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RESUMEN EJECUTIVO

Banco SCL es una instituciéon bancaria lider en la industria financiera chilena, con el
objetivo de satisfacer las necesidades de los clientes. Destaca en sus valores la
orientacion al cliente, entendiendo que, como toda empresa de servicios, el cliente es la
razén de ser.

Banco SCL tiene como objetivo ser el mejor banco para los clientes y para ello se ha
propuesto redisefar su propuesta de valor para entregar mejores servicios basados en
la anticipacién de las necesidades de los clientes y entregando un servicio digital que
facilite la relacion de los clientes con los productos y servicios que otorga el banco. Para
ello se ha implementado el programa de transformacion digital que propone redisefar,
entre otras cosas, el proceso de construccion de software que permita construir y entregar
los productos digitales tan pronto como sea posible a los clientes.

Para realizar este proyecto, en primera instancia fue necesario realizar un analisis de la
problematica organizacional con respecto a las dificultades de los distintos equipos que
forman parte del proceso de construccion y entrega de software. Luego, con ayuda de la
metodologia de ingenieria de negocios, se realizo el redisefio de los procesos de la etapa
de construccién y entrega de software. Como parte del trabajo de investigacion se definio
utilizar SAFe como el marco de referencia metodolégico en conjunto con la
implementacion de un modelo de trabajo basado en DevOps, ademas de la incorporacion
de herramientas compatibles con la tecnologia del banco.

El trabajo realizado en este proyecto considero aplicar practicas y principios de DevOps
que permiten automatizar en gran parte los procesos manuales, lo que permite disminuir
tiempos y aumentar la calidad del producto final. Dentro de las actividades a destacar, se
considera el proceso de gestion del cambio para acompafar la transformacion de la mejor
manera posible, ademas de un profundo cambio cultural en la organizacién, que, junto a
la metodologia agil ya existente, proporcionan a Banco SCL la capacidad de lanzar sus
productos y soluciones digitales en un menor tiempo, de esta manera, es posible
anticiparse a otros banco e instituciones financieras del mercado chileno, esto permite el
cumplimiento de la estrategia planteada de reducir los tiempos de desarrollo y de entrega
de las soluciones digitales para que los productos digitales del banco estén disposicion
de los clientes en el menor tiempo posible.
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CAPITULO 1: INTRODUCCION

En Chile, durante el afio 2019, las instituciones financieras generan ofertas agresivas de
sus productos de consumo e hipotecario, esto con el objetivo de aumentar sus
colocaciones y mejorar la posicion de la institucion en el mercado, ademas de fuertes
campafas de fidelizacion con sus respectivas alianzas estratégicas para mantener y
atraer nuevos clientes. Por otra parte, el cliente financiero ha sufrido una evolucion
considerable y es un consumidor cada vez mas informado y por consecuencia es un
cliente mas educado y con mayores exigencias para los bancos e instituciones
financieras en general.

Banco SCL es una institucion financiera lider del mercado, con el objetivo de satisfacer
las necesidades que los clientes le demandan como banco. Una de las principales
caracteristicas de Banco SCL es poner al cliente en el centro de todo lo que se propone
para brindar una experiencia simple, personal y justa con el objetivo de ser el mejor
banco. Dado el interés de banco SCL por mantenerse como lider en la industria financiera
chilena, y ante la posibilidad de perder cuota de mercado frente a sus competidores mas
cercanos, es que se ha planteado cambiar su propuesta de valor para con el cliente, con
la intencién de anticipar todas las necesidades de estos, ya sea con nuevos productos
financieros o con nuevos productos digitales que permitan generar una relacion facil y de
calidad con los clientes.

Durante el ultimo afio, Banco SCL ha destinado gran parte de los esfuerzos y recursos
en la adopcién de metodologias agiles como parte del programa de transformacion digital.
Este programa propone, redisefiar el proceso de construccion de software, que busca
como objetivo principal, entregar de forma anticipada los nuevos productos financieros
con el proposito de ofrecer el valor de negocio lo antes posible a los clientes y asi
contribuir a satisfacer las necesidades y expectativas.

Sumado a todo lo anterior, la pandemia originada por el virus COVID-19 se ha encargado
de acelerar gran parte de la transformacién digital que Banco SCL planificaba para los
proximos 3 afos. Bajo este nuevo escenario, cobra mayor relevancia generar y entregar
nuevas alternativas digitales para que los clientes puedan operar de manera segura.

Dado todos estos antecedentes, es que Banco SCL considera de suma importancia
realizar entregas de software confiable en el menor tiempo posible, con calidad y siempre
considerando satisfacer a sus clientes y entregar los nuevos productos antes que los
bancos competidores.



1.1 Problema del Proyecto

Tal como se describi6 en el punto anterior, Banco SCL es un banco con un fuerte foco en
los clientes y enfocado en satisfacer las necesidades de ellos. En los dltimos 10 afios, el
banco ha hecho una fuerte inversién en la red de sucursales con el objetivo de tener una
infraestructura sobresaliente en donde los clientes se sientan a gusto. Por otra parte,
durante mucho tiempo se mantuvo la fabrica de software como una empresa externa,
separada de banco y dedicada a atender Unicamente las necesidades de Banco SCL. Si
bien es cierto, la empresa externa estaba dedicada a los requerimientos de Banco SCL,
existia una brecha importante entre las necesidades del banco y los intereses de la
empresa externa.

La empresa externa tenia su mision apartada de la mision del banco y un régimen en el
gue se media la productividad por lineas de codigo entregadas, esto quiere decir que
mientras mas lineas de cédigo entregadas, mas dinero se cobraba, sin considerar si el
software entregado satisfacia las necesidades de los requerimientos de las areas
comerciales del Banco SCL. Este modelo de operacion generdé una ineficiencia y
retrabajo en los proyectos que finalmente terminaban costando tres veces mas de
presupuestado, dado que el software que se entregaba no cumplia con los
requerimientos solicitados por el negocio, los plazos nunca se cumplian y el retraso
generaba mas presion por parte de las areas interesadas para que el software llegara a
produccion. Esta situacion de retraso en la entrega y constante presion del cliente
implicaba que se construia un software apurado, de baja calidad y con escasa seguridad
de que los cambios de software fueran los correctos. Bajo este escenario, cada vez que
se requeria realizar un cambio de software, se generaban incidentes que afectaban a los
clientes. En otro frente, el area de produccion del banco se oponia a los cambios de
software generados por la empresa externa dado los incidentes productivos que se
introducian. Todo este escenario generd areas antagonistas que rara vez colaboraban
para conseguir un objetivo en comun, si no que estaban mas preocupadas de culparse
unas a otras. El desarrollo de software culpaba a la produccién de poner trabas y generar
retrasos en los proyectos, por otra parte, la produccion culpaba al area de desarrollo de
generar incidentes productivos que finalmente ellos debian resolver.

Llegada la pandemia y con ella las restricciones de movilidad, hicieron que las personas
finalmente dejaran de asistir a las sucursales. Esto genero un grave problema a los
directivos del banco ya que su inversion estaba fuertemente enfocada en la red de
sucursales y dejo al descubierto una infraestructura tecnoldgica obsoleta, con quince
afos de antiglledad y software precario con aplicaciones monoliticas, construidas por
distintos subcontratistas a lo largo del tiempo y sin un repositorio de software Unico, que
lo hace muy dificil de modificar.



Sumado a todo lo anteriormente expuesto, en una época en que los servicios de Tl son
criticos para la operacion de cualquier empresa y brindar nuevos productos digitales
antes que la competencia es esencial para las pretensiones de un banco que busca ser
el mejor de la industria chilena, el marco de trabajo de desarrollo de software utilizado en
Banco SCL, agrega mas complicaciones puesto que normalmente es un proceso manual,
lento y burocratico, en el que realizar una promocion de software implica mover una serie
autorizaciones en distintas aplicaciones que estan desconectadas de proceso de
construccion de software como tal y que por lo demas genera puntos de falla producto de
la alta manualidad en cada una de sus etapas.

La motivacion del proyecto es apoyar el proceso de transformacion digital de banco SCL
utilizando un redisefio de procesos de construccion de productos digitales aplicando un
modelo de DevOps que permita la automatizacién en un entorno agil de construccion de
software y que permita mejorar los tiempos de entrega del software.

1.2 Objetivos del Proyecto

1.2.1 Objetivo General

Mejorar el tiempo de entrega de los nuevos productos digitales a los clientes, aplicando
un redisefio al proceso de desarrollo de productos digitales, eliminando el modelo de
trabajo por proyectos grande e incorporando un entorno de trabajo agil, un modelo de
testing y despliegue continuo con el propdsito de disminuir el tiempo que transcurre desde
el requerimiento hasta la puesta en produccion.

1.2.2 Objetivos Especificos

= Redisefio del proceso de desarrollo de productos digitales, incorporando un
entorno de trabajo &gil y un modelo de testing y despliegue continuo.

= Definir y formalizar la incorporacion de casos de prueba estructurados con
lenguaje natural.

= Disefar e implementar practicas de testing unitario y de integracion para asegurar
el nivel de calidad en las nuevas entregas.

= Implementar pipelines de despliegue automatizado desde etapas de desarrollo
hasta despliegue a produccion.

= Generar una base de informacién para crear un modelo predictivo que permita la
deteccidon temprana de fallas en produccion.
3



1.2.3 Resultados esperados

= Diminuciéon en un 40% los tiempos de entrega de software, desde que se comienza
a desarrollar hasta que se entrega a la produccién para ser explotado.

= Disminuir en un 40% los tiempos de construccion de pruebas automatizadas al
escribir el disefio del software (Historia de usuario) en lenguaje natural Gherkin.

= Aumentar la calidad del software disminuyendo la tasa de errores, producto de
mayor cobertura en las certificaciones. Se espera reducir en un 80% los tiempos
de certificacién de calidad de cédigo de software.

= Aumentar en 70% la velocidad y en 90% calidad de los despliegues de software a
produccion.

= Una base sistematizada de datos para el desarrollo de un modelo predictivo.

1.3 Justificacion y Relevancia del Proyecto

1.3.1 Justificacién

En el afio 2020 las instituciones bancarias y financieras avanzan fuertemente con el
objetivo de digitalizar la mayor cantidad de productos, es asi que existen una variedad de
ofertas tales como: tarjetas de crédito de prepago, tarjetas digitales, apertura de cuentas
y curse de créditos 100% on-line.

La situacidon expuesta anteriormente da cuenta de un gran problema para el Banco, dado
gue, por una parte, la industria altamente competitiva obliga a hacer muchos despliegues
de nuevo software a la produccion y por otra parte un contexto poco amigable para la
realizacion de despliegue de nuevo software a la produccién del Banco. Esto se explica,
entre otras cosas, por el retrabajo que se genera debido a la manualidad de estos
procesos Yy los distintos puntos de falla que esto implica, por ejemplo, la alta tasa de
defectos que son detectados en ambiente Pre-Productivo.
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Figura 1. Ambientes y defectos detectados
Fuente: (Elaboracion propia)



Llegar con un software a un ambiente Pre-Productivo es practicamente casi tan costoso
como llegar a produccion y detectar defectos del software en esta instancia genera un
alto retrabajo dado que el software debe volver a las instancias de desarrollo y luego
volver a pasar por el entorno de Test y Pre-produccién. Lo que finalmente genera retrasos
en las fechas y costos adicionales al software.

El presente proyecto de grado busca mejorar el tiempo de entrega de los nuevos
productos digitales para asi anticiparse a los bancos competidores y no perder cuota de
mercado frente a ellos, para conseguir este objetivo, se realizara un redisefio del proceso
de desarrollo de productos digitales. Este trabajo consiste en identificar, medir y priorizar
las etapas del proceso que son mas repetitivas, asi como también, las etapas que
involucran una mayor cantidad de tiempo, con la finalidad de automatizar dichas etapas
y eliminar desperdicios. Todo lo anterior busca convertir al Banco en una organizaciéon
agil con la finalidad de satisfacer a los clientes antes, mejor y con mayor calidad; y al
mismo tiempo generar valor al Banco.

1.3.2 Relevancia

La relevancia de realizar este trabajo viene dada por cuatro puntos que se han descrito
anteriormente:

e Banco SCL espera ser el mejor banco para sus clientes y ser el numero uno a nivel
nacional.

e Se encuentra en una zona de alto riesgo dado por la alta competencia del mercado
financiero.

e La fuerte tendencia, debido a la pandemia, de evolucionar las sucursales fisicas a
entregar productos digitales para que los clientes puedan operar desde sus
dependencias sin necesidad de asistir a una sucursal.

e Mejorar el tiempo de entrega de productos digitales disminuyendo el retrabajo en
el proceso de construccion de software.

1.4 Solucién Propuesta

Este trabajo de tesis propone el redisefio de proceso incorporando arquitecturas de
multinivel y la adopcién de las practicas DevOps en la organizacion, lo que se explicara
en mayor profundidad en el siguiente capitulo.



CAPITULO 2;

MARCO TEORICO

El presente capitulo describe el marco teorico utilizado para desarrollar este trabajo de
tesis el cual se basa en la metodologia de ingenieria de negocios del Magister en

Ingenieria de Negocios con Tecnhologias de la Informacion.

2.1 Metodologia de Ingenieria de Negocios

La ingenieria de negocios entrega distintas herramientas para lograr descomponer y
posteriormente obtener el disefio de las organizaciones y los servicios que estas entregan
(Barros, 2009). Generalmente las empresas poseen un disefio limitado en donde se
puede encontrar la estructura, procesos, roles y sus funciones que poco representan a la

realidad que se vive en el dia a dia de la organizacion.
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Figura 2. Ontologia de Ingenieria de negocios
Fuente: (Barros, 2015)



Basado en la metodologia de ingenieria de negocion y la arquitectura empresarial que se
presenta en libro “Modelacion Y Disefio De Una Arquitectura Empresarial (AE) Multinivel
Compleja” (Barros, 2017) que considera escenarios en los que se puede apreciar una
arquitectura que presenta varios niveles de servicios para una misma organizacion, como
por ejemplo, una instituciéon bancaria, en ella es posible encontrar servicios particulares
orientado a los clientes especificos, que pueden ser: personas, personas de alto
patrimonio, inversionistas, empresas de distintos tamafos e incluso grandes
conglomerados. Ademas de estos servicios, se encuentran otros procesos de gestion
especializados tales como Marketing, Gestidbn comercial, Sistemas y Tecnologias de
informacion entre otros.

Esta metodologia tiene como objetivo proporcionar herramientas para el disefio de
arquitecturas complejas permitiendo modularizar dichos servicios, con el objetivo de
separar en subestructuras que colaboran entre ellas. De esta manera es posible generar
economia de escala derivada la estandarizacion de los servicios compartidos lo permite
mejorar eficiencia.

2.2 Arquitectura de Procesos de Negocios

La arquitectura de procesos establece métodos para implementar las capacidades y el
disefio de una organizacion. Esta arquitectura especifica las dependencias, las relaciones
de los procesos y su conexion entre si.

Para disefar esta arquitectura se utilizan patrones que se basan en extensiva experiencia
de disefio de procesos realizada en cientos de casos reales y comparten la idea que
existen cuatro agrupaciones de procesos, llamados macroprocesos, que existen en
cualquier organizacion, los cuales se detallan a continuacioén:

= Cadena de Valor (Macro 1): Conjunto de procesos que ejecutan la produccion de
bienes y/o servicios de la empresa u instituciéon, el cual va desde que se interactia
con el cliente o usuario para generar requerimientos, hasta que estos han sido
satisfechos.

