferta de profesionales en el mercado brinda
una suite de desarrollo muy completa para la creacion de una robusta

arquitectura de aplicaciones tanto web como movil.
Caracteristicas de Java:

o Simple, basado en las mejores practicas de C y C++.

o Independiente de la plataforma, se puede ejecutar en cualquier tipo de
hardware.

o Garbage collector, es una funcionalidad muy atil que va limpiando
blogues de memoria que no estan siendo utilizados.

o Distribuido, proporciona una biblioteca estandar y herramientas para
que pueda hacerlo distribuido.

o Orientado a objetos, es el estilo de programaciéon mas popular.

o Interpretado, el intérprete de java ejecuta directamente el cédigo del

objeto.
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e Postman

Permite crear y enviar peticiones http a servicios REST a través de una interfaz
grafica de usuario. Es una potente herramienta que se utiliza principalmente para

el testing de APl mediante un protocolo http.
Caracteristicas:

o Permite crear y compartir colecciones de peticiones, las colecciones
son un conjunto de solicitudes.
o Permite realizar testing dinamico usando distintas variables de entorno

dependiendo del ambiente: test, produccién, desarrollo, etc.
e Otras aplicaciones o herramientas
o Jira Software

Es un software que ayuda con el seguimiento y gestion operativa de tareas,
errores e incidencias. Forma parte de una suite de productos disefiados para
ayudar a los equipos a gestionar el trabajo. Jira esta enfocado en la gestion de

proyectos de desarrollo de software basados en la metodologia &gil.
Caracteristicas:

o Posee plantillas de proyectos profesionales con workflows de trabajo
predefinidos.

o Realiza un acompafiamiento en base a historias de usuario o casos de
uso durante todo el ciclo de vida del software.

o Proporciona varios tableros basados en principios Kanban o Scrum
listos para usar.

o Creacion de informes, recopila datos y los pone a disposicion del
equipo.

o Permite integracion con varias herramientas.
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A continuacién, se muestra la Arquitectura base de aplicaciones:

Herramientas

1 1 1 1 i
Desarrollo de

Datos Infraestructura Testing Planificaciéon
somare I
595!” de Servit!or de Front Back Testing
base de - 5 i Tareas
datos aplicaciones [ End End Funcional [
SQL Server WebSphere Intellld Idea Intellld Idea Postman Jira Software

! Internet
MySql Information Java
Server
'

PostgreSql Jboss

Figura 16 Arquitectura base de aplicaciones

4.2  Arquitectura base de datos/informacion

Existen varias fuentes de datos que alimentan el core de datos de la institucion

y son de dos tipos: datos estructurados y datos no estructurados.
4.2.1 Datos estructurados

Son aguellos que se encuentran en bases de datos relacionales, en la institucion
existen varios tipos de motores de bases de datos como MySq|l, Postgresql y Sql
Server. Mediante un middleware que orquesta los datos de la institucidn se tiene
un acceso lento, desordenado y poco accesible a estos datos estructurados. El
middleware se alimenta de los datos de filiales, legacies, external APIs, de

canales bancarios y del core.

La cantidad de datos en trafico son de aproximadamente 3 millones de clientes
y de 100 millones de transacciones al mes, por este motivo el acceso no es

eficiente y no permite determinar un perfil bancario del cliente con rapidez.
4.2.2 Datos no estructurados

Son los datos que no se encuentran en una base de datos relacional, es decir,

no tienen una estructura interna identificable. Actualmente estos datos se
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encuentran de manera no muy ordenada en un servidor ftp compartido, al cual

no todos los colaboradores tienen acceso.

Los tipos de datos no estructurados almacenados son:

e Documentos Word, Excel, PDF.
e Correos electronicos.

e Videosy audios.

Dentro de estos documentos se encuentra informacion valiosa sobre clientes,

proveedores y flujos de trabajo, que ahora mismo resulta dificil encontrarla.

Ademas, al no tener la data consolidada se otorga una mala experiencia al
usuario en el momento de acceder a agencia ya que el asesor esta obligado a
navegar por varias plataformas independientes para realizar un analisis del perfil

bancario de dicho cliente lo cual toma mucho tiempo.
4.3 Arquitectura objetivo de datos y aplicaciones

Se utilizaran las herramientas actuales desglosadas en la arquitectura base y se
adicionaran herramientas claves para la transformacién digital y la fabrica de
software ideal como son: Jenkins, Visual Studio Code con el lenguaje hibrido
React native, Sonar cloud, tecnologias de Cloud computing y Signal fx las cuales

se detallan a continuacion.

e Jenkins

Es un servidor de integracion continua que permite automatizar cualquier tipo de
proceso, gratuito y de cédigo abierto es uno de los mas utilizados. Basado en
tareas, orquesta un conjunto de forma secuencial y ordenada con el objetivo de
mejorar el tiempo de desarrollo y librar de estas responsabilidades al equipo de
desarrollo. Por sus grandes capacidades se puede utilizar para varios propoésitos

7

mas.

Dado el enfoque actual de transformaciéon digital y considerando que en el
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corazon de dicha transformacién se encuentra el cambio hacia una cultura
DevOps, Jenkins es considerado como un aliado clave en este proceso, ya que
ayuda a automatizar varios procesos anteriormente hechos a mano permitiendo
a los recursos enfocarse en generar el mayor valor posible al incremento sin
tener que preocuparse por estos procesos operativos y en consecuencia

reduciendo el time to market. (Borja Hernandez, 2017)
Caracteristicas

o Orguestador y automatizador de procesos.

o Utilizado para ejecucion de tareas manuales a horas determinadas.

o Ejecucion distribuida en base a eventos.

o Dashboard con visualizacion de alertas o estado de procesos que lo

hace facil de usar.
e Visual Studio Code

Es un IDE de desarrollo que soporta varios lenguajes de programacion, disefiado
y desarrollado por Microsoft, es una interfaz grafica de usuario cuyo cédigo
fuente fue entregado a la comunidad, por ende, es una plataforma gratuita. Ideal
para el desarrollo de aplicaciones moéviles, aunque es compatible con lenguajes
de programacion enfocados en el backend. En la fabrica de software con el uso
de Visual Studio Code se va a implementar el lenguaje hibrido de programacion

React native.

El objetivo de las células es entregar el mayor valor posible dentro del sprint, por
lo tanto, lo ideal es usar lenguajes hibridos de programacion debido a que se
codifica una uUnica vez y se puede compilar el mismo cédigo para diferentes
clientes como Android y 10s. En la actualidad React native se ha convertido en
uno de los lenguajes hibridos de programacion mas robustos y completos,
favorito para el desarrollo de aplicaciones méviles de manera agil, fue fabricado

e implementado por Facebook.

Caracteristicas de React native:
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o Tiene compatibilidad de compilacién para iOS y Android.

o Usa el paradigma de programacion reactiva que se basa en el flujo de
datos asincronos.

o Basado en componentes, permite crear componentes reutilizables lo
cual ayuda considerablemente a la escalabilidad de las aplicaciones.

o Comunidad activa y actualizaciones constantes.

o Versatilidad, se puede encontrar versiones tanto para el desarrollo web

como para el desarrollo hibrido mévil.
e SonarCloud

Es una plataforma que permite analizar la calidad del cddigo realizando un
analisis estatico, esto corresponde a evaluar un software sin ejecutarlo. El
objetivo es advertir sobre problemas o mejoras en una temprana etapa del
desarrollo, ademéas facilita un conjunto de meétricas para la optimizacion del

cadigo.
Caracteristicas:

o Soporta mas de 20 lenguajes de programacion.

o Existen dos versiones SonarQube el cual requiere instalacion previa y
SonarCloud que es una version en la nube.

o Usa diversas herramientas de andlisis estatico de codigo como
checkstyle, PMD, findBugs, entre otros.

o Permite configurar reglas dinAmicas
e Cloud computing

El concepto de cloud computing se usa para describir un nuevo modelo de
computacion basado en la nube. Las plataformas de servicio de Cloud computing
proporcionan infraestructura, almacenamiento de archivos, uso de aplicaciones
0 conexion de dispositivos sin ocupar recursos de hardware propios y

aprovechando la infraestructura ya existente del proveedor.
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e Google Cloud Platform

Es la suite que proporciona google para el manejo de la infraestructura y
servicios en la nube. Permite crear, administrar y escalar aplicaciones, sitios web
0 servicios usando la disponibilidad y arquitectura de google con un costo de

renta por lo utilizado.
Caracteristicas:

o Alta agilidad y escalabilidad instantanea.

o Diversos modelos de cobranza.

o Infraestructura global lo que otorga una alta disponibilidad.
o Tecnologia madura con clientes grandes.

o Encriptan los datos y canales de comunicacién por defecto.

e Selenium Ul

Proporciona un entorno de pruebas que se utiliza para comprobar que el software
cumpla con los criterios de aceptacion iniciales. Esta herramienta permite grabar
y depurar los casos de prueba y automatizar su ejecucion con esto ayuda a

reducir el tiempo de testing.
Caracteristicas:

o Ayuda con ejecucion de test complejos y reduce las horas de trabajo
o Facilidad de creacion y ejecucion de test

o Las acciones se ejecutan paso a paso

e Jmeter

Es una aplicacion con software libre que permite hacer pruebas masivas de
carga y con esto mide el rendimiento del desarrollo. Dispone de una interfaz
grafica de usuario que permite crear los pasos a seguir para cumplir con los

casos de prueba. (Zapata, 2021)
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Caracteristicas:

o Se usa para pruebas de base de datos, pruebas funcionales y
aplicaciones web.

o Simula una carga pesada a los servidores o grupo de servidores.

o Licencia open source y una interfaz de facil uso.

o Independiente de la plataforma ya que es un programa 100% java.

e Signal FX

Es un software SaaS que permite visualizar, automatizar, monitorear y analizar
las métricas del comportamiento de la infraestructura, aplicaciones,
microservicios, contenedores y funciones. Permite observar en tiempo real
dichas métricas con el objetivo de encontrar rapidamente los errores y causas

para de esta manera resolverlos.
Caracteristicas:

o Permite crear alertas por varios medios como sms y email.

