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Introduccion:

Este informe contiene el disefio y definicién de la arquitectura de software de un sistema de comercio
electréonico basado en una plataforma reconocida a nivel internacional. Dicha definicidn y arquitectura
correspondieron a un proyecto de implementacién desde cero de una plataforma capaz de dar servicio a
un numero elevado de usuarios concurrentes, alrededor de 2000 el primer aino y capaz de incrementar
este numero un 20% en anos subsecuentes, dicho proyecto fue realizado por la empresa para la que
trabajo en conjunto con un proveedor externo ubicado en Italia y con un equipo de trabajo distribuido en
tres locaciones diferentes: Ucrania, Italia y México.

Mi rol y principales actividades en este proyecto fueron el de ser arquitecto de software encargado de
disefar y definir la arquitectura del sistema ademas de definir de forma explicita todas las interfaces de
comunicacion con sistemas externos como son: sistema de cobro, de paqueteria y de servicios diversos
necesarios que para el correcto funcionamiento del sistema. Ademas de mis actividades como arquitecto
también tuve la tarea de liderar al equipo de desarrollo en México y Ucrania, resolver cualquier duda
técnica y exponer vy justificar cada decisiéon hecha en el disefio ante el cliente final.

El principal objetivo de este informe es el demostrar la competencia en realizacidn de actividades de
Ingenieria de software para obtener el titulo de Ingenieria de la U.N.A.M.

La empresa para la que trabajo se llama EPAM Systems con oficinas principales en Pensilvania y oficinas
distribuidas en Europa, Asia y Norte América, el giro de esta empresa es consultoria de software, los
proyectos que tiene son mayormente de desarrollo de software ademas de algunos proyectos de soporte
de software.

He trabajado por 2 afios para EPAM desempefiando el rol de arquitecto de software, las tareas principales
de este rol es el disefio y aseguramiento de la correcta implementacion de sistemas de software, participo
en ocasiones en mds de un proyecto al mismo tiempo, realizando las mismas tares de manera especifica
para el caso de negocio de cada cliente, tengo interaccidén directa con clientes finales y también con
personal técnico tanto del lado de mi empresa, asi como de otros proveedores. Dentro de mis tareas
habituales es la documentacién necesaria para justificar las decisiones de disefio y explicar el flujo y
patrones que deben usarse en la implementacion.



Capitulo 1. Organigrama

El modelo de organizacion de EPAM consiste en unidades lideradas por una persona a la cual se le nombra
Resource Manager (RM por sus siglas en inglés) dichas unidades pueden estar asignadas a un proyecto o
varios sin importar si hay colaboradores de otros equipos. Todo empleado en la compafiia tiene a un lider
inmediato (RM) con el cual dirigirse en caso de alguna preocupacion o problema ya sea laboral o personal,
estos lideres tienen el rol de facilitadores para los colaboradores.

Cuando un ingeniero es asignado a un proyecto dicho proyecto tiene su propia estructura de acuerdo con
las necesidades del negocio, pudiendo contar con un administrador de proyectos, ingeniero de pruebas,
ingeniero de software, analista de negocio, etc. Sin embargo, todo colaborador siempre tendrd un RM
asignado, aunque dentro de su proyecto haya una jerarquia particular.

El proyecto al que perteneci tuvo una organizacion tipica en el desarrollo de software, conformado por un
lider de proyecto, arquitecto de soluciones, lider técnico y equipo de desarrollo. El equipo completo del
proyecto se localizé en Ucrania y México, en el organigrama siguiente se muestra la jerarquia y linea de
reporte de cada integrante ademds de su localizacion fisica.
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Capitulo 2: Descripcion de Proyectos

A continuacidn, se encuentra una descripcidn concisa de los proyectos relevantes en los cuales participé
como miembro clave de la realizacién. Cabe mencionar que los diagramas presentados a continuacién son
una representacion cercana a los diagramas originales, por motivos de confidencialidad no es posible usar
los diagramas originales asi que las ilustraciones aqui presentadas sirven para explicar la situacion sin
descuidar el factor discrecional de los datos:

Renovacion del sistema de Infonavit para la precalificacidn.

Cliente: INFONAVIT

Tiempo: 2 afios (2010-2012)

Nombre del proyecto: Renovacidn del sistema de Infonavit para la precalificacidn.
Descripcion:

Situacion inicial:

El sistema de precalificacién de la instituciéon publica INFONAVIT sirve a un alto nimero de usuarios
concurrentes lo que lo convierte en un sistema crucial y propenso a fallos si no estd bien implementado y
disefado. La implementacién antigua, contemplaba el uso de componentes de viejas tecnologias como
Mainframe con lenguaje COBOL y procesos Shell directamente desarrollados en el sistema operativo
usado en los servidores de aplicaciones, para la interaccidon con el usuario final se tenian tecnologias
basadas en el lenguaje de programacion Java y .NET.

La arquitectura planteada en dicho sistema estaba basada en capas, haciendo una separacién de intereses
entre la parte de datos de usuarios, procesamiento de dicha informacion y la muestra de informacién al
cliente. El sistema se puede acceder por canal web Unicamente debido a que no estaba preparado para
ser integrado con dispositivos méviles.

Problematica:

Debido a la alta concurrencia de usuarios y el poco mantenimiento que se le dio al sistema el rendimiento
(performance) del sistema se vio degradado de tal manera que la experiencia de usuario fue empeorando
hasta el momento de tener alto rechazo en su uso y poca fiabilidad. Los procesos de recopilacién de datos
tardaban demasiado tiempo en procesarse ademads de la falta de integridad en los datos guardados, es
decir muchos datos se perdian en el proceso o carecian de coherencia al momento de leerse, esto



ocasionaba que se realizaran muchas correcciones manuales directamente en base de datos provocando
alto riesgo de errores e incoherencias.

Se identificaron <<cuellos de botella>> sensibles que degradaban el rendimiento del sistema en demasia,
dichos problemas se debian a la arquitectura monolitica de los sistemas usados basados en tecnologias
viejas como Mainframe, Java 1.4, db2 en versiones viejas y portlets. La cantidad de transacciones que
atendia el sistema de manera concurrente no era consecuente con el throughput (cantidad de
transacciones atendidas en un intervalo de tiempo) que el sistema tenia de acuerdo con su disefio.

El sistema no tenia capacidad de integracién con otros canales, es decir Unicamente se podia tener acceso
a sus servicios mediante la interfaz web disefiada y que ademas estaba altamente acoplada a capas
inferiores en la arquitectura dificultando mucho su integracién y mantenimiento.

La interfaz de usuario no era intuitiva y tenia un aspecto poco atractivo para el cliente esto ocasionaba
que los usuarios fueran renuentes a utilizar dicha plataforma.

El uso de tecnologias antiguas dificultaba en demasia el mantenimiento y convirtié el sistema en
dependiente de sélo algunas personas que conocian su uso, esto aunado a la documentacion pobre
convirtieron el sistema en un sistema altamente inestable.

A continuacidn, se muestra un diagrama de la arquitectura en el estado inicial:
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Figura 1.- arquitectura del sistema de Infonavit en su estado inicial

Solucién y participacion:

En este proyecto tome el rol de arquitecto de software Jr haciendo equipo con un arquitecto Sr. Juntos
hicimos el disefio de la nueva arquitectura a la cual se migrd Infonavit, en concreto mis actividades
durante este proyecto comprenden:

Hice en primer lugar una identificacién de los principales puntos de fallo del sistema comenzando desde la
capa de datos y los procesos de carga y manejo de datos, identifiqué los procesos principales en esta capa
gue debian ser reutilizados en las siguientes fases dichos procesos programados en PL/SQL tenian mucha
I6gica de negocio por lo cual propuse hacer una abstraccién de dicha légica y desacoplar la capa de datos
lo mas posible para tener toda la légica de negocio en una sola capa y de esta manera facilitar el
mantenimiento.

Hice un andlisis de la capa de interfaz de usuario para hacer una abstraccién de la légica de negocio y
desacoplarla de dicha capa, de esta manera tendria un mejor control en cambios respecto a la interfaz sin
afectar propiamente el funcionamiento principal del sistema.



Participe en el disefo e implementaciéon de patrones de disefio de software conocidos como DAO, factory,
strategy, facade, command, etc. que facilitan la lectura y ademds agregan mas robustez y calidad al
cddigo, dicha implementacién involucré una refactorizacion del cddigo ademas de cambiar la versién de
Java usada por la 1.6 (la mas estable en ese entonces), asi que analicé el impacto de cambiar la versidén en
los servidores de aplicaciones usados provistos por IBM, una vez hecho el andlisis y asegurarme de la
compatibilidad participé en pruebas de concepto de aplicativos con la nueva versién de java.

Una vez hecho el andlisis de cada capa respecto a cuellos de botella y cddigo a refactorizar procedi a
disefiar la nueva arquitectura a la que migrariamos, este disefio lo hice en conjunto con el arquitecto sr.
que fue parte de mi equipo. La nueva arquitectura fue basada en SOA (Service Oriented Architecture), su
interoperabilidad y desacople entre capas dio la flexibilidad necesaria para facilitar el mantenimiento y
funcionamiento del sistema en términos de rendimiento, para llevar a cabo dicho cambio en Ia
arquitectura elaboré un documento de migracién en donde expuse pros y contras de dicha migracion
ademas del esfuerzo necesario por recursos humanos y fisicos para hacerla posible, enfaticé de manera
puntual los riesgos que conllevaba no hacerla y lo que se ganaria en términos de negocio si era
implantada.

Presenté dicho documento con un equipo técnico del cliente en una serie de reuniones en las cuales
expertos en los flujos de negocio eran invitados para saber su opinién al respecto al igual que personal
técnico del Infonavit, hice algunos cambios en dicho documento de acuerdo a comentarios y expectativas
del cliente asi como el contrato de servicios prestados establecido por la empresa para la cual trabajabay
una vez que todas las partes aprobaron el documento y por consiguiente la migracién, procedimos con la
implementacion.

A continuacion, muestro el diagrama a alto nivel de la arquitectura propuesta, nétese la inclusién de dos
capas extra respecto al diagrama anterior.
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Figura 2.- arquitectura del sistema de Infonavit propuesta en SOA

En el diagrama anterior plasmé en términos generales y alto nivel la arquitectura propuesta para la
migracion del sistema, en términos sencillos hice lo siguiente:

1.- Hice una abstraccién de cada capa del estado inicial del sistema para aislar la ldgica de negocio
embebida y que dificultaba el mantenimiento. En la capa de datos habia validaciones de negocio que
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extraje, de la misma manera en la capa de interfaz de usuario habia mucha légica de negocio que hacia
muy dificil la identificacion de problemas o incluso el flujo del proceso mismo.

2.-Una vez con los flujos de negocio debidamente identificados y desacoplados de capa de datos y de
interfaz de usuario, procedi a hacer una re-fabricacién del cédigo, implementé patrones de disefio que
afiadieron mayor calidad y estabilidad al cédigo ademas de delimitar claramente la divisidn de capas a
nivel l6gica del sistema.

3.-Agregué una capa con un bus de servicios empresariales (ESB por sus siglas en ingles Enterprise Service
Bus) para desacoplar los sistemas legados de la implementacidn en la capa de servicios.

Los sistemas legados del sistema, en este caso Mainframe, se comunican con otros componentes externos
mediante cadenas de caracteres, estas cadenas contienen informacion del sistema o servicio al cual se
accede o se requiere informacién. En el estado inicial del sistema los sistemas legados se integraban con la
capa de servicios mediante un analisis de la cadena de caracteres recibida esto provocaba alto
acoplamiento entre dichas capas y poca tolerancia a cambios.

Participé en la implementacion y en el disefio de la capa de ESB, esta capa tuvo la principal funcién de
desacoplar la integracion de los sistemas legados con la capa de servicios, de esta manera dicha
integracién se volvid mas flexible, debido a la naturaleza del ESB se puede hacer la integraciéon de
diferentes mensajes realizando una transformacion dinamica es decir que tanto el cliente (capa de
servicios) como el servidor (sistemas legados) se desentienden de dicha integracién y la capa de ESB se
encarga de hacer dicha transformacién aunado a esto el ESB también puede hacer una conversion de
protocolos, afiadir y quitar cabeceras, esto resulta muy util para exponer los servicios de sistemas legados
como si fuesen servicios web usando http o enviar dicho contenido via JMS, lo cual resulta muy util
favoreciendo la interoperabilidad entre sistemas internos.

4.- Disefie y cree un arquetipo para crear servicios web usando el lenguaje java y de esta manera
promover los procesos de la capa de servicios a un entorno web incrementando de esta manera las
capacidades de integracion con multiples canales (web y moviles) y de una forma distribuida esto quiere
decir que ahora con esta nueva capa fui capaz de exponer el nivel de servicios a un entorno web tanto con
el protocolo SOAP y con REST, el protocolo SOAP lo usé para integrar la interfaz de usuario y con REST
pude integrar exitosamente dichos servicios con sistemas operativos moéviles esto fue planeado para
futuras fases, de esta manera cubri el requerimiento no funcional de escalabilidad.

