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Prefacio

Desde pequenio me ha apasionado la tecnologia y mi pais, Guatemala. Me enorgullece presentar
este proyecto para poder ayudar a la poblacién guatemalteca. El anio 2020 se caracterizé por los
efectos de COVID-19, especificamente en el adrea econémica de Guatemala. Gran parte del PIB
depende de negocios de caracter informal y estos han sido detenidos debido a las medidas
preventivas para reducir la tasa de contagio de la pandemia. Muchos negocios para subsistir han
buscado alternativas tecnolégicas para respaldar sus procesos de negocios, sin embargo esto
representa un esfuerzo econémico adicional.

Nunca me imaginé que es posible tener impacto en la economia guatemalteca al facilitar varias
herramientas para varias personas. Considero que cada médulo de este proyecto representa cada uno
de los conocimientos que he aprendido durante mis estudios universitarios. 2020 sin duda ha sido un
ano inolvidable para muchas personas de todo el mundo, espero que este recuerdo no solo sea del todo
negativo. Esta situacion nos ha permitido cambiar de mentalidad para mejorar en varias situaciones.
Creo en que todos como equipo podemos ayudarnos unos a los otros en cualquier momento. Este
trabajo es mi pequena contribucion.

Agradezco grandemente a cada persona que me ha acompanado en este camino universitario.
Iniciando por mi familia que me han apoyado grandemente desde el inicio. También a amigos,
equipos deportivos, companeros de clase, companeros Devpack Group y profesores que sin duda me
han ayudado a llegar hasta aqui.
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Resumen

Este trabajo puede ser de interés para cualquiera que tenga una profesion en tecnologia o que
tenga influencia en el flujo de trabajo tecnologico (Gerente de producto, Control de calidad,
Operaciones de IT y seguridad de la informacion) asi como lideres de mercado y de negocios,
donde inicia la demanda de la tecnologia. El objetivo principal es implementar diferentes servicios
tecnologicos para tercerizar tareas de I'T como: administracion de maquinas virtuales, monitoreo de
recursos y configuracién de herramientas de integracion continua; para favorecer desarrollos
emergentes. Toda la metodologia fue basada en los principios y metodologias propuestas por la
cultura DevOps. El enfoque va a proyectos emprendedores de MIPYMES en Guatemala afectadas
econ6micamente por las consecuencias causadas por COVID-19 en el ano 2020 y asi poder
recuperar la recesién del PIB segin la prediccion del Banco de Guatemala para el ano 2021
rapidamente.

Se implementaron diferentes mecanismos para que una persona con pocos conocimientos
tecnologicos pueda crear maquinas virtuales en la nube bajo demanda. Dichas maquinas poseen
pipelines de integraciéon continua y de entrega continua para desarrollos como: landing pages,
ecommerce, apis o algin servicio web. Cada tecnologia implementada fue seleccionada segin las
practicas de metodologias Agiles y DevOps. Para comprobar la funcionalidad del proyecto se
implementaron todas las herramientas para un emprendimiento iniciado el 2020, ademéas se
realizaron entrevistas para identificar si existe la posibilidad de implementaciéon para méas casos.
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CAPITULO 1

Introduccién

El ano 2020 destaca debido a que varias empresas han sido afectadas gravemente por las
medidas preventivas por COVID-19 en Guatemala. Esta situaciéon ha obligado a que varios
negocios migren los procesos de negocio convencionales a un ambiente digital por medio de
implementaciones tecnolégicas. Este ambiente se caracteriza por reducir el riesgo de contacto
debido a que se previene el contacto fisico entre clientes y trabajadores. Esta implementacién bajo
la situacion del ano 2020 puede complicarse mucho para MIPYMES en Guatemala las cuales se
caracterizan por poseer capital reducido para invertir y mas atin cuando los ingresos han sido
afectados.

Este proyecto demuestra céomo la cultura de DevOps y las metodologias agiles ayudan a que la
transicion de sistemas de informacioén sea eficiente para que emprendimientos pequenos puedan
recuperarse de las pérdidas econdémicas rapidamente. Durante el proceso se reduce la curva de
aprendizaje que los sistemas de informacion que tienen los proveedores en la nube. Como resultado
se espera crear un desarrollo de alta calidad que sea de facil acceso para el usuario y que ademés
cumpla con altos estandares de confiabilidad, integridad y disponibilidad.

Como prueba de concepto se realiza la implementacion para un emprendimiento emergente del
2020. Sin embargo, toda la infraestructura puede ser facilmente modificada para abarcar cualquier
caso de negocio emergente.Tomando en cuenta las mejores préacticas de experiencia de usuario se
desarrollaron varias interfaces que facilitan a que cualquier persona con pocos conocimientos
tecnologicos tenga la capacidad de administrar recursos de proveedores en la nube y a su vez, que
estos soporten desarrollos para los procesos internos de una MIPYME.



CAPITULO 2

Objetivos

2.1. Objetivo general

Crear un conjunto de servicios basados en la cultura de DevOps que puedan soportar desarrollos
tecnologicos emergentes de MIPYMES de Guatemala en el afio 2020 como resultado de las medidas
preventivas contra COVID-19 para los procesos de negocio de MIPYMES.

2.2. Objetivos especificos

= Realizar prueba de concepto de creacion de infraestructura por medio de préacticas DevOps en
un proyecto de emprendimiento

s Crear procedimientos automatizados que puedan soportar desarrollos emergentes del 2021 para
recuperar las pérdidas econémicas del 2020.

s Reducir la curva de aprendizaje de MIPYMES para la implementacion de sistemas de
informacion al utilizar metodologias DevOps.



CAPITULO 3

Justificacién

En Guatemala las microempresas, pequenas y medianas empresas constituyen un sector de
importancia especial para la economia, su aporte en la generaciéon de empleo es de 80%
aproximadamente y su atribucion al producto interno bruto de alrededor del 40 % segtn el Informe
de Situacion y Evolucion del Sector MIPYME de Guatemala 2015-2017 dirigido por el Ministerio
de Economia de Guatemala. Adicionalmente, el Ministerio de Trabajo reporta que de los 6,9
millones de personas ocupadas, el 29,8 % trabaja en la formalidad y el 70,2 % restante lo hace en la
informalidad, quienes no tienen derecho a un seguro social, ni a prestaciones laborales.

En el ano 2020 se ha realizado un cambio radical para la vida de las personas. COVID-19 es un
virus que ha afectado a toda la humanidad. El gobierno ha impuesto ciertas medidas preventivas
para reducir la propagacion de la enfermedad. Como resultado las personas deben de permanecer
en casa por lo que, las empresas se vieron en la obligacién de implementar soluciones tecnoldgicas
para poder continuar con los labores empresariales. Este comportamiento debe ser realizado en un
corto periodo de tiempo y tomando en cuenta las restricciones que se presentan. Esto representa un
reto para muchas empresas debido a la complejidad de los sistemas. Esto no puede detener a las
empresas, a su vez, varios emprendimientos han encontrado oportunidades de negocio sobre estas
condiciones.

Este proyecto implementa la metodologia de desarrollo y operaciones (Devops) para facilitar la
interaccion del recurso humano con los sistemas de informaciéon. Esta metodologia se basa en
controlar el riesgo, reducir esfuerzos y reducir costos en implementaciones de servicios tecnolégicos
para desarrollos que se encuentran en un ambiente que cambia rapidamente. Se realizard una
prueba de concepto con herramientas que sean facilmente trasladadas a casos de negocios de
Guatemala. Se busca crear una estrategia para facilitar la implementacion de tecnologias recientes
para microempresas, pequenas y medianas empresas. Con ello la caida del producto interno bruto
del 3.6 % para el 2020, segun las predicciones del Banco de Guatemala, podra recuperarse para el
ano 2021 rapidamente. Déandole la oportunidad a que las empresas MIPYMES en Guatemala
puedan retomar sus operaciones laborales de una manera actualizada y estable.



CAPITULO 4

Marco tedrico

4.1. Recesion Guatemala 2020

El 9 de enero de 2020 Banguat estimaba un crecimiento del producto interno bruto del 3.6 %.
Luego para finales de marzo estimaba que la economia crecerfa solo un 1 % para todo el afio 2020. La
pandemia causada por COVID-19, ha perturbado en el mundo a miles de millones de vidas y medios
de subsistencia, amenaza los avances en materia de desarrollo alcanzados. La economia mundial
podria contraerse desde un 5% a un 8% en 2020 antes de recuperarse en 2021. Se espera que la
economia guatemalteca, considerablemente afectada por la pandemia, se contraiga un 3.5 % en 2020.
Tomando en cuenta las vulnerabilidades existentes en el pais. (Banco Mundial, 2020)

= Las empresas en particular las MIPYMES, se han visto afectadas significativamente debido a
las medidas de cierre, la caida de la demanda, cuellos de botella en cadenas de suministro y la
disminuciéon de liquidez a medida que los ingresos colapsan.

= Se espera que la pérdida de empleos sea mayor en los sectores de construccién, servicios,
transporte y comercio, donde se concentra la mayor parte de la fuerza laboral vulnerable.

= Los ingresos de los trabajadores por cuenta propia, los trabajadores temporales y los
trabajadores en sectores afectados(turismo, entretenimiento) caeran.