o Permite muchos tipos de andlisis como de rendimiento, tendencia, de
causa raiz y en tiempo real.

o Permite la creacion de diagramas y dashboards personalizados.

o Permite un tiempo de prueba gratuito, pero no existe una version
community.

o Arquitectura de datos objetivo.

o Debido a la cantidad de datos de clientes, proveedores vy
funcionamiento que maneja la institucion existe un gran potencial de

realizar una arquitectura de datos basada en agilidad.
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e Confluence

Es una herramienta que servira como Unico repositorio de datos no
estructurados, permite crear y organizar todo el trabajo de forma colaborativa.
Ademas, tiene integracion con Jira software, permitiendo asi tener una

trazabilidad entre las tareas del proyecto y su respectiva documentacion.
Caracteristicas:

o Forma parte de la suite de aplicaciones de Atlassian.
o Posee un conjunto de plantillas html predisefiadas para facil
documentacion.
o Existe una version gratuita y te permiten un tiempo de prueba para la
version paga.
Herranl\ientas

| | | | |
Desok Testing Planficacibn Operaciones

Datos Infraestructura soh'm
|
|——— L ——
% Senidor de Cloud

Al par u::e: me Back Tesung L Tareas [Documentacidn Despliegue [Monitoreo

aplicaciones [ Computing Aummaneo [
SQL Server WebSphere Intefil) idea Intell] Idea Postman Seknlum ra Software

Conflence Jenkins SignalFx

Iriermet
MySql Information Jaa
Sener \Visual Studio
SonarCloud

PostgreSql Jboss

| Agicacen e
Figura 17 Arquitectura objetivo de aplicaciones

4.4  Andlisis de brechas

En la actualidad la institucién se encuentra en un proceso de transformacion
digital lo cual es el paso inicial para el cambio hacia una nueva fabrica de
software que se rige a metodologias y un mindset agil. Con esto se busca reducir

el tiempo de desarrollo y los problemas actuales del proceso.



Tabla 15

Niveles de madurez de las aplicaciones actuales

Valoracion Madurez/Capacidad

o Estado |Mediano
Aplicacion Referente
Actual Plazo
Sql Server 5 5 5
Gestores de
Datos MySql 5 5 5
base de datos
PostgreSq|l 2 4 5
WebSphere 5 5 5
Servidores de
1157 5 5 5
aplicacién
Infraestructura JBoss 4 5 5
Cloud Google Cloud
Computing Platform 1 3 5
IntellJ Idea 3 4 5
Desarrollo de Frontend Visua  Studio
software Code 1 3 5
Backend IntellJ Idea 3 4 5
Postman 4 5 5
Funcional
Testing Jmeter 1 3 5
Automatizado Selenium 1 3 5
Tareas Jira Software 3 4 5
Planificacion
Documentacion |confluence 2 3 5
Jenkins 1 3 5
Despliegue
Operaciones SonarCloud 2 3 5
Mantenimiento  |Signal FX 1 2 5

herramienta.

constante.

Niveles de madurez:
Nivel 1: No se tiene conocimiento de la herramienta, es necesaria una investigacion ardua
para su implementacion.
Nivel 2: Se tiene un conocimiento basico de la herramienta, es necesaria una prueba de
concepto antes de la implementacion.
Nivel 3: Existen recursos con experiencia para la implementacion y administracion de la

Nivel 4: La herramienta esta implementada y hay recursos que lo administran, falta
explotar todo su potencial.
Nivel 5: Herramienta implementada en su totalidad y otorga un retorno de la inversién
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Estado Actual, Mediano Plazo y Referente

== [Estado == |\lediano Referente
) Sql Server
Signal FX MySql
SonarCloud 5 PostgreSq|
Jenkins WebSphere
Confluence 11S7
Jira Software JBoss
Selenium Google Cloud
Jmeter IntellJ Idea
Aplicacion
Postman Visual Studio Code

Figura 18 Grafico resultante del analisis de brechas
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En la siguiente tabla se listan las propuestas para cerrar las brechas existentes:

Tabla 16

Analisis de brechas de aplicaciones y soluciones propuestas

Brechas actuales

Soluciones con el nuevo modelo

Existen muchos trabajos manuales, como el
despliegue de las aplicaciones en produccién

y el manejo y soporte de servidores fisicos.

Implementar servidores de aplicaciones en la
nube reducird las horas de trabajo de los
ingenieros de infraestructura
considerablemente, lo mismo sucedera al
implementar Jenkins para el despliegue e
integracion continuos, ya que permitira al
ingeniero de software concentrarse solo en

generar valor y no en tareas operativas.

Todas las pruebas realizadas son manuales

lo cual requiere de tiempo de los
desarrolladores, ademéas al ser manuales
suelen escaparse varios errores que son

detectados por el usuario en produccion.

Al automatizar las pruebas funcionales y de
carga, el objetivo es similar, se garantiza una
aplicacién con alta calidad en poco tiempo.
Ademas, en conjunto con las herramientas de
monitoreo, brindan una deteccion rapida y
causas de posibles problemas, cubriendo

todo el ciclo de vida de la fabrica de software.

Se encuentran totalmente separadas el area
de Desarrollo y Operaciones, existen varios
inconvenientes al tratar de culparse entre

ellos por errores presentados.

Al unir todas las herramientas se logra un
potente ambiente de trabajo basado en
DevOps, todos unidos con una alta cohesion
de equipo que busca la reduccién del time to
market y con el cliente en el corazén de las

soluciones.

La data no esta centralizada, se encuentra

desordenada en distintas fuentes.

Se debe crear un CRM institucional con el
propésito de consolidar en una misma interfaz
la data de las distintas fuentes y asi permita
poder disponer de un perfil lo mas exacto

posible del cliente.

El CRM debe ser una solucién interna del
Banco y lo realizaria una célula de la fabrica

de software.

Como se visualiza en la tabla anterior, con el nuevo modelo se establecen varias

soluciones a las brechas existente, que una vez conceptualizadas y
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especificadas se consolidaran como proyectos de la arquitectura de aplicaciones
y datos.

5. Arquitectura de infraestructura base

La entidad financiera mantiene una infraestructura base robusta que
constantemente se modifica para adaptarse a las necesidades y cantidad de
clientes, aun asi, no ha logrado ofrecer un nivel de disponibilidad acorde al

prestigio de la institucion.
5.1 Arquitectura base de Infraestructura

Se detalla a continuacion las caracteristicas de los principales equipos utilizados

por la institucién:

Tabla 17
Detalle de equipos de infraestructura utilizados actualmente

Equipo |[Tipo Caracteristicas Detalles

eCapacidad de disco duro:|Servidor dedicado para el
1000 GB SSD entorno de desarrollo y pruebas.
eModelo del procesador: 4110

Servidor Dell . N ]
eTipo de memoria interna:
DDR4-SDRAM

PowerEdge eVelocidad de rotacién de

R440

disco duro: 7200 RPM
e Montaje en rack: Si

eChasis: servidor Dell R910|Servidor dedicado para montar
Gen Il de 4 bahias con CPU |en produccion las aplicaciones y
de la serie E7 paginas web desarrolladas.

eProcesadores: 4 x Intel Xeon
E7-4870 2,40 GHz 10 Core.

e Configuracion de memoria:
256 GB - 64 x 4GB PC3-

) 10600R DDR3 registrado.

Servidor Dell eTarjeta RAID: controlador

PowerEdge RAID PERC H700 con caché

R de 512 MB.

eFuentes de alimentacion: 4 x
1100 W PSU para R910.

eAcceso remoto: IDRAC6
Enterprise

eDiscos duros: 4 x Evo 500 GB
SSD para la serie R de Dell

Servidores
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Computadores

Laptop Lenovo
Ideapad 330S

e Procesador: Intel® Quad Core
i7-8550U de 8.2 generacion

e Sistema operativo: Windows
10 Home

ePantalla: FHD IPS de 39,62
cm (15,6") y resolucioén 1920 x
1080.

eMemoria: DDR4 integrada de
4 GB + SODIMM de 8 GB.

¢ Almacenamiento: Unidad
SSD PCle de 256 GB.

eBateria: Hasta 7 horas; Rapid
Charge.

eDimensiones: 35,84 cm x
24,41 cm x 1,94 cm.

Laptop especifica para el
desarrollo de las aplicaciones.

Apple MacBook
A1181

e Negro MacBook 13"
pulgadas.

2,16 GHz procesador Intel
Core 2 Duo.

¢2 GB de RAM (ampliable a
4GB Max).

¢ Disco duro de 160 GB.

eSoporta hasta OSX 10.7.5

Lion.

Dedicada para el desarrollo y
mantenimiento de aplicaciones
para IOs.

PCs de
escritorio

e Sistema operativo: Windows
7.

¢ UPC: Intel Core i7-9700 de 8
nucleos a 3GHz.

o Tipo de memoria: DDR4 de
2666 MHz.

eDisco duro: 1 TB.

Dedicada para algunos
desarrolladores menos expertos
y para las pruebas de control de
calidad.

Laptop Dell
Inspiron 15 serie
3000

= Sistema operativo: Windows®
8.1 64 hit.

=Tarjeta de video: Intel HD
Graphics.

= Pantalla: 15.6-inch HD (1366
X 768) Truelife LED-Backlit
Display.

= Memoria: 4GB
Channel DDR3L.

=Disco duro: 500 GB3 5400
RPM (standard) with options
up to 1 TB3 5400 RPM SATA
Hard Drive.

Single

Laptop especifica para el
desarrollo de las aplicaciones.
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Dispositivos méviles

Dispositivo
Android

*Tamafo: 76.3 mm x 159.2
mm X 8.7 mm.

=Peso: 183 g.

= Pantalla: 6.4 pulgadas.

= Procesador: HUAWEI
810, CPU: Octa-Core.