5.-Con la nueva capa de servicios web la interfaz de usuario usando portlets quedd obsoleta asi que disefié
el uso de una nueva tecnologia basada en javascript y hojas de estilo (CSS) y JSP (Java Server Pages) con
esto anadi flexibilidad a la interfaz de usuario y multiples posibilidades de hacerla mas atractiva, esto fue
unos de los requerimientos explicitos del usuario y con este cambio de nuevas tecnologias logré darle ese
atractivo a la interfaz haciendo que fuese mucho mas amigable e intuitiva.
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En resumen como arquitecto de software disefié e implemente nuevos componentes que sirvieron para
dar servicio a la interfaz de usuario y ejecutar los procesos de negocio requeridos por el sistema, disefié
una nueva arquitectura para la capa intermedia, es decir la capa encargada de comunicar la capa de
usuario y los procesos de bases de datos, basada en la arquitectura SOA (Arquitectura orientada a
Servicios) con esta nueva arquitectura y renovado enfoque pude lograr un escalamiento horizontal flexible
que permitié mejorar el rendimiento del sistema vy facilitar su mantenimiento por la naturaleza Inter
operativa de dicha arquitectura. Lideré el equipo de desarrollo al mismo tiempo que implementé por mi
cuenta servicios web cruciales en los procesos de negocio.

Trabajé en conjunto con otros ingenieros encargados de implementar y diseiiar capas de interfaz de
usuario y de base de datos. La comunicacién entre los distintos equipos de desarrollo y arquitectura fue
crucial para la correcta mejor del sistema.

Evolucién operativa digital

Cliente: GNP

Tiempo: 2 afios y medio (2012-2014)

Nombre del proyecto: Evolucion operativa digital

Descripcion:

Situacion inicial:

Grupo Nacional Provincial (GNP) es una institucién privada cuyo giro esta basado en el servicio de seguros
de distintos tipos desde gastos médicos mayores, autos, hasta seguro de vida.

Para su funcionamiento GNP utiliza diversos sistemas para sus procesos de negocio diarios estos sistemas
tienen su propia base de datos ademas cuentan con sus propios duefios, es decir cada departamento
encargado de algln proceso de negocio tiene su propia aplicacién o sistema, equipo de desarrollo, su
propia ldgica de negocio y fue implementado en una tecnologia elegida por conviccién propia sin previa
estandarizacidn.

Durante la operacién diaria hay varios procesos de negocio que convergen y dependen de areas comunes
como, documentacién, actuaria, cotizacién de seguros, cdlculo de primas, siniestros, entre otros; debido a
dicha dependencia entre procesos los sistemas asociados a cada proceso también crearon dependencias
entre ellos aun cuando no tienen conocimiento certero de su funcionamiento o incluso de dichas
dependencias.
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Para completar un flujo de negocio completo, por ejemplo, una emisién de una pdliza de seguro era
necesario el uso de mas de dos sistemas para llevar a cabo todas las tareas asociadas al flujo principal,
cada agente requeria aprender a usar dichos sistemas en interfaces de usuario no estandarizadas y en los
cuales se repetia informacidn previamente cargada en otro sistema.

A continuacidén, muestro a manera ilustrativa un flujo de negocio que involucra el uso de diferentes
aplicativos con 2 agentes involucrados, aqui podemos ver claramente que completar un flujo requeria del
uso de mas de una sola plataforma.

Administrador

Sistemas GNP

procesar archivg
de poliza

Inicio del proceso

‘_VW””' informacidn__}
digitalizacion

Preventa

Emision

-_‘ Proceso Finalizado

Fnanmu oceso

Corsultar cobertura

Archivo

Archivar poliza

+ Poliza
« Coberturas v
+ Monto asegurado * Poliza
* Siniestros
* Primas
+ Pagos

Figura 3.- Flujo de un proceso de negocio en GNP usando multiples sistemas.
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GNP no tenia un area formal encargada de estandarizar y supervisar/gobernar el desarrollo de nuevos
sistemas para cada area de trabajo.

Problematica:

Los diferentes sistemas que usaba el personal interno requerian de mucho mantenimiento y el
aprendizaje de cada sistema hacia que la operacién se viera afectada sobre todo para nuevos ingresos,
debido al uso de dichos sistemas la informacién era duplicada en diferentes lo cual era susceptible a
errores de congruencia en informacién y al mismo tiempo se perdia informacién vital para el proceso
como documentos de identidad personal del cliente final lo que provocaba la molestia al retrasar la tarea
o requerir recolectar dichos documentos fisicos una vez mas.

La situacidn anterior ocasionaba que cada agente y persona involucrada en la emisién de seguros tuviera
gue aprender al menos 3 distintos sistemas totalmente distintos y con diferentes manuales de uso, la
capacitacion de dichos agentes era costosa en términos de dinero y tiempo, ademas que esto no
garantizaba el correcto uso y carga de informacién, era muy comun que un paso se olvidara durante el
proceso y provocara la realizacidn desde el principio de dicho proceso, ademas de informacién duplicada
en el sistema.

La falta de normalizacién entre aplicaciones hacia que cada equipo duefio de cada sistema tuviera falta de
visibilidad sobre el esfuerzo de otros equipos, esto ocasionaba el retrabajo y duplicidad de esfuerzo,
muchos procesos comunes fueron implementados en distintos sitios en diferentes lenguajes de
programacion por diferentes equipos de desarrollo, dicho esfuerzo duplicado no era visible para todos
debido a la falta de liderazgo en el drea sistemas y gobierno de las aplicaciones.

Las diferentes lineas de negocio en GNP necesitaban un gobierno de aplicativos que estandarizara el
desarrollo ademas de poner fin a la duplicidad de esfuerzos, el problema es que no habia un area
encargada o personal con los expertos para poder realizar estas tareas, debido a esta situacion y
problemdtica se contrataron proveedores externos que proporcionaran dicha consultoria y fueran parte
de la plantilla de transformacion del drea de sistemas y desarrollo en GNP.

Solucién y participacion:

Fui contratado por GNP para formar parte del proyecto <<evolucidn operativa>> dicho proyecto tuvo el
objetivo de unificar en una sola interfaz de usuario todos los sistemas usados en GNP, es decir eliminar
por completo los procesos duplicados y el manejo excesivo de informacién repetida en diferentes
sistemas internos, este reto involucrd la creacidon de una nueva area en la compafiia, es decir un area que
fuese capaz de dirigir y coordinar dicho proyecto y de la misma manera fuesen administradores del
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gobierno de todas las aplicaciones, dicha direccion involucrd la creacién de un equipo de desarrollo, un
equipo de analistas de negocio, un grupo de administradores de proyecto y un grupo de arquitectura.

Fui parte del equipo de arquitectura con el rol de Arquitecto java/SOA participé en la implementacion y
disefo de un sistema distribuido capaz de unificar los procesos de negocio dispersos en las diferentes
areas, mis principales labores fueron las siguientes:

Disefié la reutilizacion de procesos existentes, asi como su integracién con una nueva plataforma
distribuida.

Hice un analisis de los diferentes sistemas existentes y su colaboracién y procesos comunes para poder
determinar su nivel de acoplamiento.

Participé en la definicion de la arquitectura de la nueva plataforma basada en JAVA/SOA especificamente
en la capa Middleware esta capa estaba encargada de exponer servicios web para las interfaces moviles y
web del sistema, ademas de orquestar procesos de negocio mediante el uso de herramientas Bussines
Process Management (BPM) disefié arquetipos para la creacién uniforme de servicios web con el uso de
lenguaje java y frameworks bien conocidos como CXF, Spring, Hibernate. Configuré los servidores de
aplicaciones que servirian de host para dichos servicios web de tal manera que fueran escalables y
tuvieran soporte para alta disponibilidad y failover del sistema.

Documenté la arquitectura de los servicios y la configuracién de los mismo ademas disefé la propagacién
de errores para capas superiores del sistema, la arquitectura implementada fue SOA (Arquitectura
Orientada a Servicios) debido a su interoperabilidad fue posible unificar diversos procesos de negocio que
no estaban unificados e integrarlos a la nueva plataforma.

Participé en la mayoria de las definiciones de arquitectura de capas superiores e inferiores para asegurar
la correcta integracion, tuve exposicidn directa con el cliente final que en este caso eran perfiles de
direccién dentro de la compafiia GNP.

Participé en la realizacién de pruebas de concepto para asegurar la correcta integracion de tecnologias
nuevas con tecnologias legadas como Cobol.

Disefié en conjunto con dos desarrolladores mds la integracion de la herramienta Documentum para
fungir como repositorio digital para todo el sistema, de tal manera que se redujera al minimo el archivado
de documentos fisicos dicha herramienta se accesa por medio de un mecanismo de integracion basado en
mensajeria asincrona asi que hice uso de JMS (Java Message Service) de java para proveer dicha
funcionalidad, cémo parte del aseguramiento de integracidn realicé la prueba de concepto
correspondiente.

Como parte de la documentacién del sistema colaboré con otros arquitectos en la elaboracién de
diagramas de arquitectura para la exposicion y aclaraciéon de la nueva arquitectura propuesta, a
continuacidn, se encuentra una parte del disefio cuidando la privacidad propia del proyecto.
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Figura 4.- Diagrama de arquitectura de sistema basado en SOA para GNP

La solucién implementada trajo consigo cambios sustanciales en los procesos de GNP, sin embargo, el
esfuerzo de unificacion también optimizé los procesos realizados via digital, el esfuerzo de cambios duré
aproximadamente 3 afios yo participé los primeros 2 aifos y medio hasta que llevamos a produccidn los
primeros médulos del sistema.

El proceso de despliegue de los aplicativos constituyo un tema aparte. Participé disefiando el proceso de
integracion continda usando herramientas como Jenkins y Maven para la construccién de los artefactos
ademas de la verificacién de pruebas de cddigo y cobertura, con dichos procesos aseguré la calidad de los
componentes que se desplegaron haciéndolos pasar por una serie de pruebas unitarias y de integracion
descritas mediante reglas y usando herramientas tales como Sonar.

Refactorizacion de sistemas Banamex-Citibank.

Cliente: Citibank

Tiempo: 2 afios (2014-2016)

Nombre del proyecto: Renovacidn de arquitectura Banamex.
Descripcion:

Situacion inicial:
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El banco de México BANAMEX es uno de los bancos con mas clientes a nivel nacional, debido a un
movimiento estratégico BANAMEX paso a ser parte de Citibank.

Los sistemas de BANAMEX tienen procesos de negocio con alta transaccionalidad y con informacion
altamente sensible, toda la informacién es transmitida en una compleja serie de sistemas con diferentes
tecnologias, java, .net, mainframe, tuxedo, etc. Asi mismo hay diversos proveedores que proporcionan
servicios a los sistemas de Banamex, proveedores de renombre como Oracle, IBM y Tibco son algunos de
los mas importantes en la arquitectura.

Debido a la complejidad de la arquitectura y los diversos sistemas involucrados en las distintas lineas de
negocio del banco, la tarea de dar soporte es una tarea complicada al igual que la deteccidn de errores.
Complejos modelos de resolucién de incidentes son implantados con el fin de agilizar la resolucién en las
aplicaciones que estan funcionando en produccion. El modelo de ITIL de Problem Management e Incident
Management son usados para llevar una adecuada atencidn de los incidentes y responder en tiempo de
nivel de atencién a cada suceso registrado.

Hay muchos sistemas trabajando juntos para proveer servicio a los clientes de BANAMEX y para uso
interno de sucursales y a nivel operativo, es decir tanto los sistemas de uso interno para procesos como
inicializacion de créditos, auditoria de cajeros, deteccion de fraudes, monitoreo de actividad sospechosa,
etc. asi mismo hay sistemas que proveen servicios al cliente final, como bancanet, sistemas de cajeros y
de promociones basados en campafias. Todos los sistemas mencionados convergen en componentes
comunes basados en una arquitectura que es producto de una combinacion entre SOA, microservicios y
modelo monolitico.

Todos los sistemas estan divididos en lineas de negocio (Line of Business LOB por sus siglas en ingles),
cada linea de negocio tiene propietarios de cada aplicacion y una persona a cargo del buen
funcionamiento de cada aplicativo, es decir una linea de negocio representa una parte importante en la
operacion del banco, por ejemplo, tenemos las lineas:

Digital. - para canales digitales como web y mdviles, esta linea agrupa todas las aplicaciones que proveen
servicios para los sistemas que comprenden la operacion de la banca en linea por medio de un navegador
web y también para la banca en aplicaciones mdviles nativas. Para proporcionar estos servicios se
requieren varios aplicativos funcionando en conjunto, cada aplicativo tiene un <<duefio del producto>>
(Product Owner) quien se encarga de atender cualquier incidente respecto a su aplicativo y trabajar en
conjunto con otros duefios en caso de afectacion a sistemas dependientes.