= Disefio de Nuevas Capacidades (Macro 2): Conjunto de procesos que desarrollan
las nuevas capacidades que la empresa requiere para ser competitiva: los nuevos
productos y servicios, incluyendo modelos de negocios, que una empresa requiere
para mantenerse vigente en el mercado. Este macroproceso se centra en la capacidad
de innovacion de la empresa.

» Planificacion del Negocio (Macro 3): Conjunto de procesos que planifican el
negocio, es decir, que definen el curso futuro de la organizacion en la forma de
estrategias, que se materializan en planes y programas.



= Recursos de Apoyo (Macro 4): Conjunto de procesos de apoyo que manejan los
recursos necesarios para que los anteriores operen. Existen cuatro grandes grupos:
recursos financieros, humanos, infraestructura y materiales.

Las relaciones y dependencias de los macroprocesos mencionados se representan en la
siguiente figura 3:

Informacian
., mercado

™
(_/ Planificacion del s
- negocio e ~
Macro3 .
Mecesidades
N, S
Desarrollo |
nuevas
Capacidades ~
Macro2 )
g . Musvas
- & ;
Capacidades
Propuestas y
resultados
e -
2 » r v nformacion al mercado
28 I Cadena " E
:é E (_\ R’ng..e—-nienms T > de Valor Productos y seniicios al mencado -
clientes
g& |H N Macro1 E—
< N T =, I~
NSUMos y olros
Fecursos oe
provesdones L )
Ideas y resultados EE—
Procesos de apoyo Recursos al mercado,
(Financieros,
o,  Ingresos por ventas RRHH, Materiales
(L LY otros) Macro4 ,'_\

. A A
7

Recursos

Figura 3. Arquitecturas de macroprocesos
Fuente: (Barros, 2017)

Las organizaciones pueden modelarse en base a estos cuatro macroprocesos, dicho
modelo entrega una estructura integrada que permite identificar las relaciones entre los
procesos, los flujos de informacion y los requerimientos entre ellos, que permiten una
mejor gestion de la organizacion en su conjunto.

En la Figura 4: Tipos de Arquitectura, se presentan las cuatro alternativas principales
definidas en:

= Una cadena de valor del tipo macro 1.

= Varias cadenas de valor: cada una de las cuales opera independientemente, esta se
denomina Diversificacion.



Varias cadenas de valor, las que operan de manera independiente, pero
comparten ciertos servicios centrales, se denomina Coordinacion y Replicacion.

Varias cadenas de valor, que comparten varios de sus servicios internos y que
también comparten servicios centrales, recibe el nombre de Unificacion.

Uso de Servicios Compartidos

Ninguno Servicios Centrales Servicios Internos
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Macro 2
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Diversificacion Coordinacion y Replicacion Unificacion
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Figura 4. Tipos de Arquitectura
Fuente: (Barros, 2017)



2.3 Revisién de Literatura Relevante

2.3.1 Metodologia agil

La agilidad es la capacidad responder de manera rapida ante un evento inesperado, bajo
esta premisa resulta mas facil entender la metodologia agil que tiene como por objetivo
principal centrarse en las actividades mas relevantes de la construccion del software, las
gue generan mas valor para conseguir el resultado final y evitar las actividades
burocraticas que no aportan un valor significativo al objetivo.

Tal como se declara en Manifiesto agil (Agile Manifesto, 2001), se valoran mas:
= Las personasy sus interacciones por sobre los procesos y las herramientas
» El software funcionando por sobre la documentacién extensiva
= Colaboracion con el cliente por sobre negociacion contractual
= Respuesta ante los cambios por sobre seguir el plan

Vale la pena destacar que, de estos cuatro valores, el manifiesto agil expresa que,
aunqgue se aprecia la importancia de los elementos de la derecha, se valoran mucho mas
los elementos de la izquierda.

La metodologia agil es un término genérico para un conjunto de marcos de trabajo y
buenas practicas que se basan en los valores ya vistos, adicionalmente esta metodologia
se sustenta en los doce principios de la agilidad (Twelve Principles of Agile, 2001) que se
detallan a continuacion:

1. Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega temprana y
continua de software con valor.

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

3. Entregamos software funcional frecuentemente, entre dos semanas y dos meses,
con referencia al periodo de tiempo mas corto posible.

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

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

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

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

8. Los procesos Agiles promueven el desarrollo sostenible. Los promotores,
desarrolladores y usuarios deben ser capaces de mantener un ritmo constante de
forma indefinida.

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

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

11.Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos
autoorganizados.

12. A intervalos regulares el equipo reflexiona sobre cémo ser més efectivo para a
continuacion ajustar y perfeccionar su comportamiento en consecuencia.

Dentro de las metodologias agiles que utilizadas se encuentran Scrum y Kanban, estas
dos seran explicadas en detalle en los préximos puntos.

2.3.2 Modelo Tradicional Vs Agil

En el modelo tradicional de construccion de software, el area de negocio entrega las
especificaciones del requerimiento y el jefe de proyectos responsable del equipo de
desarrollo de software, gestiona la construccion del software hasta entregarlo a
produccion. Normalmente este proceso podria llevar varios meses, incluso, en casos
extremos, podrian pasar afios hasta que la solucion sea liberada a produccion.

Requerimiento

Disefio

Construccidn
Q Operacmn

Figura 5. Diagrama de modelo tradicional. Entrega de valor al final.
Fuente: (Elaboracion propia)
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Por otra parte, la metodologia agil propone un modelo de entrega continua, tal como se
explica en los doce principios de la agilidad visto anteriormente. Bajo este modelo, cada
iteracion es una entrega de valor constante e iterativo,

Bajo este modelo es posible aprender, corregir y adaptarse rapidamente con cada una
de las entregas liberadas a los clientes, lo que en teoria conlleva a soluciones de negocio
mas exitosas en un mercado competitivo.

O O O O O O O O D

= F S F = FJ\\

v

(Entrégé d'érVanr '
Figura 6. Diagrama de modelo &gil. Entrega de valor constante.
Fuente: (Elaboracion propia)

Segun describe el PMI (Fair, 2012), las principales ventajas de las metodologias agiles,
es que la mayoria se basan en principios LEAN y buscan eliminar del proceso las
actividades que tienen un bajo aporte de valor, ya que son catalogadas como un
desperdicio del proceso. Adicionalmente PMI describe ciertas diferencias que resultan
ser clave entre la construccion de proyectos en cascada tradicional y el enfoque de
producto que proponen las metodologias agiles:

Tabla 1: Agil Vs Cascada

Cascada Agil

Planes detallados a largo plazo con un | Planificacibn méas corta basada en
cronograma unico iteraciones y entregas multiples

Roles de equipo definitivos y rigidos Equipo flexible y multifuncional

Cambios en los entregables son costosos | Se esperan cambios en los entregables y
sSon menos impactantes

Producto terminado entregado al final Producto entregado en etapas funcionales
El cliente suele participar solo al principio | El cliente participa durante todo el sprint
y al final de un proyecto
El enfoque de fases crea dependencias El enfoque reduce dependencias
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2.3.3 Scrum

Scrum (Schwaber & Sutherland, 2017) es uno de los marcos de trabajo &gil mas
populares ya que centra la atencion y el trabajo en el producto para los clientes, en este
marco de trabajo resalta la colaboracién efectiva que adoptan la personas que forman
parte de dicho equipo. EI Scrum consta de una serie de reglas, roles, artefactos y
ceremonias que seran detallas a continuacion:

Sprint
Retrospective

Sprint
Review

Increment

Sprint
Planning

Product Sprint
Backlog Backlog

7 Scrym Tea™

Scrum Framewerk © 2020 Scrum.org

Figura 7. Diagrama del Proceso Scrum
Fuente: (Scrum guide, 2017)

= Roles

e Scrum Master: Es el facilitador del equipo, el encargado de hacer que las
cosas ocurran fomentando la mentalidad y préacticas agiles tanto dentro
como fuera del equipo.

e Product Owner: Es el encargado de transmitir las necesidades del cliente y
del negocio en el equipo. Define y prioriza las iniciativas que estas estén
alineas con el negocio.

e Development Team: Es un equipo multidisciplinario encargado de construir

el software de calidad trabajando colaborativamente para realizar las
entregas constantes y poder satisfacer las necesidades de los clientes.
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=  Ceremonias

Sprint: Es la ceremonia principal del scrum, generalmente tiene un periodo
de duracion de dos o cuatro semanas, en este tiempo definido y constante
se construye el incremento de valor. Un nuevo Sprint comenzara
inmediatamente después de terminar el Sprint anterior.

Sprint Planning: En esta ceremonia se planifica el trabajo que sera realizado
en el Sprint. Este plan es creado manera colaborativa por todo el equipo
gue forma parte de la célula scrum. El responsable de esta actividad es el
Scrum Master.

Daily Scrum: Es un evento diario con una duracion ideal de 15 minutos y
busca principalmente comunicar lo que se hizo el dia anterior y lo que se
busca terminar el dia actual, lo que genera mayor colaboracion y aumento
del rendimiento del equipo.

Sprint Review: Esta actividad se realiza al término del Sprint, en ella se
efectlia una revision del incremento realizado durante el periodo de tiempo
definido y se valida si se cumplié el objetivo del Sprint o si quedd algo
pendiente.

Sprint Retrospective: Esta ceremonia genera la posibilidad para que el
equipo se inspeccione a si mismo, esto genera aprendizaje continuo y un
plan de mejora para que el préximo Sprint se méas efectivo.

=  Artefactos

Product Backlog: Es la lista ordenada de todos los requerimientos que se
deben hacer para el producto. El Product Owner es el responsable de este
artefacto. Es la Unica fuente de ingreso de requerimientos para el equipo y
en esta lista se enumeran todas las caracteristicas, funciones, requisitos,
mejoras y correcciones que se deben construir para el producto.

Sprint Backlog: es el conjunto de elementos del Product Backlog que han
sido seleccionados para construir durante el sprint y asi generar el

incremento de valor al producto.

Increment: El Incremento es el trabajo realizado durante Sprint que genera
un aumento de valor para el producto.
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2.3.4 Kanban

Kanban es un método de gestion de trabajo visual que se basa en el uso de un tablero
con columnas que representan las distintas etapas del proceso y tarjetas que representan
un elemento de trabajo. La tarjeta o elemento de trabajo se desplaza por las distintas
columnas hasta su finalizacion, de esta manera es posible gestionar el flujo de trabajo de
manera visual y continua, ya que uno de los principios del Kanban es reducir los
desperdicios sin afectar la productividad.

Cuando se utiliza como metodologia agil para el desarrollo de software, el tablero Kanban
se basa en las fases del ciclo de vida del desarrollo de software para representar las
diferentes etapas del proceso. El objetivo es controlar y gestionar el flujo de los distintos
desarrollos para que el nUmero de entregables que entran en el proceso coincida con las
gue se estan completando.

A diferencia de Scrum, Kanban es una metodologia agil que no es necesariamente
iterativa. Procesos como Scrum tienen iteraciones cortas que imitan el ciclo de vida de
un proyecto a pequefia escala, teniendo un comienzo y un final distintos para cada
iteracion. Kanban permite que el software se desarrolle en un solo ciclo de desarrollo. A
pesar de esto, Kanban es un ejemplo de una metodologia agil porque cumple con los
doce principios detras del manifiesto agil, porque, aunque no es iterativo, es incremental.

El principio detras del Kanban, que permite que sea incremental y agil, es que tiene un
rendimiento limitado. Sin iteraciones, un proyecto Kanban no tiene puntos de inicio o final
definidos, cada uno puede empezar y terminar independientemente del otro, y los
elementos de trabajo no tienen una duracion predeterminada. En cambio, se reconoce
gue cada fase del ciclo de vida tiene una capacidad limitada de trabajo en un momento
dado. Se crea un pequefio elemento de trabajo a partir de la lista de requisitos priorizados
y no iniciados y luego se inicia el proceso de desarrollo, generalmente con la elaboracién
de algunos requisitos. No se permite que un elemento de trabajo pase a la siguiente fase
hasta que se abra una cierta capacidad. Al controlar el nimero de tareas activas en un
momento dado, los desarrolladores todavia se acercan al proyecto global de forma
incremental, lo que les da la oportunidad de aplicar principios agiles.

Los proyectos Kanban tienen limites llamados Work In Progress (WIP), que son la medida
de la capacidad que mantiene al equipo de desarrollo enfocado en una pequefa cantidad
de trabajo a la vez. A medida que se completan las tareas, las nuevas tareas se
incorporan al ciclo. Los limites del WIP deben ser ajustados en base a comparaciones
del esfuerzo esperado versus el esfuerzo real para las tareas que se completan.

Kanban no impone ninguna definiciéon de rol y junto con la ausencia de iteraciones
formales, la flexibilidad de roles hace que Kanban sea atractivo para aquellos que han
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estado usando modelos de desarrollo tradicionales en cascada y que quieren cambiar,
pero que temen la conmocion inicial que algo como Scrum puede causar mientras son
adoptados por un equipo de desarrollo.

Development (3) | Code Review (3) Testing (2) Deployment (2)

To Do Done
P Done P Done P Done IP Done
A ﬁ'ﬁﬁﬁ@7 M ;:;;;@7 MR | AR 5;;55@7 A 211-1®7 AAIAAA
-

Figura 8. Diagrama del Proceso Kanban
Fuente: (Agile Alliance, s.f.)

2.3.5 SAFe

Es un marco de trabajo que permite generar ventajas en el proceso de desarrollo de
software, incluye patrones y flujos que sirven para implementar la agilidad escalada
dentro de una organizacion. Esta diseflado para ayudar a las empresas a impulsar el
compromiso de los trabajadores, mejorar el incremento en la productividad y la calidad.
Lo anterior permite que a las empresas que lo adopten sean capaces de entregar valor a
sus clientes de manera continua y en forma eficiente. Se basa principalmente en tres
pilares: el desarrollo agil de software, el desarrollo Lean y el pensamiento sistematico.

Conforme el tamafio de una organizacion, la version 5 de SAFe propone una estrategia
distinta para escalar la agilidad, en este contexto existen cuatro modelos de SAFe que se
acomodan a las distintas estructuras las cuales son: Essential SAFe, Large Solution
SAFe, Portfolio SAFe y Full SAFe.
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El marco de trabajo SAFe se basa en planes de educacion para los distintos roles que
componen la agilidad escalada. Estas capacitaciones contemplan a todos los niveles de
una empresa, tanto a los lideres como a los colaboradores, ya sean de equipos
comerciales o técnicos. De esta manera logra que, en conjunto, las distintas areas
trabajen y desarrollen las practicas agiles y LEAN dentro de la organizacion.

SAFe reconoce la necesidad empresarial de transformar las organizaciones en
organizaciones agiles para que estas puedan responder de mejor manera a la
trasformacion digital. En este escenario aparece el concepto de DevOps que fomenta la
automatizacion de los procesos y desempefia una funcion clave para adoptar la agilidad
empresarial debido a que DevOps es un habilitador para realizar liberaciones de producto
de manera constante logrando superar los desajustes tradicionales en los flujos de valor.

Los beneficios de implementar este marco de trabajo se pueden ver reflejados en los
casos de estudio de empresas que han implementado SAFe. Dentro de las principales
cuatro mejoras, es interesante destacar la mejora del Tiempo de Entrega con un
incremento del 50% y el aumento de la Calidad en un 50% (SAFe, 2020).

30% Increased Employee 50% Faster

Engagement Time-to-Market
BUSINESS
RESULTS
35% Increase in 50% Improvements
Productivity in Quality

© Scaled Agile, Inc
Figura 9. Beneficios de implementar SAFe
Fuente: (SAFe, 2020)

Las empresas que ha adoptado SAFe también han adoptado DevOps para romper los
silos y potenciar las entregas constantes y de tal manera ofrecer continuamente nuevas
funciones a sus usuarios finales.