(Dirkmaat, Fernandez, 2020)

La recesion en los Estados Unidos afectaréd las exportaciones y las remesas, las dos principales
fuentes de ingresos en divisas y agravard la desaceleracion del consumo privado.(Dirkmaat
,Fernandez, 2020)



Figura 4.1: Pronostico de PIB del ano, segiin Banguat y proyecciones de
Fundacién Libertad y Desarrollo
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Se prevé que aproximadamente un millon de personas caigan en pobreza, aumentando la tasa de
pobreza del pafs hasta un 6 %, dependiendo de la profundidad y duracion de la crisis, asi como la
velocidad de la recuperacion econémica. (Guatemala Panorama general, 2020)

4.2. Micro empresa

Segiun el Ministerio de Economia de Guatemala, la microempresa, pequenia y mediana empresa
en Latinoameérica representa el 99 % del tejido industrial, generando asi la mayoria de los empleos.
En Guatemala las micros, pequenas y medianas empresas constituyen un sector de importancia
especial, su aporte en la generacion de empleo es de alrededor del 80 %, su contribucion al producto
interno bruto de alrededor del 40 % y su papel en el incremento de la competitividad de los territorios
representan una gran oportunidad de desarrollo econémico y humano. (MINECO, 2017)

La MIPYME en Guatemala se ha caracterizado por tener importantes brechas que cerrar para
la generacion de oportunidades como la alta incidencia de informalidad, los procesos de produccion
bésica y las limitadas oportunidades de acceso a crédito por mencionar algunos ejemplos. Pero aiin
mas importante, la Mipyme se considera por ser un espacio de oportunidad de empleo y autoempleo,
un mecanismo para generar méas desarrollo econémico incluyente y sostenible. (MINECO, 2017)

Es relevante establecer a qué empresas comprenden el sector MIPYME. De acuerdo con el
Acuerdo Gubernativo 211-2015 de fecha 21 de septiembre de 2015 el tamano de las empresas
tendrd como variables el nimero de trabajadores y las ventas anuales expresadas en salarios
minimos de actividades no agricolas. (MINECO, 2017)



Tabla 4.1: Lineamientos para consideraciéon de empresas como
microempresas, pequenas y medianas empresas

Ventas anuales en salarios minimos

Tamano de la empresa | Nimero de empleados .. .
mensuales de actividades no agricolas

Micro 1-10 1-190
Pequena 11-80 191-3,700
Mediana 81-200 3,701-15,420

(MINECO, 2017)

Durante el periodo comprendido entre 2015-2017 el nimero de empresas activas totales en
Guatemala aument6 pasado de 372,779 en 2015 a 481,570 en 2017. Los datos referentes a esta
evolucion se presentan a continuacion. (MINECO, 2017)

Tabla 4.2: Composicién del parque activo empresarial guatemalteco por
tamafnio de empresa 2015-2017

Tamano de la empresa | 2015 2016 2017

% i % i %0 #
Microempresas 88.73 | 330,750 | 90.17 | 393,730 | 90.34 | 425,043
Pequenas 9.76 | 36,398 | 8.55 | 37,352 | 8.42 | 40,568
Medianas 1.08 | 4,027 0.92 | 3,999 0.90 | 4,328
Grandes 0.43 1,602 0.36 1,591 0.34 1,631
Total empresas 372,779 436,672 481,570

(MINECO, 2017)

Esto representd un aumento interanual promedio de 14 %. El aumento méas importante se dio en
las microempresas donde existe un crecimiento de 108,791 empresas en los dos anos de observacioén.
Esto a su vez tuvo como resultado que el porcentaje de empresas en Guatemala catalogadas como
microempresas aumentara pasando de representar el 88.73 % en el anio 2015 a representar el 90.34 %
en el ano 2017. Es importante notar que dado el nivel de concentraciéon que existe en esta categoria
de empresas, los aumentos porcentuales son por su naturaleza limitados. Por otro lado, las pequenas
y medianas empresas evidenciaron niveles de crecimiento por debajo del promedio global observado
durante el periodo comprendido entre 2015-2017. (MINECO, 2017)

El porcentaje de microempresarios dentro del universo total de empresas se ha incrementado y
en términos demograficos, una proporcion cada vez mayor de la PEA (Poblacion Econémicamente
Activa) se desempena en este tipo de empresas, por lo que es importante comprender y asistir a
estas empresas a desarrollarse para poder coadyuvar al desarrollo econémico nacional. (MINECO,
2017)

4.3. jPor qué las empresas buscan servicios de tecnologia?

Technology-as-a-service playbook, afirma que modelos de negocio que utilizan servicios como
Software como Servicios (SaaS) y servicios administrados son muy rentables. En el afio 2013 23 %
realizaron un estudio donde 23 % de las compaiiias manejan un flujo ingresos basados en Servicios
Administrados. A finales de 2015, 46 % de las companias reportaron flujos de ingresos por Sistemas
Administrados(MS). Existen ciertas tendencias que provocan la demanda de MS:

= Reducen la complejidad operacional: Los clientes ya no quieren manejar operaciones de IT,
especialmente si no miran estas como una competencia clave del negocio



s Capacidad bajo demanda: Clientes ya no quieren pagar por la capacidad de un equipo de IT
que no necesitan. Modelos MS son mucho mas flexibles que permiten al cliente comprar la
capacidad que necesitan

» Gastos operativos(OpEx) contra gastos de capital(CapEx): Algunos clientes prefieren ver la
tecnologia como un gasto de operacion en lugar de invertir capital. CapEx representa pagos
de grandes cantidades y luego comprar activos que deben ser depreciados durante el tiempo.
Al migrar los gastos de IT a OpEx normalmente se maneja de manera fluida y con costos mas
predecibles durante el tiempo.

= Valor sobre tecnologia: Clientes miran a los proveedores de la tecnologia para aplicar hallazgos
dnicos que ayuden a maximizar el impacto de la tecnologia en su negocio. Una proposicion de
valor que ofrece MS es la capacidad acelerada de adoptar tecnologia en lugar de hacerla por
sus propios medios.

= Economias de escala: Proveedores de tecnologia pueden crear ambientes, herramientas y
procesos que soportan multiples clientes. Estas economias permiten al proveedor entregar
ambientes de tecnologia con costos efectivos.

» Estrategia contra tactica: la revista CIO publico un articulo citando el incremento en la
demanda de servicios administrados. La revista reporté el interés de las companias por
tercerizar sus operaciones de IT para poder enfocar los esfuerzos en sus procesos de negocio
internos.

(Wood, Lah, 2016)

4.4. Modelos de desarrollo de software

Los modelos de desarrollo de software son conformados por varias metodologias y procedimientos,
seleccionados para desarrollar un proyecto acorde a un proposito y objetivos especificos. Existen
varios modelos para desarrollar software sin embargo a pesar de que cada uno posee diferentes
caracteristicas tienen cierta base comun. Segun el estandar internacional para SDLC(ciclos de vida
de desarrollo de software), ISO/IEC 12207 define las fases comunes de un modelo de desarrollo para
software. (Stoica, M. 2013)



Figura 4.2: Fases generales del ciclo de vida para desarrollo de software
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» Fase 1: Analisis de requerimientos y planificacion:

Es la fase mas importante para un SDLC. En esta miembros del equipo de desarrollo obtienen
datos de clientes, departamentos de ventas, investigaciones de mercado y expertos en industrias.
Esta informacion es utilizada para la realizacion de un plan y un estudio factibilidad segin el
lado econémico, operacional y técnico. Ademas, en este paso se definen el control de calidad y
se identifican los riesgos del proyecto. Este esfuerzo resulta en plantear un acercamiento para
implementar el proyecto con el minimo riesgo posible.

s Fase 2: Definicién de requerimientos:

Luego de que los requerimientos son analizados y el producto ha sido claramente definido y
documentado. El cliente o el mercado deben de aprobarlo por medio del SRS(Especificacion
de requerimientos de software).

= Fase 3: Diseno de arquitectura del proyecto:

Tomando en cuenta la lista de SRS uno o varios arquitectos crean la mejor arquitectura del
producto. Por lo menos una propuesta debe de ser realizada y documentada en un
DDS(Documento de disenio de especificaciones). Esta propuesta es validada por todos los
interesados basado en parametros como: evaluacién de riesgo, robustez del producto, método
de diseno, presupuesto y tiempo.

= Fase 4: Implementacion del producto o desarrollo:

Esta fase se basa en la implementacion de codigo fuente. Si el diseno fue realizado de una
manera detallada y organizada este paso puede realizarse sin complicaciones. Los
desarrolladores deben de seguir las gufas de sus organizaciones para la creacion del producto.



= Fase 5: pruebas del producto:

Esta fase es una subvencién en todas las demés fases debido a que puede estar relacionada
con todas las demaés fases del ciclo de vida de desarrollo de software. Esta toma en cuenta la
situacion donde son reportadas, rastreadas, arregladas y analistas las fallas del producto hasta
que cumpla con los requisitos de calidad del SRS.

= Fase 6: operaciones y mantenimiento

Una vez el producto haya sido probado, esta listo para salir al mercado. Puede ser lanzado a un
publico limitado para que el producto sea probado en un escenario real del ambiente laboral y
después basado en la retroalimentacion recibida puede ser lanzado a todo el mercado tomando
en cuenta los cambios de los clientes. Luego de ello es necesario realizar mantenimiento para
que los clientes puedan seguir utilizadndolo.

4.5. Metodologias tradicionales

Los ciclos de desarrollo de software tradicionales estan basados en un acercamiento productivo.
Los equipos trabajan con un plan detallado y una lista de todas las caracteristicas que deben ser
completadas para el ciclo del producto. Estos complementos dependen del analisis de requerimientos
y planificaciéon al inicio del ciclo. Sin embargo, cada cambio debe ser incluido por medio de un
proceso estricto de manejo de control de cambios. Adicionalmente los métodos tradicionales al inicio
se enfocan en documentacion de orientacion y clarificacion del proyecto para el equipo de desarrollo.
Esto facilita que hayan malos entendimientos durante el desarrollo del proyecto. (Toica, M. 2013)

Estas son algunas ventajas de modelos tradicionales:

= La documentacién y la estructura es de beneficio para los nuevos integrantes.
= Facil de entender y usar.
= Facil de coordinar debido a que es esperado los resultados en cada fase del proceso.