Operaciones y fraudes. - para la deteccidn de transacciones ilicitas y sospechosas; esta linea agrupa a
todos los aplicativos que brindan servicios para la detencién de fraudes en el banco lo cual puede
comprender operaciones sospechosas, transacciones fuera de lo comun, fondos ilicitos, area legal y
reportes de comportamientos de clientes sospechosos, de igual manera que en otras lineas cada
aplicativo tiene un <<dueno del producto >> que es encargado de responder en caso de cualquier
incidente que involucre a su aplicativo o a aplicaciones dependientes de él.
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De la misma manera existen mas lineas de negocio que funcionan de manera similar y agrupan otros
aplicativos.

Cabe mencionar que cada sistema o aplicativo es categorizado en prioridades, dicha prioridad es
delimitada por colores, de tal manera que los aplicativos con bajo impacto a produccién son categorizados
como <<bronce>>, los de medio impacto como <<plata>>y los de alto impacto como <<oro>>.

Los aplicativos o sistemas categorizados como oro son usados por varios sistemas por lo que una falla en
estos aplicativos involucra un paro en la produccidn tanto a nivel sucursal como a nivel cliente final, es por
ello por lo que el monitoreo y nivel de servicio de respuesta en caso de incidentes es sumamente estricto.
Cada aplicativo categorizado como oro es considerado como sensible y cada linea de negocio al menos
tiene una aplicacion oro.

Problematica:

Debido a la compra de BANAMEX por parte de Citibank, toda la arquitectura de los sistemas de Banamex
tuvo que alinearse a los estandares y lineamientos de la arquitectura de Citibank esto conllevé varias
refactorizaciones de cddigo y modificaciones de componentes. Incluso cuando ambas arquitecturas tenian
similitudes y en algunas ocasiones los mismos proveedores de servicios arriba mencionados (Oracle, IBM,
Tibco, etc), en la realidad ambas arquitecturas distaban mucho de ser homologas, uno de los principales
problemas fue implementar el paradigma de servicios agndsticos y orquestarlos por medio de una
herramienta tipo BPM (Business Process Management) del proveedor Tibco llamaba Business Works, es
decir hacer que las dependencias entre servicios desaparecieran y pudieran ser interoperables para de
esta manera reducir el impacto en caso que alguno de esos servicios dejara de funcionar.

Tomando como motivo esta nueva estandarizacién se tomé la iniciativa de analizar, detectar y corregir
<<cuellos de botella>> en el sistema que provocaban alta latencia y una mala experiencia de usuario.
Estos cuellos de botella eran un problema constante en los sistemas de BANAMEX, no era extrafo
escuchar que <<el sistema de habia caido>> hablando de los sistemas que servian como servicio a clientes
finales.

Se detectaron varios cuellos de botellas a continuacién describo dos de los mas significativos:

1.- Mdltiples transacciones concurrentes autorizadas por un solo sistema. Cada transaccion ya sea de
débito o deposito debe pasar por un sistema autorizador que a su vez comprueba que dichas
transacciones no sean sospechosas de fraude mediante un monitoreo y comparacion sobre
comportamiento <<regular>> del cliente de manera que cada transaccion que salga de dicha
<<regularidad>> es sometida a monitoreo y comprobacidn de fraudes (ej. Un depdsito de 100,000 pesos
con una media de depésitos de 5,000 seria sometida a comprobaciéon de fraude) , este sistema atiende a
multiples sistemas autorizando transacciones de canales digitales (web y moviles) y tradicionales
(sistemas de cajeros, de ejecutivos y cajeros automaticos), usa diferentes instancias para atender todas las
peticiones sin embargo si una falla se debe llevar a cabo un <<proceso de batch>> para recuperar las
transacciones perdidas por esa instancia perdida.
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Figura 5.-Sistema autorizador recibiendo transacciones de canales digitales y tradicionales

2.-Transacciones ejecutadas fuera de la ventana de atencidn eran encoladas de forma paralela para su

ejecucién junto con transacciones hechas dentro de la ventana, lo anterior provocaba saturacion del

sistema al ejecutar transacciones en el orden de llegada de diferentes colas que podian contener

transacciones dentro de la ventana y fuera de la ventana, de esta manera el orden no era el correcto y el

sistema presentaba alta latencia en transacciones que debian tener prioridad sobre otras. Todas las

transacciones (dentro de la ventana y fuera de ella) son atendidas por el mismo sistema y para dicho

sistema no hay distincion de prioridades entre transacciones traidas de diferentes colas.

Por otro lado, hubo muchos bugs que debieron corregirse y promoverse como un cambio a produccién. Al

ser una institucién bancaria cada cambio en el ambiente productivo involucraba pasar por una serie de

aprobaciones y justificaciones lo que dificultaba la agilidad de despliegue de cambios.
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Figura 6.- Colas de transacciones siendo atendidas por el mismo componente provocando latencia en
respuesta para aplicaciones cliente.

Solucién y participacion:

Formé parte del equipo contratado por Citibank para ayudar a Banamex a alinearse a los estandares de
arquitectura, mi rol en el proyecto fue de arquitecto de software. En el proyecto, mis principales tareas
fueron analizar la arquitectura implantada en Banamex comparandola con la arquitectura de referencia
de Citibank, apoyar al drea de soporte a produccion a identificar las fallas recurrentes y de mayor
prioridad para el correcto funcionamiento del sistema y proponer una reestructuracién de sistemas para
mejorar el rendimiento.

Debido a que los sistemas de Banamex son complejos y muy grandes, trabajé en conjunto con otros
arquitectos y nos dividimos los aplicativos de acuerdo con lineas de negocio, yo estuve a cargo de la linea
<<canales digitales>> esta linea de negocio comprende banca maévil y banca web.

Tomé diferentes acciones de manera incremental para comenzar a darle estabilidad a los sistemas y en
seguida resolver los cuellos de botella descritos, después de estabilizar el sistema, trabajé promoviendo
los cambios en el disefio necesarios para alinearse a la arquitectura de Citibank. A continuacidn, listo de
manera puntual y a grandes rasgos las principales tareas que realicé en el proyecto:
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1.-Migracién de versidn de tecnologias: Redisefié las interfaces de comunicacién para alinearse a los
estandares de arquitectura cambiando la versidn de la plataforma java (de la version 1.5 a la 1.7), para
realizar esta migracién realicé un andlisis profundo sobre los cambios entre versiones de la plataforma,
una vez que hice esto, comparé dichos cambios con la implementacién de los componentes usando la
versiéon 1.5 (la version inicial) para saber el impacto que podria causar esta migracién, una vez que
identifiqué el impacto, promovi los cambios necesarios, usando el proceso de cambios del banco, para
gue fueran implementados por el equipo de desarrollo y una vez hechos prosegui a realizar una prueba de
despliegue con la aplicacién actualizada en un servidor de aplicaciones (IBM webphere) en el ambiente de
desarrollo con la versién de java 1.7, verifiqué que los aplicativos funcionaran de manera correcta y de la
misma forma hice pruebas de integracién con aplicaciones dependientes para asegurar la correcta
integracidn y migracién de los componentes. Una vez verificado en el ambiente de desarrollo, promovi los
cambios entre los diferentes ambientes hasta llegar al ambiente de produccién.

2.-Dar solucién a los cuellos de botella identificados y descritos anteriormente: La latencia del sistema fue
uno de los principales problemas a los que me enfrenté en este proyecto, la solucidon que propuse fue
basada en estandares del banco (Banamex) en conjunto con los lineamientos de arquitectura de Citibank
a continuacion listo la solucidn a los dos casos descritos previamente:

a) Multiples transacciones concurrentes autorizadas por un solo sistema. Para resolver este
problema hice pruebas de concepto en el ambiente de desarrollo para replicar la falla y ver
especificamente el comportamiento del componente autorizador con alta carga de transacciones,
logré descartar fallas propias del procesamiento de transacciones, es decir el procesamiento ya
estaba optimizado y no fue la causa del fallo, revisé las orquestaciones de servicios y que se
llevaran a cabo solamente los procesos necesarios para las transacciones, pude optimizar en
menor medida esta parte de la implementacion, sin embargo el rendimiento continuaba siendo
un problema.

Me dispuse a hacer un analisis a nivel infraestructura de las instancias del componente
autorizador para verificar que el balanceo de carga de transacciones fuese acorde, es decir que la
carga no estuviera saturando o cargando de mas una instancia mas que las otras, logré determinar
que las instancias estaba configuradas correctamente revisando a nivel operativo la configuracién
de la instancia <<maestro>> y las instancias <<esclavo>> y el balanceador también previniendo el
failover, sin embargo las sesiones estaban configuradas como sticky-session esta forma de
configuracion provocaba que si una instancia dejaba de funcionar todas las sesiones que dicha
instancia estuviese atendiendo se perdian y se recurria al proceso batch para hacer una doble
verificacion de transacciones atendidas, asi que tuve la determinacidn de cambiar esta
configuracion a sesiones persistidas en base de datos no-relacional para tener un acceso répido a
manera de cache, de esta manera, aun cuando una instancia dejaba de funcionar no se perdian las
sesiones que se estuviesen atendiendo.

Como ultimo para este caso propuse la utilizacion de una cola de mensajes asincrona que
funciond para mantener las transacciones encoladas en mayor medida y como segunda opcidn
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persistirlas como cache en las instancias, esto mejord el rendimiento notablemente y se alineo a
los estandares establecidos por Citibank en cuanto a la seguridad e integridad de la informacidn,
una vez que realicé los cambios y los promovi hasta el ambiente de produccién el diagrama de
arquitectura quedd de la manera siguiente:
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Figura 7.-Sistema autorizador con sesiones persistidas en base de datos no relacional y cola de
mensajes asincrona.

b) Transacciones ejecutadas fuera de la ventana de atencidn. Para darle solucidn a esta falla, en
primer lugar, analicé el problema original, es decir la mezcla de procesamiento de transacciones
por dos diferentes colas sin importar si eran transacciones en tiempo o fuera de tiempo, repliqué
el comportamiento con transacciones <<dummy>> en el ambiente de desarrollo para determinar
porque no se seguia el orden correcto, una vez que pude replicar el escenario logré identificar que
el principal problema era la manera en la cual el sistema para procesamiento <<consumia>> los
mensajes, es decir la manera en la cual se configuré que el sistema recibiera los mensajes,
explicado de una manera sencilla hay dos formas de consumir mensajes por medio de una cola.

Consumir una cola haciendo una conexion directa (queue) es decir un consumidor esta al
pendiente de una o mas colas y atendera los mensajes tan pronto lleguen a dicha cola si ninguna
instancia esta disponible la cola persiste el mensaje.

La segunda forma de hacer uso de una cola es usando topics con esta configuracidon cada
consumidor (en este caso cada instancia del sistema de procesamiento) se subscribe a un topic
cuando un nuevo mensaje llega se envia una notificaciéon al consumidor que esté disponible, es
decir puede ser cualquier consumidor suscrito.
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Ahora bien, en el escenario inicial ambas colas estaban configuradas usando topics esto provocé
gue tan pronto llegara un mensaje (transaccién) a una de las colas se enviara una notificacién al
sistema de procesamiento (a una de sus instancias) sin distincién de si era una transaccién en
tiempo o fuera de tiempo se ilustra mejor en la imagen a continuacion:
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Figura 8.- Colas de transacciones configurada en modo Topic.

Como se puede apreciar en el diagrama anterior las 4 instancias estaban suscritas a las dos colas
de transacciones para aumentar el rendimiento y cuando un mensaje llegaba era atendido por la
instancia que estuviera disponible sin importar si era en tiempo o no, habiendo identificado el
problema procedi a analizar la posible solucidn.

Determiné, después de un andlisis profundo, que la solucién a la falla radicaba en dos puntos
importantes, en primer lugar, cambiar la configuracién de la cola de transacciones fuera de
tiempo de topic a queue de esta manera las instancias no recibirian notificaciones si llega una
nueva transaccion, ahora bien no me fue posible asignar instancias dedicadas Unicamente a las
transacciones fuera de tiempo debido a que esto reduciria el throughput (cantidad de tareas
procesadas por unidad de tiempo) por tal motivo disefié un <<proceso programado>> (cronjob)
gue de manera agendada realizara la conexién de las instancias a la cola de transacciones fuera de
tiempo en el momento que sea conveniente y desconectarlas también de la misma manera. El
horario en el cual configuré el proceso lo tomé directamente de la ventana de atencién
establecida por el banco (7pm a 7am), es decir toda transaccion ejecutada después de las 7pm vy
hasta las 7 am del dia siguiente entra a la cola de transacciones fuera de tiempo de tal modo que
al momento de realizar la conexién por medio de la tarea programada toda transaccidon después
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de las 7pm se ejecutaran Unicamente después de procesar las transacciones ya encoladas en la

cola de transacciones en tiempo que ya estan esperando a ser atendidas. Esto puede apreciarse

en el diagrama siguiente:
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Figura 9.- Colas con dos configuraciones una en queue y otra en topic, ademas de la tarea
programada para activar o desactivar la conexidn a la cola fuera de tiempo.