=S.0. EMUI10.0.1 (Basado en
Android10.0)

= Memoria: 6 GB de RAM + 128
GB de ROM

= Bateria: 4,200 mAh

= NFC: JNY-L22A

Kirin

Destinado para el desarrollo y
pruebas de las aplicaciones
moéviles en Android.

Dispositivo 10s

=Pantalla: 4.7", 1334 x 750
pixels

= Procesador: Apple A1l Bionic

=" RAM: 2GB

= Almacenamiento:
64GB/256GB

= Bateria: 1850 mAh

=0S:i0S 11

=Peso: 148 g

Destinado para el desarrollo y
pruebas de las aplicaciones
méviles en 10s.

Conexion al
Core

Bancario

Bus Omnicanal

Orquesta el trafico pertinente
hacia el core bancario.
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El diagrama de infraestructura base de la fabrica de software se detalla a

continuacion:

0 { / \ 2
\ndyoid > \ ( [l )
N i S = e
g T . Dail E Core Bancario

D
-
L]
mo @D )
il
LE
e
Bus (')nmlcanal
i

PC

Figura 19 Arquitectura base de infraestructura

En la fabrica de software se dispone de 2 ambientes: desarrollo y produccion,
ademas cada desarrollador levanta un ambiente local en el cual implementa su
cbédigo. Ambiente o entorno de desarrollo de software es un conjunto de
procedimientos y herramientas necesarias para que el desarrollador realice su
trabajo diario, por ejemplo: codificacién, pruebas, ejecucion de aplicaciones,

entre otras.

En medida de lo posible se trata de mantener los ambientes lo mas parecidos a
produccion, con el objetivo de que las pruebas sean lo mas reales posibles y asi

detectar errores en etapas tempranas del desarrollo.
5.1.1 Ambiente de desarrollo

Ambiente en el cual los desarrolladores realizan la construccion del software,

este ambiente tiene bajos recursos y se trata de tener la data lo mas parecida al
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entorno de produccion. Es un entorno creado para equivocarse, hacer pruebas
de concepto, crear funcionalidades y hacer pruebas funcionales de forma

colaborativa ya que los desarrollos convergen en este ambiente.
5.1.2 Ambiente productivo o de produccion

Maneja las transacciones reales de los usuarios, este entorno tiene
caracteristicas de seguridad y disponibilidad fuertes y robustas de cara al cliente.
Normalmente no es permitido realizar configuraciones o cambios durante horario

normal sino en horas de la noche o madrugada.

Si se detecta un error en este ambiente el equipo de desarrollo debe lograr

replicarlo en ambiente de desarrollo y corregirlo de inmediato.

Movimientos frecuentes Movimientos controlados por version

Entorno de Entorno de
Enome £ ocal desarrolio produccion |
' Magquina local | e Pn_Jebals ; . Servidores de |
| Base de datos | G HCOREIER N + produccion
propia ; . Replicade | + Seguridades
__stiiasa Lo produccion ' adicionales

« Errores de desarrolio
« Errores de pruebas funcionales

« Nuevas funcionalidades
Errores de produccion

Figura 20 Ambientes/Entornos actuales, adaptado de (Autentia, 2020)

Actualmente los entornos de desarrollo interactian segun el diagrama de la
figura anterior, los desarrolladores crean su cédigo en su ambiente local y lo
pasan al ambiente de desarrollo en donde realizan pruebas back to back y de
integracion. Luego en el mismo ambiente de desarrollo el equipo realiza pruebas

funcionales, una vez certificado que no existen errores se realiza el paso a
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produccién poco controlado, ya que no se efectian revisiones del codigo a

desplegar.

A continuacion, se detallan las caracteristicas de los servidores de aplicaciones

actuales:
e WebSphere

Es una plataforma que proporciona toda la infraestructura necesaria para alojar
una aplicacion, fue desarrollado por IBM y esté construido con especificaciones

de java y otros estandares de dominio publico para desarrollar aplicaciones.
Caracteristicas:

o Ejecuta las aplicaciones web con un perfil ultraligero.

o Posee varios gestores de bases de datos.

o Proporciona datos y creacion de informes para analisis en tiempo real.
o Posee documentacion robusta y una comunidad grande que aporta

continuamente con soluciones a problemas recurrentes.
e Internet Information Server

Es un conjunto de servicios que proporcionan un paguete de software para

Windows server, se usa para alojar aplicaciones y contenidos en la web.
Caracteristicas:

o Tiene una interfaz gréfica de usuario que permite gestionar sitios web
y usuarios asociados.

o Permite adicionar médulos o extensiones que agregan funcionalidad
al servidor.

o Disponible para internet e intranet, siendo uno de los mas usados en

la intranet.
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e Jboss

Es un servidor de aplicaciones desarrollado en 100% en java y de cddigo abierto,

por este motivo se lo puede usar en cualquier sistema operativo.
Caracteristicas:

o Ofrece un gran rendimiento para aplicaciones empresariales.
o Puede ser descargado, manipulado y distribuido sin restricciones de
licenciamiento.

o Basado en el estandar Java 2EE.
5.2  Arquitectura objetivo de infraestructura

Se ilustra a continuacién el detalle de la arquitectura objetivo, en la que se puede
evidenciar que se utilizara la misma infraestructura actual y para mejorarla se
agregaran componentes y ambientes especificos que potenciaran dicha

infraestructura para un mejor entorno de desarrollo.

Y
Bus Onmicanal

Core Bancario

Figura 21 Arquitectura objetivo de infraestructura
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Es necesario implementar un ambiente de desarrollo colaborativo en el cual los
desarrolladores unan sus funcionalidades y puedan realizar pruebas integrales.
Ademas, se debe crear un ambiente de pruebas, asi al no compartir el mismo
ambiente entre desarrollo y control de calidad, hay mas certeza de que los datos

no estén corruptos.

Uno de los objetivos a cumplir con el uso de metodologias agiles, es la deteccion
temprana de errores, la implementacion de este nuevo ambiente apalancara a

alcanzar este propasito.
5.2.1 Ambientes para desarrollo

En base al andlisis de la seccidon previa, se determina que los ambientes o

entornos para desarrollo con los que deben contar la fabrica de software son:
5.2.1.1 Ambiente local

Cada desarrollador debe tener localmente en su computador una réplica lo mas

exacta posible al ambiente real, tanto en back como front end.
5.2.1.2 Ambiente de desarrollo

Es el ambiente destinado a integrar las funcionalidades de los desarrolladores y
ademas realizar pruebas técnicas, de esta manera se puede detectar errores en

una etapa temprana.
5.21.3 Ambiente de Test o Pruebas

Se trata de un entorno de trabajo mas limpio y robusto, bastante cercano a los
datos de produccion. En este ambiente se realizan réplicas constantemente
desde el entorno de produccién, se tiene especial cuidado con datos sensibles
como cuentas o contrasefias. Se usa comunmente para realizar las pruebas

finales antes de lanzar el feature/funcionalidad a produccion.
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Al ser un entorno aislado al de desarrollo, los datos son lo mas reales posible y

no hay data corrupta generada por las pruebas de los desarrolladores.
5.21.4 Ambiente de produccién

Entorno robusto que ofrece una infraestructura con alta disponibilidad para ser

usada por el cliente.

Movimientos frecuentes Movimientos controlados Movimientos controlados por version

]
|
Entorno de !
! Entorno de
Entorno Local Qe;.:'rrql!qw : ' SO Tast produccion
~oo--oo--cUL e ST pruebas v Usssase e A
' Maguina local | - ! tacnicas ' an;ebexis 5 — Servidores de |
. Base de datos | ! Integracion de | ‘ ;nmlg nade S + _produccion
. propia funcionalidades ' (L BERAne . Seguridades
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, produccion ' adicionales

« Errores de desarrolio

« Errores de pruebas funcionales

« Nuevas funcionalidades
« Errores de produccion

Figura 22 Ambientes/Entornos objetivo, adaptado de (Autentia, 2020)
Con esta implementacion de ambientes de desarrollo se puede llevar un mejor
control del codigo que esta siendo subido a produccion.

5.2.2 Implementacion de Google Cloud Platform

Uno de los retos que se tiene que afrontar al momento de crear una aplicacion

empresarial es la escalabilidad y la disponibilidad de la aplicacion.

Actualmente este proceso es muy costoso en horas hombre y dinero para la
fabrica de software y por ende para la entidad financiera. Una de las soluciones

planteadas por las grandes empresas de tecnologia como Google, es compartir
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su infraestructura a pequeias, medianas y grandes empresas cobrando una

renta por lo que consumen y otorgando un acuerdo de nivel de servicio muy alto.

Partiendo de esta gran oportunidad de mejora se ha planteado la insercion
paulatina de la nube a la infraestructura actual, con un costo inicial elevado
debido a la curva de aprendizaje que conlleva la implementacion.

Google cloud platform ofrece varios servicios en la nube como laaS y PaaS que
se adaptan a la necesidad de la aplicacion a desarrollar. La diferencia entre estos
servicios es el nivel de personalizacion de la solucién, el nivel de administracién

y la responsabilidad.
5.2.21 laaS

Permite elegir la infraestructura desde el nivel mas bajo incluyendo sistema

operativo, servidor de aplicaciones, ademas se puede escalar segun las

necesidades, para esto Google ofrece el servicio de Compute Engine.

= Google Cloud Platform s UbicacionMapa + Q,  Buscar productos y recursos

{e} Compute Engine Instancias de VM

Méquinas virtuales ~ Registrate para la prueba gratuita y comienza a usar Compute
Engine

B  Instancias de VM

Registrate para probar la version gratuita

E Plantillas de instancias Durante e periodo de prueba gratuito, Google no realizara ningun cobro sin tu permiso.