En la siguiente figura 10 se explica visualmente el concepto de SAfe, en ella se puede
apreciar la colaboracion que existe entre los roles en todos los niveles. En los niveles

17



superiores se puede destacar la presencia de Epic Owner y Business Owner, ademas del
ya mencionado Product Owner
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Figura 10: Diagrama SAFe
Fuente: (SAFe Scaled Agile, s.f.)
2.3.6 DevOps

DevOps es la combinacién de filosofias, practicas y herramientas culturales que aumenta
la capacidad de una organizacién para entregar productos y servicios a alta velocidad.

En un entorno DevOps, los distintos equipos de construccion de software y los de
operaciones logran mantener un alto grado de fusién, incluso en algunos casos llegan a
ser un solo equipo, en donde los especialistas de las distintas areas trabajan en todo el
ciclo de vida del producto, desde el desarrollo del software con sus respectivas pruebas
hasta la implementacion y la operacion.

La cultura es el nucleo de las practicas DevOps, la adopcion de esta cultura instaura
principios, practicas, herramientas y métricas en gran parte de la organizaciéon y de este
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modo de logran eliminar los silos entre las distintas areas de desarrollo (Dev) y las areas
de operaciones (Ops). Algunas empresas han adoptado modelos en los que ademas se
incorporan los equipos de aseguramiento de calidad y de seguridad a los equipos de
desarrollo y operaciones.

= Principios: Son los conceptos y pautas que emergen naturalmente de la cultura
DevOps por ejemplo, responsabilidad de extremo a extremo, comenzar a construir
con el cliente en mente.

= Practicas: actividades o0 habitos técnicos concretos que nos ayudan a implementar
los principios de DevOps por ejemplo, integracion continua

» Herramientas: Aplicaciones utilizadas para las practicas y métodos de DevOps.

= Métrica: Habilitadores de mejora. "Si no puedes medirlo, no puedes mejorarlo”
(Peter Drucker). El monitoreo frecuente permite mejoras continuas.

Eliminando los silos entre los equipos, el desarrollo y las operaciones colaboran
estrechamente y comparten responsabilidades. La cultura DevOps desdibuja la linea
divisoria entre ambos y la automatizacién se convierte en un lenguaje comun entre los
equipos. Dichos quipos son autébnomos para colaborar eficazmente, los desarrolladores
y el personal de operaciones deben ser capaces de tomar decisiones y aplicar cambios
sin complejos procesos de toma de decisiones. Esto implica confiar en los equipos,
cambiar la forma en que se gestiona el riesgo y crear un ambiente de trabajo colaborativo
como se representa en las figuras 11y 12.

=N,

Dev @@0“"” Ops

- g

Figura 11. Diagrama de DevOps
Fuente: (Best Practice DevOps, s.f.)
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La responsabilidad compartida, es la actitud que fomenta una estrecha colaboracion entre
los roles de desarrollo y operaciones, por otro lado, para completar este enfoque, los
equipos de desarrollo aceptan el desafio y asumen la responsabilidad.

La piedra angular de DevOps es la automatizacion, se espera poder automatizar la mayor
cantidad de etapas como las actividades de prueba, despliegues, entre otras. De esta
manera se libera a los ingenieros para que se enfoquen en agregar valor y reducen la
posibilidad de errores humanos.

Una mentalidad es la percepcion que las personas tienen sobre cosas como ellas y sus
habilidades. A diferencia de los negocios tradicionales, los digitales tienen una naturaleza
cambiante continua e inmediata, que exige una mentalidad que promueve la adaptacién.
Se ha definido como "mentalidad de crecimiento" y tiene, como caracteristicas
principales:

» Acepta los desafios.

= Persistir ante los contratiempos.

= El esfuerzo conduce al dominio.

= Aprender de la critica.

= Encuentra lecciones e inspiracion en el éxito de los demas

DevOps proporciona el soporte tecnolégico para permitir el desarrollo de software agil.
Aplica la entrega de software iterativa e incremental, que es el enfoque agil que permite
a las empresas avanzar mas rapido hacia las necesidades cambiantes del mercado.

DevOps

Continuous Delivery

Ny
L

</> @)
Wy W
PLAN CODE BUILD TEST RELEASE DEPLOY OPERATE

+ Agile Development +
Ny,
>

Continuous Integration
N

Figura 12. Etapas de DevOps
Fuente: (Elaboracion propia)
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La entrega continua es una practica de DevOps que refleja claramente esta simbiosis.
Permite el desarrollo de software &gil al reducir el costo de cada iteracién y aumentar la
calidad. También requiere una incorporacion temprana de Operaciones al proceso de
desarrollo, ya que el primer incremento del producto se integra y se entrega como
candidato de lanzamiento.

2.3.7 Practicas de DevOps

Las siguientes son practicas necesarias y progresivas para implementar un modelo de
DevOps:

= Integracion continua:

La integracion continua es una practica de desarrollo de software mediante la cual los
desarrolladores combinan los cambios en el codigo en un repositorio central de forma
periddica, tras lo cual se ejecutan versiones y pruebas automaticas. Los objetivos
clave de la integracién continua consisten en encontrar y arreglar errores con mayor
rapidez, mejorar la calidad del software y reducir el tiempo que se tarda en validar y
publicar nuevas actualizaciones de software.

= Entrega continua:

La entrega continua es una practica de desarrollo de software mediante la cual se
compilan, prueban y preparan automaticamente los cambios en el codigo y se
entregan a la fase de produccion. Amplia la integracién continua al implementar todos
los cambios en el cédigo en un entorno de pruebas o de produccion después de la
fase de creacion. Cuando se la entrega continua se implementa de manera adecuada,
los desarrolladores dispondran siempre de un artefacto listo para su implementacion
gue se ha sometido a un proceso de pruebas estandarizado.

= Microservicios:

La arquitectura de microservicios es un enfoque de disefio que sirve para crear una
sola aplicacién como conjunto de servicios pequefios. Cada servicio se ejecuta en su
propio proceso y se comunica con otros servicios mediante una interfaz bien definida
utiizando un mecanismo ligero, normalmente una interfaz de programacion de
aplicaciones basada en HTTP (API). Los microservicios se crean en torno a las
capacidades empresariales. Cada servicio abarca un unico propésito. Puede utilizar
distintos marcos o lenguajes de programacion para escribir microservicios e
implementarlos independientemente, como servicio Unico, 0 como grupo de servicios.

= Infraestructura como codigo:
La infraestructura como codigo es una practica mediante la que se aprovisiona y
administra infraestructura con técnicas de desarrollo de codigo y de software, como
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el control de versiones y la integracion continua. El modelo orientado a la API de la
nube permite a los desarrolladores y administradores de sistemas interactuar con la
infraestructura mediante programacion y a escala, en lugar de configurar y ajustar
recursos manualmente. Asi, los ingenieros pueden interactuar con la infraestructura
con herramientas basadas en codigo y tratar la infraestructura de un modo parecido
a como tratan el codigo de la aplicacion. Como estan definidos por el codigo, la
infraestructura y los servidores se pueden implementar con rapidez con patrones
estandarizados, actualizar con las uUltimas revisiones y versiones o duplicar de forma
repetible.

= Comunicacién y colaboracion:

El incremento en la comunicacion y la colaboracion en una organizacién es uno de
los aspectos culturales clave de DevOps. El uso de las herramientas de DevOps y la
automatizacion del proceso de entrega de software establece la colaboracion al reunir
fisicamente los flujos de trabajo y las responsabilidades de los equipos de desarrollo
y operaciones. Ademas, estos equipos establecen normas culturales sélidas que giran
en torno a compartir informacion y facilitar la comunicacion mediante el uso de
aplicaciones de chat, sistemas de seguimiento de proyectos o problemas y wikis. De
este modo, se acelera la comunicacion entre los equipos de desarrollo y operaciones
e incluso con otros equipos, como marketing y ventas, lo que permite que todos los
departamentos de la organizacion se alineen mejor con los objetivos y proyectos.

= Testing Continuo:

Las pruebas funcionales se distribuyen en diferentes niveles de la aplicacion y se
ejecutan durante todo el ciclo de vida de la aplicacion: desde que se generan las
primeras lineas de cédigo (pruebas unitarias) hasta el despliegue de produccién (E2E,
pruebas de humo, regresion, etc). La economia es clave para evitar el exceso de
trabajo, es por eso por lo que se credé la piramide de pruebas, para explicar
conceptualmente cual es el enfoque de prueba de mas eficiente. Las pruebas en la
base son baratas de generar y ejecutar, ademas el encontrar defectos en estas
pruebas es mas eficiente puesto que aun se encuentra en etapa de construccion. Las
capas superiores incrementan gradualmente la complejidad y la ineficiencia a la hora
corregir los defectos. Los conjuntos de pruebas en la base deben ser completos y las
capas superiores tan escasas como sea posible.

* Pruebas unitarias:

Valida que una unidad de cédigo (método Unico, clase o funcion) aislada funcione de
la forma esperada. Las pruebas unitarias son la base de la estrategia de prueba y
deben cubrir todas las posibles rutas del software.

Estas pruebas se realizan en tiempo de desarrollo por lo que la correccion de defectos
detectados en esta etapa son lo més eficientes en termino de costo y de tiempo.
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Pruebas de componentes: prueba una unidad de compilacion de forma aislada,
validando como una caja blanca e ignorando todos los servicios externos.

Pruebas de integracién: Este tipo de pruebas aseguran la correcta integracién del
componente desarrollado o modificado con los componentes ya existentes.

Pruebas de API: valida el contrato de API de componente.
Pruebas Ul: Pruebas funcionales E2E que validan todo el sistema trabajando con
dependencias, desde la perspectiva del usuario final. Estos son los mas caros de

ejecutar, ya que requieren todas las capas internas y externas para evitar falsos
positivos ambientales.

API Test

Integration Test
Component Test

Figura 13. Piramide de Cohn
Fuente: (Elaboracion propia)

2.3.8 DevOpsy agilidad

El DevOps Provee el soporte tecnolégico para permitir el desarrollo de software agil.
Refuerza la entrega de Software iterativa e incremental, que es el enfoque agil que
permite a las empresas avanzar mas rapido hacia las necesidades cambiantes del
mercado.

Continuous Delivery es una préactica de DevOps que refleja claramente esta simbiosis.
Permite el "desarrollo agil de software" al reducir el costo de cada iteracion y aumentar la
calidad. También requiere una incorporacion temprana de Operaciones al proceso de
desarrollo, ya que el primer incremento del producto se integra y se entrega como
candidato de lanzamiento.
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Principales beneficios agiles al adoptar DevOps:
= Ciclos més rapidos
= Incrementos mas pequefios
= Eliminar desechos e impedimentos
= Mejorar a través de comentarios
= Incrementar la colaboracion
= Empoderar a los equipos
= Mejor visibilidad del trabajo

Tabla 2: Principios Agiles y DevOps fuertemente alineados

PRINCIPIOS AGILES PRINCIPIOS DEVOPS

Satisfaccion del cliente mediante la

. Acciones centradas en el cliente
entrega temprana y continua de valor

Entrega frecuente de software
funcionando (semanas en lugar de Crear con el cliente en mente
meses)

El software funcionando como principal

medida de progreso Responsabilidad de punta a punta

Atencion continua de la excelencia

- Automatizar todo lo que sea posible
técnica

Las mejores arquitecturas y disefios : . . .
: : Equipos autonomos y multifuncionales

surgen de equipos autoorganizados

El equipo reflexiona sobre como ser mas

.y . Mejora continua
eficiente y se ajusta para ello
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CAPITULO 3: PROYECTO

3.1 Antecedentes de la empresa

Banco SCL tiene como objetivo principal ser el mejor banco de la plaza chilena, operando
de forma comprometida con la sociedad y captando la lealtad de sus clientes, accionistas,
colaboradores y comunidades. El propdsito es de ayudar a las personas y empresas a
prosperar. Para esto propone a sus clientes productos faciles de comprender, siendo
agiles y resolutivos en las respuestas a sus necesidades. Para ello, el banco, requiere
gue los sistemas y procesos sean faciles de operar, permitiendo a los empleados entregar
respuestas claras con la agilidad que los clientes requieren.

Banco SCL detalla en sus valores la orientacion al cliente, entendiendo que, como toda
empresa de servicios, el cliente es la razon de ser. Trabajando para buscar y entregar
soluciones que simplifiquen su vida de este y le permitan vivir la mejor experiencia de
servicio con el objetivo de poder cumplir sus suefios y hacer realidad sus proyectos en
una relacion duradera basada en la confianza y excelencia.

Tiene un fuerte foco en la banca de personas ya que aproximadamente dos tercios del
resultado neto de la operacion se basa en la banca comercial, liderando el mercado con
créditos de consumo e hipotecarios, ademas de ser uno de los lideres en niumeros de
cuentas corrientes, tarjetas de crédito y depdositos. Banco SCL se define como un banco
para todos, ya que atiende necesidades de todo tipo de clientes, personas de diferentes
niveles de ingreso como también a empresas de distintos tamafios, organismos publicos
y corporaciones privadas.

La industria bancaria es reglamentada por la Comision para el Mercado Financiero
(CMF). La CMF es el organismo que se encarga de fiscalizar a las entidades bancarias,
las actividades que se generan en el mercado financiero y también a las actividades de
los seguros que operan en Chile.
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3.2 Levantamiento de la Situacion Actual

Para realizar el levantamiento de la situacion actual e identificar el proceso en donde se
centrara el proyecto, se utilizara lo expuesto en la metodologia de la ingenieria de
negocios, especificamente el framework de arquitectura de procesos que fue revisado en
el capitulo anterior, en donde se explica que toda organizacion puede ser representada

por los 4 macroprocesos.

Macroprocesos
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Para este trabajo utiliza la arquitectura Unificacién de Servicio compartido que consiste
en una arquitectura compuesta por varias cadenas de valor que comparten servicios de
apoyo y también los servicios compartidos. En el caso del Banco SCL, el servicio
compartido corresponde al Desarrollo de Software que presta sus servicios a todas las

Figura 14. Arquitectura de Banco SCL
Fuente: (Elaboracion propia)

cadenas de valor del banco, tal como se puede apreciar en la figura 14.
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A continuacion, se realiza una descripcion de los macroprocesos identificados en el
levantamiento realizado desde la perspectiva de ingenieria de procesos:

= Cadenade Valor Gestion Banca Personas (Macro 1):
En este Macroproceso se encuentran el conjunto de procesos que establece la
produccion de la Gestion de Banca Clientes

= Cadenade Valor Gestién Banca Empresas (Macro 1)
En este Macroproceso se encuentra el conjunto de procesos que establece la
produccion de la Gestion de Banca Empresas

= Cadena de Valor Gestion Inversiones (Macro 1)
En este Macroproceso se encuentra el conjunto de procesos que establece la
produccion de la Gestion de Inversiones

= Desarrollo de Nuevas Capacidades (Macro 2)
En este Macroproceso se encuentra el conjunto de procesos que desarrollan las
nuevas capacidades de Banco SCL para ser un banco competitivo, por ejemplo,
el desarrollo de nuevos productos digitales.

= Planificacion estratégica (Macro 3)
En este Macroproceso se encuentra el proceso de planificacion estratégica del
banco, que define el futuro de la organizacién en base a programas, proyectos y
planes que son aplicados para conseguir los objetivos definidos.