3.- Alinearse a la arquitectura de Citibank. - Una vez resueltos los principales fallos en los aplicativos, hice

una lista de caracteristicas que diferian de la arquitectura y lineamientos de Citibank y la expuse con los
duefos de los aplicativos para trabajar en conjunto y promover los cambios necesarios. Justifiqué cada
cambio usando el proceso de administracion de cambios (Change Management) de ITIL, siguiendo dicho
proceso pude llevar a cabo de manera exitosa los cambios necesarios para alinear las aplicaciones de la
linea de negocio que tuve asignada. El proceso que segui para los cambios fue el ya establecido por el
banco basado en ITIL, a continuacién, lo describo de manera general:
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Figura 10.- Proceso de promocién de cambios basado en ITIL propio del banco.
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Capitulo 3: Implementacion de Plataforma de comercio electrénico
Objetivo

El objetivo de este informe es demostrar mis habilidades aplicadas como Ingeniero en el campo laboral
especifico de software. También tiene como meta exponer de forma clara y sintetizada mi participacion
en el proyecto llamado <<Usablenet Marketplace en Hybris>>.

Marco tedrico

Definicion

La ingenieria de software se define como la disciplina que esta consiente de todos los aspectos que
conlleva el desarrollo de un producto (sistema) informatico desde su concepcidn hasta su uso en un
ambiente productivo. Dicho producto involucra una inversidn inicial por parte del duefio (cliente) y un
proceso establecido de desarrollo por parte del proveedor (equipo de ingenieros de software).

La ingenieria del software surge a partir de la necesidad de llevar a cabo técnicas formales, métodos,
soluciones y enfoques aplicados sobre un producto que no es tangible en un mundo fisico y puede ser
demasiado abstracto para la comprensién de aquellos que no tengan una formacion puramente técnica.

De esta manera la ingenieria del software sirve como una disciplina encargada de llevar a buen cause la
actividad de desarrollo de un producto (sistema).

Cuando hablamos de todos los aspectos que se ven involucrados en la produccién del desarrollo de un
software no podemos mencionar sdlo aquellos aspectos puramente técnicos, es decir el desarrollo del
software involucra muchos otros aspectos mas alld del clasico enfoque de programacidn de componentes,
estos aspectos son la administracidon de proyectos, metodologias de desarrollo, marco de pruebas, andlisis
del negocio, entrega del producto, infraestructura sobre la cual dicho producto sera ejecutado vy
arquitectura de software.

Ciclo de desarrollo del software

El corazén de la ingenieria del software es la actividad de desarrollar software, para llevar a cabo esta
actividad han surgido varias metodologias que pretenden darle trazabilidad al desarrollo y al mismo
tiempo un orden establecido para monitorear el avance y posibles problemas, todas las metodologias se
han adaptado tomando en cuenta el ciclo de desarrollo del software que tiene lugar en cualquier
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desarrollo ya sea a pequefia o gran escala. El ciclo de desarrollo del software define un enfoque bien
definido, estricto y tangible en lo que se refiere al desarrollo en todas sus etapas, esto es:

1. PLANIFICACION

Figura 11.- Ciclo de desarrollo del software.

Procederé a explicar las fases del desarrollo del software y mencionar los principales roles asociados
desde el punto de vista del modelo de colaboracidn: consultoria de software.

Planeacion.

Esta fase es el primer paso para lleva a cabo un proyecto exitoso, todas las subsecuentes fases tomaran de
base la planeaciéon para acomodar el nivel de exigencia, jornadas laborales, fechas de entrega,
presupuesto del cliente en contraste con los requerimientos(propios de la siguiente fase) ademds en esta
fase se lleva a cabo el célculo de tiempo y personas necesarias para completar el proyecto de manera
exitosa, se establecen fechas para las fases subsecuentes y se determina el proceso de comunicaciéon
entre los involucrados, puede llevarse a cabo por diferentes canales pero los canales seleccionados deben
ser establecidos de manera formal, accesos necesarios a la informacion sensible, se determinan roles para
cada involucrado y su papel dentro del desarrollo del sistema.

Los principales actores de esta fase por parte de la empresa que provee la solucidn son los
Administradores de entrega (Delivery Manager), Administradores de proyecto (Project Manager) y
Administradores de cuenta (Account Manager). Por parte del cliente los principales actores son el duefio
del producto (Product Owner), el administrador del proyecto por lado del cliente y uno o dos directores de
operaciones tipicamente.
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Es esta fase el punto de inflexion que determina si un proyecto de desarrollo de software sera ejecutado
de forma exitosa o si fallara en el intento, es crucial que la planeacién se lleve a cabo de manera correcta.

Andalisis

Todos los requerimientos del sistema son obtenidos en esta fase, es decir todo lo que el sistema debe
hacer es definido en este lapso. ComiUnmente tanto la etapa de anadlisis como de disefio juntas son
llamadas descubrimiento del proyecto (Project Discovery).

El andlisis es una fase intensa de colaboracidn entre cliente y proveedor, es en esta fase donde ambas
partes llegan a consensos sobre lo que el sistema debe proveer y hacer, como debe responder a ciertas
acciones del cliente, como reponerse de errores, las fuentes de datos asociadas y demas datos que sirvan
para definir el comportamiento del sistema.

En la etapa de analisis se determinan aquellos colaboradores externos al proveedor y cliente es decir
terceras partes (third party). Las terceras partes son proveedores de algun servicio que el cliente contrata
para resolver alguna necesidad propia del sistema o de su negocio, es decir son otros consultores
especialistas en alguna tecnologia que han celebrado un contrato de servicios con el cliente y que deberdn
ser contemplados si el nuevo sistema a desarrollar consume o interacciona con algun servicio de esta
<<tercera parte>>.

En la etapa de analisis es una practica comun llevar a cabo sesiones de trabajo, agendadas previamente en
la etapa de la planeacién, para obtener todos los detalles sobre las expectativas del cliente acerca del
sistema a desarrollar, dichas sesiones de trabajo son conducidas por un equipo conformado tipicamente
por un analista de negocio, un administrador de entrega y un arquitecto de soluciones. Durante estas
sesiones los involucrados se esfuerzan en dar respuestas a todas las preguntas del cliente y comenzar a
plantear el borrador de un posible diseiio y arquitectura del sistema, aunque ciertamente hay una etapa
dedicada por completo al disefio, en esta etapa se comienza a vislumbrar lo podria ser el sistema con toda
la informacién recabada.

Dentro de la informacidon mds importante a recabar en esta fase estan los siguientes puntos clave para la
etapa de disefo:

Requerimientos funcionales. — Son todas las especificaciones explicitas que tiene el cliente para el
sistema, es decir, es el funcionamiento especifico del sistema, cada accién y reaccion a la interaccién del
usuario se define por un requerimiento funcional. Es de suma importancia obtener dichos requerimientos
de manera puntual y explicita en la fase de andlisis ya que la determinacidn de si el sistema cumple o no
con las expectativas del cliente (a nivel funcional) depende completamente con el cumplimiento de cada
requerimiento funcional especificado en esta etapa.

Requerimientos no funcionales. -Son todos los requerimientos impliciticos que requiere un sistema para
ser considerado de calidad. Es decir, son las cualidades que debe tener un sistema para completar las
tareas (requerimientos funcionales), de la forma en que el usuario tenga la mejor experiencia, dicho de
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otro modo, es todo aquello que le permita al sistema darle una mejor experiencia al usuario al realizar sus
tareas en el sistema.

Los requerimientos no funcionales son conocidos también como atributos de calidad, su identificacidn es
tarea del arquitecto de soluciones y juegan un papel fundamental en el disefio de la solucidn del sistema,
se considera a un sistema de calidad cuando puede realizar las tareas funcionales proporcionandole al
usuario la mejor experiencia, écdmo definir si el usuario estd teniendo una buena experiencia? es
determinado por que tanto el sistema estd cumpliendo con los requerimientos funcionales necesarios
algunos ejemplos son:

-Seguridad

-Alta disponibilidad
-Rendimiento
-Tolerancia a fallos
-Escalabilidad
-Usabilidad

Restricciones. — En el anadlisis del sistema o solucidon es comun encontrarnos con restricciones para el
disefo que se puede clasificar en los siguientes tipos:

Restricciones del cliente. — Son aquellas restricciones que el cliente plantea desde el principio de
los analisis correspondientes al sistema por cuestiones de politicas internas de la organizacion,
restricciones propias del cliente pueden ser: restricciones de uso de proveedores, protocolos,
herramientas de colaboracion, uso de informacién, de comunicacién, de uso de plataformas
libres, etc.

Restricciones de tecnologia. - En muchas ocasiones la misma tecnologia tiene restricciones de
compatibilidad con otras, en otros términos, elegir una tecnologia ya sea el cliente o el equipo de
anadlisis determinard alguna restriccion de integracién que debe ser analizada y enlistada al
momento del disefio. En el caso de proyectos de migracion las tecnologias que ya estan usandose
por parte del cliente determinaran estas restricciones.

Restricciones de contrato o alcance. — Las actividades del proyecto serd determinadas por un
contrato en donde se define claramente el alcance por lo cual en muchas ocasiones se considera
una restriccion de alcance o contrato la realizacidn de tareas o implementacion de requerimientos
gue no estan en el alcance definido en el contrato.

Conjeturas. — En |la etapa de andlisis de hace un esfuerzo por aclarar cualquier duda y dejar nada incierto o
falto de respuesta, sin embargo por la propia naturaleza del sistema o del mismo proyecto es necesario
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hacer una lista de conjeturas para acotar el sistema de manera que el alcance no se vea sobrepasado y
haya un punto de partida para el disefio, dichas conjeturas pueden ser resueltas y aclaradas en etapas
posteriores del proyecto, sin embargo son un recurso necesario para las etapas tempranas de disefio e
implementacion. Estas conjeturas deben ser planteadas al cliente de tal manera que ellos estén enterados
de la falta de certidumbre en ciertos puntos y los supuestos sobre los cuales se comenzara el disefio, por
supuesto que es una mala practica tener demasiadas conjeturas en un analisis, por lo que en la etapa de
analisis se hace un esfuerzo exhaustivo por esclarecer en mayor medida todos los inciertos en el proyecto.

Disernio.
Una vez que se ha recabado toda la informacidn necesaria en la etapa de analisis, es decir requerimientos,
restricciones, se han hecho conjeturas y se ha definido el alcance es momento de comenzar con el disefio.

En esta fase se lleva a cabo la creacidon de documentacién especifica del sistema y se le comienza a dar
solucidn a cada reto que la etapa de andlisis detectd, es decir se comienza a disefar la solucion para
cumplir con cada requerimiento funcional uno por uno sin falta, tomando en cuenta las restricciones y
conjeturas también se comienza a disefiar la solucidn para cada requerimiento no funcional (atributo de
calidad).

El arquitecto de soluciones tiene un papel fundamental en esta etapa, los principales entregables son
realizados por la persona que ocupa este rol en el proyecto con ayuda de los demas roles asociados en la
etapa de analisis, estamos hablando concretamente de la propuesta de la solucidn y el documento de
arquitectura.

La propuesta de la solucién es un documento o presentacion en la cual el equipo que participo en el
analisis presenta al equipo del cliente la solucidén propuesta para el sistema, en dicha presentacién se
contemplan todos los puntos de la fase de analisis y se lleva de la mano a los presentes en la reunidn
sobre cada aspecto del sistema en un <<alto nivel>> en notacidn informal es decir en términos de negocio
con poca profundidad técnica, esta presentacion tiene la intencidn de dar a conocer a los involucrados
como es que el disefio da solucién a cada preocupacidn o requerimiento del usuario final, es algo tipico
que el equipo del cliente tenga dudas al respecto y se aclaran en dicha reunién, en caso que haya un
cambio sumamente significativo al disefio se puede hacer una revisidn del andlisis y disefiar nuevamente
dicho cambio, aunque cabe mencionar que el <<deber ser>> es que todo analisis se lleve a cabo en la
etapa correspondiente para no tener un retrabajo.

El documento de arquitectura contempla la especificacion de interfaces de comunicacion entre
componentes, mecanismos de integracidon con proveedores de servicio externos, nombre y funcion de
cada componente del sistema, diagramas de arquitectura en notacién semiformal y formal para explicar y
exponer el sistema tanto a roles de negocio como roles técnicos.

Este documento tiene un papel importante durante todo el proyecto porque es donde se explica que debe
hacer el sistema y como debe hacerlo con base en toda la informacién recabada en fases anteriores, el
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documento de arquitectura debe ser escrito para dar informacidn a nivel técnico para el equipo de
desarrollo y a nivel de negocio para los analistas de negocio, es un artefacto que se utilizard en la
incorporacién de nuevos desarrolladores y analistas al proyecto, se hara referencia multiples veces a él
pues es el punto de partida para la implementacién.