A Nodos de usuario tnico

B Imagenes de maquinas
Compute Engine
&® TPU
Descuentos por comprom... Compute Engine te permite crear y administrar maquinas virtuales

en la infraestructura de Google. Compute Engine ofrece la escala, el
desemperio y el valor que te permiten iniciar grandes clusters de

Q. Migrate for Compute Eng.. computadoras en la infraestructura de Google con facilidad.

Almacenamiento FS
W Marketplace

[E  Motas de version

Figura 23 Dashboard de Compute Engine de Google
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5.2.2.2 PaaS

Este servicio permite a los desarrolladores enfocarse 100% en el cédigo y ofrece
una infraestructura completa sin necesidad de una administracion. Provee todos

los recursos necesarios al cédigo subido por los desarrolladores a la nube.

«(@- App Engine App Engine
Il Panel
& Senviclos Te damos la bienvenida a App Engine
[  Versiones Crea apps escalables en cualquier idioma en la infraestructura de Google
A

Instancias CREAR APLICACION

Listas de tareas en cola

(3 Trabajoscron

@  Anélisis de seguridad
& Reglas de firewall

|=] Cuotas

E+] Memcache

Figura 24 Dashboard de App Engine de Google

5.3 Anadlisis de brechas

A continuacién, se describen las brechas existentes en la arquitectura actual y

las soluciones que conllevan la arquitectura objetivo.
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Tabla 18
Detalle de equipos de infraestructura utilizados actualmente

Brechas actuales

Soluciones con el nuevo modelo

Al utilizar el mismo ambiente tanto para
desarrollo como para pruebas, genera data
corrupta lo cual retrasa el proceso de pruebas

0 a su vez no permite detectar errores.

Se agregara un ambiente de test o pruebas,

utilizado solo por el area de control de calidad.

Existe  escalabilidad limitada y la
disponibilidad depende del trabajo humano, lo
cual genera lentitud en las aplicaciones y

cargas de trabajo.

Se plantea la insercion de un modelo de
Cloud computing que, en conjunto con los
servidores fisicos, permitira tener una
infraestructura de desarrollo hibrida y asi
poder las

mejorar la disponibilidad de

aplicaciones.

A largo plazo: se tendra la mayoria de la

infraestructura en la nube (es el ideal).

Windows levanta muchos servicios que no
son necesarios en el momento del desarrollo,
lo cual ralentiza la implementacién de la

solucion.

Se plantea la instalacion de un sistema
operativo basado en Unix para mejorar los

tiempos de desarrollo a corto plazo.

No existe un control para que el servidor
atienda solo aquellas peticiones que son

reales y seguras.

Para la orquestacion de peticiones realizadas
por los clientes (moviles, web, etc) se
implementara un API Gateway que filtre solo

las peticiones que sean reales y seguras.

6. Oportunidades y soluciones

Luego de realizar un analisis de las brechas existentes en cada arquitectura

surgen oportunidades de mejora que se detallan en este capitulo.

6.1 Consolidacién de iniciativas

A continuacion, se consolida en varias iniciativas las propuestas que se
presentaron en el transcurso del proyecto y que permitiran cumplir con las

respectivas arquitecturas obijetivo.
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Tabla 19
Consolidacién de iniciativas en base a cada arquitectura
Arquitectura Id Iniciativa
PNO1 Implementacién marco de trabajo Scrum.
PNO2 Crear area de QA y definir una metodologia agil
Negocio de pruebas.
PNO3 Adop(.:ién | ,de una cultura DevOps en la
organizacion.
PAO1 Usar herramientas de apoyo para DevOps.
Aplicaciones/Datos Crear una célula dedicada a la implementacion
PAZ de un CRM institucional.
PIOL Usar los servicios de infraestructura de Google
Infraestructura Cloud Platform.
P102 Usar ApiGee para la gestion de APIs

6.2 Conceptualizacién de iniciativas

En esta seccidén cada una de las iniciativas propuestas seran conceptualizadas

y especificadas.

6.2.1 Proyecto PNO1: Implementacion marco de trabajo agil Scrum.

Tabla 20
Proyecto PNO1: Implementacién marco de trabajo agil Scrum.

Proyecto PNO1: Implementacion marco de trabajo agil Scrum.

Situacion Actual y | No se tiene foco en el cliente, por lo que no existe una buena relacion
Principales ya que no se le entregan productos que le generen valor.

Observaciones
No existe un marco de trabajo que se adapte a las necesidades de

aquellos proyectos que deben ir cambiando a medida que va

cambiando el entorno.

Actividades e Contratacion Agile coach.
fundamentales e Talleres de capacitacion a la organizacion sobre el nuevo marco de
trabajo.

e Adquirir licencias de Jira.
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Plazo de | Menor a 6 meses.

implementacion

Costos ¢ Contratacion Agile coach: $3400 mensuales.

referenciales ¢ Talleres de capacitacion a cargo del Agile coach.

El nuevo marco de trabajo a implementar en la fabrica de software propone
definir correctamente desde el inicio los problemas y necesidades y disponibilizar
entregables en tiempos cortos y con calidad, todo esto teniendo como base un
equipo estable multidisciplinario que trabaja de la mano con las areas que

intervienen en el proceso.

e Contratacion de un Agile coach

Inicialmente es indispensable contratar un Agile coach con experiencia en apoyo
a células agiles cuyo desarrollo sea enfocado en productos para entidades

financieras.

En esta iniciativa, los talleres a todas las areas de la organizacién consisten en
capacitaciones de alto nivel, los detalles seran afinados cuando dicha area deba

estar incluida en algun proyecto de la fabrica de software.

El conocimiento impartido sera acerca de cOmo sera la nueva reestructuracion y
de como se trabajara en cada uno de los proyectos, es importante recibir dichas
capacitaciones debido a que pasaran a ser stackeholders y deberan asistir al
Sprint review, que es un evento en el cual la célula muestra a los interesados el
incremento resultante del sprint finalizado, al concluir el evento recibiran

retroalimentacion valiosa y el equipo lo tomara en cuenta en los proximos sprints.

e Priorizacion del backlog del producto

En ocasiones debido a las retroalimentaciones recibidas suelen cambiar las
priorizaciones del backlog, cambiando asi el roadmap previsto, sin embargo,

gracias a la entrega continua que se obtiene al trabajar con Scrum, estos
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cambios seran siempre bienvenidos por la célula ya que asi el producto o servicio

se acercara cada vez mas al resultado que realmente espera el cliente.

Para la priorizacion de los elementos del backlog se utilizara la técnica de
MoSCoW, es una de las formas mas faciles y utiles de poner un orden en el
listado de pendientes por hacer. El equipo y las partes interesadas utilizan esta
técnica para colaborar y priorizar los requisitos con el objetivo de ofrecer valor al

cliente desde el inicio.

Los resultados de MoScoW se clasifican como escala nominal, se agrupan todos

los requisitos que tengan prioridad similar. (Hudaib, 2018)

Tabla 21
Proyecto PNO1: Implementacion marco de trabajo agil Scrum.

Mo Must have Estas caracteristicas son criticas para el proyecto, deben
(Debe tener) ser tomadas en cuenta obligatoriamente.

S Should have Estas caracteristicas son criticas, pero no indispensables.
(Deberia tener)

Co Could have Estas caracteristicas no son criticas, pero estaria muy bien
(Podria tener) tenerlas.

W Won't have Estas caracteristicas no aportan valor.

(No se van a hacer)
Adaptado de (Mulder, 2017)

e User story mapping

Una vez priorizado el backlog, se debera actualizar el roadmap, para ello se
utiliza el artefacto llamado User story mapping, el mapeo de historias de usuario
es una herramienta valiosa para el desarrollo de software, ayuda al equipo a
mantenerse enfocado en los usuarios y sus necesidades y a la vez tener una

vision de las caracteristicas individuales del producto. (Patton & Economy, 2014)
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Find hotels Choose a hotel Book a room

visit main page Open searchpanel | Add filter Rearrange search Open hotel detalls | Compare hotels Chooseroomtype  Addextraservices | Make payment
results

Basic main page Search by name Set date Order by price Standard details Select standard or Pay with bank card
page superior

Release 1 - MVP:

Release 2

Release 3

Search by location

Responsive page Add price range Photo gallery Compare two offers Breakiast

Compare three Full service
offers

mqmn.{m Filter by stars Order by ratings Customer ratings Select seaview Insurance Pay with PayPal
promations

Figura 25 Herramienta User story mapping (How to Use a Story Map in Jira, 2019)

La construccion de esta herramienta se la puede hacer en alguna herramienta

colaborativa como Mural o Miro, y se debe tomar en cuenta lo siguiente:

Se deben colocar los objetivos, en el caso de la fabrica de software, se
trazan objetivos cada 3 meses y se da seguimiento a ellos en cada Sprint
review. De igual forma al inicio se colocan las funcionalidades o épicas
del producto (una épica es una historia de usuario muy grande que estara
compuesta por varias historias de usuario).

Una vez que ya se tiene la columna vertebral del producto, se empiezan
a agregar las funciones escribiéndolas como historias de usuario,
utilizando el formato: Quién utilizara, Qué necesita y Para qué lo necesita.
Se priorizan las historias de usuario descritas.

Es opcional mapear los versionamientos.

Se colocan etiquetas a las historias de usuario del namero de sprint en el
gue sera trabajado, de esta forma se tendra una vision estimada del

avance de las funcionalidades en cada sprint.

Metodologia XP (Programacion extrema)

Parte de las habilidades que debe tener el equipo de desarrollo, puntualmente

los ingenieros de programacion, es que deben tener conocimiento sobre las
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practicas que propone la metodologia XP (Programacion extrema), entre todo el
equipo de desarrollo de la fabrica de software deberan definir cuales aplicar a

nivel de todas las células.

Son técnicas que mejoran la eficiencia de los desarrolladores, permitiéndoles
tener una programacion mas organizada y agil, logrando fortalecer
conocimientos entre ellos por ejemplo a través de la técnica pair programming

gue consiste en trabajar en pares para poder equiparar conocimientos.

Finalmente, el resultado de aplicar esta metodologia es que los resultados

tengan mayor calidad, es decir, reduce la tasa de errores notablemente.