= Gestién de recursos (Macro 4)
En este Macroproceso se encuentra el conjunto de procesos de apoyo que son

ejecutados para que los otros procesos puedan operar me manera satisfactoria.

Este trabajo se enfoca en la Macro de Servicio Compartido Desarrollo de Software que
sera revisado en mayor detalle a continuacién
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3.2.1 Servicio compartido Desarrollo de Software

Al observar Unicamente la macro de Servicio Compartido Desarrollo de Software, que se
representa de manera aislada en la figura 16, se puede apreciar la relacion con las
cadenas de valor Gestibn Banca Persona, Gestion Banca Empresas y Gestion
Inversiones y sus respectivas respuestas.

Planes Muevos

Requerimientos Estratégicos Producotos

Gestion Banca
Personas

|

Reguerimientos

Respuesta Banca Personas

Gestion Banca — Respuesta Banca Empresas @
Empresas — Desarrollo de Software

Respuesta Informes de contral

j?

Desarrollo de Software

?

( —— » & Entrega de Software W

Requerimientos ) . o \
Gestidn Inversiones
\-

"T

Proveedores

Recursos

Figura 15. Macro Servicio Compartido Desarrollo de Software
Fuente: (Elaboracion propia)

3.2.2 Cadena de Valor del servicio compartido Desarrollo de Software

La realizacion de este trabajo se concentra Unicamente en la Macro 1 del servicio
compartido Desarrollo de software, en donde se pueden observar los siguientes procesos
gue son representados en la figura 16.

= Administracién de Relacién con el usuario:
El servicio compartido Desarrollo de Software se relaciona con Banco SCL a través
de los Usuarios designados quienes son los encargados de realizar requerimientos
de software a Desarrollo de Software
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Administracion de Relacion con Proveedores:
El servicio compartido Desarrollo de Software cuenta con varios proveedores que
le permiten ampliar su capacidad de desarrollar y entregar servicios a Banco SCL.

Gestion de Produccion y Entrega Software:

Preparacion, planificacion, control y entrega de nuevos desarrollos de software que
son solicitados por los distintos usuarios de las Cadenas de Valor de Banco SCL

Produccién y Entrega de Software:
Produccion del desarrollo de software y respectiva entrega.
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Figura 16. Cadena de Valor del Servicio Compartido Desarrollo de Software

Fuente: (Elaboracion propia)
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3.2.3 Administracion de Relaciéon con el Usuario

La gerencia de desarrollo de software se relaciona con sus usuarios a traves la gestion
de requerimientos que atiende a las necesidades del usuario, para ello el usuario
confecciona un documento de especificacion de requerimientos con el cual el equipo de
desarrollo puede comenzar con la construccion del software. Durante el proceso de
construccion se realizan reuniones de avance hasta la entrega del prototipo funcionando

con el que de decide si se satisfacen las necesidades del usuario.

= Atencidn al usuario:
Se reciben los requerimientos ingresados por el usuario, los que luego son

validados en el siguiente proceso para validar si son satisfactorios.

= Decidir satisfaccién de requerimientos:

En esta etapa se toma la decisién de si el requerimiento es apto para pasar a la
siguiente fase de construccion de software o debe ser devueltos al usuario para su

completitud.

©

Desarrollo Nuevas
Capacidades

Planificacion
estratégica

N

Q Requerimientos

Cliente
Decision |
Requerimientos|

Produccién y entrega
de Software

Administracién de Relacién con el Usuario

Usu

> Atencion al

y

Respuestas

ario

Requerimientos
a Decision

O

Cliente

Estado Cliente
-y Requerimientos

Cambio Estado
Nuevos

_.Requerimientos

Decidir

Satisfaccion
Requerimientos

Antecedentes
Productos o Servicios

N

Produccion y Entrega
de software
Cambio Estado

Asignacion
“Requerimientos

Estado Cliente,
Requerimientos
y Disponibilidad
Producto o Servicio

©

Mantencion
de Estado

®

Mantencion
de Estado

Figura 17. Administracion de relacion con el Usuario

Fuente: (Elaboracion propia)
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3.2.4 Gestion de Produccion y Entrega de Software

En este proceso, el equipo de gestion de desarrollo de software prepara y planifica la
construccion del software a partir del requerimiento recibido del proceso anterior. Se
define el alcance, definen los plazos de seguimiento y fecha de entrega de todo el
producto terminado.

= Implementacién desarrollo de software:
Se reciben los requerimientos ingresados por el usuario, en base a ellos de realiza
una estimacion de la implementacion del software.

= Planificacion y control de produccién:
Se reciben la estimacion de los requerimientos, de realiza la planificacion con su
respectivo cronograma de trabajo para ser asignado a un equipo.

= Decidir entrega Desarrollo de software:
En base a la estimacion y planificacion se realiza la decision de entrega del
requerimiento a un equipo para la construccion del software.
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Figura 18. Gestion de produccion y Entrega de Software
Fuente: (Elaboracion propia)
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3.2.5 Planificacion y Control Produccién

En este proceso se realiza seguimiento del avance para validar si se cumple la
planificacién acordada con el usuario, para lo cual se utiliza una carta Gantt. Dependiendo
del porcentaje de avance de las piezas de software construidas vs las planificadas, se
puede inferir si el proyecto esta bien avanzado o con algun retraso. También es posible
detectar posibles bloqueos de las actividades y gestionar soluciones para poder avanzar
con los hitos del proyecto.

= Preplanificacion:
Se realiza la definicibn de métricas para medir el avance del proyecto y los
umbrales de desvio permitidos para cada proyecto.

» Planificacion Métricas de Software:
Se realiza planificacion de métricas para medir el avance o desvio del proyecto.

= Control y seguimiento de software:
Se realiza seguimiento del avance del desarrollo de software para asegurar que
se cumple con la planificacion.
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Figura 19: Gestién de produccion y entrega de software
Fuente: (Elaboracion propia)
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3.2.6 Produccién y Entrega de Software

En este proceso se realizar la coordinacion de todas las etapas del proceso de
construccion del software y la coordinacion del proceso de entrega.

= Produccion de Software:
En esta etapa se realizan todas las actividades propias del ciclo de vida de
construccion de software.

= Entrega de Software:
Se realiza el proceso de entrega de software a la produccion
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Figura 20: Produccion y entrega de software
Fuente: (Elaboracion propia)

33



3.2.7 Produccion de Software

En este proceso se encuentran las etapas tradicionales del flujo de construccién de
software. En la figura 21, es posible apreciar una representacion del modelo de
construccion en cascada.

= Especificacion de requerimientos:
En esta etapa se realizan todas las actividades propias del ciclo de vida de
software.

= Planificacion:
Se realiza la planificacion de la construccion del software.

= Disefio:
En esta etapa se realiza el disefio de la solucion que se debe construir.

= Desarrollo:
Con la planificacion y el disefio realizado se comienza la etapa de desarrollo en la
gue se construyen las piezas de software.

= Pruebas:
En esta etapa se realizan las pruebas de las piezas de software construidas.
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y Entrega
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Figura 21: Produccion de Software
Fuente: (Elaboracion propia)
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3.2.8 Entrega de Software

En este proceso se entrega el software ya construido y probado al usuario, para que este
realice sus pruebas de aceptacién, en donde validara si la entrega cumple con sus
requerimientos.

= Pruebas de aceptacion:
El software construido es entregado al usuario para que realice las pruebas de
aceptacion de usuario.

= Capacitaciéon a Usuario:
Se realiza capacitacion del nuevo software a todos los usuarios que participan del
flujo.

Antecedentes

<>Producto 0 Servicio

Software

o Producto al Cliente
Pruebas de ‘

Aceptacion

<
©
s
£ »
3 Informacion
2 Monitoreo
£ en linea Capacitacion a
S Estado Proceso Usuario
8 .
2 Productivo y Plan
E e Instrucciones
Produccion
Recursos
Disponibilidad
E /Productos o Servicios
Proveedores y Plan e Instrucciones

., Entrega
Mantencién de

Estado

Figura 22: Entrega de Software
Fuente: (Elaboracion propia)
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3.3 Conclusion del levantamiento

El proceso actual de Desarrollo de Software estd disefiado para realizar grandes
proyectos en periodos largos de tiempo. Se recibe un gran requerimiento y se trabaja en
ellos durante un prolongado periodo de tiempo hasta tenerlo finalizado por completo.
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A

Figura 23: Proceso de despliegue
Fuente: (Elaboracion propia)

Es un proceso en silos, rigido y secuencial, con escasa participacion de los usuarios y
practicamente en su totalidad, las actividades son manuales. En las etapas del proceso
se generan iteraciones y retrabajo que finalmente redundan en ineficiencias y atentan
con el objetivo actual de realizar cambios pequefios en periodos cortos de tiempo.
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3.4 Modelo conceptual de los procesos impactados

La siguiente figura representa de manera conceptual, en un esquema de &rbol, los

procesos que son impactados en este trabajo de redisefio.

Servicio Compartido
Desarrollo de Software

Cadena de Valor
Produccion de Software

— T

Figura 24. Procesos impactados
Fuente: (Elaboracion propia)
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= Administracion de Relacion con el Usuario

En este proceso se trabajard el modelo de relacion con el usuario ya que, en el
modelo actual, el usuario es un requirente y un receptor de la solucién terminada,
pero no es parte del proceso.

= Gestidén y produccion entrega de software

Este proceso se vera impactado en la manera que se gestiona el desarrollo de
construccion, incorporando las ceremonias agiles para la priorizacion y
seguimiento de software.

= Produccién entrega de Software

Este proceso serd el mas impactado ya que es aqui en donde se construye y
entrega el software.

3.5 Diagnéstico de la Situacion Actual

3.5.1 Problemas ldentificados

El proceso de despliegue de nuevo software y de nuevas versiones del software existente
se realiza utilizando un proceso manual en el que se producen constantes fallas que
genera retrabajo y un sobre costo de los proyectos. Segun los registros del area de
despliegues de Banco SCL, un 13% de los pasos a produccion tienen algun defecto
mayor.

En caso de que el defecto sea detectado en la certificacion realizada posterior al paso a
produccion, se realiza una vuelta atras del cambio de software, esto equivale al 10,3%
de los pasos a produccion. Por otra parte, el 2,7% corresponde a defectos que no fueron
detectados y generan un incidente productivo que afecta a los clientes.

Para una institucion financiera como lo es Banco SCL y con las pretensiones que
persigue, tener un 2,7% de incidentes productivos que implican que un software deje de
operar o que afecta al servicio de cara a los clientes y dafia la reputacion como entidad
bancaria lider, es un problema considerable. Ademas del retraso en la entrega al mercado
de las soluciones digitales

Al realizar el andlisis de los fallos, se pueden identificar distintas falencias del proceso de
desarrollo de software y la implementacion de este, siendo los mas representativos los

siguientes:
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= El repositorio de codigo no siempre contiene la dltima version del software lo que
genera que defectos que fueron corregidos anteriormente vuelvan a aparecer.

= La definicibn de los requerimientos y los criterios de aceptacion generan
problemas de interpretacion.

= El proceso de despliegues es manual, siguiendo las instrucciones de una pauta de
instalacion en documento escrito a mano y que es reutilizado. Esto genera errores
de confeccion y posterior interpretacion del operador que ejecuta el proceso.

= Ausencia de testing continuo que permite realizar test en todas las etapas del
desarrollo de software, lo que finalmente redunda en un proceso de pruebas
concentrado con tiempo acotado y apurado que no permite la cobertura de
pruebas apropiada.

Para profundizar en los problemas descritos anteriormente, se realiza un diagrama de
causa y efecto, mas conocido como diagrama de Ishikawa con el fin de representar el
problema junto con las causas que lo generan, para luego describir cada una de ellas y
posteriormente trabajar sobre las posibles soluciones

Alta correccion de defectos\i Requerimientos ambiguos“‘\\ Falta de comunicacic’)r‘i{
Trabajo no planificadd““:\ Constantes cambios', Equipos cansados
QN \ N

R P —
de alcance

Deteccion de defectos Alta especializacion

" en efapas finales Demora en
) ) lanzar nuevo
, _ _ y, software al
Proceso burocratico / Ausencia de versmnadL mercado
>/ de cddigo centralizado /

/ /
/ / Dependencia de

) - / / ambientes
Equipos Volétiles Despliegue manual
— -
/ /
/

Equipos con / Testing manual /
objetivos contrarios™ / -/

// /
Método Herramientas

Figura 25. Diagrama Ishikawa
Fuente: (Elaboracion propia)
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Personas

o Fata de comunicacién: Este problema de comunicacion ocurren en todos

los equipos que participan del ciclo de vida del software. Los equipos
trabajan en silos y comienzan la construccion de sus proyectos sin darse
cuenta de que otros equipos que previamente construyeron herramientas
gue pueden ser Utiles para su proyecto, lo que terminan siendo un problema
por duplicar componentes y ademas porque se invierte tiempo valioso en
construir algo que ya existia.

Alta especializacion: Dentro de toda la gerencia de desarrollo, s6lo algunos
ingenieros son los especialistas en la tecnologia MainFrame de Banco SCL,
esto implica que cualquier proyecto que deba trabajar con MainFrame debe
esperar que alguno de estos profesionales tenga disponibilidad para
atender los requerimientos del proyecto.

Equipos cansados: El circulo poco virtuoso en que los productos salen con
retraso, la presion que esta situacion genera y, ademas, el retrabajo que se
crea dentro de todo el proceso ha impactado fuertemente en los equipos de
construccion de software, quienes demuestran signos de agotamiento y
fallas que redundan en incidentes productivos.

Requerimiento

o Requerimientos Ambiguos: Los requerimientos son grandes documentos

con mucha informacién que no expresan con claridad el requerimiento, esto
ocurre principalmente por la complejidad del documento y criterios de
aceptacion poco claros.

Cambios de alcance: Conforme avanzan las semanas, es habitual que los
usuarios constantemente soliciten cambios en los requerimientos del
software, lo que muchas veces implica desechar e trabajo previamente
realizado lo genera retrasos en la entrega.

Retrabajo

o Alta correccion de defectos: La ausencia de un proceso de testing continuo

implica que las pruebas se concentren en una etapa posterior al desarrollo
de software lo que genera un alto volumen de defectos en estas etapas.
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Trabajo no planificado: La alta rotacion de los equipos implica asignar
tiempo no considerado para capacitar y acompafiar a los nuevos
profesionales.

Deteccion de efectos en etapas finales: La deteccion de defectos en las
etapas finales generan un gran problema debido a que para llegar a esta
etapa se deben pasar varios controles obligatorios, los cuales se tendran
gue volver a realizar dado que el software volvera a la etapa de desarrollo
para corregir los defectos detectados.

= Herramientas

O

@)

o

Ausencia de versionado de cdodigo centralizado: La ausencia de un
repositorio de coédigo fuente centralizado implica que las versiones del
software se encuentran repartida en distintos equipos y no sé sabe con
certeza que si se esta trabajando con la ultima versién del software que ya
se encuentra en produccion.

Ausencia de despliegue automatizado: La ausencia de una herramienta de
despliegue de software hacia los distintos ambientes incorpora multiples
puntos de falla con la realizacion manual de esta tarea, esto ocurre porque
el proceso actual implica una pauta de instalacion creada por el
desarrollador y una interpretacion y ejecucion del paso a paso realizada por
un operador de despliegue.

Ausencia de Testing Continuo: La ausencia de un proceso de testing
continuo durante todo el proceso, implica que la etapa de testing manual se
realiza y concentra todas las pruebas en la etapa posterior al desarrollo
generando que el software debe volver a etapas anteriores para la
correccion de los defectos.