= Las fases son implementadas una a la vez.
Desventajas de estos modelos:
= Algunos requerientes surgen después de iniciado el proyecto por lo que impact6 negativamente
el desarrollo.
= Algunos requerimientos adicionales por el cliente puede resultar en mayores costos.
= No todos los problemas son solucionados en cada fase.
= No existe prototipo hasta el final del ciclo.

= Existe un gran riesgo y una gran inseguridad.
;,Cuéndo implementar metodologias tradicionales?

= Los requerimientos estan bien claros y definidos.
= La definicién del producto es estable.

= La tecnologia es comprendida.



= No hay requerimientos ambiguos.

Incrementar la agilidad de las operaciones internas es un comportamiento que buscan todas
las organizaciones. Esto permite una rapida y eficiente adaptacion a los cambios del mercado para
ganar una mejor ventaja estratégica. Este comportamiento depende de la disminucién de tiempo
para nuevos procesos de desarrollo y también un incremento de flexibilidad a los procesos existentes
donde la modificacion e implementacion es necesaria. Todo esto resulta en reduccion de tiempo para
suplir las demandas de los clientes, manejar mayor cantidad de clientes y disminuir los costos de
adaptacion que resulta en mas ganancias. Actualmente este comportamiento no es una caracteristica
en las empresas sino una condicién para acceder y permanecer en el mercado. Este comportamiento
es algo que se puede obtener con cualquier metodologia, sin embargo las metodologias agiles se crean
en base a estos principios. (Stoica, M. 2013)

4.6. Metodologias agiles

En un modelo incremental los requerimientos son divididos en varias interacciones. Este método
involucra multiples ciclos de desarrollo lo cual puede verse como un modelo de miltiples cascadas.
Cada ciclo es dividido en varios ciclos pequenos para que puedan ser manejados facilmente. Sin
embargo, cada uno de los modulos pasa por analisis de requerimientos, diseno, implementaciéon y
pruebas. Se busca que desde la primera iteraciéon se cree una primera version del software. Cada
integracion adicional busca agregar nuevas funcionalidades y caracteristicas al ciclo anterior. Este
proceso se repite hasta que el sistema es completado. (Stoica, M. 2013)

Estas son algunas ventajas de modelos tradicionales:

= Se entrega un producto funcional al cliente en cada ciclo.
= La retroalimentacion del cliente es distribuida durante el proceso de desarrollo.

= Es mas flexible, el cambio de requerimientos requiere menos esfuerzo comparado con un modelo
tradicional.

= En una integraciéon pequena es facil de probar.

= Es mas facil administrar el riesgo debido a que los riesgos son identificados y manejados en
cada iteracion.

= Nuevos requerimientos pueden ser integrados constantemente.
Desventajas de estos modelos:

= Necesita un claro y completo entendimiento de la definicién del sistema antes que pueda ser
dividido en miltiples ciclos.

= El costo total tiende a ser mayor que el modelo tradicional.
= Este acercamiento puede resultar en “desarrollar y arreglar”.

= El cliente puede ver lo que se ha hecho e incrementar los requerimientos.
;,Cuéndo implementar metodologias tradicionales?
= Los requerimientos son finales y algunos detalles pueden cambiar durante el desarrollo.
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= Es necesario un prototipo funcional lo antes posible.
= Se utiliza una nueva tecnologia.

= Existe una gran cantidad de riesgos y objetivos.

4.7. Comparacion metodologias agiles y tradicionales

Los métodos agiles se basan en métodos de desarrollo de software que buscan adaptacion, mientras
que los modelos tradicionales estan basados en un acercamiento productivo. En un modelo SDLC
tradicional, los equipos deben de realizar un plan detallado, lleno de caracteristicas y tareas que deben
ser completadas durante todo el ciclo de vida de desarrollo del producto. Los métodos predictivos
dependen completamente en el analisis de requerimiento y planificacion al inicio de cada ciclo.
Cualquier cambio que debe ser incluido debe de ser aprobado luego de un proceso de administracion
de control y priorizaciéon. La metodologia agil utiliza un acercamiento adaptativo donde no existe
una planificaciéon detallada, donde las tareas futuras se basan tinicamente en las caracteristicas que
deben desarrollarse. El equipo se adapta a constantes cambios en los requerimientos de producto. El
producto esta en constantes escenarios de prueba para minimizar el riesgo de problemas mayores en
el futuro. La iteracion con clientes es el punto fuerte de la metodologia agil pero algunas tendencias
son manejar documentacion minima. (Stoica, M. 2013)

Las SDLC agiles son mejor aprovechadas por proyectos pequenos y medianos, mientras que
las tradicionales se aplican a gran escala. Por lo tanto, es importante que el equipo de desarrollo
seleccione la metodologia que mejor se acople a las caracteristicas del proyecto. Algunos criterios
que se pueden utilizar para identificar la dimensién del proyecto pueden ser: tamano del equipo,
locacion geografica, tamano y complejidad del software, tipo de proyecto, estrategia de negocio y
capacidades de ingenieria. Ademaés es importante que el equipo tenga claro las ventajas y desventajas
de cada SDLC antes de tomar una decision. El equipo también debe de estudiar el contexto del
negocio, requerimientos de la industria y estrategia de negocio para poder proponer una SDLC. Es
importante esta evaluacion previa para maximizar las posibilidades de crear un software exitoso.

(Stoica, M. 2013)
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Tabla 4.3: Comparacion entre metodologias agiles y tradicionales

Desarrollo tradicional

Desarrollo agil

Hipotesis Los sistemas estan completamente | Un software adaptativo de alta calidad
fundamental especificados,  predecibles 'y  son | es desarrollado por equipos pequenos
desarrollados por un plan detallado | que utilizan el principio de mejora
y extendido. continua del diseno y pruebas basadas
en retroalimentaciéon rapida y cambio.
Estilo de | Controlar y comandar. Liderazgo y colaboracion.
administracién
Manejo de | Explicita. Tacita.
conocimiento
Comunicaciéon Formal. Informal.
Modelos de | Modelo de ciclo de vida (cascada, | Modelo de entrega evolucional.
desarrollo espiral).
Estructura Mecanica (burocratica, muy formal) | Orgénica (flexible, participativa y
organizacional apunta a organizaciones grandes. promueve la  participacién  social)
apunta a pequenas y medianas
organizaciones.

Control de calidad

Planificacion  estratégica y estricto
control. Pruebas complejas y tardia.

Control permanente o requerimientos,
diseno y soluciones. Pruebas
permanentes.

Requerimiento  de

Detallada y definida antes de la

Constante aportacion.

usuarios implementacion.

Costo de reiniciar Alto. Bajo.

Direccion de | Rigido. Facil de cambiar.

desarrollo

Pruebas Luego de que el codigo es completado. Cada iteracion.

Participacion  del | Poca. Mucha.

cliente

Habilidades Nada en particular. Habilidades interpersonales y bésico

adicionales conocimiento del negocio.

requeridas por

los desarrolladores

Escala  apropiada | Grande escala. Pequena y mediana escala.

del proyecto

Desarrolladores Orientacién al plan con habilidades | Agil, con conocimiento avanzado y
adecuadas y acceso a conocimiento | cooperativo.
externo.

Clientes Con acceso al conocimiento, | Dedicado, experto, cooperativo,
cooperativo, representativo y | representativo y empoderado.
empoderado.

Requerimientos Estables y conocidos con antelacion. Emergentes y cambios réapidos.

Arquitectura Diseno actual y  requerimientos | Diseno para requerimientos actuales.
predecibles.

Objetivos primarios

Alta seguridad.

Valor rapido.
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4.8. Ejemplos de métodos agiles

Existen varios métodos égiles de desarrollo de software. Cada uno con su propio acercamiento
pero tomando en cuenta los valores principios del manifiesto agil. Todos mencionan comunicacién
permanente, planificacion, pruebas e integracion. Estos ayudan a desarrollar software, pero lo que
los define como &giles es la caracteristica que les permite tomar buenas decisiones rapidamente. A
continuacién se mencionan varios métodos agiles:

Tabla 4.4: Descripcion sintetizada de ejemplos de metodologias égiles.

Metodo agil

Descripcion

Metodologias
Crystal

Es una familia de métodos para equipos de varios tamafos: clear, yellow, orange,
red, blue. El método mas agil, Crystal Clear, se concentra en la comunicacién
entre pequenos equipos que realizan software no critico. El desarrollo tiene
siete caracteristicas: entrega constante, mejora reflexiva, comunicacién osmotica,
seguridad personal, enfoque, facil acceso a usuarios expertos y requerimientos
para un ambiente técnico

Método de
desarrollo dinamico
de software(DSDM)

Divide proyectos en tres fases: antes del proyecto, ciclo de vida del proyecto
y luego del proyecto. DSDM esta basado en nueve principios: intervenciéon
de wusuarios, empoderamiento del equipo de proyecto, entrega continua,
acercamiento a las necesidades del negocio, iterativo y de desarrollo incremental,
permite revertir cambios, metas a largo plazo son establecidas antes de que inicie
el proyecto, pruebas durante el ciclo de vida y comunicacion eficiente.