6.2.2 Proyecto PNO2: Talleres de capacitacion de nuevos roles vy

responsabilidades.

Tabla 22
Proyecto PNO2: Talleres de capacitacion de nuevos roles y responsabilidades.

Proyecto PNO2: Talleres de capacitacion de nuevos roles y responsabilidades.

Situacién Actual y | Los equipos de trabajo disponen de un Lider de proyecto que gestiona
Principales todo tipo de proyectos bajo un marco de trabajo cascada, ademas no
Observaciones cuentan con asignacion de personas a tiempo completo y no disponen
de todos los roles necesarios para que el ciclo de desarrollo sea mas

agil dando como resultado productos de mayor calidad.

Actividades ¢ Talleres de capacitacion a los colaboradores de la fabrica de software
fundamentales sobre los nuevos roles y responsabilidades definidas.

¢ Talleres de capacitacion al resto de areas de la organizacion.

Plazo de | Menor a 3 meses.

implementacion

Costos Talleres de capacitacion a cargo del Agile coach.

referenciales

La implementacion de Scrum conlleva a plantear nuevos roles que, a pesar de
tener ciertas habilidades definidas, cuando la situacion amerita comparten

responsabilidades, logrando asi cumplir con el objetivo del sprint.
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El equipo de trabajo es llamado célula y estd compuesto por pocas personas con
el objetivo de tener una mejor comunicacion y su trabajo sea mas productivo.
Existen 3 roles principales dentro del Scrum team y son Product owner, Scrum
master y Developers, dentro de este ultimo se pueden tener varios profesionales

con distintas habilidades como desarrolladores, testers, arquitectos, entre otros.

senal rolesy E-Etrucfu.ra

puniticar 2 fucrzadery,
- o

Completa estrategia
de recursos y gestion de habilidades

[HHSFIA

Enay
tabajo por capacidad

El lenguaje comuin
que integra estos procesos

4y,

Figura 26 Modelo SFIA

Con el propésito de que todos cumplan con las habilidades necesarias se
implementara SFIA, este es un modelo de referencia que muestra aquellas

habilidades indispensables y necesarias de desarrollar para poder operar

sistemas de informacion.
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6.2.3 Proyecto PNO3: Definir una metodologia agil de pruebas (objetivo

automatizacion)

Tabla 23

Proyecto PN02: Definir una metodologia agil de pruebas (objetivo automatizacion).

Proyecto PNO3: Definir una metodologia agil de pruebas (objetivo automatizacion).

Situaciéon Actual y
Principales

Observaciones

Los equipos de trabajo no cuentan con un tester, los programadores
realizan pruebas funcionales cuando el producto se encuentra
terminado, lo que ha venido generando insatisfaccion en los clientes al

encontrarse con varios errores en produccion.

implementacion

Actividades e Contratar un Lider de Control de calidad con experiencia en pruebas
fundamentales agiles y automatizacion de pruebas.
e Contratar personal con perfil de tester, experiencia en pruebas
manuales y automatizadas.
Plazo de Menor a 3 meses.

Costos

referenciales

e Contratacion lider de QA: $2.000

e Contratacion tester: $1.500

Para dar inicio a esta iniciativa se debe primero contratar un Lider de Control de

calidad que cuente con experiencia en implementacion de procesos agiles de

pruebas, herramientas de reporte/seguimiento de incidencias y en procesos de

automatizacion con distintas herramientas como: Selenium, Jmeter y SoapUl,

estas herramientas son gratuitas es asi que no requiere de licencias.

El Lider de Control de calidad se encargara de:

e Verificar disponibilidad de recursos y asignar los testers a las células

correspondientes.

¢ Planificar reuniones periédicas para homologar conocimientos de todos

los testers.

e Es responsable de definir tanto el foco de las pruebas, como las metas y

objetivos que contemplara el Plan maestro de prueba, asi como la

estrategia a utilizar.
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e Definir formato de los entregables y ubicacién de repositorio.

El proceso inicial propuesto para el control de calidad dentro de cada célula es

el siguiente:
Los Testers se encargaran de:

e Actualizary ejecutar el Plan de pruebas y estrategia de pruebas definidas.

e Detectar, reportar y dar seguimiento a los defectos encontrados durante
los distintos tipos de pruebas.

e Generar y mantener actualizados los artefactos utilizados en la gestion de
pruebas.

e Reportar los riesgos detectados.

e Apoyar al &rea de negocio en la ejecucion de pruebas (UAT).

e Asegurar la calidad en todas las etapas del ciclo de desarrollo incluso en

aquellas tempranas.

Para el proceso de pruebas en general se utilizara como marco referencial el de
TMMi (Test Maturity Model Integration) que propone una evaluacion y mejora
continua de las practicas de pruebas de una organizacion. TMMi define 5 niveles

de madurez de pruebas los mismos que consisten en:

LEVEL 5: OPTIMIZATION

® Defect Prevention
® Test Process Optimization
« Quality Control

LEVEL 4: MEASURED

® Test Measurement
* Product Quality Evaluation
* Advanced Reviews

LEVEL 3: DEFINED

* Test Organization * Non-Functional Testing
o Test Training Program o Peer Reviews
« Test Lifecycle and Integration

LEVEL 2: MANAGED

« Test Policy and Strategy * Test Design and Execution
« Test Planning « Test Environment
* Test Monitoring and Control

Figura 27 Niveles de madurez de pruebas en TMMi (TMMi Foundation, 2021)
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La rubrica correspondiente es:

Nivel 1 — Inicial

Pruebas desordenadas.

Nivel 2 — Gestionado

Existe un enfoque claro sobre los métodos de prueba a realizar, estos varian de
un proyecto a otro dentro de la organizacion. Las pruebas estan basadas en

estrategias y politicas, las practicas de pruebas en este nivel son:

« Plan, monitoreo y control sobre las actividades de pruebas.
o Técnicas de disefio de pruebas definidas
« Control sobre la ejecucién de pruebas.

« Ambiente de pruebas bien definido.

Esto proporciona una direccion para la planificacién de la supervision y el control,
la tecnologia de disefio de pruebas y cada proyecto puede controlar la ejecucion
de la prueba. En el nivel 2, también hay un entorno de prueba para el proyecto.

Nivel 3 — Definido

Todos los proyectos siguen los mismos estandares y procedimientos en toda la
organizacion. El nivel 2 adn esta en progreso, el equipo ahora se esta
organizando, el plan de capacitacion piloto esta en progreso, las pruebas se han
integrado en el ciclo de vida del desarrollo y se han integrado en todos los
proyectos desde las primeras etapas de desarrollo. Se planifica y ejecutan
pruebas no funcionales en todos los proyectos y se hacen revisiones
continuamente.

Nivel 4 — Medido

La medicion de actividades y resultados se aplican cuidadosamente al comienzo
de todos los proyectos para asegurarse de que el proyecto se encuentre lo mas
libre de defectos en cada etapa de desarrollo. Segun la practica de revision
presentada en el nivel 3, todos los proyectos utilizan la revision avanzada.

Nivel 5 — Optimizacion

En este nivel, se evallan todas las actividades y resultados y se realizan
actividades de optimizacion para asegurar una mejora continua para prevenir

defectos y optimizar la calidad.
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6.2.4 Proyecto PNO4: Adopcion de una cultura DevOps en la organizacién.

Tabla 24
Proyecto PON4: Adopcién de una cultura DevOps en la organizacion.

Proyecto PN04: Adopcién de una cultura DevOps en la organizacion.

Situacion Actual y Principales | Se evidencia un exceso de burocracia en los procesos,
Observaciones ademés falta de colaboracion y cohesién entre los
equipos y departamentos. Los colaboradores vy
proyectos siguen con el uso de metodologias

tradicionales.

Actividades fundamentales ¢ Contratar una empresa consultora externa.

e Crear documentacion sobre la capacitacion de
DevOps y socializarla al resto de areas.

¢ Iniciar con la adopcién incremental.

e Realizar retroalimentacion usando el modelo de

madurez.
Plazo de implementacion 2 meses — constantemente
Costos referenciales Capacitaciones iniciales $25.000

Esta iniciativa tiene como objetivo reducir la burocracia evidenciada en los
procesos internos, mejorar la colaboracion y la integracion entre los
departamentos de desarrollo y operaciones y cerrar las brechas existentes.
DevOps como cultura, fortalecera estas debilidades y sera aplicada de manera

incremental.
e Contratar una empresa consultora externa

Para poder realizar la adopcion DevOps de una manera sencilla se va a contratar

los servicios de una empresa consultora que es experta en el tema.

Con un gran portafolio de clientes internaciones y varias historias de éxito
Mckinsey se posiciona como el aliado ideal para realizar el acompafiamiento y

guia de una adopcién incremental exitosa.
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Para iniciar la adopcion de la cultura DevOps se dictard a un grupo de
colaboradores una capacitacion con las mejores practicas realizadas por parte

de la consultora.

e Crear documentacién para la capacitacion de DevOps y socializarla

al resto de areas

Con el objetivo de depender cada vez menos del acompafamiento y guia de la
consultora y disminuir los gastos que eso implica se realizara la documentacién
de las charlas recibidas para que el resto de la organizacién reciba esa

informacion dictada por el personal interno del Banco.

Al iniciar con estas charlas internas serd necesaria aun la correccion de la
consultora hasta que el equipo interno pueda afianzar y apropiar los conceptos.
La idea principal es que en cada charla dictada sea menos indispensable la guia
de la consultora y el personal interno sea capaz de realizar estas charlas con

gran eficiencia a las distintas areas y personal nuevo de la institucion

e Iniciar con la Adopcion Incremental

Un enfoque incremental en lugar de un enfoque de adopcién agresivo permite a
la organizacién minimizar el riesgo y el costo de una adopcion de DevOps y
otorga el tiempo de aprendizaje para construir las habilidades y el impulso

necesarios para lograr una implementacion exitosa.