= Método

(@]

Metodologia no estandarizada: La ausencia de un framework metodolégico
genera que los distintos equipos trabajen bajo sus practicas y propias
definiciones, las que luego, no son compatibles con otros equipos de trabajo
y dificulta la integracion.

Proceso burocratico: Dada la tasa de incidentes detectados, el proceso para

realizar un despliegue a produccién es pesado y engorroso, lo que complica
flujo de lazar nuevo software en el mercado.

41



o Equipos volatiles: Dada la urgencia y atraso con ciertos proyectos
estratégicos, los equipos de desarrollo son intervenidos en pro de apoyar
proyectos estratégicos y genera retraso en el proyecto que es intervenido.

o Equipos con objetivos contrarios: Los distintos equipos que participan en el
proceso de entregar software a la produccion tienen objetivos que se
contraponen, dado que el equipo de desarrollo debe cumplir con entregar
el software en la fecha estipulada, el equipo de calidad debe garantizar que
el software esta correcto sin importar la fecha y el equipo de operaciones
de la produccion debe garantizar la estabilidad y continuidad operacional
de los sistemas del banco.

3.6 Generaciéon de Alternativas

En base al trabajo realizado para detectar y organizar las causas del problema, se
evallan distintas alternativas de solucion para solucionar las causas y resolver el
problema detectado: “Demora en lanzar nuevos productos al mercado”. La siguiente tabla
contiene alternativas para cada causa detectada:

Tabla 3: Alternativas de solucion

Nro | Ambito Causa Alternativa de solucion

1 Personas Falta de comunicacion Generar reuniones masivas
para que todos los equipos
tomen conocimiento de los
trabajos que se estan
iniciando.

2 Personas Falta de comunicacién Crear un portal de informacion
para publicar el trabajo que
cada equipo esta abordando y
los otros proyectos tomen
conocimiento.

3 Personas Falta de comunicacién Adoptar un modelo de trabajo
gue fomente la colaboracion y
entre los distintos equipos de
trabajo

4 Personas Equipos Cansados Incorporar mas personas a los
equipos para distribuir las
tareas entre los nuevos
profesionales con el objetivo
de descomprimir la presion de
las personas del equipo.
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Personas

Equipos Cansados

Incorporar automatizaciones
en el proceso para disminuir el
namero de actividades de las
personas.

Personas

Alta especializacion

Crear un equipo dedicado al
trabajo  con plataformas
Mainframe y contratar mas
profesionales para potenciar a
dicho equipo y sea capaz de
atender los requerimientos de
los otros equipos.

Retrabajo

Alta correccion de
defectos

Incorporar un modelo de
revision de pares entre los
desarrolladores para detectar
los defectos cuando se estan
construyendo.

Retrabajo

Alta correccion de
defectos

Anticipar la etapa pruebas,
incorpordndolas  desde el
inicio del desarrollo y en todas
las etapas hasta llegar a
produccion.

Retrabajo

Detecciéon de defectos
en etapas finales

Incorporar un modelo de
revision de pares entre los
desarrolladores para detectar
los defectos cuando se estan
construyendo.

10

Retrabajo

Deteccion de defectos
en etapas finales

Anticipar la etapa pruebas,
incorpordndolas desde el
inicio del desarrollo y en todas
las etapas hasta llegar a
produccion.

11

Retrabajo

Trabajo no planificado

Crear una plataforma de auto
capacitacién para no invertir
tiempo de los miembros del
equipo en capacitar a los
nuevos profesionales.

12

Requerimiento

Requerimientos
ambiguos

Redisefiar los documentos
para evitar ambigledad en su
construccion.

13

Requerimiento

Requerimientos
ambiguos

Incorporar a los usuarios como
parte continua del del proceso
de desarrollo de software para
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generar feedback constante
entre los equipos.

14

Requerimiento

Constantes cambios de
alcance

Limitar el nimero permitido de
cambios de alcances por
requerimientos y crear un
modelo que desincentive los
cambios propuesto por el
usuario, agregando dias
adicionales a la fecha de
entrega establecida.

15

Requerimiento

Constantes cambios de
alcance

Incorporar a los usuarios como
parte continua del proceso de
desarrollo de software para
generar feedback constante
entre los equipos.

16

Requerimiento

Constantes cambios de
alcance

Incorporar una metodologia
gue permita construcciones
pequefias y constantes que
faciliten la construccion y la
entrega de valor de manera
continua.

17

Herramienta

Ausencia de versionado
de cddigo centralizado

Implementar un portal de
informacion para registrar que
Equipo/Desarrollador esta
utiizando el coédigo fuente
para coordinar los cambios de
software.

18

Herramienta

Ausencia de versionado
de cddigo centralizado

Implementar un modelo de
trabajo DevOps que permita el
versionado de codigo y la
automatizacion de procesos y
pruebas.

19

Herramienta

Ausencia de despliegue
automatizado

Desarrollar una herramienta
para implementar un modelo
de despliegue de software en
base a la parametrizacion de
cada aplicacion.

20

Herramienta

Ausencia de despliegue
automatizado

Implementar un modelo de
trabajo DevOps que permita el
versionado de coédigo y la
automatizacion de procesos y
pruebas.
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21

Herramienta

Ausencia de Testing
Continuo

Incorporar un modelo de
revision de pares entre los
desarrolladores para detectar
los defectos cuando se estan
construyendo.

22

Herramienta

Ausencia de Testing
Continuo

Implementar un modelo de
trabajo DevOps que permita el
versionado de coédigo y la
automatizacion de procesos y
pruebas.

23

Método

Metodologia no
estandarizada

Construir un modelo de
integracion que permita la
compatibilidad entre todas las
metodologias existentes.

24

Método

Equipos volatiles

Crear un equipo extra,
dedicado a prestar apoyo a los
proyectos estratégico que se
atrasan para evitar desarmar
los equipos de los proyectos.

25

Método

Equipos con objetivos
contrarios

Definir metas consolidadas a
los distintos equipos para
evitar se generen situaciones
no colaboracién.
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3.7 Evaluacion de Alternativas

Junto con el proceso de generar alternativas, surgen hipétesis para resolver cada una de
las causas del problema detectado. Dichas hipotesis son representadas y evaluadas en
la siguiente Tabla:

Tabla 4: Evaluacion de alternativas

Nro | Hipotesis Nivel de impacto Nivel de esfuerzo
1 Los equipos que participan de las | Bajo Medio

reuniones estarian informados de
todos los proyectos y podrian
colaborar.

2 Creando un portal de informacion | Alto Alto
con el trabajo que cada equipo esta
realizando, los otros proyectos
tomarian conocimiento.

3 Adoptando un modelo de | Alto Alto
colaboracion que fomente el trabajo
entre los equipos se generara
sinergia y mejora continua

4 Incorporando mas profesionales a | Alto Medio
los proyectos, las personas podrian
estar menos presionadas y cometer
menos errores.

5 Incorporando automatizaciones las | Alto Alto
personas podrian liberar su carga
con menores cantidad de tareas
gue realizar

6 Si se crea un equipo dedicado para | Alto Bajo
atender plataformas mainframe se
podrian atender de mejor manera
estos requerimientos.

7 Incorporando un modelo de revision | Alto Medio
de pares para los desarrolladores
se podria disminuir la cantidad de

defectos
8 Anticipando las pruebas desde las | Alto Medio
etapas tempranas implica

correccion  inmediata  evitando
retrabajo posterior.

9 Incorporando un modelo de revision | Alto Medio
de pares para los desarrolladores
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se podria evitar llegar con defectos
en las etapas finales

10

Anticipando las pruebas desde las
etapas tempranas implica evitar la
deteccién de defectos en etapas
finales.

Alto

Medio

11

Creando una plataforma de auto
capacitaciéon se podria eliminar el
tiempo que se pierde al capacitar a
nuevos profesionales.

Alto

Bajo

12

Redisefiando los documentos se
podria erradicar los requerimientos
ambiguos.

Alto

Bajo

13

Incorporando a los usuarios como
parte continua del proceso se
lograria generar retroalimentacion
constante evitando ambigledades

Alto

Medio

14

Limitando los cambios de alcance o
generando un castigo por cada
cambio, se lograria disminuir que se
genere un alto numero de cambios
en la etapa de construccion

Bajo

Alto

15

Incorporando a los usuarios como
parte continua del proceso se
lograria generar retroalimentacion
constante evitando ambigledades

Alto

Medio

16

Incorporando  un modelo que
permita construcciones pequefias y
constantes lograria generar una
estrategia de entrega de valor
continua.

Alto

Medio

17

Implementando un portal de
consulta para informar que cédigo
fuente esta siendo utilizado por los
equipos lograria evitar que distintos
equipos trabajen sobre la misma
version codigo

Bajo

Alto

18

Implementando herramientas que
permitan el modelo de DevOps se
lograria obtener un repositorio de
cédigo como Uunica fuente de la
verdad

Alto

Alto

47




19

Construyendo una herramienta que
permita el despliegue del software
en base a la parametrizacion
eliminaria los errores manuales

Alto

Alto

20

Implementando herramientas que
permitan el modelo de DevOps se
lograria obtener automatizacién en
los despliegues y eliminar errores
producto de la manualidad

Alto

Alto

21

Incorporando un modelo de revision
de pares entre los desarrolladores
se podria disminuir la cantidad de
defectos

Medio

Medio

22

Implementando herramientas que
permitan el modelo de DevOps se
lograria obtener testing Continuo

Alto

Alto

23

Creando un modelo de
compatibilidad permitiria la fluida
integracion  entre  todas las
metodologias

Alto

Medio

24

Creando un equipo para atender los
proyectos estratégicos que se
retrasan, evitaria que se utilicen
profesionales de los otros proyectos

Medio

Medio

25

Definiendo metas comunes se
generaria mayor sinergia entre los
equipos

Alto

Bajo

Con la informacién levantada fue posible realizar el andlisis correspondiente y determinar
cuales hipotesis son factibles de implementar en base al Alto Impacto y el beneficio
transversal que estas agregaria al proceso Desarrollo de Software.

Sumado a lo anterior, las hipotesis también han sido seleccionadas puesto que
permitirian incorporar mejoras en los procesos impactados en el redisefio, permitiendo
un entorno colaborativo, alta participacion de los usuarios en el proceso, incorporar
automatizaciones en distintas etapas y anticipar el proceso de pruebas para disminuir
iteraciones producto de correccion de defectos. Finalmente, las hipotesis seleccionadas

para ser realizadas son:
H3, H5, H8, H10, H13, H15, H16, H18, H20 y H22.
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3.8 Propuesta de Solucion

Para lograr el proposito de este trabajo, se redisefia el proceso de Cadena de Valor del
Servicio Compartido Desarrollo de Software, previamente sefialados en la Figura 24.
Dentro de la Cadena de Valor de Desarrollo de software, se trabajara en el redisefio de
los procesos Administracion de relacion con el Usuario, Gestion de produccién y entrega
de software y, por ultimo, Produccién y Entrega de Software.

3.8.1 Redisefio del proceso Administracion de relacion con el Usuario

El redisefio de este proceso tiene como principal objetivo incorporar al usuario como parte
de la solucidn tecnolégica, haciéndolo participe de todo el proceso de la construccién del
producto digital, desde la etapa de captura de necesidades estratégicas que luego seran
transformadas en un Backlog de Portfolios y posteriormente seré dividido en iniciativitas
llamadas Epicas. Las Epicas tienen como responsable a un nuevo rol llamado Epic Owner
y tiene como objetivo descomponer el Portfolio en entregas de valor continuas e
incrementales. Otro cambio importante que ocurre en este proceso es que quedan
obsoletos los proyectos como se conocian originalmente y se comienza a trabajar bajo el
concepto de Flujo de Valor a través iniciativas llamas épicas. Las Epicas luego seran
descompuestas en iniciativas mas pequefias llamas Historias de usuario. Algunas de las
grandes diferencias importantes de destacar:

Tabla 5: Epica Vs Proyecto

| Epica Proyecto |
Equipos de trabajo temporal, se
desmantela una vez terminado el

proyecto.

Objetivos fijos con un inicio y fin definido,
todo es implementado sin importar si
entrega valor.

Equipo de trabajo estable en el tiempo,
continta trabajando en el valor continuo.

Objetivos variables y ajustables en el
tiempo en busca de entregar valor.

Progreso medido segun el beneficio

Progreso medido en tareas terminadas.
entregado.

Para realizar este redisefio se trabaja directamente en el proceso Administracion
Relacion con Usuario en donde el principal cambio, es que el usuario comienza a ser
parte del proceso de construccion de soluciones tecnoldgicas, tomando un rol
protagonico para lograr el objetivo de acoplar la estrategia de la compafiia con el Porfolio
de soluciones. Con esta unién se crea el concepto de Value Stream que permite
transformar las necesidades estratégicas en soluciones.

Una vez implementado el redisefio sera posible distinguir las siguientes competencias:
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Un Portfolio alineado con la estrategia para resolver los problemas de los clientes.

Una clara visibilidad de los Values Stream y sus respectivas soluciones.

Un gobierno basado en la agilidad empresarial.

Administracién de Relacién con el Usuario

Portfalio

Necesidades
dela
estrategia

—

Andlisis

Aceptada

Rechazada

Asignacion
de
presupuesto

Epic Owner

Backlog de
Portfolio

Priorizacion

Si Walue Stream

i
|
|
|
i
I

Crear solucién

Figura 26: Proceso Administracion de relacion con el usuario
Fuente: (Elaboracion propia)

Tabla 6: Matriz de proceso Administracion de relacion con el usuario

Nro. Qué Quién Cuando Como se hace
1 Necesidades Portfolio Al definir la La alta direccion y
estratégicas Management estrategia los stakeholders
definen la
estrategia comercial
de la compafiia
2 Crear Epica Epic Owner Con las Con la estrategia
necesidades definida es posible
estratégicas tener un contexto
claro para definir
las iniciativas y con
ellas lograr los
objetivos claves
3 Asignacion de | Portfolio Luego de Existe un
presupuesto Management aceptada la Epica | presupuesto para

definido para
financiar los
habilitadores de la
estrategia, una vez
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aceptada la Epica
se le asigna un

presupuesto para
cada flujo de valor

4 Agregar al Epic Owner Una vez el Una vez las Epicas
Backlog presupuesto sea | han sido aprobadas
asignado son agregadas al
backlog en donde
seran

dimensionadas,
clasificadas y
priorizadas para su
implementacion

5 Value Stream | Epic Ower Cuando la Epica | Una vez comienza
sea seleccionada | el desarrollo de la
para su desarrollo | épica, sigue una
secuencia
actividades para
convertir una
necesidad
estratégica en una
solucién

3.8.2 Redisefios Gestion de produccién y entrega de Servicios TI

El redisefio de este proceso tiene como objetivo principal, incorporar las practicas del
marco metodologico SAFe y principios de DevOps. Aplicando estas practicas y principios
en los distintos equipos que participan del Servicio Compartido Servicios IT, es posible
eliminar los objetivos antagdénicos de cada uno de estos equipos, permitiendo asi, la
colaboracion y sinergia para realizar entregas mas rapidas de soluciones Tl y con mayor
calidad.

Es preciso recordar que el modelo de trabajo tradicional, sumado a los objetivos
contrarios de los distintos equipos tecnoldgicos, generan un escenario que no logra
satisfacer las necesidades de los negocios del banco ni los objetivos comerciales
estratégicos.

Luego del redisefio del proceso sera posible distinguir las siguientes capacidades:

= Desarrollo de soluciones Tl alineados con los objetivos comerciales estratégicos.