Feature-driven
development

Combina un modelo dirigido a desarrollo con una metodologia agil, se enfoca
en el desarrollo de un modelo inicial lo antes posible, el trabajo se enfoca en
caracteristicas del producto y en diseno iterativo de cada caracteristica. Afirma
ser la mejor metodologia para el desarrollo de software critico. Cada iteracion
tiene dos fases: diseno y desarrollo

Scrum

Se enfoca en la administracion de proyectos donde la planificacién es dificil.
Utiliza un mecanismo para “control de procesos empiricos” donde los ciclos
de retroalimentacion son el elemento principal. El software es desarrollado por
un equipo (que se organiza por si mismo) en fases(sprints) que empiezan con
planificacién y terminan en evaluacion. Las caracteristicas que deben de ser
implementadas son registradas en una lista de érdenes pendientes. El cliente
decide cual de esas o6rdenes deben ser implementadas en el siguiente sprint.
Miembros del equipo coordinan la actividad de reuniones diarias. Donde un
miembro es responsable de resolver problemas que interfieren con el trabajo del
equipo.

Extreme
programming(XP)

Se concentra en las mejores practicas de desarrollo y consiste en doce
actividades: planificar el juego, pequenos lanzamientos, metéaforas, planificaciéon
simple, pruebas, refactorizacion, programaciéon cooperativa, propiedad colectiva,
integracién continua, 40 horas a la semana, clientes en sitio y estandares de
codificacion.

La versiéon revisada , XP2, consiste en las siguientes practicas principales:
involucrar a todo el equipo, espacio de trabajo informativo, trabajar bajo presion,
historias de programaciéon cooperativa, ciclos semanales, ciclos trimestrales,
desarrollo de minuto 10, integracién continua, diseno incremental y 11 practicas
adicionales a XP.
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4.9. Manifiesto Agil

El Manifiesto Agil es un documento que identifica cuatro valores clave y doce principios que los
autores creen que los desarrolladores de software deben de utilizar para su trabajo. Formalmente lo
llaman Manifiesto para desarrollo agil de software. Fue creado por 17 desarrolladores del 11 al 13 de
Febrero en el afio 2001 en la estacion de ski The Lodge at SnowBird en Utah.

Los desarrolladores que crean el manifiesto se llaman a si mismos como la Alianza Agil. Ellos
estaban buscando una alternativa a los procesos de desarrollo de software existentes los cuales
ellos mismos los describen como complicados, no adaptativos y muy enfocados en documentacion
de requerimientos. Este grupo de personas expresan su deseo para encontrar un balance entre las
maneras de desarrollo existentes y las nuevas alternativas. Ellos aceptan modelar y documentar pero
solo si tiene un beneficio claro.

Cuatro valores:

= Individuos e interacciones sobre procedimientos y herramientas.
s Trabajar software sobre una documentaciéon exhaustiva.
= Colaboracion del cliente sobre negociaciones por contrato.

= Responder al cambio sobre seguir el plan.
Doce principios:
= Bienvenidos son los cambios de requerimientos, incluso en desarrollo avanzado. Procesos agiles

aprovechan el cambio para que el cliente pueda tener una ventaja competitiva.

= Entrega continua de software funcional frecuentemente, desde un par de semanas a un par de
meses, con preferencia en una escala de tiempo reducida.

= Personas de negocio y desarrolladores deben de trabajar juntos diariamente durante el proyecto.

= Crear proyectos sobre individuos motivados. Darles el ambiente y apoyo que necesitan y confiar
en ellos para hacer el trabajo.

= El método mas eficiente y efectivo de transmitir informaciéon hay entre el equipo de desarrollo
son las conversaciones cara a cara.

= El software funcional es una medicién primaria de progreso

= Los procesos égiles promueven el desarrollo sustentable. Los patrocinadores, desarrolladores y
usuarios deben de poder mantener un paso constante indefinido.

» Atencion continua a excelencia técnica y buenos disefios promueven agilidad.
= Simplicidad, el arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado, es esencial.
= Las mejores arquitecturas, requerimientos y disenios emergen de equipos autoorganizados.

= En intervalos regulares, el equipo refleja en como pueden ser méas efectivos luego se afinan y
ajustan su comportamiento acorde.

(agile manifesto, 2001)
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4.10. Desarrollo y operaciones (DevOps)

En la mayorfa de organizaciones el departamento de IT tiene un constante conflicto entre
desarrollo y operaciones de tecnologias de informacion lo que aumenta el tiempo para sacar nuevos
productos y caracteristicas al mercado, reduce su calidad y aumenta costos. Para evitar esta
situacion el departamento de IT debe de responder rapidamente a ambientes competitivos
cambiantes y proveer un servicio al cliente estable, confiable y seguro. En caso contrario, el equipo
tecnolégico termina en una situacion que que resulta en mala calidad de servicio y software,
ademas en malos resultados al cliente y también se ve reflejado en reuniones para solucionar
problemas.

El libro The DevOps HandBook how to Create World-Class Agility, Reliability, and Security in
Technology Organizations define tres secciones que resumen las areas donde pueden haber
problemas. La primera se refiere a que varios de los problemas son debido a que las aplicaciones e
infraestructura son muy complejas, mal documentadas y muy fragiles. El equipo técnico esta en
una deuda permanente de tiempo donde cuando haya tiempo solucionara los problemas pero nunca
llegara esta situacion. El segundo escenario se debe a que debido a fallas del sistema a los clientes
los equipos comerciales tratan de compensarlo por medio de promesas que aumentan la
funcionalidad de los productos. El problema de ello es que estas nuevas caracteristicas no son
planificadas correctamente y son de alta urgencia afectando la produccién. Y por ultimo se refiere
a que cada vez el conjunto de todos los sistemas es mas complejo de manejar. Cada miembro del
equipo estd més ocupado, la comunicacién es menos, el trabajo lleva mas tiempo, y las colas de
trabajo tienden a ser mas largas. (Kim, Humble, Debois, Willis, 2016)

The DevOps Handbook plantea tres principios que involucran practicas de DevOps para evitar
los escenarios negativos mencionados anteriormente. Desde 2013 al 2016 se recolect6é informacion
de mas de 25 mil profesionales de tecnologias, con el objetivo de mejorar el entendimiento de los
hébitos de las organizaciones en todos los pasos en la adopcion de DevOps. Entre lo destacado se
encuentra:(Kim, Humble, Debois, Willis, 2016)

= Métricas de rendimiento.

= Cambios de produccion treinta veces mas frecuente.

= Tiempo de espera de cambios de produccién doscientas veces més rapido.

= Meétricas de confiabilidad.

= Seis veces mas probable de tener éxito en desarrollos de produccién.

= Tiempo promedio para recuperar un servicio 168 veces més rapido.

= Métricas del desempeno de la empresa.

= Crecimiento en la capitalizacion de mercado 50 % arriba durante tres afos.

= Productividad y metas rentables dos veces mas probables de tener éxito.

Adicionalmente en 2015 el reporte del estado de DevOps describe la métrica de no solo despliegues
por dia si n6 despliegues por dia por desarrollador. Empresas como Google, Amazon y Netflix han
logrado aumentar la cantidad de despliegues segtn el aumento de la cantidad de trabajadores. Estas

métricas afectan la administraciéon de producto, desarrollo, gestiéon de calidad, operaciones de IT,
seguridad de la informacion, una ventaja en el mercado(Kim, Humble, Debois, Willis, 2016)

DevOps es el resultado de practicas técnicas, arquitectonicas y culturales representan la
convergencia de varios movimientos filosoficos y administrativos. Hay décadas de lecciones
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aprendidas en: procesos de manufacturacion, organizaciones de alta confianza, manejo de modelos
de alta confianza y otros que han moldeado las practicas de DevOps a lo que se conoce
actualmente. DevOps resulta de conocimientos de la teoria de restricciones, el sistema de
producciéon de Toyota, ingenieria de residencia, organizaciones de aprendizaje, cultura segura,
factores humanos, y otros. El resultado es calidad, confiabilidad, estabilidad y seguridad a bajo
costo y esfuerzo. Esto ha acelerado el proceso y aumentado la confiabilidad de la corriente de
tecnologia que incluye administraciéon de producto, desarrollo, control de calidad, operaciones de
IT.(Kim, Humble, Debois, Willis, 2016)

Principio del flujo:

Este principio establece entregarle valor a los clientes réapidamente. Esto inicia por crear un
flujo visible, reducir el tiempo de transiciones y los intervalos de trabajo, aumentar la calidad y
prevenir que los defectos sean trasladados al cliente. Esto también incluye reducir el tiempo interno
y externo de atender las solicitudes de los clientes. Adicionalmente es necesario identificar y analizar
las restricciones que tienen los sistemas. Por tltimo una de las principales amenazas al negocio es el
desperdicio. Esto puede ser catalogado en las siguientes categorias:

= Trabajo parcialmente realizado: esto incluye trabajo en la corriente de valor que no ha sido
completado, este pierde valor mientras el tiempo pasa.

= Procesos adicionales: cualquier trabajo adicional que esta siendo realizado que no agrega valor
al cliente . Esto incluye documentacién que no se utiliza en el dia a dia, aprobaciones que no
agregan valor al resultado final. Estos procesos extra agregan esfuerzo e incrementa los tiempos
de transicién.

= Funcionalidades adicionales: Funcionalidades que no son necesitadas por el negocio o por el
cliente. Estas agregan complejidad y esfuerzo para probar y administrar el desarrollo.

s Cambiar de tareas: Cuando las personas tienen muchos proyectos asignados, esto requiere
cambiar de contexto para asimilar las dependencias de cada trabajo. Esto representa esfuerzo
y tiempo adicional a la corriente de valor.

= Espera: Cualquier retraso en el trabajo por recursos para completar su trabajo. Los retrasos
aumentan el ciclo de vida de los proyectos y previene al usuario de obtener valor.