El arquitecto de soluciones es el encargado de disefiar el sistema y contemplar toda la informacion
obtenida en la fase anterior. En muchas ocasiones se llevan a cabo iteraciones entre el disefio y analisis a
medida que cada que surge nueva informacién relevante para el sistema el disefio se puede ver
modificado, en la medida de lo posible se procura tener la menor cantidad de iteraciones y esto se logra
haciendo desde el principio un buen analisis.

Desarrollo o implementacion

El desarrollo del sistema como tal comienza aqui, el equipo de desarrollo que se planted en la etapa de
planeacién, es decir nimero de desarrolladores con el nivel de experiencia requerido, es el protagonista
en esta etapa, liderados por un administrador de proyecto, el equipo de desarrollo se encarga de
implementar cada requerimiento plasmado en historias o casos de uso de pendiendo de la metodologia
empleada. El equipo de desarrollo toma como primer punto de referencia la documentacién generada en
la fase de disefio y a partir de ello comienza a detallar en mayor medida cada requerimiento en piezas
mas pequeiias suficientemente pequefias para poder estimar el esfuerzo de implementacién.

El arquitecto de soluciones y el administrador del proyecto participan por ejemplo en lidiar con problemas
técnicos y estimacion de tiempos de desarrollo respectivamente. Dependiendo de la metodologia usada
(Scrum, RUP, etc.) esta fase puede ser iterativa.

La eleccion de metodologia de implementacion es crucial para llevar a buen término la implementacion,
hoy en dia las metodologias que se ajustan al cambio constante en los requerimientos y ofrecen
flexibilidad en la constante entrega de avances son las metodologias agiles.

La metodologia agil mas usada y la que fue utilizada en el proyecto que expondré mas adelante es
SCRUM.

Dicha metodologia esta compuesta por distintos roles y define lineamientos a seguir para llevar a cabo el
desarrollo de software a base de iteraciones. Para comprender la metodologia en primer lugar es
necesario conocer los términos bdsicos.

Scrum

Maestro de scrum (Scrum Master). -es el encargado de asegurar que el resto del equipo no tiene
problemas para realizar sus funciones y tareas. El maestro scrum es un guia en el seguimiento de la
metodologia y ayuda al equipo scrum para garantizar el cumplimiento de objetivos planteados. En otras
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palabras, este perfil es un facilitador y ayuda al equipo a mantenerse activo y productivo durante todo el
ciclo de desarrollo del producto.

Duefio del producto (Product owner). -representa las preferencias del cliente y del resto de interesados no
implicados directamente en el proyecto (es decir que no forman parte del equipo de desarrollo). Este
perfil es el encargado de definir los objetivos del proyecto y es el que al final de cada iteracién dara su
visto bueno sobre la entrega del producto ademas garantiza que el equipo estd entregando el resultado
esperado.

Equipo scrum (scrum team). - Es el equipo encargado de desarrollar y entregar el producto, conformado
por un equipo de desarrolladores y aseguradores de calidad. Su trabajo es el mas importante en esta
etapa pues son los encargados directos de implementar la solucion disefiada previamente, su trabajo es lo
gue al final de cuentas se le entregara al cliente final.

Iteracidn (Sprint). - Es el periodo en el que se realizan todas las acciones pactadas en la reserva de sprint
(Sprint Backlog), usualmente es un periodo de 2 a 4 semanas maximo y supone entregas parciales para ir
probando la calidad el producto final.

Reserva de producto (Product backlog). -Se trata de un listado genérico que contiene el conjunto de
tareas, los requerimientos y las funcionalidades especificas del proyecto. Cualquier miembro del equipo
puede modificar este documento basado en los requerimientos, pero el Unico con autoridad para designar
prioridades es el duefio del producto (Product Owner), quien es el responsable del documento y el que
avaluard el producto terminado en cada iteracion.

Reserva de sprint (Sprint backlog). -este documento también es un listado que contiene las tareas a
realizar y quién las desempefiard en cada iteracion (sprint). Cada tarea tiene un tiempo estimado de
realizacion por el equipo de desarrollo. Al final de cada iteracién la reserva de sprint debe quedar vacia
suponiendo asi una ejecucién optima de las tareas programadas para una iteracion.

El proceso indica que se deben tener varias iteraciones durante el ciclo de desarrollo en cada iteracion se
debe crear un entregable funcional y que ha sido probado al final de la iteracidn, el duefio del producto
revisard dicho entregable terminado y dard su retroalimentacidon respecto a cualquier problema en la
funcionalidad que haya detectado.

Conforme se va avanzando en las iteraciones se va incrementado la funcionalidad del producto
terminado, cada iteracion supone una serie de pasos que deben llevarse a cabo para estar alineados a la
metodologia scrum, esta serie de pasos son cruciales para llevar a cabo una correcta implementacién de la
metodologia, a continuacién, con el siguiente diagrama podremos ver las diferentes fases de una
iteracion.
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Figura 12 Iteracién en scrum

Producto potencial

Se determina el tiempo de duracidn de la Iteracidn pudiendo ser desde 1 a 4 semanas

Una iteracion inicia conformando la reserva de iteracion desde la reserva del producto, es decir se toman
las especificaciones necesarias a implementarse en la iteracion actual y se afiaden a la reserva de
iteracion.

Se llevan a cabo asignacién de tareas y estimacion de tiempo de estas en una reunidn inicial ejecutada en
cada iteracién, dicha reunién es llamada refinamiento de reserva (grooming).

Una vez asignadas las tareas y los tiempos estimados por cada tarea, comienza la iteracién. Dentro de las
tareas diarias en la metodologia es tener una junta de 15 min maximo en la cual todos los integrantes del
equipo scrum mencionan 3 cosas principales éque hice ayer?, iqué haré hoy?, ialgo me detiene? Esta
junta es conducida por el maestro scrum y su propodsito es tener total visibilidad sobre lo que cada uno
esta haciendo y surge algin problema que comprometa la fecha de entrega del producto.

Cada iteracion tiene una etapa de desarrollo o implementaciéon y una etapa de pruebas unitarias del
producto, es decir pruebas de funcionamiento por cada componente de manera aislada y después de
manera integral, hablaremos del proceso de pruebas en la siguiente fase.

Una vez terminado y probado el producto se presenta al duefio de producto para su aprobacion final o en
su caso correccion de errores, una vez aprobado se repite el proceso de iteracidon de scrum.
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Ademas de la metodologia scrum han existido y existen otras metodologias que han surgido como
necesidad de un desarrollo mas efectivo de productos, tener interacciéon con el cliente y obtener una
rapida entrega se ha convertido hoy en un punto crucial, las diferentes metodologias integran diferentes
enfoques teniendo todo un aspecto en comun, mads calidad en menor tiempo de entrega, algunas de las
metodologias mas utilizadas en el mercado laboral hoy en dia son las siguientes:

Cascada: Esta es una de las metodologias mds antiguas y de las primeras referencias en cuanto al
desarrollo de software, debe su nombre al enfoque que utiliza para llevar a cabo el desarrollo del
software viendo cada paso en la metodologia desde una vista general hacia lo mas especifico de arriba
hacia abajo. La metodologia en cascada se traduce en una serie de pasos secuenciales que requieren de la
fase anterior para realizar las tareas concernientes a la fase actual, las fases involucradas son las
siguientes: andlisis de las necesidades, el disefio, implementacion, pruebas (validacidn), la integracién, y
mantenimiento. El inconveniente principal en esta metodologia es la falta de retroalimentacién del cliente
en cada fase, es decir, el cliente verd el producto hasta la fase final y una vez todos los requerimientos
implementados, esto se traduce en un complejo proceso para realizar cambios o ajustes a los
requerimientos.

Prototipo: Esta metodologia se enfoca en un concepto principal, desarrollar modelos del sistema a
desarrollar para mostrar al cliente la funcionalidad bdsica del mismo, esto se lleva a cabo sin mostrar
necesariamente todos los componentes y requerimientos del sistema. La principal ventaja de esta
metodologia es tener la perspectiva del cliente mas rapido y poder ajustar el alcance del sistema vy
requerimientos antes de llevar a una maduracién el sistema. Esta metodologia favorece la interaccion de
los diferentes equipos involucrados en el desarrollo del sistema teniendo toda una retroalimentacién
temprana.

Incremental o agil: esta metodologia se entiende por aquella que se lleva a cabo por medio de ciclos o
iteraciones en donde la funcionalidad del sistema se va afadiendo a medida que se avanza, utiliza los
principios de la metodologia de prototipo afiadiendo las fases de analisis y disefio en cada iteracion
teniendo asi la interaccidn del usuario durante cada fin de iteracién y obteniendo una validacion que el
camino que sigue el desarrollo es correcto.

Espiral: La metodologia de espiral también es iterativa y utiliza un enfoque de desarrollo basado en
riesgos (risk-driven development), esto quiere decir que todo el desarrollo y las fases de cada iteracién
tiene como objetivo mitigar los riesgos latentes en el desarrollo del sistema. Las etapas de cada iteracién
son en primer lugar fijar los objetivos después determinar las diferentes alternativas o estrategias que se
tienen para cumplir los objetivos fijados en la etapa anterior y como etapa final desarrollar y validar con
pruebas la efectividad del desarrollo. Se dice que cada iteracidon es parte de una espiral por dos
parametros medibles el avance del proyecto en cada iteracidon (medida angular de la espiral) y el coso que
se incrementa por cada nueva iteracion en el desarrollo (medida radial de la espiral).

Desarrollo rdpido de aplicaciones: Esta metodologia se enfoca en la entrega de productos de manera
constante al usuario y obtener su retro alimentacién en cualquier etapa del desarrollo, es iterativa y
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promueve la creacion de prototipos para demostrar al cliente el avance del sistema, alienta al uso de
marcos de trabajo que ayuden a simplificar el desarrollo maximizar el aprovechamiento del tiempo vy
minimizar el desarrollo desde cero de cualquier componente, el principal aliciente en esta metodologia es
el tiempo necesario para poner el sistema en un ambiente productivo (time to market). Herramientas
para optimizar los tiempos de desarrollo son bienvenidas en esta metodologia, marcos de trabajo que
reducen el tiempo de desarrollo y herramientas de construccién son tipicas en el uso de esta metodologia,
no se recomienda para sistemas demasiado robustos.

Pruebas e Integracion

Esta fase esta intimamente relacionada con la etapa de implementacion, van de la mano y muchas veces
son consideradas como una sola etapa sin embargo cabe mencionar la importancia de presentar la etapa
de pruebas como una tarea de suma importancia por si sola.

En esta fase se llevan a cabo pruebas de tres tipos principales que determina la calidad del entregable que
esta por ser usado en un ambiente de usuario, estos tres tipos son los siguientes:

Pruebas unitarias. - Las pruebas unitarias corresponden a la vision de los desarrolladores, es decir que son
los que deben elaborarlas y es su responsabilidad asegurarse de hacerlas para cada pieza de cddigo. Esto
es asi porque cada desarrollador conoce su cddigo, y él es el que tiene la responsabilidad de probar cada
operacion realizada en su rutina para determinar si es exitosa o no, con este tipo de pruebas se asegura la
calidad de cada pieza de forma unitaria y aislada.

Pruebas de integracion. — Las pruebas de integracidn tienen el propdsito de evaluar la interaccion entre
dos o mas unidades del software. Este tipo de pruebas verifican que los componentes de la aplicacion
funcionan correctamente actuando en conjunto. Las pruebas de integracién son las que comprobarian
que un flujo en la aplicacidn que usa dos o mas piezas de cddigo se complete correctamente.

Cabe mencionar que si se tiene dependencias de sistemas externos también le corresponde a esta prueba
verificar su correcta integracidn con la nueva o nuevas piezas de codigo.

Este tipo de pruebas son dependientes del entorno en el que se ejecutan. Si llegan a fallar, puede deberse
a un cambio en el ambiente de ejecucion y no especificamente en la codificacion del componente o pieza.

Pruebas funcionales. — Este tipo de pruebas tienen el objetivo de comprobar que el software que se ha
desarrollado cumple con la expectativa desde el punto de vista de negocio para la que se habia pensado,
es decir que estas pruebas estan dirigidas a comprobar que un flujo de negocio se pueda completar sin
errores, un flujo de negocio es una accién que tiene algin sentido en el negocio del cliente por ejemplo
enviar un correo.

En este tipo de pruebas lo que principalmente importa, son las entradas y salidas al software, es decir, si
ante una serie de entradas el software devuelve los resultados que nosotros esperabamos.
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En estas pruebas no importa la codificacion su éxito lo determina que las acciones realizadas por un
cliente tengas los resultados esperados, se estudia el desarrollo desde la perspectiva del cliente final y no
del desarrollador.

Pruebas de carga. - Las pruebas de carga se refieren a una prueba de calidad correspondiente a la
capacidad de transacciones que puede manejar un sistema, es decir se prueba el rendimiento con alta
cantidad de peticiones y throughput (cantidad de transacciones procesadas por unidad de tiempo).

Con este tipo de pruebas observamos la respuesta de la aplicacién ante un escenario en el cual la
aplicacion reciba el maximo numero de transacciones soportado de acuerdo con el disefio y
requerimientos no funcionales.