Es importante plantearse objetivos pequefios que permitan a la organizacion
obtener la mayor cantidad de retroalimentacién posible de modo que las
lecciones aprendidas permitan plantearse objetivos cada vez mas grandes hasta

gue se pueda obtener un proceso y ejecucion del mismo equilibrados.

Pasos para la adopcién incremental

e El pensamiento en sistemas se refiere a crear un proceso de desarrollo

de software integrado usando herramientas especializadas que se
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detallaran en la iniciativa de implementacion de herramientas DevOps. Se
automatizaran aquellos procesos manuales que puedan ser
reemplazados por un proceso automatico como son el despliegue del
software en cada ambiente, la ejecucion de las pruebas unitarias y
pruebas de integracién, el chequeo de la calidad del software y las
pruebas automatizadas en cada proyecto o aplicacion.

Amplificar bucles de retroalimentacion, cada version del software sera
entregado al cliente lo mas pronto posible para asi poder obtener
comentarios constructivos y mejorar el proceso de desarrollo y la
codificacion.

Cultura de la experimentacion y aprendizaje continuos, ya que existe una
apertura a investigar nuevas soluciones y a mejorar los procesos

continuamente.
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6.2.5 Proyecto PAOL: Usar herramientas de apoyo para DevOps

Tabla 25

Proyecto PAO1: Implementacién de herramientas de apoyo a DevOps.

Proyecto PAOL: Implementacién de herramientas de apoyo a DevOps.

implementacion

Situacién  Actual vy | Existe un ciclo de desarrollo de software lento e ineficiente, ademas
Principales de varios procesos manuales que podrian ser automatizados. Se
Observaciones verifica la existencia cédigo sucio, con vulnerabilidades y sin
cobertura.
Actividades e Usar Git version Enterprise (50GB of Packages storage)
fundamentales e Usar Docker (Dockerfile estandar para todos los proyectos)
e Crear los nuevos proyectos méviles con React-Native (Lenguaje
Hibrido desarrollado por Facebook)
e Instalar y configurar Jenkins en la nube (Jenkins on Ubuntu
14.04 LTS)
e Adquirir y configurar SonarCloud versién Private(pago por lineas
de cédigo analizadas)
Plazo de | 2 meses - mejoras constante

Costos referenciales

e Licencia anual GitHub $500

e GCP pago por uso y por cantidad de ambientes
aproximadamente $80.000 anual

e SonarQueue $150 - $2.000 al afio depende de la cantidad de

lineas analizadas
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Ops

Figura 28 Flujo DevOps (RRHHDigital, 2019)

Se instalaran los insumos necesarios para que el ciclo de desarrollo de software
sea eficiente en cada uno de los pasos y para que el entregable salga lo mas

pronto posible a ambientes productivos.

Al implementar las herramientas adecuadas la fusién entre los roles y deberes
nos ayudan a crear un ambiente ideal para temas de escalabilidad, confiabilidad
y administracion de la carga.

Herramientas que se implementaran:
o Git

Los pasos para la implementacién de esta herramienta en la organizacion son:

o

Configurar una cuenta tipo empresa en github.com.

o Ingresar el método de pago y elegir el plan que se adapte a la cantidad
de repositorios a usar.

o Crear los repositorios correspondientes a los proyectos que existen
actualmente en la institucion.

o Crear una conexion SSH entre las computadoras locales de los
desarrolladores y el repositorio remoto.

o Subir a cada repositorio de GitHub el cédigo de su respectivo

proyecto.
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Cada vez que se cree un proyecto o servicio nuevo se deberé crear su respectivo

repositorio en GitHub.

Google Cloud Platform

Los pasos para implementar GCP en la organizacion son:

Al ingresar a la consola de Google Cloud Platform se debe crear una
cuenta para iniciar las configuraciones.

Configurar el método de pago y configurar los presupuestos

Crear una organizacion de GCP utilizando el hosting del dominio de la
institucién. Para esto GCP nos proporciona un archivo plano que
debera ser agregado a la configuracion del hosting.

Crear los roles con sus respectivos permisos en GCP

Crear los usuarios de la organizacion y asignarles un rol dentro de la
plataforma.

Crear los proyectos existentes en el banco dentro de Google Cloud
Platform. Cada proyecto manejara su presupuesto individualmente,
por este motivo hay que configurar dicho presupuesto cada vez que se

cree un proyecto.

Docker

Para la implementacion es necesario crear un archivo de configuracion de

Docker en cada servicio o aplicacion creada. En este archivo se configura la

imagen a usar y las dependencias del ambiente necesario para que funcione el

servicio.

Para usar las configuraciones de Docker, Google Cloud Platform nos brinda un

servicio de administracion y escalabilidad de contenedores llamado Cloud Run.

Habilitar el servicio de Cloud Run en cada proyecto que use Docker, luego

configurar Cloud Run para que identifique el DockerFile de los proyectos.
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e Insercidn de React Native

Para usar React-Native para el desarrollo de aplicaciones méviles es necesario
gue los desarrolladores front usen computadores especializados y con mayor
potencia. De preferencia se recomienda el uso de computadores Mac ya que se

integra de manera sencilla con el desarrollo en React-Native.

Si el presupuesto no permite la adquisicion de portatiles Mac, una segunda
opciodn seria la instalacion de sistemas operativos tipo Unix en los computadores

de los desarrolladores front end.

Los nuevos proyectos de innovacion o proyectos que se van a migrar tanto en
movil como en web serdn desarrollados en React y React-Native, con esto

aseguramos mayor rapidez en la entrega de versiones.

e Jenkins

Jenkins es una herramienta gratuita de codigo abierto que se adapta a multiples
sistemas operativos, nosotros la instalaremos en un servidor local de la

institucion que tiene Fedora.

Para comenzar la configuracidbn es necesario descargar la version LTS de

Jenkins que es la version estable e instalarla en el servidor.

Luego de la instalacidbn se debe configurar las integraciones con GitHub y
SonarCloud para disparar el proceso de construccion al en el momento que el
desarrollador integre su codigo a GitHub y medir la calidad y cobertura del
cédigo. (Hernandez, 2017)

e SonarCloud
Para implementar SonarCloud se seguiran los siguientes pasos:

o Crear una cuenta en SonarCloud.io y configurar el método de pago.
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Se seleccionara la facturacion tipo privada para poder analizar 2
millones de lineas, esto debido a la gran cantidad de proyectos del
banco.

Integrar SonarCloud con GitHub para analizar el codigo generado en
los repositorios.

Modificar las reglas existentes en SonarCloud para que se adapten a

los estandares de calidad del Banco.

6.2.6 Proyecto PAO2: Crear unacélula dedicada alaimplementacion de un

CRM institucional

Tabla 26

Proyecto PA02: Crear una célula dedicada a la implementacién de un CRM institucional.

Proyecto PA02: Crear una célula dedicada a la implementacion de un CRM institucional.
Situacién Actual y Principales | Se verifica que los datos y la informacion se encuentran
Observaciones en varios repositorios, bases de datos y archivos planos
de manera distribuida por toda la institucion

Actividades fundamentales ¢ Identificar los roles necesarios para la célula.

e Realizar la induccion de la célula.

e Presentacion de la célula.
Plazo de implementacién 6 meses — 1 afio
Costos referenciales Sueldos $300.000 anuales

¢ |dentificar los roles necesarios para la célula

Luego de un primer andlisis de necesidades de la célula se identifica la

necesidad de los siguientes roles.

Product Owner: sera reclutado desde el area de negocio.

User Experience/User Interface: existen perfiles similares en otras
areas, por lo tanto, se procede con entrevistas internas para
reclutamiento.

Desarrolladores Front End y Back End: perfiles técnicos que no existen

en la organizacion por tal motivo se procede a contratarlos.
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o Tester: el perfil no existe en la organizacion por tal motivo se procede
a contratarlo.

o Arquitecto de soluciones: este perfil existe en el area de tecnologia, de
modo que se procede a entrevistas internas y de no aprobar se procede
a contrato.

o Ingeniero DevOps: perfil que no existe en la organizacion por tal motivo
se procede a contratarlo.

o Scrum master: se realiza reclutamiento interno y de no encontrarlo se

contrata uno.
e Realizar lainduccién de la célula

Una vez reclutados los perfiles necesarios para la célula, se procede a realizar
las capacitaciones respectivas con respecto al marco de trabajo Scrum y la

cultura DevOps.

Induccion acerca de los objetivos y propoésito de la célula. Presentacion de la
situacion actual del problema e identificacion de posibles soluciones a nivel de

negocio y su implementacion tecnologica.

e Presentacion de la célula

La célula debera ser presentada publicamente a la organizacion y en especial a
los gerentes. Para esta presentacion la célula debera defender su razén de ser,
sus objetivos como célula a mediano y largo plazo, debera tener identificado

plenamente el problema y situacion actual ademas de sus posibles soluciones.

Deben mostrar un road map y un backlog inicial, también deberan tener claros
los MVP’s es decir, el minimo producto que pueda salir al usuario para comenzar

a recibir los comentarios con retroalimentacion y sus fechas de lanzamientos.
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6.2.7 Proyecto PA03: Adquirir licencias de Jira para todas las personas
involucradas en el nuevo marco de trabajo.
Tabla 27

Proyecto PA03: Adquirir licencias de Jira para todas las personas involucradas en el nuevo marco de
trabajo.

Proyecto PAO3: Adquirir licencias de Jira para todas las personas involucradas en el nuevo

marco de trabajo.

Situacion Actual y Principales | Existe un ciclo de desarrollo de software lento e
Observaciones ineficiente, ademas de varios procesos manuales que
podrian ser automatizados. Los colaboradores vy
proyectos siguen con el uso de metodologias

tradicionales.

Actividades fundamentales e Comprar 50 licencias de Jira Software para los
colaboradores de la fabrica (incluye uso del
repositorio Confluence).

e Configuracion de tableros en Jira y creacion de
proyectos y asignacion de personas.

¢ Creacion de espacios de repositorio en Confluence.

¢ Capacitacion del uso de la herramienta Jira.