= Movimiento: Es necesario cierta cantidad de esfuerzo para mover informacién o material de un
centro de trabajo a otro. El desperdicio de movimiento es creado cuando personas que deben
de comunicarse no estan relacionadas.

s Defectos: Informacion incorrecta, faltante o no clara, materiales, productos crean desperdicio
debido a que representa un esfuerzo resolver estos problemas. Mientras mayor sea el tiempo
entre la creaciéon del defecto y la deteccion del defecto es méas dificil resolver el defecto

s Trabajo manual o no estandarizado: La dependencia en trabajo no estandarizado como no
utilizar ambientes de prueba y configuraciones correctamente. Idealmente cualquier
dependencia en operaciones debe ser automatizada, auto sostenible y disponible bajo
demanda.

= Heroicas: Para que la organizaciéon pueda completar sus metas individuos y equipos deben de
realizar actos no razonables lo cual puede volverse parte de su vida laboral diaria.

(Kim, Humble, Debois, Willis, 2016)
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Principio de retroalimentacion:

El objetivo es crear un sistema de trabajo mas seguro y resiliente. Esta seccion se refiere a
los principios para recibir retroalimentacion rapidamente y constantemente en todas las fases de
la corriente de valor. Esto permite detectar y arreglar problemas cuando son pequeiios y faciles de
arreglar. Los sistemas tecnologicos pueden tender a ser definidos como complejos debido al alto grado
de interconectividad de multiples componentes con miiltiples comportamientos. Es aqui donde los
fallos son inevitables por lo que es necesario disenar un sistema de trabajo seguro donde el trabajo
pueda realizarse sin miedo, cualquier error debe ser detectado rapidamente antes de que ocasione
resultados catastroficos. Dr. Steven Spear analiza el caso del sistema de productos Toyota y propone
cuatro condiciones para crear un sistema de trabajo seguro para sistemas complejos:

= Para trabajos complejos se busca revelar problemas en el diseno y las operaciones del mismo
para que se genere conocimiento que luego arregle estos problemas.

= Kl conocimiento local es aprovechado globalmente por toda la organizacion.

= Lideres pueden crear mas lideres con las mismas capacidades.

En un sistema seguro de trabajo es necesario probar el disenio con sus respectivas suposiciones
previas al desarrollo. Un ambiente de alto rendimiento que tiene un flujo de informacién rapido,
frecuente y de alta calidad debe medir y monitorear cada operacion para que cualquier defecto sea
rapidamente identificado y corregido. Un comportamiento de esta manera permite una mejora de
calidad, seguridad y de aprendizaje continuo. En contraste, cuando la retroalimentaciéon es poco
frecuente o muy lenta pueden haber resultados no deseados. Pero para que exista retroalimentacion
es necesario que haya una metodologia para buscar problemas debido a las siguientes razones:

= Previene que los problemas sean transmitidos a la corriente de valor donde el esfuerzo y costo
puede incrementar exponencialmente.

= Previene que el equipo de trabajo realice esfuerzos adicionales, los cuales pueden producir
nuevos errores en el sistema.

= Si el problema no es identificado el equipo de trabajo puede repetir la falla en operaciones
futuras, representado el doble de trabajo para arreglarlo.

Sin embargo en sistemas complejos existen casos donde se aumenta la posibilidad de fallos al
aumentar la cantidad de pasos de inspeccién y aprobaciéon. Por ello es necesario que todo el equipo
esté coordinado de manera estratégica. Algunos ejemplos de controles de calidad no efectivos:

= Necesitar de otro equipo que complete tareas manuales, esto puede producir mayor cantidad
de errores. En lugar de automatizar procesos segun el equipo lo necesite.

= Necesitar aprobaciones de personas muy ocupadas o que estan distantes del trabajo, forzandola
a tomar decisiones sin el conocimiento necesario o de las implicaciones potenciales que pueden
tener sus decisiones.

= Crear grandes volimenes de documentacién que terminan siendo obsoletas luego de que se
escriben.

= Manejar grandes cantidades de tareas para que pueda ser aprobado y procesado un trabajo
puede producir tiempo de espera en los resultados.

(Kim, Humble, Debois, Willis, 2016)
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Principio de aprendizaje continuo y experimentacion:

En los flujos de valor de tecnologia se busca tener una cultura de confianza, tomando en cuenta
que siempre estamos en constante aprendizaje y debemos tomar riesgos en nuestro trabajo diario. Se
busca aprender de nuestros fallos y éxitos mejorando las ideas que no funcionan y completando las
que si. Este conocimiento personal se puede volver rapidamente una mejora global para desarrollar
nuevas técnicas que pueden ser utilizadas por toda la organizacion. Cuando se trabaja con sistemas
complejos por definicién es imposible predecir todos los resultados de las acciones que tomamos. Esto
contribuye a resultados inesperados o catastroficos sin importar que hayamos tomado precauciones
para evitarlo. Cuando estos resultados afectan a nuestros clientes probablemente sea por algo que
haya realizado un recurso humano. La administracién convencional senala al recurso culpable y
probablemente lo castiga. Esto puede guiar a una cultura de miedo donde los problemas no son
reportados. El Dr. Ron Estrum fue uno de los primeros en observar la importancia de una cultura
organizacional segura. Por medio de la observacion de organizaciones de cuidados de salud pudo
encontrar patrones para diferenciar tres tipos de culturas

= Organizaciones patologicas caracterizadas por miedo y amenazas. Las personas guardan
informaciéon o prefieren distorsionarla para dar una mejor apariencia. Normalmente los
errores se esconden.

= Organizaciones burocraticas caracterizadas por reglas y procesos. Las fallas son procesadas por
un sistema de juicio y segun el resultado del proceso se crean castigos, justicia o piedad.

= Las organizaciones generativas estan caracterizadas por constantemente buscar y compartir
informacién para mejorar la organizacion. La responsabilidad es compartida durante el flujo
de valor y las fallas son estudiadas.

El flujo de valor tecnolégico deberfa regirse de una cultura generativa para crear sistemas de
trabajo seguros. Cuando sucedan accidentes en lugar de buscar al culpable se deberia de buscar como
redisenar el sistema para prevenir que ese accidente vuelva a suceder. Existen equipos que no buscan
implementar mejoras para los procesos que implementan. Esto resulta en que continian sufriendo
de los problema actuales y que cada vez los problemas se vuelven mas dificiles de resolver. En el
area tecnologica cuando se busca una solucion verdadera a los problemas estos pueden acumularse
hasta que exista el caso donde las tareas inicamente sean resolver problemas o resolver desastres. En
contraste se busca que los equipos arreglen problemas en sus tareas diarias en cualquier momento
como parte de su trabajo diario. Como equipo pueden resolver los problemas facilmente y a bajo
costo con consecuencias pequenas. Por otro lado, cuando se descubre nuevo conocimiento debe haber
algiin mecanismo en las organizaciones para que ese conocimiento sea de beneficio para todos. Por
ejemplo, se puede crear reportes accesibles para todos los equipos que resuman las soluciones que se
hayan encontrado para que sea facilmente utilizado por las organizaciones. Otra practica que ayuda
a que el conocimiento de los procesos pueda mejorar a favor de la organizacion es implementar
practicas bajo control que pongan a prueba los limites de los sistemas. Esta tension puede ayudar
a buscar nuevos disefios que tomen en cuenta casos extremos o que puedan soportar mas carga
de trabajo. Tradicionalmente existen lideres de proyecto los cuales son responsables por plantear
objetivos en combinacién con incentivos. Ellos deben elevar el valor del aprendizaje para resolver los
problemas. El personal puede ser motivado por medio de preguntas como:

s ;Qué has aprendido?
= ;Qué es lo que esta pasando ahora?
= ;A donde quieres llegar?

= ;Qué problema tienes ahora?
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= ; Qué esperas?

(Kim, Humble, Debois, Willis, 2016)

4.11. As a Service

La nube es un concepto que absorbe diferentes tipos de servicios en linea. Para los que consideran
utilizar servicios de nube es necesario diferenciar entre IaaS, Paas y SaaS. Los acrénimos -aaS son
confusos, pero se refieren a “algo” como servicio. Para facilitar la comprehensivo de estos tres términos
se puede realizar la siguiente comparacion con On-Premises el cual hace referencia a la administracion
total de la tecnologia: (Sakovich, 2018)

Figura 4.3: Comparacion entre On-Premise Infraestructura como
servicio, plataforma como servicio y software como servicio

® customer’s responsibility @ vendor’s responsibility

PaaS SaaS
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Infraestructura como Servicio(IaaS):

TaaS, este es equivalente a los tradicionales centros de datos. Los proveedores de infraestructura
en la nube utilizan ambientes virtuales para ofrecer recursos de computacion escalables a los clientes,
estos ofrecen servidores, redes, almacenamiento. Esto es beneficioso para los clientes porque no deben
comprar dispositivos y manejar sus componentes. Ellos pueden acceder a estas plataformas e instalar
los sistemas que deseen en las maquinas que ofrecen los proveedores. El proveedor es responsable
por toda la infraestructura pero los usuarios tienen el total control sobre esta. Algunas soluciones de
este estilo son: Microsoft Azure, Google Compute Engine, Amazon Web Services, Cisco MetaPod,
DigitalOcean, Linode and Rackspace. (Sakovich, 2018)
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Caracteristicas clave de IaaS:

= Recursos altamente escalables.
= Infraestructura a nivel empresarial.
= El costo depende de la demanda.

= Arquitectura multi arrendamiento, se comparte dispositivos fisicos entre varios usuarios.
Ventajas de utilizar TaaS:

= El modelo més flexible y dinamico.
= Costo segun se requiera.
» Facil de utilizar debido al hardware automatizado.