Pruebas de estrés. — Este tipo de prueba no solo se enfoca a la cantidad de transacciones que puede
procesar el sistema, sino también a diferentes procesos de diferentes tipos siendo ejecutados en
diferentes momentos, es decir se estresa al sistema sometiéndolo a situaciones extremas de picos de
carga, procesos largos y cortos. El objetivo de estas pruebas es someter al software a situaciones en las
gue el sistema <<se caiga>>, es decir deje de funcionar correctamente, la prueba determinard si el
sistema, si es capaz de recuperarse o tratar correctamente un error grave.

Pruebas de aceptacidon. — Las pruebas de aceptaciéon son hechas con el cliente final y son las ultimas
pruebas del proceso de desarrollo en las cuales el cliente observa que se hayan cumplido todas las
expectativas planteadas en el disefio y el sistema sea de la calidad especificada en el documento de
arquitectura.

Todos los errores detectados en cada una de las pruebas se clasifican en severidad para ser corregidos de
acuerdo con prioridades. Hay un equipo especial encargado de realizar las pruebas y se suele destinar una
version del sistema en un ambiente controlado Unicamente para pruebas (ambiente de aseguramiento de
calidad). Las pruebas son fundamentales para asegurar la calidad del codigo y del sistema.

Mantenimiento

Una vez que el sistema es puesto en produccidn comienza una de las etapas mds importantes en el ciclo
del software, se inicia la etapa de mantenimiento y aunque suele ser una etapa a la que se le da poca
importancia lo cierto es que en esta estaba se terminan de afinar varios detalles del sistema que sélo
pueden ser vistos con él funcionando en un ambiente real y no controlado.

La resolucién de incidentes es una de las tareas que puede adquirir mucha criticidad si no es abordada de
la manera adecuada, varios modelos de resolucién de incidentes han aparecido sin embargo el que ha
mostrado mayor eficacia es el modelo de ITIL.

ITIL por sus siglas en inglés (Information Technology Infrastructure Library), es un detallado conjunto de
practicas acerca de la administracidon de servicios de Tl (Tecnologias de la Informacién) que se enfoca
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principalmente en proveer un marco de trabajo de practicas de calidad para las organizaciones. Entre los
procesos que detalla ITIL en su marco de trabajo se encuentra el proceso de administracién de problemas
(Problem Management) y el proceso de administracion de Incidentes (Incident Management) que indica
gue proceso debe seguirse para resolver eficientemente los incidentes que el sistema arroje en tiempo de
ejecucion.

El proceso de administracidn de problemas y de incidentes estan intimamente relacionados y aunque
pueden ser susceptibles de confusién ambos tienen una diferencia marcada en cuanto al enfoque que le
dan a la resolucidon de lo que ITIL define como un problema en contra un incidente, ITIL define lo
siguiente:

Incidente:

ITIL define un incidente como una interrupcion no planeada o reduccién de calidad de un servicio de TI. El
acuerdo de nivel de servicio SLA por sus siglas en inglés (Service Level Agreement) define la capacidad de
respuesta esperada proporcionada por el proveedor del servicio y esperada por el cliente de dicho
servicio.

Los incidentes interrumpen un servicio normal que necesitan ayuda del encargado de proveer dicho
servicio de Tl para reestablecer el funcionamiento.

Problema:

Un problema es definido por ITIL como la causa de una o mas incidentes de forma recurrente. Algunos
incidentes son reportados repetidamente tales como baja de servicios de red o bajo performance, en este
caso la administracion de problemas entra en juego. Un problema esta compuesto por uno o varios
incidentes que de forma constante provocan una baja en la calidad o servicios de Tl provistos.

En términos generales un incidente interrumpe el servicio normal; un problema es una condicién
identificada a través de una serie de incidentes multiples con los mismos sintomas. La administracién de
problemas resuelve la causa raiz del problema; la administracion de incidentes restaura los servicios de Tl
a niveles normales de trabajo.

La resolucién de incidentes es la mayor tarea realizada en esta etapa sin embargo también cambios
menores son realizados, si un cambio involucra el cambio de la arquitectura del sistema o es considerado
como <<cambio mayor>> puede ser sometido a todo el ciclo de software terminando en la liberacién de
una nueva version del sistema a produccién.

La administracion de Problemas entra de forma reactiva cuando uno o varios incidentes son recurrentes
en el sistema y la administracion de incidentes se enfoca completamente en la resolucion de un incidente
lo mas rapido y eficiente posible.

A continuacién, podemos ver de manera general los pasos a seguir para cada uno de los enfoques y la
diferencia evidente entre el proceso para resolucién de incidentes en comparacion con la resolucién de
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problemas, si bien es cierto que se complementan es importante entender su diferencia para poder elegir
el camino a seguir y si es necesario llevar una administracion de incidentes o problemas.

Administracidn de Incidentes Administracién de Problemas
Identificacion del incidente Deteccidn de problemas

Registro de incidentes Registro de problemas

Categorizacidn de incidentes Categorizacion de problemas
Priorizacién de incidentes Priorizacién de problemas
Diagndstico inicial Investigacion de problemas y diagndstico.
Escalado, segun sea necesario, al soporte de nivel | Creando un registro de error conocido
2. Resolucidn de problemas y cierre.
Resolucidn de incidentes Revision del problema mayor

Cierre de incidentes

Comunicacién con la comunidad de usuarios a lo

largo de la vida del incidente.

Como se puede ver el mantenimiento del sistema es un tema sumamente importante en el ciclo de vida
del software y seguir una metodologia correcta para la resolucién de cada incidente o problema se vuelve
crucial para dar un correcto soporte y nivel de servicio al cliente final.
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Antecedentes

Evolucion del comercio electrénico en México

Hoy en dia el comercio electrénico ha cobrado gran relevancia como un canal de ventas en cualquier
empresa, hemos visto como poco a poco la mayoria de las empresas que provee servicios y/o productos
ha creado o comprado plataformas de comercio electrénico para promocionar sus productos y servicios
esta tendencia se ha debido a la creciente necesidad de llegar a la audiencia que recibe y acepta
informacidn por medio de canales digitales a través de dispositivos méviles y por medio de computadoras
personales.

En México el crecimiento del uso del comercio electrénico fue de un 28.3% en el periodo del 2016 al 2017
con unas ganancias brutas de mas de 17 mil millones de ddlares segun cifras del sitio Asociacién de
internet (asociaciondeinternet.mx) y se prevé que para finales del 2018 esta cifra aumente notablemente.

Dentro de los datos importantes con respecto a este fendmeno de compras en linea podemos mencionar
lo siguiente:

Tres de cada cuatro mexicanos en linea realizaron una compra por medio de comercio electrénico en el
2017.

El aumento de compras en comparacion con el afio anterior fue impulsado principalmente con el uso de
teléfonos inteligentes.

Dentro de los compradores en linea el 54% estd conformado por hombres y el 46% por mujeres.

El 86% de los compradores viven en una ciudad de México.

Algunas de las principales ventajas que ofrece el comercio electrénico sobre el comercio tradicional son:
Disponibilidad de comprar las 24 horas al dia 365 dias al afio.

Alcanzar un publico incluso internacional sin cambiar mucho el monto de inversion.

Se puede tener un control exacto de las ventas y hacer estadisticas sobre ello.

Es posible reducir al minimo el personal operativo para la venta de productos.

Es posible manejar promociones, descuentos y trato especial a compradores en comercio electrénico
debido a los ahorros en los costos de produccion.

Una vez creada la plataforma de comercio electrdnico requiere poco mantenimiento.
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Llegar al publico que estd conectado a internet por medio de cualquier dispositivo expande un abanico de
posibilidades para vender.

Plataforma de comercio electrénico
La implementacién de una plataforma de comercio electrdnico es una tarea compleja debido a la cantidad
de procesos que se ven involucrados, dentro de los principales procesos que cobran gran relevancia estan:

Administracion de catalogos: Una de las tareas mas socorridas es la capacidad de conformar catalogos de
productos para ponerse a la venta en la plataforma, esto es la capacidad de agrupar un conjunto de
productos con propiedades similares y administrarlos como unidad, poniéndolos a la venta, aplicando
promociones, ordenarlos y navegar a través de ellos.

Administracion de productos: El principal elemento del comercio electrénico son los productos, toda
plataforma de comercio electrdnico debe tener una seccién destinada a definir las caracteristicas de cada
producto de forma individual, es decir actualizar las imagenes del producto, su descripcién, su precio,
tamanio, etc. Cualquier propiedad que le sirva al comprador a decidir si hacer la compra o no.

Administracidn de usuarios: Es necesario tener una herramienta dentro de la plataforma para gestionar
los usuarios que estan registrados en la plataforma, para enviarles promociones y programas exclusivos.
Ademas de los usuarios compradores (registrados y anénimos) hay otro tipo de usuarios que se encargan
de gestionar la plataforma, son llamados <<usuarios de negocio>> dichos usuarios tienen distintas
responsabilidades entre si, algunas de sus tareas son monitorear la plataforma, ventas, administrar
productos y catdlogos, asi como dar soporte a cualquier inquietud del usuario con respecto a su orden de
compra o problemas para completar la venta.

Motor de busqueda y navegacion: Una plataforma electrénica puede contener decenas de miles de
productos y realizar una busqueda de un producto entre toda la gama de variedades puede resultar en
una baja en el rendimiento considerable, si a esto aumentamos el factor de concurrencia de usuarios
realizando busquedas de productos por palabras clave, entonces tenemos un factor critico en la
plataforma, la busqueda de productos.

La navegacién entre resultados de busqueda también se vuelve critico ya que en orden de tener una
mejor experiencia de usuario los resultados obtenidos después de una busqueda suelen ser ordenados de
acuerdo con propiedades especificas de dichos productos, es decir, por color, talla, tamafio, etc. La
habilidad del usuario para agregar o quitar filtros, para ordenar de acuerdo con criterios se le llama
navegacion de productos y es crucial para el usuario hoy en dia para cualquier plataforma de comercio
electrénico.

Calculo de precios e impuestos: Una de las principales ventajas del comercio electrénico es la capacidad
de alcanzar clientes potenciales en diferentes latitudes, es por ello por lo que los precios de los productos
pueden variar en orden de la moneda del pais en el cual se realiza la compra, aunque en algunos casos se
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puede estandarizar el precio a una moneda estandarizada como el ddlar norteamericano, el calculo de
impuestos siempre serd especifico de cada pais. La plataforma debe estar preparada para calcular los
impuestos de compra de productos para todas las regiones que estén en su alcance definido en un
principio.

Procesamiento de pagos: El pago de los productos en la plataforma es uno de los procesos mas sensibles
dentro del sistema (y de los mas complicados también) para realizar transacciones en linea se deben
seguir una serie de politicas de seguridad en transacciones electrdnicas, desarrollar un médulo de pagos
desde el inicio puede conllevar y proyecto muy complejo por si mismo, usualmente las plataformas
utilizan un proveedor (third party) ya reconocido y certificado para realizar pagos en linea, la integracién
con la plataforma varia dependiendo del proveedor, sin embargo el cadlculo de impuestos y precio final
estd a cargo de la plataforma en si, el médulo de pagos simplemente se encargara de procesar la
transaccidon de manera segura y confidencial.

Cabe mencionar que en un inicio y aun hoy en dia la principal preocupacién de los clientes potenciales es
la seguridad para realizar compras sin verse envueltos en problemas de clonacién de tarjetas o cargos no
reconocidos, es por ello por lo que este mddulo adquiere una especial importancia en la captacién de
clientes potenciales.

Administracion de contenido: Para que un sitio de comercio electrénico tenga éxito, en gran medida se
debe a la impresidn inicial que provoca con los clientes potenciales, es decir, el sitio tiene que ser
atractivo para el cliente, debe lucir facil de usar y ademas debe dar la sensacién de seguridad al
comprador de tal manera que él tenga la disposicidn de realizar transacciones monetarias en dicho sitio.

Para poder darle una imagen nueva al sitio de acuerdo con la demanda (por ejemplo, por temporadas o
estaciones del afo) es necesario un manejador de contenidos que dé la oportunidad de agregar o quitar
contenido de forma dindmica y sin la necesidad de recurrir al equipo de desarrollo, es decir, el usuario de
negocio debe tener la posibilidad de agregar por ejemplo un anuncio para promocionar un nuevo
producto, cambiar el color de fondo, personalizar fuentes o la organizacién de los elementos en pantalla
sin la necesidad de ser un experto en la tecnologia de la plataforma pero si con conocimientos de su
funcionamiento a nivel de usuario.

Procesamiento de envio: Una vez que el usuario comprador ha iniciado su orden y ha realizado el pago en
el mdédulo correspondiente, el siguiente paso es completar su orden con el envio de sus productos. El
envio de productos se vuelve una tarea compleja cuando contemplamos los diferentes involucrados en
dicha tarea, hablamos del almacén, del servicio de paqueteria, del usuario de negocio y por supuesto el
usuario comprador.