= Programas divididos en requerimientos pequefios y especificos que faciliten la
construccion y la entrega de valor de manera continua.
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= Mejor organizacion de las personas para promover el enfoque hacia generar y
entregar valor de manera constante.

= Un entorno de trabajo que fomente la colaboracion, la innovacion y la mejora
continua por parte de los equipos de trabajo.

En la figura, se representa graficamente el redisefio del proceso Gestion Producciéon y

Entrega de Servicios TI:

Gestion de produccidn y entrega de servicios Tl

Solution Manager

Crear
Solucion

Agregar al
backlog

-

Priorizar
solucion

Transformar
en Historias

-

Priarizar
historias

| o

Figura 27: Proceso Gestion Produccién y Entrega de Servicios Tl
Fuente: (Elaboracion propia)

En la siguiente Tabla se describe el proceso Gestion Produccion y entrega de Servicios

TI:

Tabla 7. Matriz de proceso Gestién Produccion y Entrega de Servicios Tl

Nro.

Qué

Quién

Cuando

Cémo se hace

1

Crear Solucién

Solution
Manager

Recibida la
solicitud de
solucion del
proceso anterior

Se debe definir
exactamente lo que
se construira, se
debe definir
claramente la
intencién de la
solucién y como se
construira

Agregar al
backlog

Solution
Manager

Definida la
solucion

Una vez la solucién
ha sido creada es
agregada al
backlog en donde
seran
dimensionadas,
clasificadas.
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3 Priorizar Solution Luego de ser Luego de ser
solucion Manager clasificadas clasificada, la
solucion debe ser
priorizada para
comenzar a trabajar
en el desarrollo de

la solucién
4 Transformar Solution Una vez La solucién es
en Historia Manager priorizada priorizada para
comenzar el

desarrollo y se
debe descomponer
en historias y se
arma el roadmap de

la solucién
5 Priorizar Solution Creadas las Definidas las
historias Manager historias historias de usuario

son entregadas al
siguiente proceso
en donde se
realizara la
construccion de los
MVP de manera
incremental y
continua.

3.8.3 Redisefio del proceso Produccion y entrega de Software

El redisefio de este proceso tiene como objetivo principal incorporar practicas y
herramientas que permitan agilizar la construcciéon de soluciones tecnoldgicas,
permitiendo realizar entregas continuas e incrementales para asi poder llegar antes al
mercado con los nuevos productos digitales y sus mejoras.

Los requerimientos generados por los usuarios llegan a los diversos equipos de
construccion de soluciones tecnoldgicas para comenzar el largo proceso desde el analisis
de los requerimientos, pasando por el desarrollo y las pruebas, hasta llegar a la
produccion. Segun lo revisado en el punto anterior, todo este proceso es burocratico y
manual.

Para realizar este redisefo, se trabaja directamente en los dos procesos que son parte
de Produccién y Entrega de Software, los cuales son

Al proponer un nuevo proceso de Produccion y Entrega de Software que incorpore
métodos agiles y herramientas para la automatizaciéon de las tareas manuales, que

53



posteriormente generan retrabajo, luego del redisefio se dispondra de las siguientes
capacidades:

= Tener un proceso de despliegue automatizado para promover el software a los
distintos ambientes.

» Anticipar la etapa pruebas, incorpordndolas desde el inicio del desarrollo y en
todas las etapas hasta llegar a produccién. Esto trae por consiguiente la
disminucién de los defectos reportados en las etapas de Preproduccion y
produccion

= Generar un repositorio centralizado de versionado de cédigo de software para
asegurar que siempre se esta trabajando con la ultima version.

= Se dispondra de un proceso agil, con mayor velocidad y que ademas aumenta la
calidad.

En la figura, se representa graficamente el redisefio del proceso produccién y entrega
de software:

iy E

=
O—)lcanslrucr_la‘n H Pruebas unitarias Cumple
No
ggspliegue a ambiente BPruebas
de pruebas integradas Cumple

No

ﬁsplwegue a ambiente de B)ruehals
S automatizad Cumple
as
Q%espliegue a Pruebas de .
Produucion continuidad

Figura 28: Proceso Produccion y entrega de software
Fuente: (Elaboracion propia)

Produccion y Entrega de Servicios Tl
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En la siguiente Tabla se describe el proceso produccion y entrega de software

Tabla 8. Matriz de proceso de produccién y entrega de Software

Nro.

Qué

Quién

Cuando

Como se hace

1

Construccion

Célula de
trabajo

Al iniciar un
nuevo sprint

En la ceremonia de
Sprint Planing se
priorizan los
requerimientos en
conjunto con el
Product Owner que
se van a atender en
sprint.

Pruebas
unitarias

Desarrollador

Luego de escribir
el cédigo de
desarrollo

Desde Jenkins, la
herramienta que
orquesta los
despliegues a los
distintos ambientes.
Jenkins recibe la
instruccion y
ejecuta los scipts
previamente
creados para las
pruebas unitarias

Despliegue a
Ambiente de
pruebas

Desarrollador

Luego de las
pruebas unitarias

Desde Jenkins, la
herramienta valida
gue el resultado de
las pruebas
unitarias ha sido
satisfactorio y
gatilla el despliegue
de los componentes
al ambiente de
pruebas.

Pruebas
integradas
Automatizadas

Ingeniero de
testing

Luego del
despliegue a
ambientes de test

Luego de realizado
el despliegue al
ambiente de test,
Jenkins ejecuta las
pruebas integradas
automatizadas en
dicho ambiente

Despliegue a
ambiente de
preproduccién

Desarrollador

Luego de las
pruebas
integradas

Jenkins valida que
el resultado de las
pruebas integradas
ha sido satisfactorio
y ejecuta el
despliegue de los
componentes al
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ambiente
preproductivo.

6.1

Pruebas de
regresion
automatizas

Ingeniero de
testing

Luego del
correcto
despliegue al
Preproduccion

Una vez realizado
el despliegue al
ambiente de
preproduccion,
Jenkins ejecuta del
set de pruebas de
regresion
automatizadas

6.2

Pruebas
incrementales
manuales

Ingeniero de
Testing

Al finalizar
pruebas
automatizadas

El Ingeniero de
Testing ejecuta las
pruebas
incrementales
manuales para
completar el flujo de
testing

Despliegue a
produccion

Operador de
despliegue

Resultado OK de
las pruebas

El Operador de
despliegue ejecuta
manualmente el
proceso
automatizado de
despliegue a
produccion

Pruebas de
continuidad

Ingeniero de
Testing

Al recibir la
confirmacion del
operador de
despliegue

El Ingeniero de
testing realiza un
set de pruebas de
continuidad en el
ambiente de
produccion para
asegurar el correcto
funcionamiento de
las aplicaciones
impactadas.
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3.8.4 Conclusioén del redisefio

Al mismo tiempo que ocurren los redisefios mencionado en los puntos anteriores, esta
propuesta de solucion incorpora una transformacion del actual ciclo de vida del desarrollo
de software, que va desde un modelo de desarrollo en cascada hacia un modelo de
DevOps, pando por sus etapas intermedias.

La evolucion apunta a realizar cambios de software cada vez mas pequefios y de manera
constante que permitan obtener feedback y mejora continua.

Esta medida permite la participacion constante de todos los involucrados en el ciclo de
desarrollo de software, de forma que cada defecto o indefinicion puede ser corregida
practicamente en el momento. Esta evolucidn se explica visualmente en la figura 29.

Desarrollo en Cascada

Inicio de agilidad

" “osero | Desa | | besa | | Oesa | | Desa | | Despieouo |

Agilidad implementada

| Diserio | Desa | | | pesa | [ | Desa | [ | Desa| | Despliegue |

Integracién Continua

oserof L 0L L] L] ] ] ] Despliegue

Entrega Continua

oseiol J 41 [ 000 1 010 | 1] f]

DevOps

oisero L L L AL LD LD LR ]

Figura 29: Evolucién del flujo de despliegue de Software
Fuente: (Elaboracion propia)

Mejora

3.9 Plan de Implementacion y Accién

Para la implementacién de los redisefios de procesos se trabajara en los pilares basicos
de DevOps. Tal como se hizo referencia en el Capitulo 2, DevOps es una forma distinta
de pensar, un conjunto de practicas y herramientas que entregan integracion,
automatizacion y una participacion cercana entre todos los equipos que son parte en el
desarrollo de una solucion digital.
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Para realizar este cambio cultural se utilizara el enfoque CALMS (Culture, Automation,
Lean, Measurement y Sharing) que incorpora estos cinco elementos de excelencia que
actlan como guia para conseguir la entrega continua de valor.

3.9.1 Gestion del cambio

Tal como se ha visto en capitulos anteriores, DevOps es la combinacion de filosofias,
practicas y herramientas culturales en donde la cultura es el nacleo de las préacticas
DevOps y la piedra angular es la automatizacion. Dicho lo anterior, este proyecto conlleva
un cambio significativo desde el punto de vista cultural de los trabajadores de Banco SCL,
esto viene dado, especialmente, por la forma en que se ha trabajado durante tantos afios
y de coOmo se relacionan las distintas areas entre ellas debe cambiar para que el proyecto
sea exitoso.

Peter Drucker dijo: “La cultura se come como desayuno a la estrategia”, esta frase resume
perfectamente la trascendencia de la cultura y que un trabajo de este nivel no se puede
considerar como trivial. Es por ello que se propone realizar un proceso continuo de
gestiéon del cambio, que permita incorporar de manera adecuada el cambio de mentalidad
colaborativa y las nuevas practicas.

Para saber si el proceso de gestion de cambio estd avanzando de la manera deseada se
propone incorporar un modelo de madurez de adherencia que permita reflejar la
internalizacion de las practicas en los distintos equipos. La etapa de medicién de
adherencia a los cambios es transcendental para enfocar las mejoras que se desean y
para que los equipos avancen de manera uniforme en el proceso de cambio.

Para poder enfocar el proceso de gestion de cambio y su adherencia, se debe identificar
claramente cudéles son los roles y areas que se veran afectadas por las distintas practicas
que deben incorporar. En primera instancia resolver esta pregunta es relativamente
sencillo ya que son todas las areas que participan en el proceso de entrega de soluciones
tecnolodgicas.

Finalmente, no solo se trata de aplicar cambios, también es importante identificar y
resaltar todas las practicas que se debe conservar, como, por ejemplo, la proactividad de
las personas para hacer que las cosas sucedan.

Para lograr este proceso de transformacién, los equipos deben incorporar nuevas
practicas, procesos y herramientas, para ello es necesario crear un plan de capacitacion
a las personas de cada uno de los equipos que participan en el proceso de construccion
de software, este plan debe ser transversal a todos los equipos y debe permitir entregar
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los conocimientos de manera homogénea e incremental. Dicho plan se explica a
continuacion:

El plan propuesto para la implementacién del redisefio de procesos consta de dos afios,
en este periodo de tiempo se realizard un proceso incremental de implementacion y
capacitacion, para ello se realizaran Olas de trabajo en donde participaran grupos de
personas de cada una de las gerencias. Esta seleccion de equipos para las Olas de
trabajo tendr4 como objetivo enfocar los esfuerzos del cambio en aquellos equipos que
mas impacto tendrian en el flujo continuo de entrega de valor.

Tabla 9: Plan de implementacién

Gestion del cambio

Capacitaciéon Fundamentos DevOps
Seleccién Herramientas
Implementacién herramientas
Capacitacion Orquestador
Capacitacion Versionado
Capacitacion Unit Test
Capacitacion Automatizacion
Medicién

Fiel a las metodologias agiles presentadas en este trabajo, este plan considera realizar
el proceso de gestion de cambio en entregas tempranas considerando en primera
instancia a los equipos que desarrollan APP Moviles, pues la tecnologia utilizada para
desarrollar APP Moviles es de las que mas se adapta para implementar el redisefio. Por
otra parte, la estrategia de comenzar con un grupo permite un proceso de aprendizaje y
mejora continua para incorporar en las siguientes Olas de trabajo.

Como segundo grupo para participar en la transformacion se consideran los equipos que
desarrollan aplicaciones Web para clientes. En el tercer grupo se consideran aplicaciones
Web para usuarios internos de atencion a clientes y como cuarto grupo se consideran
todos los equipos que desarrollan aplicaciones internas de Banco.

Finalmente, para medir la adherencia de adopcion al cambio, se creara un modelo de
madurez que considera cinco niveles y permite que los equipos puedan ir avanzando en
dichos niveles dependiendo de las préacticas y herramientas que han sido incorporadas
en su proceso de construccion de software. Se realizara una encuesta trimestral en donde
cada uno de los equipos debera responder si ha adoptado las practicas DevOps o adn
esta en proceso de adopcion. En base resultados obtenidos por dicha encuesta se podra
determinar el nivel de madurez de cada uno de los equipos.
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En la tabla 10 se explica la estructura que tendra la encuesta del modelo de adopcion de
practicas DevOps para los equipos de desarrollo de software. Por cada una de las
practicas necesarias para la implementacion de DevOps se realizara un numero definido
de preguntas para cada uno de los cinco niveles que propone el modelo de adopcién.
Cada equipo ira superando dichos niveles en cuanto sus respuestas sean positivas en su
totalidad por cada nivel.

Tabla 10: Estructura Encuesta del Modelo de Madurez

Modelo de Adopcidn
Practicas Nivel1 Nivel2 Nivel3 Nivel4 Nivel5
Cultura 3 3 2 1 1
Desarrollo 3 3 2 2 2
Pruebas 3 3 2 2 1
Despliegue 3 2 2 1 1

En la siguiente tabla de describen las preguntas del modelo de adopcién:

Tabla 11: Preguntas del modelo de adopcién:

Nro | Préactica Nivel | Pregunta

1 Cultura 1 ¢, Todos los miembros del equipo conocen el proceso de
desarrollo DevOps?

2 Cultura 1 ¢ El equipo realiza alguna reunién de feedback periddica
y constante en el tiempo?

3 Cultura 1 ¢ El equipo posee un entorno seguro y de confianza en
donde expresar sus ideas y puntos de vista?

4 Cultura 2 ¢ El equipo esta conformado como un equipo
multifuncional?

5 Cultura 2 ¢ El equipo cuenta con el resultado de las reuniones de
feedback en el tiempo?

7 Cultura 2 ¢ El equipo es autbnomo para tomar decisiones sobre
cémo de construir el producto?

7 Cultura 3 ¢ El equipo es autdbnomo para decidir cuando realizar la
entrega de software a produccion?

8 Cultura 3 ¢ El equipo siempre esta proponiendo ideas nuevas de
como hacer las cosas?

9 Cultura 4 ¢ Los lideres del equipo permiten el concepto de fallar
rapido?

10 | Cultura 5 ¢Dentro del equipo se patrocina la experimentacion y la
innovacion?
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11 | Desarrollo ¢ El equipo conoce y aplica los patrones de disefio
de Software existentes?
12 | Desarrollo ¢, Por cada defecto que se detecta es posible identificar la
de software linea de cddigo rapidamente?
13 | Desarrollo ¢ Cualquier miembro del equipo puede identificar la linea
de software de cédigo y corregir el defecto?
14 | Desarrollo ¢, Se reutilizan las soluciones ya existentes de manera
de software ahorrar tiempo?
15 | Desarrollo ¢ El equipo puede rechazar tarea de Bajo Valor y Alto
de software Esfuerzo en la planificacion?
16 | Desarrollo ¢El Equipo revisa las funciones con el Product Owner
de software mas de una vez durante el sprint?
17 | Desarrollo ¢,Por cada nueva funcionalidad el equipo construye las
de software pruebas unitarias?
18 | Desarrollo ¢ El equipo tiene la préactica de identificar y eliminar el
de software codigo muerto?
19 | Desarrollo ¢ El equipo monitorea los tiempos de las tareas de
de software desarrollo?
20 | Desarrollo ¢ El equipo mejora los tiempos en cada fase?
de software
21 | Desarrollo ¢ El equipo investiga nuevas tecnologias / evoluciones
de software para mejorar las soluciones?
22 | Desarrollo ¢ El equipo "hace experimentos” para validar y medir
de software nuevas tecnologias?
23 | Pruebas ¢ La estrategia de prueba la definen y la aplican los
equipos?
24 | Pruebas ¢,Hay un plan de pruebas definido y cubre todas las
funciones del producto?
25 | Pruebas ¢ Las pruebas son consistentes, no permiten ambigledad
de resultados y son repetibles?
26 | Pruebas ¢ El seguimiento de defectos incluye version de origen y
version de correccion?
27 | Pruebas ¢, Los desarrolladores y probadores trabajan en estrecha
relacion?
28 | Pruebas ¢ La estrategia de pruebas concuerda con la piramide de
pruebas?
29 | Pruebas ¢Las pruebas de regresién son automatizadas y
actualizadas de manera constante?
30 | Pruebas ¢ Las pruebas automatizadas se ejecutan en cada
liberacién?
31 | Pruebas ¢ Las pruebas automatizadas son parte del proceso de
entrega continua?
32 | Pruebas ¢ El equipo puede generar datos de prueba validos de
manera autbnoma?
33 | Pruebas ¢ Las pruebas se crean y automatizan utilizando practicas
de BDD?
34 | Despliegue ¢ Existe un modelo de gestién de versiones de codigo

fuente definido?
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35 | Despliegue ¢ El equipo posee un proceso de entrega con un
procedimiento determinado?