Plazo de implementacion Menor a 3 meses

Costos referenciales $8.700 anuales

Esta iniciativa se unifica con el proyecto PNO1: Implementacién marco de trabajo
Scrum; debido a que Jira es indispensable para trabajar con Scrum ya que une
a los equipos y les permite trabajar en torno a objetivos comunes, cuenta con
opciones que promueven realizar entregas iterativas e incrementales. (Atlassian,
2021)

A través de esta herramienta colaborativa, el equipo logra poner en practica
algunos de los valores de Scrum, por ejemplo: la transparencia, proporciona
tableros agiles que logran mantener sincronizado al equipo y transparentar el
trabajo a todos sobre qué estd pendiente por hacer, en progreso de desarrollo,

en progreso de pruebas y aquel que se encuentra ya finalizado.
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6.2.8 Proyecto PIO1: Usar los servicios de infraestructura de Google Cloud

Platform.

Tabla 28
Proyecto P101: Adopcion de una infraestructura Cloud Computing.

Proyecto P101: Adopcién de una infraestructura Cloud Computing.

Situacién Actual y Principales | Se verifica deficiencias en la escalabilidad de los
Observaciones sistemas ya que es necesaria la intervencién humana

en el proceso.

Actividades fundamentales ¢ Configurar la cuenta que administrard la plataforma.

e Crear los proyectos existentes.

e Configurar método del pago y presupuestos por
proyecto.

e Creacion de una organizacion atada al hosting del

Banco.
Plazo de implementacion 2 meses — mejora constante
Costos referenciales $80.000 por afio - pago por uso

Los pasos para implementar Google Cloud Platform en la organizacion son:

e Alingresar a la consola de GCP se debe crear una cuenta para iniciar las
configuraciones.

e Configurar el método de pago y configurar los presupuestos

e Crear una organizacion de GCP utilizando el hosting del dominio de la
institucion. Para esto GCP nos proporciona un archivo plano que debera
ser agregado a la configuracién del hosting.

e Crear los roles con sus respectivos permisos en GCP

e Crear los usuarios de la organizacién y asignarles un rol dentro de la
plataforma.

e Crear los proyectos existentes en el banco dentro de Google Cloud
Platform. Cada proyecto manejara su presupuesto individualmente, por
este motivo hay que configurar dicho presupuesto cada vez que se cree

un proyecto.
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e Cada célula de trabajo tiene sus propias necesidades informéaticas
primarias por lo que GCP ofrece varias soluciones disponibles como laaS
con compute engine para ejecutar maquinas virtuales sin administrar la
infraestructura, PaaS con app engine el cual proporciona un ambiente
completo de construccion y escalabilidad permitiendo a los

desarrolladores concentrarse 100% en su codigo.

Para poder usar los servicios de GCP primero se debe crear una cuenta en la

consola y luego agregar un método de pago.

Una vez autenticado se necesita crear una organizacion en la consola para poder
crear los proyectos dentro de ella. Para crear la organizacion necesita integrar la
consola de GCP con su proveedor de hosting mediante un archivo de
configuracion proporcionado por GCP, esto proporciona un dominio en el cual se

puede utilizar el email y publicar las APIs.

Existe la opcion de crear presupuestos para controlar el nivel de gasto de cada
proyecto y que la facturacion no sea muy elevada. Con este sencillo proceso
gueda activa toda la suite de servicios de google que se puede utilizar de manera

independiente en cada proyecto.
Caracteristicas de la iniciativa

e Identificarse en la consola de GCP.

e Organizacion crearla usando el hosting que use el Banco para integrar el
dominio.

e Proyectos cada célula de trabajo es considerada un proyecto nuevo
dentro de la consola de GCP y manejara su facturacién y presupuesto de

manera independiente.
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6.2.9 Proyecto Pl02: Usar ApiGee para la gestién de APIs

Tabla 29
Proyecto P102: Uso de API Gateway con distintos ambientes de desarrollo.

Proyecto PI02: Uso de API Gateway con distintos ambientes de desarrollo.

Situacién Actual y Principales | Se verifica que la adaptabilidad de los servicios no es
Observaciones buena ya que para un cambio pequefio es necesario
volver a construir la solucién lo cual menora la

disponibilidad de las aplicaciones.

Actividades fundamentales e Crear nuevo ambiente de desarrollo
e Implementar un APl Gateway para las nuevas
soluciones.

¢ Integrar ApiGee con Google Cloud Platform

Plazo de implementacién 2 meses

Costos referenciales e Licencia ApiGee $6.000 anual

e Nuevo ambiente $15.000 anual

e Crear nuevo ambiente de desarrollo

En el proceso de adoptacion de DevOps es requerido que el codigo pase por
diferentes ambientes de pruebas, construccion y control de errores. Existe una
gran importancia con respecto a la retroalimentacion en cada uno de los
ambientes de desarrollo, por lo cual es necesario crear un nuevo ambiente
dirigido a obtener muchos comentarios constructivos por parte del equipo de
calidad y otros desarrolladores con el objetivo de mejorar el cédigo y encontrar

errores en etapas tempranas.

Debido a que cada ambiente de desarrollo tiene costo en la nube por el uso de
los servicios disponibles es recomendable crear Unicamente un ambiente
adicional ya que proporciona la retroalimentacion y los filtros suficientes para

tener un ciclo de desarrollo estable y escalable.
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e Implementacion del APl Gateway

El objetivo de implementar un API Gateway es incrementar la disponibilidad de
los servicios y las aplicaciones ya que no es necesario reconstruirlas con cada
cambio que no implique l6gica en el codigo. Los cambios pueden ser datos de

autenticacion, transformaciones, administracion de cuotas, caches entre otras.

Apigee es una plataforma que nos permite gestionar el ciclo de vida de las APIs
usando un conjunto de politicas que nos permite proteger, desplegar, escalar y
supervisar estas. Ademas, proporciona un portal de desarrolladores que permite

monetizar las APIs con disponibilidad para medir el rendimiento y uso.
7. Plan de Migracion

El plan de migracion presenta la priorizacion de las iniciativas propuestas en
torno al impacto y esfuerzo de cada una de ellas, finalmente se determina el

orden de implementacion separado en 4 fases.
7.1 Analisis de impacto

En la siguiente tabla se analiza el impacto de cada iniciativa, relaciondndolas con

los objetivos de la fabrica de software.

La rdbrica utilizada para medir el impacto de cada iniciativa es: Bajo (0 — 0.7),
Medio (0.8 — 1.4), Alto (1.5 - 2).
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Tabla 30
Analisis de impacto de iniciativas

0

=
52
=
&
=
B
=]
=
=]
=
-

Habilltante
Mejorar |a experiencia de
usuario y tiempo en agencias|
Eficiencia de procesos,
integracién y TI, gestién de
conocimiento y efectividad
laboral
Desarrollos estables y sin
errores
Servicios de Tl Agiles y
adaptables al cambio
repositorios centralizados
Waloracién Cuantitativa
Impacto

Sostenibilidad de Servicios Tl ;_%

Versicnamineto de cédigo y
mejora en tiempos de entrega =2

Automatizacion de procesos

No|Arquitectura Id |Iniciativa
Implementacion marco de
trabajo Scrum. sl 1.6}
Talleres de capacitacion de
nuevos roles y
responsabilidades S 1 3|Medio
Definir una metodologia agil de
pruebas (objetivo
automatizacion). 1.2|Medio
Adopcion de una cultura
4|Negocio PNO4 | DevOps en la organizacion. S
Implementacion de
herramientas de apoyo a
5|Aplicaciones / Datos |PA01|DevOps. 1.3|Medio
Crear una célula dedicada a la
creacién de un CRM
B|Aplicaciones / Datos |PA02|institucional 0.7]
Adopcion de una
infraestructura Cloud
T|Infraestructura PI01 |Computing. 1.0|Medio
Uso de Api Gateway con
distintos ambientes de
B8|Infraestructura P02 |desarrollo. 0.6

1|Negocio PNO

ro

2|Negocio PNO

3|Negacio PNO

@

o

Escala de Impacto
Bajo: entre 0-0.7

Medio entre 0.7-1.4
Alto. entre 1.4-2

7.2 Analisis de esfuerzo

Para el andlisis de esfuerzo se consideraron tres criterios de esfuerzo: recursos
economicos, complejidad y capacidad de TIl. Con el resultado obtenido se lo
categorizo en tres niveles de esfuerzo basados en la siguiente rdbrica: Bajo (1 —
1.7), Medio (1.7 — 2.4), Alto (2.4 - 3).