El mddulo de procesamiento de envio debe proporcionar una interfaz en la cual se puede actualizar la
informacidn del almacén cuando ha sido recolectado el producto, también debe poder integrarse con el
sistema de paqueteria para actualizar la informacidn de traslado al usuario. El usuario de negocio debe ser
capaz de ver dicha informacién para poder darle soporte al cliente en caso de que lo necesite. De esta
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manera este mdédulo es el encargado de llevar a buen término una orden de compra, cabe mencionar que
en caso de ventas internacionales se debe considerar el alcance de la plataforma definido inicialmente
para de esta manera contemplar los impuestos aduanales en caso de haberlos y afiadirlos al precio de
envio del producto.

Promociones y cupones: Uno de los principales retos del comercio electrdnico es ser capaz de proveer
una experiencia de usuario optima a los compradores de tal forma que dichos sujetos no pierdan ninguna
de las ventajas que tendrian cuando van a una tienda fisica. De esta manera la plataforma de comercio
electrénico debe ser capaz de aplicar descuentos directos a precio de productos, de canjear cupones
electrénicos y realizar campafias de promocidon que puedan ser acondicionadas a las necesidades del
mercado y al plan de estrategia comercial del proveedor de productos tal cual se haria en una tienda
fisica.

El médulo de promociones debe ser dinamico para poder configurar campafias con grado de complejidad
medio y pueden ser usadas directamente por el usuario de negocio, dicho de otra manera, debe existir
una interfaz en la cual se pueda configurar los detalles de una promocidn de manera rapida y que pueda
ser usada por los usuarios de negocio.

Procesamiento de ordenes: El objetivo principal de una plataforma electrénica es captar 6rdenes y
completarlas, procesar una orden puede volverse un flujo de negocio complejo dependiendo
directamente de cada tarea a realizarse para finalizar una compra, no se trata solamente de elegir
productos y pagarlos. Varios mdédulos trabajan en conjunto para procesar una orden, el médulo de pagos,
el mddulo de envios y el médulo de impuestos son los mas significativos en este proceso, es por ello por lo
que el procesamiento de ordenes en si engloba el funcionamiento central del sistema y principal objetivo
de la plataforma, es decir completar una venta.

Usualmente el procesamiento de ordenes es integrado con otros sistemas de administracidn de la
empresa, tales como un gestor de relacién con clientes CRM por sus siglas en inglés (Customer Relation
Management) o un planificador de recursos empresariales ERP por sus siglas en inglés (Enterprise
Resource Planning) por lo que se convierte en un punto sensible de integracion en la plataforma.

Carro de compra: Aunque el proceso en si pareciera ser sencillo, lo cierto es que es uno de los mdédulos
mas basicos de una plataforma de comercio electrdnico y sin el cual no se podria llevar a cabo la compra,
el médulo de carrito de compra se encarga de verificar la disponibilidad del producto en el momento que
se selecciona, ademas de seleccionar la variante del producto segun la eleccién del cliente. Hoy en dia el
carrito de compra también es capaz de brindar una persistencia de datos a los clientes que estan
registrados y anénimos para de esta manera brindarles una mejor experiencia en su proxima visita.

Administracion de inventario: El modulo para la gestiéon de la existencia de productos es uno de los
maddulos del corazén del sistema, ya que es utilizado por otros médulos para completar su proceso. El
carrito de compra, el envio de productos, el procesamiento de érdenes y el motor de bulsqueda y
navegacion lo usan para determinar operaciones propias. Aunque es un modulo sencillo relativamente,
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tiene integracion directa con los almacenes, por lo que también es un punto de integracion a considerar
para el cliente de negocio.

De esta manera podemos ver que la plataforma de comercio electrénico ha sufrido una evolucién con el
paso del tiempo, convirtiéndose en un complejo sistema de ventas y con el que se pretende dar al usuario
una experiencia de ventas integral y todo esto se ha ido logrando con la integracidn de varias tecnologias,
la experiencia de los primeros enfoques y la evolucidn de los medios digitales.

Definicion del problema

Contexto inicial

Grupo Garsa es una compafia mexicana localizada en Monterrey que actualmente tiene 6 lineas de
negocio en diferentes campos pasando por la rama alimenticia, energética, inmobiliaria entre otras. Esta
compaiiia tiene la intencidn de afiadir una nueva divisién de negocio a su corporativo, esta nueva division
tiene la mision de crear un mercado premier en linea capaz de proporcionar a los usuarios un sitio web en
el cual puedan vender y comprar productos (Marketplace) ademas de administrar su propio catalogo de
productos en linea centrdndose en las ventas y olviddndose de la dificil administracidn o creacién de un
sitio individual para vender dichos productos, todo esto a través de una aplicacion madvil y administracion
basada en la web.

El principal predicamento de la empresa Grupo Garsa fue que no tenia un area especializada en desarrollo
de sistemas como tal y mucho menos tenian conocimiento del domino de comercio electrénico, esto
provoco que hubiese una total falta de guia de pasos a seguir para llevar a cabo su iniciativa.

En la busqueda de asesoramiento Grupo Garsa contraté a un nuevo lider de tecnologia para dirigir el
nuevo proyecto de comercio electrénico, dicha persona tuvo la misidon de liderar el proyecto de
implementacion y ver realizadas las expectativas de su director general en cuanto a la participacion de
Grupo Garsa en el merco virtual.

Grupo GarSa contratd a la empresa EPAM en busca de consultoria y expertos en el comercio electrénico,
EPAM y Grupo Garsa celebraron un contrato de servicios en el cual EPAM proveeria a las personas
expertas tanto en el dominio de comercio electrénico como en la implementacion de una plataforma para
realizar el proyecto de Grupo Garsa.

Expectativas del cliente

Se requiere tener una plataforma de comercio electrénico que sea totalmente compatible con
aplicaciones moviles en sistema operativo Android y I0S ademads del tradicional sitio de ventas por medio
de internet.
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Grupo Garsa no tiene ningln conocimiento del comercio electrénico y no dispone de personal que pueda
apoyar en la etapa inicial del proyecto, sin embargo, todo desarrollo y disefio de la aplicacién tiene que
ser aprobada por la compania antes de pasar a la fase de implementacidn.

El disefio tanto del sitio web como de la aplicacion maévil estd a cargo de un proveedor externo llamado
Usablenet con el cual el equipo de EPAM no tiene ninguna comunicacién directa, de esta manera el diseio
de las pantallas requiere una triangulacién de informacion entre Grupo Garsa, Usablenet y EPAM lo que
dificulta en mediana medida la especificacion y aclaracion de funcionalidad en dichas pantallas.

El disefio en comparacién con funcionalidad tiene muchas variantes a considerar, muchas ocasiones lo
gue se plasma en una pantalla disefiada no es factible a nivel implementacién o incrementa en demasia el
desarrollo de esta.

Es tarea de EPAM coordinar todos los esfuerzos para llevar a cabo de forma correcta todas las fases de
desarrollo de software ademds de guiar en el proceso a Grupo Garsa en el negocio de comercio
electrénico. Grupo Garsa a pesar de no tener expertos en el comercio electrénico tienen conocimiento
mediano de tecnologia y deseaban estar al tanto de cada decisiéon hecha en el disefio de la plataforma, asi
como ir adquiriendo conocimiento del comercio electrénico mediante una transferencia de conocimiento
de parte de los expertos de EPAM.

Debido a que es un proyecto nuevo sin ninguin desarrollo previo Grupo Garsa estd abierto a
recomendaciones por parte de EPAM para acelerar el proceso de desarrollo con la mejor calidad del
mercado y sin descuidar el presupuesto inicial planteado en las juntas ejecutivas.

El proyecto principal se divide en diferentes alcances y es responsabilidad de EPAM la entrega en tiempo y
con la mejor calidad cada producto incremental en cada fase se agregaran nuevas caracteristicas en cada
fase nueva. Las fases y su expectativa son las siguientes:

Fase Inicial. — El equipo de EPAM debe plantear una solucién para implementar la plataforma electrénica
explicando claramente mediante la documentacidn pertinente cada decisién tomada y su justificacion, asi
como su relacion directa con el objetivo del proyecto. Se presentara la solucion tomando en cuenta como
referente los mas altos estandares de calidad de empresas lideres en el ramo. Debido a la inexperiencia de
Grupo Garsa en el negocio de comercio electrénico, tanto los requerimientos funcionales y no funcionales
seran en un inicio propuestos por el equipo experto de EPAM, dejando margen de modificaciéon una vez
reciban la retroalimentacién de Grupo Garsa.

Todo el disefio visual de interfaz de usuario disefiado por Usablenet es considerado en la propuesta de
solucidn inicial y cualquier inconveniente en su implementacién debera ser indicado oportunamente en la
fase de revision de dichas interfaces.

Fase de implementaciéon primer alcance. — En la primera fase de implementacién se contemplara el
enfoque de la plataforma con interfaz de usuario Unicamente con dispositivos moviles, considerando
Unicamente Android y I0S como plataforma de desarrollo de las aplicaciones, EPAM como expertos en el
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desarrollo de comercio electrénico proveerd el desarrollo de dichas aplicaciones. La plataforma de
comercio electrénico tendrd capacidad de completar una compra desde la seleccién del producto hasta el
proceso de envio del producto, todas las integraciones necesarias para completar el flujo corresponderan
a las expuestas en la fase inicial. Esto es: sistema de pagos, gestion de catalogos, navegacién y busqueda
de productos, calculo de impuestos, carrito de compra, administracion de productos y administracién de
usuarios.

Cualquier licencia requerida para la integracidn y su contratacién queda a cargo de Grupo Garsa.

La plataforma tendra la capacidad de darle al usuario la alternativa de crear una tienda virtual para vender
sus propios productos a través del comercio electrénico y de esta manera cumplir el principal objetivo de
negocio (Marketplace).

Los disefios de las interfaces de usuario necesarios seran proveidos por Usablenet en su versidn final con
previa revisidon con el equipo de EPAM.

En este primer alcance solo se consideran transacciones y envios en las zonas de México y Estados Unidos
esto a tomar en cuenta para el calculo de impuestos y envio de los productos.

Fase de implementacion segundo alcance. — En la segunda fase la plataforma serd visible desde una
interfaz web siendo compatible con los navegadores IE (Internet Explorer), Chrome, Mozilla, Opera y
Safari. El disefo de las interfaces de igual manera corresponde a Usablenet y su implementacion queda a
cargo de EPAM, en esta fase se aflade el mddulo de administracidn de contenidos, proporcionandole asi al
usuario la capacidad de administrar las paginas de su sitio por medio de la plataforma electrénica.

Todos los servicios provistos para las aplicaciones moviles deberan funcionar exactamente igual para el
entorno web y haber compatibilidad e integridad exacta de la informacién de los productos entre los dos
distintos canales.

Se anadiran los procesos adicionales de promociones y cupones pudiéndose administrar Unicamente
desde la interfaz de usuario de negocio en el entorno web, de igual forma se afnadira un maédulo de
reportes de la actividad y estadisticas del uso del sitio web.

Se afadira un médulo para la gestién de productos con alta prioridad, es decir productos que apareceran
en primer lugar en las busquedas pudiéndose configurar dicha prioridad en una interfaz de usuario de
negocio provista por la plataforma.

La solucién debe ser disefiada afadiendo toda la informacidon necesaria para su implementacion,
documentando la arquitectura, interfaces de integracidn y sistemas externos que seran integrados para
proporcionar toda la funcionalidad necesaria.

Fase de cierre. - Se proporcionardn manuales de usuario por parte de EPAM para cada uno de los
procesos administrativos a realizar con el usuario de negocio.
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Se afiadird a la documentacidn final una lista de modificaciones necesarias para escalar el sistema de tal
forma que soporte un mayor numero de usuarios en un futuro, dejando claramente explicada cada
interfaz de integracidn en el sistema para su extensién en futuros proyectos.

Se tendra una sesidn de cierre en donde se dara revisién a los entregables antes descritos para dar cierre
al proyecto.
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Analisis y metodologia empleada

Este proyecto tiene la peculiaridad de que el cliente no tiene ningln conocimiento del negocio del
comercio electrénico, por lo que nuestro papel como expertos y el mio en particular fue el de guiarlo a
través de los procesos basicos, siendo asi, cdbmo arquitecto de la solucidn llevé a cabo el analisis del
sistema usando la metodologia a continuacidn descrita:

Metodologia SEI (Software Engineering Institute)

Para llevar a cabo el disefio de la solucion del sistema utilicé la metodologia de andlisis de requerimientos
publicada por el SEI por sus siglas en inglés (Software Engineering Institute), esta metodologia se
encuentra expuesta en el libro Software Architecture in Practice que rige su estructura de pasos tomando
en cuenta principalmente los requerimientos funcionales del sistema y los atributos de calidad
(requerimientos no funcionales), la metodologia indica el proceso a seguir para crear una propuesta de
solucidn arquitectdnica a un problema de software dado por un cliente, el principal agente de cambio es
la continua retroalimentacién del cliente y su impacto en la propuesta inicial de solucion, dando asi un
proceso iterativo que busca tener la total satisfacciéon del cliente en la solucién final del sistema. La
metodologia del SEI sigue los pasos descritos en el siguiente diagrama:

Concepto Inicial

Analisis preeliminar
derequerimeintos
Entresa de version
Final

Dissfio dela
arquitecturay
nicleo del sistema

L

Desarrollo deuna

Incorporacion
comentarios del Entrega de version
cliente

I Obtener ‘
i del

imp

cliente

Figura 13.- Metodologia del SEI para la propuesta de solucion arquitectdnica.
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Las distintas fases de la metodologia son descritas a continuacion:

Concepto Inicial. — Es la concepcion del proyecto en si, en otras palabras es la idea principal del cliente o
el problema al cual se quiere mitigar con la soluciéon propuesta, en esta fase el cliente expone sus
expectativas e idea general de la solucidn requerida, opcionalmente puede hacer sugerencias a la solucion
de acuerdo a su experiencia en el negocio o en tecnologia, dichas sugerencias seran consideradas sin
embargo es tarea del equipo de arquitectura definir si son Utiles o no para la solucién y propuesta final.