36 | Despliegue ¢ Se realiza el despliegue del mismo producto en todos
los entornos?

37 | Despliegue ¢ El proceso de entrega de software es auditable y sin
espacios de tiempos muertos?

38 | Despliegue ¢ El proceso de entrega de software se realiza sobre la
plataforma definida?

39 | Despliegue ¢ El proceso de implementacion esta automatizado para
promover software entre los entornos?

40 | Despliegue ¢Las pruebas de calidad son validadas automaticamente
en el proceso de despliegue?

41 | Despliegue ¢ El despliegue posee un proceso de mejora continua,
respaldado por indicadores?

42 | Despliegue ¢ El equipo es autdbnomo a la hora de desplegar el

software en produccion
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CAPITULO 4: IMPLEMENTACION APLICADA

En el universo de DevOps, existe una variada oferta de distintas herramientas, cada una
de ellas especializada para las distintas etapas de construccion de software. Luego de
realizar el trabajo de investigacion para identificar las herramientas que mejor se adaptan
a las necesidades de las tecnologias que actualmente existen y considerando las nuevas
tecnologias que deben implementar en el proceso de construccion de software, se
establecio el siguiente listado de herramientas:

Tabla 12: Descripcién de herramientas para la implementacion

Herramienta Descripcion

1 Es la herramienta Open Source encargada de orquestar todo el
proceso automatizado. Jenkins realiza la ejecucion de compilacion,
instalacién, despliegue y testing.

Esta herramienta permite realizar el control de versiones de cédigo
fuente en un entorno colaborativo basado en realizar copias del
repositorio de cédigo fuente.

Nexus es un repositorio de artefactos, en esta herramienta se
almacenan los objetos binarios que utiliza Jenkins para realizar la
compilacion.

Protractor es una herramienta para el desarrollo de pruebas End to
End de aplicaciones Web basadas en Angular.

Protractor

Esta herramienta permite implementar pruebas unitarias en
% Angular.

Jasmine

Cucumber es una herramienta de software que permite el desarrollo
de pruebas automatizadas basado en el comportamiento (BDD)

Cucumber

Es un pseudo lenguaje de programacion utilizado para describir el
comportamiento del software en lenguaje natural

C

Gherkin
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Para realizar este piloto de implementacion, lo primero fue enfocar la tecnologia en el que

serd aplicado, en este caso se utilizard para las aplicaciones Web y App mdviles
desarrolladas en Angular.

W
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Figura 30. Modelo de implementacion
Fuente: (Elaboracion propia)

4.1 Adopcion de GitLab

Una etapa clave para implementacién del nuevo modelo de desarrollo de software es la
adopcién de GitLab como repositorio de codigo, esta herramienta es la encargada de
gestionar las distintas versiones cédigo en las que se esta trabajando. Una de sus
principales caracteristicas es que permite el trabajo colaborativo, es decir varios
desarrolladores pueden estar trabajando en distintas versiones del codigo utilizando el
concepto de ramas, que finalmente son distintas copias del repositorio de codigo fuente
gue luego se fusionan en la rama principal. Existen varios métodos para gestionar estas
ramas de cédigo fuente, en este caso se utilizard GitFlow.

La implementacion de esta herramienta y el modelo de versionamiento Gitflow permite
solucionar directamente los problemas descubiertos en el diagnostico de la situacion
actual, en donde se detecté que no siempre se contaba con la ultima version de codigo
fuente al momento de comenzar un desarrollo, lo que finalmente provocaba que errores
gue ya habian sido corregidos volvieran a aparecer en produccion.
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4.2 Gitflow

Es el modelo de gestion de codigo fuente recomendado para ser utilizado en un entorno
DevOps, para ello se crean ramas designadas para funciones especificas definiendo en
qué casos se deben utilizar cada una de ellas. A continuacion, se explica el modelo.

4.2.1 Rama Main y Develop

Este flujo de trabajo posee dos ramas de trabajo en vez de una Unica rama, La rama
Principal o Main almacena toda la historia de la publicacion oficial del cédigo fuente y la
rama Desarrollo o Develop se utiliza para integrar las nuevas funciones en las que se
esta trabajando.

! !
Develop .

Figura 31. Rama Main
Fuente: (Elaboracion propia)

4.2.2 Rama Feature

Se utiliza para trabajar en nuevas funcionalidades de la rama Develop, todas las nuevas
funciones deben tener su propia rama asignada. Las ramas Feature se ramifican de la
rama Develop y cuando la funcion esta terminada, esta se fusiona de vuelta con la rama
Develop.

V10
! ! !

Feature? SR . .

Figura 32. Rama Feature
Fuente: (Elaboracion propia)
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4.2.3 Rama Release

Una vez que la Rama Develop haya obtenido las funciones necesarias para realizar una
publicacién del software en produccion, se debe crear la rama Release desde la rama
Develop, con la rama Release creada se inicia el proceso de publicacién a produccion y
dado esto no puede agregarse ninguna otra funcionalidad desde este punto. Solo es
posible agregar modificaciones para corregir algun error.

Figura 33. Rama Release
Fuente: (Elaboracion propia)

4.2.4 Rama HotFix

La rama de correccién de Errores o Hotfix sirve para reparar un error descubierto en la
produccion. Esta rama a diferencia de las anteriores trabaja directamente sobre la rama
Main. Cuando se termina la correccion, esta rama se fusiona con rama Main y con la
rama Develop.

V0.1 V0.2 V1.0

! 1 1
---------
---------
------------

........................
------------ . .

Figura 34. Rama HotFix.
Fuente: (Elaboracion propia)
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4.3 Despliegue automatizado con Jenkins

Otra pieza fundamental dentro del framework de solucion propuesto, es la herramienta
Jenkins, quien es el encargado de realizar la integracion continua dentro del ciclo de
desarrollo de software. Jenkins actia como un orquestador de todo el modelo propuesto
permitiendo la automatizacion de todo el ciclo. Realiza la compilacion de las piezas de
software, ejecuta el testing automatizado mediante pruebas unitarias, pruebas de
integracion y pruebas funcionales automatizadas, genera reportes de las ejecuciones y
realiza el despliegue de las piezas software en los distintos ambientes.

Todas las tareas del proceso mencionado anteriormente son realizadas en cosas de
minutos dada la integracién de Jenkins con las otras herramientas del framework. Tal
como se puede observar en las imagenes a continuacién, en donde se ejecuta un
despliegue, incluyendo todas las pruebas, al ambiente de desarrollo.

Esta implementacion soluciona directamente los problemas detectados en el diagnéstico
de la situacion actual, dado que elimina la manualidad del proceso, ademas de anticipar
las pruebas para evitar volumen de defectos en etapas cercanas a la produccion.

f Jenkins

Panel de Control PAF Liqui Fr i Tags (26) release-20210107-v0.8.1
# U H i
P Pipeline release-20210107-v0.8.1
Status Full project name: PAF/Liquidador/FrontendLiquidadorjrelease-20210107-v0.8.1
= Changes ==, Last Successful Artifacts
build_728_1.zip B view
_—
() construir ahora =& Recent Changas
==
M Ver Configuracion
Full Stage View Stage View
W Open Blua Ocaan Dzim:\ri;::e Test: Build: Dapley: Deploy: Andlisis de
A:m”m‘ Checkout: Git Unit test Test: E2E T Angular Ambientede  Ambiente de T

© Pipeline Syntax Template Frontend Desarrollo Integracion

@ Historia de tareas Tendencia

599ms 45 2min 295 3min 475 3s Smin 275 s s 35min 3s

R Atom feed Para Todos E
3 Atom feed para los errores Jan 07 [0}
16:20

Figura 35. Ejecucién de despliege por Jenkins
Fuente: (Elaboracion propia)

Declarative

e Build: Deploy: Deploy: T~
Pipeline: N . Test: R . Analisis de
B Checkout: Git Unit test Test: E2E K Angular Ambiente de Ambiente de .
Angular CheckingQA . Caodigo
Frontend Desarrollo Integracion
Template

589ms 4s 2min 295 3min 47s 3s Smin 27s s s 3bmin 3s

Figura 36. Tiempos de ejecucion de despliegue
Fuente: (Elaboracion propia)
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4.4 Testing continuo

La necesidad de contar con este proceso se origina en el objetivo de evitar el retrabajo
gue significa detectar defectos en etapas cercanas al ambiente de produccion, esto ultimo
viene dado por dos causas, primero porque la mayor cantidad de pruebas se realiza en
etapas posteriores a la construccion del software y segundo por la escasa participacion
del usuario en el proceso.

El proceso de Testing continuo propone principalmente realizar las pruebas de forma
temprana, idealmente desde el desarrollo, incorporando pruebas unitarias. Ademas, que
puedan ser incrementales. También es necesario que se ejecuten con mayor frecuencia,
cada vez que se agregue una nueva funcionalidad o se realice un despliegue a los
distintos ambientes y finalmente, deben ser automatizadas ya sea para ser ejecutadas
por el ingeniero de calidad o como parte del proceso de despliegue por Jenkins.

Para la implementacidn de este proceso se utilizard una estrategia de desarrollo basado
en el comportamiento llamado BDD (Behavior Driven Development). Aunque no se trata
de una técnica de pruebas como tal, tiene fuerte implicancia en mejorar el resultado del
testing ya que incorpora un idioma comun para equipos técnicos y no técnicos, de esta
manera se logra mejorar la comunicacion y colaboracion entre los equipos de desarrollo,
de pruebas y los usuarios.

Testing Continuo

Calidad de Cadigo Calidad de Sistema

Pruebas R !E} R @ noe )
unitarias o o A
v - o Il @ I m

control de Pruebas Pruebas Pruebas de Pruebgs de
versiones de APIs de Ul Performance Seguridad
Inspeccion
de cédigo
Integracién continua Despliegue continuo

Figura 37. Esquema de Testing Continuo
Fuente: (Elaboracion propia)
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4.4.1 BDD (Behavior Driven Development)

Una de las grandes ventajas de BDD es que las definiciones se crean en un lenguaje
comun y las pruebas se comienzan a definir antes de comenzar el desarrollo. Una
caracteristica que hace mas interesante usar BDD es que se basa en el comportamiento
del software, en este sentido el equipo debe definir los detalles de cédmo se debera
comportar el software que se va a desarrollar, de esta manera se hace mucho mas
comprensible para todos.

Como parte de este proyecto de implementacion se incorpora BDD, utilizando un modelo
de trabajo en donde existe una mayor participacién por parte del usuario y todo el equipo
participa de manera colaborativa tal como se aprecia en la siguiente figura.

Construye script base
para la prueba funcional

1 | I I 1 |
I 1 I I I |
I 1 I I I |
[ I Oe® I I I I I L
] I a 1 | | I I Y
PO ' PO,DEVYyQA ! QA ! DEV ! DEV ! QA !
Define la Historia : Definen critgiwos : Egcrlbe en Gherkin ) : Constru\(e ) : Construye : VEje:ula pruebas : Validacion de
de Usuario de aceptacion _ Loscriterios de a:eplacmnl pruebas unitaria I El desarrollo . funcionales automatizadas _ resultados
I I
I I
I I
I I
I QA I
I I
I I

Figura 38. Flujo de trabajo BDD
Fuente: (Elaboracion propia)

El desarrollo de los escenarios descritos en BDD ayudan al entendimiento de todo el
equipo y en base a estas definiciones se deben construir las pruebas unitarias escritas
por el desarrollador, asi como también las pruebas funcionales automatizadas escritas
por el ingeniero de QA.

Esta implementacion soluciona directamente los problemas detectados en el diagndstico
de la situacion actual, dado que incorpora al usuario en el proceso de construcciéon de
software, evitando el retrabajo provocado por las ambigiiedades en los requerimientos.

4.4.2 Cucumbery Gherkin

Para llevar a cabo el uso de BDD es necesario contar con herramientas que se utilizaran
en la implementacion de esta técnica, la mas popular y la que utilizard en esta
implementacion es Cucumber que permite ejecutar las descripciones del comportamiento
como pruebas funcionales automatizadas, Cucumber se basa en un lenguaje comun
llamado Gherkin.
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Gherkin es un lenguaje comun comprensible tanto por humano como por computadores
con el que se describen las funcionalidades que definen el comportamiento del software.
Se trata de un lenguaje facil de entender, facil de escribir y facil de leer tal como se puede
apreciar en el ejemplo a continuacion.