» Las tareas de administraciéon son virtualizadas.
Desventajas de utilizar [aaS:

= Pueden haber problemas de seguridad debido a la arquitectura multi arrendamiento.
= Si el proveedor falla los usuarios no pueden acceder a su informacién.

= Es necesario entrenar el equipo para utilizar esta infraestructura.
Cuando es recomendable utilizar IaaS:

= Al ser una compania pequefia 0 un emprendimiento que no tiene presupuesto para crear su
propia infraestructura.

= Al ser una compania que crece rapidamente y la demanda son inestables y cambiantes.

= Al ser una compaiia grande que quiere tener un control efectivo sobre su infraestructura y
pagar tnicamente lo que se utiliza.

Plataforma como servicio (PaaS):

PaaS en computacion en la nube es un marco de trabajo para la creaciéon de software entregada
por internet. Esta ofrece una plataforma creada con software, componentes y herramientas que los
desarrolladores pueden utilizar para crear, personalizar, probar y lanzar aplicaciones. Proveedores
de PaaS administran servidores, sistemas operativos, actualizaciones, actualizaciones de seguridad y
backups. Los clientes se enfocan en el desarrollo de aplicaciones sin preocuparse de la infraestructura
o el mantenimiento del sistema operativo. Algunos ejemplos de proveedores de PaaS Google App
Engine, Amazon AWS, Windows Azure Cloud services, Heroku, AWS Elastic BeanStalk, Apache
Stratos and OpenShift. (Sakovich, 2018)

Caracteristicas clave de PaaS:

= Permite desarrollar, probar y almacenar aplicaciones en el mismo ambiente.
= Los recursos pueden escalar segin las necesidades del negocio.

= Varios usuarios pueden acceder a la misma aplicacién en desarrollo.
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= Para algunos casos se pueden integrar servicios web y bases de datos.

= Equipos remotos pueden trabajar facilmente.

Ventajas de utilizar PaaS:

= El software de PaaS es altamente escalable, disponible y puede soportar varios usuarios.
= Kl proceso de desarrollo es agilizado y simplificado.

= Se reducen los costos por crear, probar y lanzar aplicaciones.
Desventajas de utilizar PaaS:

= Problemas con la seguridad de los datos.
= Problemas con compatibilidad en infraestructura propia.

= Se depende de la velocidad, confianza y soporte del proveedor.
Cuando es recomendable utilizar PaaS:
= Es rentable para desarrolladores que quieren enfocar sus esfuerzos en desarrollar, probar y
lanzar aplicaciones.

= Varios desarrolladores pueden trabajar en el mismo proyecto.

= Mas proveedores deben ser incluidos.

Software como servicio (SaaS):

Usuarios pueden acceder a software en la nube. Los usuarios no necesitan descargar e instalar
el software en sus dispositivos locales, pero hay veces que necesitan extensiones. El acceso de SaaS
software es por medio de redes remotas que pueden ser accesadas por servicios web o APIs. En estas
aplicaciones los clientes pueden colaborar en proyectos, almacenar informaciéon y analizarla. En esta
modalidad el proveedor se encarga de manejar todo el hardware y la funcionalidad de la aplicacion.
Los clientes no son responsables de algo en este modelo, tinicamente utilizan los programas para
realizar sus tareas. Algunos ejemplos son: Google Apps, Dropbox, gmail, salesforce, Cisco WebEx,
Office365, GoToMeeting. (Sakovich, 2018)

Caracteristicas clave de SaaS:

= Para utilizarlas se utilizan suscripciones.

= No es necesario descargar, instalar o actualizar el software.

= Los recursos pueden ser escalables dependiendo de los requerimientos.
= Las aplicaciones son accesibles para cualquier dispositivo conectado.

= Kl proveedor es responsable por todo.
Ventajas de utilizar SaaS:

= No existen costos en hardware.
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= No costos por configuraciones iniciales.

= Actualizaciones automaticas.

= Compatibilidad con multiples dispositivos.
= Accesible en cualquier locacion.

= Modelo de paga segiin se utiliza.

= Escalabilidad.

= Facil personalizacion.
Desventajas de utilizar SaaS:

» Falta de control.
» Soluciones limitadas.

= Es necesario conectividad.
Cuando es recomendable utilizar SaaS:

= Si la compaiiia necesita un software listo en cualquier momento.
= Para proyectos pequenos que necesitan colaboracion.

= Para aplicaciones que necesitan acceso web y acceso en moviles.

4.12. Herramientas de CI/CD

Las herramientas de integracion continua(CI) y distribucion continua(CD) sirven para distribuir
aplicaciones de forma periodica, mediante el uso de la automatizacion de las etapas del desarrollo
de aplicaciones. Algunos ejemplos de ellas son: Jenkins, Travis CI, Circleci, Team City y Bamboo.

Un Pipeline es un conjunto de practicas para incorporar la automatizacién continua y el control
permanente en todo el ciclo de vida de un proyecto. Esto comprende las etapas de integracion,
pruebas, distribuciéon e implementacion. Estas son algunas caracteristicas de un Pipeline CI/CD

= Integracion y verificacion: en un flujo de trabajo de software estandarizado, se espera que varios
desarrolladores trabajen en sus propias ramas. Estas deben integrarse peridédicamente. Antes
de que una rama se integre con las demas es necesario verificar que no exista algiun conflicto
con las funcionalidades existentes.

= Automatizacion: para agilizar los procesos es necesario que los pasos estén automatizados. Este
paso reduce el tiempo en que los desarrolladores se dedican a tareas repetitivas y elimina los
tiempos de espera en etapas de desarrollo.

s Cultura DevOps: el equipo de desarrollo tendra la capacidad de detectar y solucionar
problemas con anticipacién antes que sean problemas mayores. Podran realizar pruebas con
mayor frecuencia.

= Utilizar contenedores: esta capacidad permite reducir la complejidad de compatibilidad con la
infraestructura. Ademas facilita el transporte de la aplicacion.
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Algunos de los beneficios de implementar estas practicas son:

= Definir controles de calidad minuciosos como que la compilaciéon no deben poseer alertas ni
errores o que todas las pruebas unitarias deben ser exitosas.

= Pruebas continuas automatizadas, esto comprende pruebas unitarias, analisis de seguridad,
pruebas de rendimiento y luego generar reportes sobre los resultados de estas fases.

= Mecanismos para identificar vulnerabilidades en las dependencias.

= Despliegue controlado por medio de contenedores, esta capacidad permite implementar
condiciones o esperar por la aceptacién de una persona para que la aplicacién pueda ser
expuesta en producciéon cuando sea conveniente.

(Vergara, 2019)

4.13. ;Qué es un contenedor de Docker?

Un contenedor es una unidad estandar de software que almacena el codigo y todas sus
dependencias para que la aplicaciéon pueda correr rapidamente y de manera consistente de un
ambiente de computo a otro. Una imagen de un contenedor de Docker es ligera, auténoma, un
paquete ejecutable de software que incluye todo lo necesario para correr la aplicacion: tiempo de
ejecucion, herramientas de sistema, librerias de sistema y configuraciones. (Docker, 2020)

Una imagen es la definicion de un contenedor antes de ser ejecutado y que ademéas esté
disponible para cualquier sistema operativo, el software contenerizado siempre se ejecutara de la
misma manera, sin importar la infraestructura. Los contenedores separan el software de su
ambiente y aseguran que trabajara uniformemente sin importar las diferencias entre las instancias
de desarrollo y produccion.(Docker, 2020)

4.14. Comparaciéon contenedores y maquinas virtuales

Contenedores y méquinas virtuales tienen una separaciéon y asignaciéon de recursos con
beneficios similares pero funcionan diferente iniciando por los contenedores los cuales virtualiza el
sistema operativo, por otro lado las méaquinas virtuales virtualiza el hardware. Los contenedores
son mas portables y eficientes. Las méaquinas virtuales son una abstraccion de los dispositivos
fisicos convirtiendo un servidor en varios servidores. Miultiples MV pueden correr en una misma
méquina fisica mediante el uso de un hypervisor. Cada Vm incluye una copia de un sistema
operativo, la aplicacion, necesariamente binarios y librerias ocupan alrededor de diez GB. Por otro
lado, un contenedor puede ser ejecutado desde una misma maquina y compartir el kernel del
sistema operativo con otro contenedor pero cada uno corriendo procesos separados en el espacio del
usuario. Los contenedores pueden ocupar menos espacio que las maquinas virtuales(las imagenes
de contenedores ocultan alrededor de 10 MB), pueden manejar méas aplicaciones y necesitan menos
maquinas virtuales y sistemas operativos. (Bauer, 2018)
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CAPITULO b

Marco metodolégico

Previo a la planificaciéon de la implementaciéon de tecnologias fue necesario definir y explicar
cuéales son las caracteristicas que se esperan de las partes involucradas. A continuacion se describe
qué es lo que puede esperar cada individuo segun el rol que tiene en lo posibles ambientes donde
tendra interaccion con el proyecto y como este aporta segin sus necesidades. Adicionalmente se
muestra diagramas de la interaccion que tiene el individuo con el sistema en sus diferentes etapas.

5.1. Caracteristicas del proyecto

Asi como lo menciona la Alianza Agil en 2001, para poder ser exitoso en la economia electrénica
es necesario tomar decisiones agresivas en la era de negocios y comercios electronicos (e-business
e e-commerce) mas aun cuando una pandemia como COVID-19 ha pausado repentinamente varias
industrias y deben de recuperarse de las pérdidas del 2020 lo antes posible. Varias empresas han
descubierto las capacidades que tiene la tecnologia para mejorar sus negocios y poder lograr una
ventaja competitiva en la industria. En este tipo de situaciones las metodologias agiles son ideales
para desarrollar soluciones tecnoldgicas con pocos recursos y en cortos periodos de tiempo. Muchas
de las soluciones para implementacién de tecnologias en los negocios implican el uso de servicios en
la nube para manejar costos eficientes. Sin embargo la configuracion e instalacion de servicios en la
nube puede ser muy complicada para los desarrolladores. Por esa razoén se decidi6 crear una soluciéon
que automatice la creacion y configuracion de maquinas virtuales, ambientes de ejecucion de software
en la nube y sistemas de integracion y entrega continua. Con la idea de que un desarrollador junior
pueda realizar la configuraciéon de forma mas simple y enfocar su tiempo en desarrollar la solucion
especifica para el cliente.