Tabla 31

Andlisis de esfuerzo de iniciativas

Criterios Esfuerzo
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40% | 30% | 30%
, - choees, Compigas P30 e
No|Area Id Iniciativa Esfuerzo
Implementacién marco de
1|MNegocio PNO1 trabajo Scrum. 2 2 3 2. 33|Medio
Talleres de capacitacion de
nuevos roles y
2|Negocio PNO02 responsabilidades. 1 1 3
Definir una metodologia &gil
de pruebas (objetivo
3|Negocio PNO03 automatizacion). 1 1 2
Adopcién de una cultura
4|Negocio PNO04 DevOps en la organizacion. 1 3 3 2. 33|Medio
Implementacion de
Aplicaciones / herramientas de apoyo a
5|Datos PAO1 DevOps. 3 3 2
Crear una célula dedicada a
Aplicaciones / la creacién de un CRM
6|Datos PAQ2 institucional. 2 2 3 2.33|Medio
infraestructura Cloud
T|Infraestructura |PI01 Computing. 3 3 2
Uso de Api Gateway con
distintos ambientes de
8|Infraestructura |PI02 desarrollo. 1 2 2 1.67
Escala de Esfuerzo Costos
Bajo: entre $150-$30.000
Medio: entre $30.001-$70.000
Alto: $70.001 en adelante

7.3

Fases

Se combinaron los resultados obtenidos en el andlisis de impacto y el andlisis de

esfuerzo y se dividieron las iniciativas en fases. Estas fases ayudaran mas

adelante a crear el cronograma de actividades para la implementacion.
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Tabla 32
Fases de implementacién

No Area Id Iniciativa Habilitante Impacto Esfuerzo Prioridad Fase
Implementacién marco de
1|Negocio PNO1 trabajo Scrum. Sl 1
Talleres de capacitacion de
nuevos rales y
2|Negocio PN02 responsabilidades. Sl 2
Definir una metodologia agil
de pruebas (objetivo
3|Negocio PNO3 automatizacion). 3
Adopcion de una cultura
4|Megocio PMN04 DevOps en la organizacion. |SI 1
Implementacién de
Aplicaciones / herramientas de apoyo a
5|Datos PAO1 DevOps. 2
Crear una célula dedicada a
Aplicaciones / la creacion de un CRM
6|Datos PAO2 institucional. 4
Adopcidn de una
infraestructura Cloud
7|Infraestructura |PI01 Computing. 2
Uso de Api Gateway con
distintos ambientes de
8|Infraestructura |PI02 desarrollo. 4
7.4  Analisis de dependencias
Existen dependencias entre las iniciativas, como muestra la siguiente tabla:
Tabla 33
Analisis de dependencias entre iniciativas
o =4 =
3 5 85 |&g o S 8o
g 'S g8 |2 & 8s| @ >
EE [8=4[88 |2 g 5.2 |58
-= [+ LY -8 — © QL L s o (§] S —
S8 |283|885 |5, |88 |25E|5% |=s
éw Scz |E2S |8 ¢ Sz gmE |G S (L=
= © oo mﬂ-’ﬁ ocS |8 m= [2E3|(2E
25 |©89|SES |98 |58y |Eak (g2 (a2
e QL E | = sald|EE = —ES L=
85 |82z |E25(305(8EQ (k85 (388 |SEs
No|inciativas 58 |ssk |83 |385 (258 (858e(3£5|828¢8
Implementacion marco de trabajo X
1|Scrum.
Talleres de capacitacion de %
2 |nuevos roles y responsabilidades.
Definir una metodologia agil de X X
3|pruebas (objetivo automatizacion).
Adopcion de una cultura DevOps % X
4|en la organizacion.
Implementacion de herramientas X X
5|de apoyo a DevOps.
Crear una célula dedicada a la % X
6|creacion de un CRM institucional.
Adopcion de una infraestructura X
7|Cloud Computing.
Uso de Api Gateway con distintos % "
8|ambientes de desarrollo.
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7.5 Roadmap

En base al orden de implementacion analizado en el capitulo anterior, se
establece un roadmap en el que se tiene una vision general de la secuencia del
futuro desarrollo de cada iniciativa y mas adelante permitird informar a los

stackeholders acerca del progreso.

2022

Q1 Q2 Q3 ‘ Q4

Fase1

Fase 2

Adopcion de una
infraestructura Cloud

nc Computing

Crear una célula dedicada a la = 5
16n de un CRM institucional Adquirir licencias Jira

Fase 3

Fased

Uso de Api Gateway
con distintos
ambientes de

desarrolio

m Informacion y datos Infraestructura

Figura 29 Roadmap de iniciativas

7.6  Cronograma de actividades

Tabla 34
Cronograma para la implementacion marco de trabajo agil Scrum

Id |Nombre Duracion Comienzo Fin
1|Contratacion de Agile coach 6 dias 02/01/2022 11/01/2022
2|Taller sobre Scrum al &rea de tecnologia 10 dias 12/01/2022 26/01/2022
3|Taller sobre Scrum al resto de la organizacion |15 dias 27/01/2022 17f02/2022
4 Taller definicion de OKRs de la fabrica de 5 dias 18/02/2022 25/02/2022

software

Taller definicion de OKRs en cada célula agil, .
5 alineados a los OKRs de |a fabrica 5 dias 28/02/2022 07/03/2022
6| Taller de User story mapping en cada célula 10 dias 08/03/2022 22/03/2022
7| Taller de priorizacion del backlog de cada célula |20 dias 23/03/2022 200412022
8 Tal_ler de .]|raT (creacidn de tableros y dinamica 8 dias 21/04/2022 02/05/2022

agil de trabajo)




96

Tabla 35
Cronograma para la adopcion de una cultura DevOps en la organizacion.

Id (Nombre Duracion Comienzo Fin
9| Capacitacion DevOps al area de tecnologia 5 dias 03/05/2022 10/05/2022
10| Induccion a nuevos colaboradores 15 dias 11/05/2022 25/05/2022
11|Creacion de célula(s) piloto 2 dias 26/05/2022 27/05/2022
12| Presentacion de células a gerencias 1 dia 30/05/2022 30/05/2022
13| Ejecucion del Modelo de madurez 4 dias 31/05/2022 06/06/2022
Tabla 36
Cronograma para los talleres de capacitacién de nuevos roles y responsabilidades.
Id |Nombre Duracion Comienzo Fin
Taller de nuevo roles al area de tecnologia
14|- Capacitacion 5 dias 07/06/2022 13/06/2022
- Definicion de roles a cada colaborador
15| Taller de nuevo roles al resto de la organicacidn |3 dias 14/06/2022 16/06/2022
Tabla 37
Cronograma para la implementacion de herramientas de apoyo a DevOps
Id |Nombre Duracién Comienzo Fin
16| Configuracion de cuenta en Github 1 dia 07/06/2022 07/06/2022
17| Subir repositorios actuales a Github 1 dia 08/06/2022 08/06/2022
18 Eé?\.r&il:r;izg docker file genérico para los nuevos > dias 09/06/2022 10/06/2022
19|Instalar Jenkins 1 dia 13/06/2022 13/06/2022
20| Integrar Jenkins con Github 2 dias 14/06/2022 15/06/2022
21|Integrar Jenkins con SonarCloud 2 dias 16/06/2022 17/06/2022
22| Configuracion de despliegue en la nube 3 dias 20/06/2022 22/06/2022
23| Configuracion de cuenta en SonarCloud 1 dia 23/06/2022 23/06/2022
24| Configuracion de reglas de SonarCloud 1 dia 24/06/2022 24/06/2022
25|Integracion de SonarCloud con Github 2 dias 27/06/2022 29/06/2022
Tabla 38
Cronograma para la adopcion de una infraestructura Cloud Computing.
Id (Nombre Duracidn Comienzo Fin
26 | Configuracién de la cuenta en GCP 2 dias 30/06/2022 01/07/2022
27 dcerﬁ:ﬁ:f’sqiﬂii'gﬁ’a”'zm'C"" en GCP conhosting | 5 4, 04/07/2022 06/07/2022
28| Creacion de los proyectos actuales 5 dias 07/07/2022 1410772022
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Tabla 39
Cronograma para definir una metodologia agil de pruebas.
Id |Nombre Duracidn Comienzo Fin
29| Contratacion de lider de control de calidad 6 dias 30/06/2022 08/07/2022
30 Comrata{ _perflles de tester (pruebas manuales 10 dias 11/07/2022 25/07/2022
Yy automaticas)
Definicion y socializacion de proceso agil de
31| pruebas. Publicacion documentacion en 10 dias 26/07/2022 05/08/2022
Confluence.
32| Asignar los tester a las células 3 dias 10/08/2022 14/08/2022
33| Definicion formato de plan de pruebas, 8 dias 15/08/2022|  26/08/2022
entregables y ubicacidén en repositorio
Tabla 40
Cronograma para crear una célula dedicada a la creacién de un CRM institucional.
Id |Nombre Duracion Comienzo Fin
34| Creacion de la célula CRM 1 dia 30/06/2022 30/06/2022
35| Eleccion del Product Owner 2 dias 01/07/2022 0407/2022
36| Induccién del equipo 5 dias 05/07/2022 12/07/2022
37|ldentificar fuentes de datos 15 dias 13/07/2022 03/08/2022
38| Presentacion de la célula y MVP 1 dia 04/08/2022 04/08/2022
Tabla 41

Cronograma para adquirir licencias de Jira para todas las personas involucradas en el nuevo marco de
trabajo y capacitacion.

Id |Nombre Duracion Comienzo Fin
39| Megociar y adquirir 50 licencias de Jira 8 dias 05/08/2022 16/08/2022
40| Configuracion de tableros en Jira 15 dias 17/08/2022 o7/o9fz2022
41| Capacitacion del uso de la herramienta 3 dias 08/09/2022 12/09/2022
42 Creacion de espacios de repositorios en 5 dias 13/09/2022 20/09/2022
Confluence
Tabla 42
Cronograma para usar APl Gateway con distintos ambientes de desarrollo
Id |Nombre Duracion Comienzo Fin
43| Configuracion de nuevo ambiente de desarrollo |5 dias 23/09/2022 20/0972022
44| Configuracion de Api Gee 5 dias 3000972022 07072022
45| Integracion de Api Gee con GCP 3 dias 10/10/2022 1271072022
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Conclusiones

El no involucrar al cliente durante todo el proceso de desarrollo de
software, causa que se implementen funcionalidades que no son
utilizadas por el usuario.

La reputacion de la institucién financiera depende fuertemente de sus
servicios digitales, al ser estos de baja calidad la popularidad del Banco
se ve afectada y existen pérdidas economicas y de clientes.

La cultura tradicional de la institucién se encuentra fuertemente arraigada
en sus procesos y colaboradores, razén por la cual los proyectos no se

terminan o tardan demasiado en llegar a los clientes.
Recomendaciones

Realizar un cambio cultural de manera incremental, comenzando con los
departamentos que generen una mayor satisfaccion del cliente como es
el de tecnologia.

Motivar y ayudar al personal interno a capacitarse en el uso e
implementacion de las nuevas herramientas y metodologias que
ayudaran a generar procesos mas agiles, de esta manera se podra cubrir
la demanda de roles que generara la transformacion digital.

Al existir células de trabajo independientes, el conocimiento y practicas no
son socializados, por lo que se recomienda la creacion de reuniones por

rol, lamadas chapters.
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