[¥ LigCurse.feature 149k I
Feature: Funcionamiento del Curse

Como analista de operaciones financieras
Mecesito una pantalla para poder identificar y activar distintos

flujos de operaciones, dependiendo de los estados y condiciones de los pagos
Para poder identificar estados, condiciones de las operaciones y acciones posibles

Given Obtengo acceso al Ligquidador de Operaciones

: Apartado BUSCADOR DE OPERACIONES
Ingreso valores en los campos del Buscador de Operaciones
Valido funcionalidad exitosa de los campos del Buscador de Operaciones

: Botén BUSQUEDA DE PRODUCTOS
Activo productos en la lista desplegable Bidsqueda de Productos
Valido funcionalidad exitosa del botdn Bisqueda de Productos

: Botdn DESCARGAR EXCEL en Grilla de Operaciones
Descargo Excel en miltiples paginas de la grilla
Valido funcionalidad exitosa del botdn Descarga Excel de la grilla

: Apartado GRILLA DE OPERACIONES
Navego en todas las funcionalidades de la Grilla de Dperaciones
Valido funcionalidad exitosa de la Grilla de Operaciones

: Botdn EDITAR OPERACION (lapiz)
Selecciono botdn lapiz para modificar uma operacidn
Valido funcionalidad exitosa del botdn Editar Operacidn

Figura 39. Ejemplo de escenario escrito en Gherkin
Fuente: (Elaboracion propia)

Luego de descritos los escenarios recién vistos, se escribe el paso a paso en mayor
detalle utilizando el mismo lenguaje Gherkin. Este paso a paso servird de guia para
realizar las automatizaciones. En la siguiente imagen es posible ver como el escenario
“Apartado BUSCADOR DE OPERACIONES” es descrito en su respectivo paso a paso.
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Feature: Funcionamiento del Curse

Como analista de operaciones financieras
Mecesito una pantalla para poder identificar y activar distintos

flujos de operaciones, dependiendo de los estados y condiciones de los pagos
Para poder identificar estados, condiciones de las operaciones y acciones posibles

Given Obtengo acceso al Liguidador de Operaciones

: Apartado BUSCADOR DE OPERACIONES
When Selecciono campo EMPRESA
And Ingreso rut invdlido “16378972-3"
And Ingreso valor maximo "'@123456789"
And Ingreso valor minimo "k
And Ingreso valor formato invdlido "—k/#s—&/++ [+"
And Ingreso rut vdlide "97836088K"
Then Valido funcionalidad exitosa de campo EMPRESA

When Selecciono campo CAMAL ENTRADA
And Selecciono en lista desplegable el valor “Produban"
Then Valido funcionalidad exitosa de lista CANAL ENTRADA

When Selecciono campo RUT CLIENTE
And Ingreso rut invdlide “5656563-7"
Ingreso valor minimo
Ingreso valor formato invalide "—
Ingreso rut vdlido con K
Ingreso rut wvalide sin K "837897
en Walide funcionalidad exitosa de campo RUT CLIENTE

When Selecciono campo ID AAMM
And Ingreso valor invdlido “##t3xtoD3Pru3b@??!™
nd Ingreso valor vilido numérico “56629"

A
Then Validoe funcionalidad exitosa de campo ID AAMM

When Selecciono campo OP SISTEMA ORIGEM
And Ingreso valor invdlido “##t3xtoD3Pru3b@??!™
And Ingreso valor vdlido numérico “12365"
Then Valido funcionalidad exitosa de campo OP SISTEMA ORIGEN

When Selecciono campo CAMAL DE PAGD
And Selecciono en lista desplegable el valor “"Banco Externo”
Then Valido funcionalidad exitosa de lista CANAL DE PAGOD

When Selecciono botén BUSQUEDA DE PRODUCTOS
And Active en lista desplegable el checkBox del producte "Depositos"
Then Valide funcionalidad exitosa botén BUSQUEDA DE PRODUCTOS

Figura 40. Ejemplo de Gherkin
Fuente: (Elaboracion propia)

Finalmente se escribira el cédigo de la prueba automatizada que utilizara como entrada
todo lo descrito en los escenarios anteriores.
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4.4.3 Pruebas Unitarias

Esta practica se realiza en la etapa de desarrollo y es responsabilidad del desarrollador,
es una de las mas importante con respecto a disminuir el tiempo de clico de desarrollo
de software puesto que aqui es donde se deben comenzar a realizar las primeras pruebas
anticipando considerablemente la deteccion de defectos y facilitando la correccién de
estos.

Las pruebas unitarias, tal como su nombre lo indica, aislan una parte del cédigo para
probarlo de manera unitaria, de esta forma es posible asegurar que una funcionalidad en
particular funciona correctamente y en caso de detectar algun defecto, el desarrollador
tiene la posibilidad de corregirlo en el instante, de esta manera es posible evitar la
deteccion de este defecto en la etapa de preproduccion.

Una vez implementada la herramienta Jasmin, que permite realizar pruebas unitarias
para Angular, es posible obtener resultado de ejecucion indicando los errores que deben
ser corregidos por el programador segin se muestra en la siguiente imagen.

@Jasmine Options

S0 00000 0000000000000 0000000000000000C000C0C00CCE0000C00C0000CKC00ROCEX000C00CCOOIORIEYX0OROSTES
S0 0080BSPBSOBBBIOIBSOIBBIBIBSIOEBIBIBIBIEBEYXBBES

112 specs, 3 failures, randomized with seed 02262

Spec List
Modal AdjuntarNominasComponent > Debe Llamar a fileUploadDocumento() al hacer click en botén

Uncaught TypeError: Cannot read property 'filter' of null thrown

BancoFalabellaComponent > should create

NulllnjectorError: R3InjectorError(DynamicTestModule)[Router -> Router]:
NulllnjectorError: No provider for Router!

error properties: Object({ ngTempTokenPath: null, ngTokenPath: [ 'Router', 'Router’' ] })
at <Jasmine>
at Nulllnjector.get (http://localhost:9876/_karma_webpack_/node_modules/@angular/core/__ivy_ngcc__/fesm2015/core.js:1085:1)
at R3Injector.get (http://localhost:9876/_karma_webpack_/node_modules/@angular/core/__ivy_ngcc__/fesm2@15/core.js:17009:1)
at R3Injector.get (http://localhost:9876/_karma_webpack_/node_modules/@angular/core/__ivy_ngcc__/fesm2015/core.is:17009:1)
at NgModuleRef$1,get (http://localhost:9876/_karma_webpack_/node_modules/@angular/core/__ivy_ngcc__/fesm2@15/core, js:36383:1)
at Object.get (http://localhost:9876/_karma_webpack_/node_modules/@angular/core/__ivy_ngcc__/fesm2@15/core. js:34026:1)
at getOrCreateInjectable Chttp://localhost:9876/_karma_webpack_/node_modules/@angular/core/__ivy_ngcc__/fesm2015/core.js:5848:1)
at eedirectiveInject (http://localhost:9876/_karma_webpack_/node_modules/@angular/core/__ivy_ngcc__/fesm2@15/core, js:21157:1)
at NodeInjectorFactory.BancoFalabellaComponent_Factory [as factory] (ng:///BancoFalabellaComponent/efac.js:6:7)
at getNodeInjectable (http://localhost:9876/_karma_webpack_/node_modules/@angular/core/__ivy_ngcc__/fesm2@15/core.js:5993:1)
at instantiateRootComponent (http://localhost:9876/_karma_webpack_/node_modules/@angular/core/__ivy_ngcc__/fesm2@15/core.js:12873:1)

Expected undefined to be truthy.

Error: Expected undefined to be truthy.
at <Jasmine>
at UserContext.<anonymous> (http://localhost:9876/_karma_webpack_/src/app/views/components/modulos/modulo-financiamiento-swift/tablas/detalle-swift/tabs/banco-falabell
at ZoneDelegate.invoke (http://localhost:9876/_karma_webpack_/node_modules/zone. js/dist/zone-evergreen. js:364:1)

at ProxyZoneSpec.push../node_modules/zone.js/dist/zone-testing.js.ProxyZoneSpec.onlnvoke (http://localhost:9876/_karma_webpack_/node_modules/zone.js/dist/zone-testing.

Figura 41. Ejemplo de defectos detectados en Pruebas Unitarias
Fuente: (Elaboracion propia)



4.4.4 Pruebas Automatizadas

Como parte del testing continuo se encuentran las pruebas funcionales automatizadas,
estas tienen la finalidad de acelerar el proceso de pruebas para mejorar los tiempos de
lanzamiento del nuevo software al mercado, ademas proveen una mayor cobertura de
pruebas del nuevo software en un menor tiempo.

Las pruebas automatizadas son incrementales, esto quiere decir que se crean nuevas
pruebas conforme las nuevas funcionalidades del software en desarrollo se van
implementando, este no es el Unico criterio que se utiliza, también es necesario identificar
los escenarios criticos para la aplicacion y con esto pueden aparecer nuevas pruebas.

Como parte de esta implementacion se incorporan pruebas automatizadas de APIs y
pruebas automatizadas funcionales, las que forman parte del proceso de despliegue y se
podran ejecutar mediante Jenkins en cada iteracidbn de software. Es importante
mencionar que las pruebas automatizadas funcionales son incrementales conforme se
avanza en los distintos ambientes, vale decir, una porcién de ellas es posible de ejecutar
en un despliegue a desarrollo, una porcion mayor es posible ejecutar en ambiente de
pruebas y finalmente es posible ejecutar la totalidad en ambiente pre-productivo.

El resultado de la ejecucion terminara con un informe visual y navegable para cada una
de las funcionalidades ejecutadas, permitiendo identificar de forma clara y precisa los
posibles defectos detectados en las ejecuciones del set de pruebas, tal como se puede
apreciar en la siguiente imagen.

Summary Total Requests Failed Tests [ [

Informe Prueba API

Wednesday, 11 August 2021 17:21:31

TOTAL ITERATIONS TOTAL ASSERTIONS TOTAL FAILED TESTS

TOTAL SKIPPED TESTS

12

Figura 42. Informe de ejecucion de pruebas automatizadas en APIs
Fuente: (Elaboracion propia)
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Feature: Funcionamiento del Curse

Como analista de operaciones financieras Mecesito una pantalla para poder identificar y activar distintos flujos de operaciones, dependiendo de los estados
y condiciones de los pagos Para poder identificar estados, condiciones de las operaciones y acciones posibles

Scenarios

Chart Status Progress

@ Passed 0.00 %
1 O Failed 100.00 %
Metadata
Scenario: Botén ENVIAR A CURSAR (No Duplicada) e o o

Figura 43. Informe de ejecucion de pruebas automatizadas utilizando BDD
Fuente: (Elaboracion propia)

Scenario: Boton ENVIAR A CURSAR (No Duplicada) o oo

@ Given Obtengo acceso al Liquidador de Operaciones

0 When Navego en todas las funcionalidades del boton Enviar a Cursar + Show Error

Error: Mo identifice contenedor PAGINACION - [X]
at LiguidadorCurse.{anonymous) {C:‘\Automation‘\FrontendLiquidador\e2e\src\pagesiliqCurse.po.ts:2339:16)
at Generator.next ({anonymous))
at C:\Automstion\FrontendLiquidador\node_modulesitslibitslib.js:115:75
at new Promise ((anonymous))
at Object._ awaiter (C:‘\Automation\FrontendLiguidador\node_modulesitslib\tslib.js:111:16)
at C:\Automation\FrontendLiquidadorie2e\src\pages\LigCurse.po.ts:2269:78
at ManagedPromise.invokeCallback_ (C:‘Automstion‘\FrontendLiguidadorinode_modules‘selenium-webdriverilib\promise.
at TaskQueue.execute_ (C:\Automation‘\FrontendLigquidadorinode_modules\selenium-webdriverilib\promise.js:3884:14)
at TaskQueue.executeNext_ (C:‘\Automaticn\FrontendlLiquidadorinode_modules\selenium-webdriverilib\promise.js:3867:
at C:h\Automstion\FrontendLiquidadorynode_moduleshselenium-webdriverylib\promise.js:2927:27
at C:‘\Automztion\FrontendLiguidador\node_modules'selenium-webdriverilib\promise.js:668:7
at runMicrotasks ((anonymous))
at processTicksAndRejections (internal/process/task_gueues.js:97:5)

1 3
© Then Valido funcionalidad exitosa del botén Enviar a Cursar

@ After + Screenshot

Figura 44. Informe de ejecucion de pruebas automatizadas utilizando BDD
Fuente: (Elaboracion propia)
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Esta practica permite detectar defectos de manera temprana y de esta manera solucionar
los problemas manifestados en el diagnéstico de la situacion actual dado que elimina la
manualidad del proceso de pruebas y ademas anticipa las pruebas para evitar volumen
de defectos en etapas cercanas a la produccion.
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CAPITULO5: CONCLUSIONES Y TRABAJOS FUTUROS

En Chile, la industria bancaria es altamente competitiva, las instituciones financieras
luchan agresivamente contra sus competidores para aumentar sus colocaciones y
mejorar la posicion de la institucion en el mercado, bajo este escenario es vital poder
anticipar a la competencia y entregar a los clientes soluciones que garanticen su
permanencia y atraer a nuevos clientes.

5.1 Trabajo realizado

El trabajo realizado en este proyecto incorpord practicas y principios de DevOps, que,
junto a la metodologia agil, permiten a Banco SCL lanzar sus productos y soluciones
digitales en menor tiempo, con la finalidad de anticipar a los otros banco e instituciones
financieras del mercado chileno, lo que permite el cumplimiento de la estrategia planteada
de llegar antes con las soluciones digitales a los clientes y no clientes.

Para conseguir el cumplimiento de este objetivo fue necesario, en primera instancia,
descubrir el problema de la organizacion, esta etapa fue fundamental para detectar los
dolores de los distintos equipos que participan en el proceso de construccion y entrega
de software. Luego se construy6 una solucion de redisefio de procesos respecto a la
construccion y entrega de software, en esta etapa fue necesario realizar un proceso de
investigacion lo que permitié conocer el modelo de operacion de DevOps en conjunto con
todo el catalogo de herramientas que el mercado tecnologico provee para este propoésito.
En otra linea de investigacion se explor6 SAFe como la arquitectura de referencia para
aplicar el redisefio de procesos. Por ultimo, se realiz6 la seleccién e implementacion de
las herramientas mas adecuadas para llevar a cabo este proyecto.

5.2 Lecciones aprendidas

Con respecto a las lecciones aprendidas se quiere destacar la cultura empresarial como
un concepto muy relevante a la hora de llevar a cabo proyectos que cambian la forma de
trabajar de las personas. Durante la implementacién de este proyecto, fue considerado
un proceso de gestion del cambio para acompafiar la transformacion de la mejor manera
posible, sin embargo, la cultura es mucho mas fuerte que cualquier proceso de cambio y
puede llegar incluso a derribar un proyecto con tantas bondades como lo es el modelo
DevOps. En este caso la implementacion consideraba un proceso de capacitacion para
cada proceso redisefiado y para cada herramienta implementada, ademas de una
medicion de la adopcion de los cambios culturales. Pese a ello, la cultura de trabajo en
silos por las areas que durante muchos afios han trabajado de manera antagonica,
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presentaron una fuerte resistencia a los cambios planteado por DevOps, que propone un
modelo trabajo colaborativo entre todas las areas para logra un mismo objetivo.

5.3 Impacto del redisefio

El impacto del redisefio realizado implic6 un cambio profundo en el proceso de
construccion y entrega de soluciones tecnoldgicas, este redisefio puede ser presentado
en dos dimensiones:

La primera tiene relacion con el modelo de trabajo colaborativo entre todas las areas que
participan en el proceso de construccion de software, generando mayor sinergia entra el
negocio y las areas de construccion y entrega de software, y de esta manera, se logra
satisfacer la estrategia del banco.

La otra dimension tiene relacion a la utilizacién de la tecnologia y las herramientas,
logrando un modelo de DevOps con un orquestador que organiza las etapas del proceso,
ademas de incorporar un alto grado de automatizacion que permiten aumentar la calidad
del software minimizando fallas, disminuir defecto y eliminar procesos burocraticos.

5.4 Trabajo futuro

El presente trabajo de tesis incorpora un gran avance en la evolucion del modelo de
construir y entregar software en menor tiempo y con un alto grado de calidad. Como
trabajo futuro se propone la generacion de un proceso de analitica predictiva, que permita
anticipar los incidentes productivos generados por pases de software a produccion. Para
la implementacion de este modelo predictivo se deben realizar los siguientes pasos:

Lo primero es la implementacién de un lago de datos que permita alojar todos los datos
gue son generados por el proceso de despliegue.

Como segundo paso se deberéa crear un proceso en Jenkins que permita copiar todos los
datos generados en los resultados de los procesos automatizados del modelo DevOps
gue se han implementado en este proyecto de tesis.

Como tercer y ultimo punto se debe construir un proceso de analitica que permita

procesar toda la informacion inyectada en el Data Lake para luego procesar dicha
informacion y realizar un analisis predictivo de incidentes en la produccion.
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