5.2. Usuario objetivo

Debido a la crisis multiples emprendedores han tenido que cambiar metodologias tradicionales
por implementaciones tecnologias. Este proyecto espera apoyar a cualquier equipo de trabajo
interesado en implementar herramientas de CI/CD para administrar su proyecto pero que no tiene
los conocimientos para instalarlas y configurarlas.

24



Roles:

= Cliente o dueiio del proyecto(stakeholder): persona dispuesta a invertir econdémicamente en
desarrollos que soporten los procesos de negocio vitales para producir ganancias. Consta de un
corto presupuesto y necesita generar ganancias lo antes posible para recuperarse de la crisis
causada por COVID-19.

= Desarrollador: recurso humano contratado por el cliente para implementar soluciones
tecnologicas que soporten los procesos de negocio. Este recurso es limitado debido al
presupuesto por lo que se espera un perfil de desarrollador junior dispuesto a aprender sobre
la implementacién de servicios en la nube.

s Usuario final: conjunto de personas que ya no pueden tener acceso a los servicios del cliente
tradicionales. Estan dispuestos a cambiar la interacciéon del beneficio aportado por el cliente a
soluciones tecnologicas de vanguardia y aportar econémicamente segtin el servicio que necesite.

5.3. Descripcién general del proyecto

Este proyecto es catalogado como PaaS debido a que se implementaron diferentes
configuraciones para habilitar una plataforma capaz de soportar varios tipos de desarrollo
tecnologico. Por medio de dos archivos de configuraciones y el codigo fuente de un proyecto esta
plataforma tiene la capacidad de crear una méquina virtual personalizada segun
caracteristicas(tamafio, capacidad, servicios) especificadas por el cliente. Ademés esta méaquina
virtual genera automéaticamente un ambiente para administrar el ciclo de vida del proyecto(CI/CD)
segun sea especificado en los archivos de configuraciones. Esta plataforma administra los servicios
en la nube por el usuario, para que sin importar sus conocimientos del usuario en servicios en la
nube pueda desarrollar su proyecto y pueda generar valor rapidamente al usuario final.

5.4. Desarrollo del proyecto

Este proyecto fue realizado siguiendo los principios de una metodologia agil principalmente para
obtener retroalimentacion constante para que el resultado final pueda ser utilizado por un caso real.
Para ello se planted tres fases generales para el proyecto: inicializacion, integracion e interfaz.

Fase inicializacion

Se inici6 por crear definicion del proyecto. Segtn esto se realizo la seleccion de tecnologias segiin
la funcionalidad definida. Ademaés se realizaron pruebas unitarias de cada tecnologia para validar
la factibilidad de la automatizacion. La lista de tecnologias seleccionadas acorde a su aporte es la
siguiente:

= React: Interfaz web para interaccion humana.
= Node: Creacion de servicios para administrar recursos en la nube de Google Cloud.

= Docker: Crea el ambiente para los desarrollos sin importar la infraestructura.

» Scripts de Bash Administra toda la instalacion y configuracion de las herramienta de CI/CD
y docker en las maquinas virtuales.

= Jenkins: el plugin Jenkins As Code permite definir configuraciones en archivos para que la
herramienta pueda crear pipelines sin la interacciéon humana.
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s Git: Almacenamiento de archivos de configuracion y el cddigo fuente de cada proyecto.

Ademas se realizaron tres diagramas. La Figura 5.1 representa la interaccion general que tiene
cada tecnologia y muestra a cuales de ellas es accedida por humanos. La Figura 5.2 muestra todos
los pasos que fueron automatizados por medio de scripts y diferentes configuraciones, las cuales en
casos tradicionales deben realizarse por personas. La Figura 5.3 muestra una perspectiva general de
c6mo interactia cada rol con el proyecto.

Figura 5.1: Arquitectura del proyecto
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Figura 5.2: Caso de uso de inicializacién de una méquina virtual
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Figura 5.3: Perspectiva como desarrollador
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Fase integracion:

Esta fase implement6 todas las tecnologias seleccionadas en el paso anterior para que ellas
puedan trabajar en conjunto para desarrollar una plataforma que pudiera soportar cualquier
desarrollo. En esta fase fue critica la retroalimentacion de un stakeholder desarrollo emergente del
2020 para validar la factibilidad del proyecto. Luego de que cada tecnologia estuviera lista fue
necesario modificar diferentes configuraciones en cada tecnologia para que cada tecnologia pudiera
trabajar automaticamente y que el usuario no tuviera que realizar configuraciones adicionales.
Ademés se realizaron varias entrevistas para comprobar que un desarrollador pudiera utilizar la
plataforma.

Fase interfaz:

Esta fase se enfocod en implementar las interfaces necesarias que facilitaran la interaccion de
personas con el proyecto. Para ello se desarroll6 una plataforma en React y se implemento el plugin
de Blue Ocean para Jenkins el cual posee una interfaz dinamica y colorida para mejorar la interaccion
humana con las pipelines de desarrollo. Dichas interfaces se pueden observar a continuacion:
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Figura 5.4: Captura de pantalla de una pipeline luego de ejecutarse
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Figura 5.5: Interfaz para crear maquinas virtuales

Al finalizar las tres fases se obtuvo una herramienta grafica en la cual un desarrollador junior
puede crear automaticamente una maquina virtual en la nube y configurar un ambiente de ejecucion
especifico para su proyecto por medio de scripts. La aplicacién también configura autométicamente
el sistema de integracion y entrega continua, para que sea mas facil para el desarrollador actualizar
su aplicaciéon en la nube.
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El codigo fuente de la aplicacion desarrollada puede ser visto en el repositorio de Github

especificado en la seccion de anexos.

Teniendo la aplicacién a su disposicion, el desarrollador tendra que crear un repositorio, que
ademés de contener el codigo fuente de su soluciéon, debe tener algunos archivos de configuracion
para poder desplegar el proyecto en la nube y configurar el sistema de integracion y entrega continua.
Los pasos que el desarrollador debe seguir para utilizar la soluciéon se detallan en la seccién de anexos.

En el cuadro que se muestra a continuacion se puede ver una comparacion entre el flujo de trabajo
tradicional y el flujo de trabajo con la solucién desarrollada.

Tabla 5.1: Comparacion de flujo tradicional con la plataforma desarrollada

Caso tradicional desde cero

Caso implementando el proyecto all-as-code

Seleccionar un  proveedor de nube(AWS,

GoogleCloud, DigialOcean, Azure).
Crear cuenta en el sistema del
seleccionado.

proveedor

Investigar como utilizar los servicios del proveedor
seleccionado

Investigar como funciona la infraestructura como
servicio para el servidor seleccionado(s2, Google
Compute Engine).

Verificar que la cuenta tenga los permisos
necesarios para administrar el recurso necesario.
Crear una instancia segin el tamano del
proyecto(verificar reglas de firewall).

Ingresar a la instancia creada. Puede ser
necesario actualizar el sistema operativo e instalar
herramientas de linea de comando.

Descargar e instalar herramienta de CI/CD.
Descargar e instalar herramienta de Docker.
Ejecutar y configurar herramienta de CI/CD.
Investigar configuraciones de la herramienta de
CI/CD para que sea compatible con github.
Investigar e implementar configuraciones para que
la herramienta de CI/CD sea compatible con
Docker.

Investigar y configurar pipeline automatizada.
Realizar pruebas de integracion.

*Esto para cada proyecto.

Descargar  he  instalar  proyecto  all-as-
code(https://github.com /nistalhelmuth /all-
as-code.git). Siguiendo la documentacion.
Preparar proyecto segin el framework de
trabajo necesario. Siguiendo la documentaciéon
en Anexos o el repositorio de ejemplo:
(https://github.com /nistalhelmuth /pipelines-
sandbox).

Ejecutar el proyecto all-as-code.

Realizar pruebas de integracion.
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CAPITULO D

Resultados

Para comprobar el alcance que tiene el proyecto respecto al tercer objetivo se realizé una
encuesta para identificar debilidades y mejoras para la implementaciéon de este proyecto. Esta
encuesta fue realizada para obtener retroalimentaciéon de personas que se encuentran familiarizadas
con desarrollos tecnologicos. Se buscan perfiles similares a un desarrollador junior que esté
familiarizado con lenguajes de programacion de vanguardia y que por lo menos tenga
conocimientos bésicos sobre servicios en la nube. La entrevista fue realizada por medio del servicio
de Encuestas de Google Drive para facilitar la interaccién. A continuacién se muestra los
resultados obtenidos:

Figura 6.1: Pregunta 1. ;Qué tan familiarizado esta con los servicios de
la nube?

) 3 (60 %)
. 2 (40 %)
1
0(o|%) 0(o|%) 0(01%) 0(0[%)
0
0 1 2 4 5
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Figura 6.2: Pregunta 2. ;Qué tan familiarizado esta con herramientas de

CI/CD?

3 (60 %)

1 (20 %) 1 (20 %)

O(OI%) 0(0]%) 0(0|%)

2 3 4 5

Figura 6.3: Pregunta 3. ;Qué tan dificil considera usted que es la curva
de aprendizaje para los servicios en la nube?

3 (60 %)

1 (20 %)

1 (20 %)

0 (0‘ %) 0 (0| %)
1 2 3 4 5
Figura 6.4: Pregunta 4. ;Qué tan familiarizado esta con Docker?
2 (40 %) 2 (40 %)
1(20 %)
0(0[%) 0(0|%) 0(0%)
0 4 5
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Figura 6.5: Pregunta 5. ;Con cuales frameworks de programacion estéa

familiarizado?
Laravel 1(20 %)
Django 3 (60 %)
Angular 3 (60 %)
React 5 (100 %)
Flutter 2 (40 %)
Vue, FastAPI, Gatsby, Next 1(20 %)
2 3 4 5
Figura 6.6: Pregunta 6. ;Qué tan dificil es implementar el prototipo?
Laravel 1(20 %)
Django 3 (60 %)
Angular 3 (60 %)
React 5 (100 %)
Flutter 2 (40 %)
Vue, FastAPI, Gatsby, Next 1(20 %)
2 3 4 5
Figura 6.7: Pregunta 7. jLa documentaciéon qué tanto facilita la
implementaciéon?
= 2 (40 %)
1
1 (20 %) 1 (20 %)

0(%%)

5
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Figura 6.8: Pregunta 8. ;Qué tan util sientes la herramienta?

3 (60 %)

1 (20 %)

0(o|%) 0(o|%) 0(o|%)

0 1 2 3 4 5

Figura 6.9: Pregunta 9. ; Estas dispuesto a recomendarla a tus conocidos?

3 (60 %)

1 (20 %) 1 (20 %)

0(0|%) 0(0|%) 0(0|%)

0 1 2 3 4 5

Figura 6.10: Pregunta 7. ;La documentacion qué tanto facilita la
implementacion?

® No
® Tal vez

@ si
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Comentarios de las encuestas:

= No quemes tus credenciales.
= Explicar ventajas y desventajas de implementacion.
» Extender el proyecto para ser utilizado en cualquier nube (Azure, GCP, AWS, DigitalOcean).

= ;Qué sucede con las implementaciones en la play store?
Datos adicionales sobre el proyecto en si:

= Toda la creacion y conexion de las tecnologia tarda menos de 10 minutos luego de presionar
“crear” desde la aplicacion web desarrollada.

s El desarrollador en ningtin momento debe configurar o instalar. alguna dependencias de la
instancia.

» El desarrollador tnicamente debe configurar dos archivos: jenkinsfile con la especificacion de
los pasos para el pipeline y un dockerfile con la especificacion de las dependencias para compilar
el proyecto.

= El stakeholder tiene la capacidad de publicar una version estable en cualquier momento.

= Pueden eliminarse todas las instancias sin afectar los avances del proyecto.

Figura 6.11: Costos durante la elaboracion del proyecto por mes del ano 2020

$40
$30
$20
I I $10
$0
may jun jul ago sept oct

Figura 6.12: Minima venta por mes por una microempresa

Q2,825.00 (s.minimo)
12 meses x 7.8 Q/$

30.18$ mensuales
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CAPITULO [

Discusién resultados

En casos reales muy pocas empresas estan en la disponibilidad de implementar herramientas
basadas en las practicas de DevOps. La implementacién de estas practicas resultan en un esfuerzo
adicional que no impacta directamente la percepcion que tiene el usuario del producto. Sin embargo,
los resultados se ven reflejados tanto en la rentabilidad del negocio como en la calidad del producto.
Esto puede dar una ventaja competitiva en el mercado respecto a empresas que no poseen tecnologias
de servicios administrados. Respecto a las MIPYMES esto representa una oportunidad para que
puedan retomar sus operaciones laborales que han sido suspendidas durante el ano 2020 debido a la
pandemia causada por COVID-19.

Este proyecto fue una prueba de concepto de como las herramientas basadas en las practicas de
DevOps pueden reducir la curva de aprendizaje que poseen los servicios de proveedores en la nube.
Se utiliz6 el caso de una idea emprendedora por consecuencias de COVID-19 pero el conjunto de
herramientas pueden aplicarse a cualquier otro desarrollo. Adicionalmente todo el desarrollo de este
proyecto fue realizado basandose en metodologias agiles con el objetivo de administrar el riesgo de
manera eficiente y asi, implementar una alta cantidad de tecnologias con recursos limitados.

Respecto a las entrevistas, las primeras 5 preguntas fueron estructuradas con el fin de corroborar
qué tantos conocimientos poseia la persona. En base a estas respuestas se puede saber que a pesar que
los desarrolladores ya posee conocimientos basico para implementar servicios en la nube(pregunta 1)
esto representa un gran esfuerzo(pregunta 3). Adicionalmente existen varias tecnologias como Docker
y las herramientas de CI/CD que no son muy conocidas por las personas encuestadas(preguntas 2
y 4) a pesar que si hay varias tecnologias de desarrollo que se conocen como las mencionadas en las
respuestas de la pregunta 5.

Las ultimas 5 preguntas fueron planteadas para entender la aceptacion del proyecto por parte
de las personas. Iniciando por la pregunta 6 la cual expresa que el proyecto necesita un esfuerzo
notable para su implementaciéon. Sin embargo las preguntas 7 y 9 muestra que la aceptacién del
proyecto es positiva. Los desarrolladores muestran interés por implementar este tipo de tecnologias
debido a que representan algun tipo de beneficio para sus tareas como desarrolladores. La pregunta
8 permite demostrar que la curva de aprendizaje es reducida por medio del proyecto y su respectiva
documentacion
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CAPITULO 8

Conclusiones

Se crean instancias bajo demanda con scripts que crean ambientes de entrega continua, en
menos de 10 minutos, que a su vez cuentan con pipelines configuradas autométicamente.

Se implementa pipelines automatizados para entrega continua para un desarrollo emergente
del 2020 debido a medidas preventivas COVID-19 pero que también funciona para cualquier
tipo de desarrollo que pueda ser ejecutado por Docker.

Esta implementacion de servicios en la Nube permite manejar una economia de escala accesible
para que MIPYMES puedan generar dinero sin mucha inversion.

Se elabor6 una documentacion que reduce la curva de aprendizaje de la servicios en la nube y
metodologias DevOps por medio de un caso practico.

Se desarrolld una interfaz que reduce la complejidad de administrar maquinas virtuales de los
servicios de Google Cloud.
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capPiTuLo 9

Recomendaciones

Este proyecto solo fue una prueba de concepto por lo que se recomienda implementarlo en méas
casos para comprobar su funcionalidad.

Docker es una herramienta que restringe el acceso a los usuarios maliciosos sin embargo no
asegura un ambiente completamente seguro. Es necesario implementar préacticas de seguridad
como: administrar secrets, encripcién de datos y pruebas de vulnerabilidades.

Jenkins es una herramienta que esta en constante desarrollo por lo no se puede asegurar que
soporte todos los casos de desarrollo. Adicionalmente el plugin JasC fue publicado el 2019 y
aun tiene muchas éreas para mejorar, como lo es su documentacion.

Los scripts de Node y React implementados no toman en cuenta buenas practicas para manejar
secretos ni utilizan certificados TLS para evitar ataques estilo man in the middle.

Este proyecto implementa crear maquinas virtuales en Google Cloud tnicamente de Ubuntu
por lo que se recomienda tenerlo en cuenta para la compatibilidad del desarrollo.
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capituLo 11

Anexos

11.1. Anexo 1

= Codigo y documentacion del proyecto: https://github.com/nistalhelmuth/all-as-code

= Este proyecto unicamente es compatible con github asi como se muestran en los siguientes
repositorios de ejemplo:

e Django: https://github.com /nistalhelmuth /pipelines-sandbox
e WordPress(Con mysql): https://github.com /nistalhelmuth /pipeline-wordpress

11.2. Anexo 2

» Identificar el framework de programacion para el proyecto (Django, Angular, Flutter,
Wordpress, React, etc)

» Localizar: imagen de Docker compatible con el framework identificado. Este puede ser buscado
en: https://hub.docker.com/

s Verificar que todos los archivos de configuracion de dependencias sean parte del repositorio
que contendra el desarrollo, como referencia:

= Django utiliza requirements.txt para listar las dependencias de python necesarias para el
proyecto.

= Node utiliza package.json para listar las dependencias de node necesarias para el proyecto.

s Crear Dockerfile para compilar el proyecto con las dependencias y configuraciones necesarias
para el proyecto especifico. Para los ejemplos mencionados anteriormente se utilizo de guia la
documentacién oficial de Docker:

e Django: https://docs.docker.com/compose/django/
e WordPress: https://docs.docker.com/compose/wordpress,/

= Realizar pruebas locales para validar que el Dockerfile esté funcionando correctamente antes
de utilizar el proyecto all-as-code
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= Definir cuales pasos son necesarios para una pipeline de desarrollo segtn las caracteristicas del
proyecto (Compilacion, Pruebas Unitarias, Pruebas de Integracion, Despliegue).

= Crear un Jenkinsfile representativo a los pasos ideados anteriormente, puede tomar como
referencia los repositorios anteriores o utilizar la documentacion Oficial de jenkins
https://www.jenkins.io/doc/book/pipeline/jenkinsfile/

» Agregar el Archivo de Dockerfile y Jenkinsfile al repositorio.

= Ejecutar el proyecto all-as-code y especificar el nombre del repositorio en github
(usuario/repositorio).

11.3. Anexo 3

= Entrevista realizada:
https://docs.google.com/forms/d/e/IFAIpQLSfWxkLmkXQskEY GusBPHilJgpa-
jr2DfLCxXICM7Qs52EdN2g /viewform?usp=sf;ink
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