En el caso especifico de Grupo Garsa el cliente no tenia conocimiento del negocio, su referencia fueron las
plataformas lideres en el comercio electrénico como Amazon y mercado libre, por lo cual dichos
conceptos fueron sumados a la experiencia en implementaciones pasadas del equipo de EPAM para
concebir de esta forma el concepto inicial de la solucion.

Andlisis preliminar de requerimientos. — En esta etapa se lleva a cabo una serie de reuniones con el
cliente a modo de sesiones de trabajo para obtener los requerimientos funcionales y atributos de calidad
del sistema, la metodologia llama a estas sesiones de trabajo de cualidades QAW segun sus siglas en inglés
(Quality Attributes Workshop) es importante realizar esta tarea de manera exhaustiva para poder tener
una vision amplia de lo que el sistema debe hacer y cémo debe hacerlo.

Como primer punto la metodologia indica realizar una serie de entrevistas para determinar que roles y
gue personas deben estar presentes en la reunién, es importante este paso ya que el éxito o fracaso
dependerd de que se encuentren las personas correctas y sean capaces de responder las preguntas
indicadas, asi como dar sus comentarios e impresiones sobre los conceptos ahi citados.

El segundo paso y muy importante es hacer un listado de requerimientos tanto funcionales como no
funcionales, una vez obtenidos es necesario hacer una priorizacién de cada uno de ellos basandose en los
comentarios del cliente y sus representantes en la sesidn de trabajo. Esta priorizacion permite al
arquitecto de solucidn identificar un elemento de suma importancia para el disefio del sistema.

Los requerimientos significativos de arquitectura o ASR’s por sus siglas en inglés (Architecture Significant
Requirements) son obtenidos a partir del listado de requerimientos previamente dicho y priorizado, estos
ASRs constituyen un papel fundamental en el disefio de la solucién pues, en términos sencillos, son los
atributos de calidad o funcionales que causan un impacto mayor en la arquitectura, es decir son aquellos
requerimientos que pueden cambiar de manera sustancial el disefio de la soluciéon un ejemplo claro
podria ser que el sistema deba guardar cada operacidon en la base de datos por concepto de auditoria, es
un requerimiento funcional que cambiaria el disefio de forma significativa pues la cantidad de
transacciones a la base de datos se incrementa exponencialmente y el rendimiento se puede ver

degradado en gran medida.

Una de las técnicas propuesta por la metodologia del SEl para la identificacion de los ASR’s es el uso de
escenarios en los cuales se exponga una fase del sistema y su posible fallo ante una estimulacion dada,
mediante esta técnica de escenarios se puede clarificar con ayuda del cliente si un requerimiento es en
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efecto significativo para el disefio de la arquitectura. En el ejemplo a continuacién muestro un ejemplo de
un escenario ante una operacién comun en la plataforma.

Descripcion del escenario: Agregar un producto al carrito de compra es una operacién sencilla sin
embargo si esta operacion no se puede ejecutar de forma correcta se convierte en una falla critica ya que
impide que el flujo de compra se complete correctamente, el escenario involucra realizar la operacion de
adicion de un producto bajo un ambiente altamente concurrente.

Fuente. - El agente del cual proviene el estimulo. En este caso el usuario.
Estimulo. -La accidn que provoca una reaccion en el sistema. En este caso afiadir un producto al carrito.

Ambiente. — El sistema bajo alguna situacion especifica, es decir si estd trabajando en condiciones
normales o algin momento en especifico. En este caso con 1000 usuarios realizando la misma operacion
al mismo tiempo.

Respuesta. — La salida del sistema después de aplicar el estimulo al sistema en determinado ambiente. En
este caso el producto es afiadido al carrito de manera exitosa.

Medida. — Es la métrica que se utiliza para determinar la calidad esperada del sistema ante el estimulo
dado.

. Medida de la
> Sistema >
Estimulo: Afiadir Respuesta: ARUEERS
producto al carrito Producto afiadido
Ambiente: al carrito Medida: Producto
Fuente: concurrencia de anadido al carrito
Usuario 1000 usuarios en menos de 0.25
seg

Figura 14.- Escenario para la identificacidn de ASR, afiadir un producto al carrito en concurrencia.

Cabe mencionar un aspecto fundamental en esta etapa y eso es que nunca se debe comenzar a disefiar en
las sesiones de trabajo QAW, ya que esto es una mala préctica, es labor del arquitecto conducir la sesién
de manera que no se pierda el principal objetivo de esta, captar los requerimientos y determinar los ASRs
del sistema.

51



Diserio de la arquitectura y nticleo del sistema. — En esta etapa tiene lugar el disefio de la solucién del

sistema. Se toman en cuenta los requerimientos funcionales y no funcionales obtenidos en la etapa

anterior poniendo especial cuidado en los ASR’s.

Proceso de disefio
Para el disefio, la metodologia especifica claramente los elementos que deben tomarse en cuenta para el

disefo. Las técnicas usadas para el disefio y herramientas utilizadas para los diagramas dependen en gran

medida del criterio del arquitecto en el proyecto, sin embargo, la metodologia SEI propone las siguientes

practicas para tener éxito en el diseiio de la arquitectura.

Patrones de disefio arquitectonicos. — Definidos como soluciones probadas a problemas
recurrentes, los patrones de disefio arquitectdnicos son de mucha ayuda al momento de disefiar
la solucién de un sistema, es necesario echar mano de aquellos patrones que hagan sentido para
el disefio de acuerdo con los requerimientos. Un patrdn de disefio bien aplicado puede solventar
mas de un requerimiento y atributo de calidad al mismo tiempo.

Técnicas conocidas para solventar atributos de calidad. — Mas alld de los patrones de disefio
tienen lugar las técnicas conocidas, no son consideradas un patrén de disefio pues estdn
enfocadas en los especifico y no pueden ser aplicadas en escenarios especificos ademas que
pueden quedar obsoletas por el paso del tiempo al contrario de los patrones de disefio. Teniendo
esto en cuenta existe un numero grande de técnicas para proveer al sistema de los atributos de
calidad necesarios.

Es labor del Arquitecto tener el conocimiento de dichas técnicas y aplicarlas cuando el sistema lo
necesite, la metodologia del SEI propone una serie de técnicas por su cuenta para seguridad,
rendimiento, alta disponibilidad, mantenimiento, etc.

Arquitecturas de referencia. — Una de las principales ideas que debe tener en claro un arquitecto
al momento de disefiar es que en un 80% de los casos el problema al que intenta dar solucion es
muy parecido a una situacién comun en la linea de negocio en la que esta trabajado, es por ello
que las arquitecturas de referencia adquieren gran importancia, si bien es cierto que cada
proyecto siempre tendra peculiaridades, también es verdad que tendran mas similitudes ellos es
por eso que distintas autoridades en sistemas computacionales publican arquitecturas de
referencia para ser aplicadas en un momento dado. Compafiias como Microsoft, SEl, Oracle e IBM
son algunos de los lideres que proponen arquitecturas de referencia para problemas dados, asi
como para microservicios, SOA (Service Oriented Architecture), Cliente- Servidor, etc.

El negocio de comercio electrénico tiene varias arquitecturas de referencia dependiendo de la
plataforma y requerimientos de esta.

Pruebas de concepto. — Durante el disefio de la arquitectura es comuin encontrarnos en
situaciones en las cuales no tenemos certeza de la tecnologia, es decir no tenemos experiencia o
conocimiento en alguna integracion de dos o mas tecnologias o plataformas. Las pruebas de
concepto son utilizadas para disminuir al minimo las suposiciones de integracién o la falta de
certeza en compatibilidad, se realizan antes de proponer la solucién final pues de su resultado
dependera el que la tecnologia sea realmente considerada en el disefio de la arquitectura.
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Las pruebas de concepto deben ser bien documentadas en especial los resultados esperados en
contraste con los resultados obtenidos de estas.

Es responsabilidad del arquitecto realizar dichas pruebas de concepto, aunque puede ayudarse
con un o dos desarrolladores expertos en la tecnologia a probar si es necesario.

V. Experiencia previa. — Es un hecho que el disefio de la arquitectura es influenciado por todos los
factores que envuelven al proyecto en si, sin embargo, hay un factor importante que también
influencia el disefo y es la experiencia previa del arquitecto en la implementaciéon de diversas
tecnologias. Es légico pensar que si se ha tenido buena experiencia en integrar alguna tecnologia
se pueda optar por incluirla en el disefio pues su eficacia ha sido comprobada, sin embargo cabe
mencionar que la objetividad no debe perderse en este punto, es comun ver en arquitectos
novatos tratar de forzar la solucidén a una tecnologia conocida por el temor a la incertidumbre de
algo nuevo, en este sentido se debe apelar a las pruebas de concepto y nunca olvidar el principal
conductor en el disefio, los requerimientos funcionales y atributos de calidad que el disefio debe
lograr para considerarse una solucién apropiada.

Documentado el disefio:
Una vez contemplados todos los puntos anteriores se concluye el disefio en la documentacidn apropiada.

El SEI propone distintos tipos de notaciones y una metodologia para documentar una arquitectura, dicha
metodologia hace un perfecto sentido después del analisis hecho y antepone los requerimientos y sobre
todo la audiencia del documento antes de la eleccion de algin diagrama.

El primer paso es elegir la notacién adecuada para los diagramas que se elegiran posteriormente, la
eleccién de la notacidon depende directamente de la audiencia a la cual irad dirigida la documentacion, en
un proyecto tipico el documento de arquitectura estd dirigido al equipo de desarrollo y analistas de
negocio por lo que la audiencia seran desarrolladores y perfiles no técnicos con conocimientos del
negocio.

En una presentacién de arquitectura la audiencia tipicamente son perfiles no técnicos con influencia alta
sobre el proyecto como administradores de proyecto, gerentes o directores.

El SEI define tres tipos de notaciones:

Informal. — Esta notacidn es la mas popular y muy usada en arquitectura, no sigue una notacion
de figuras estructuradas y permite el uso libre de imagenes y representacién de componentes. Las
figuras tipicas son cajas y flechas, esta notacidn es util para perfiles no técnicos que requieren
conocer la solucién a un nivel alto sin entrar en detalles técnicos.

El punto mas importante que considerar en esta notacion es el uso de llaves que indique
claramente que significa cada flecha o figura en el diagrama, también se pueden usar tipos de
colores para diferenciar entre componentes de diferentes capas o plataformas siempre y cuando
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se indique claramente en las llaves dichas. Algunos perfiles que pueden ser receptivos a este tipo
de notacién son ejecutivos de negocio, analistas de negocio y administradores de proyecto.

ComponenteA | Usz Componente B

Figura 15.- Ejemplo de notacién informal

Semiformal. — Es la mas utilizada en el nivel de desarrollo, este tipo de notacién utiliza estructuras
con una notacion estandarizada, hay figuras con un significado definido claramente por su creador
y los diagramas se expresan en una notacién que utiliza elementos graficos y reglas de
construccion.

Esta notacidon es muy util para explicar al equipo de desarrollo el disefio del sistema desde una
perspectiva mas técnica y en términos que asocien de inmediato con la implementacion técnica
algunos ejemplos claro es el lenguaje UML, entidad-relacién, notacion de administracion de
procesos de negocio o BPM por sus siglas en inglés (Business Process Management Notation).

La audiencia para este tipo de notacidn son desarrolladores, analistas de negocio y aseguradores
de calidad.

<<Interface>>

— ‘

-String: nombre

-String: apellido
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Figura 16.- Ejemplo de diagrama de clases notacién semiformal UML.

Formal. — La notacién formal es la menos utilizada en la arquitectura de software y son preferidas
en la arquitectura de hardware por su naturaleza. Las vistas son descriptas en una notacidon que
tiene una semantica precisa (generalmente basada en matematicas).

Es posible un andlisis formal tanto sintdctico como semantico, es decir la notacion es permeable a
codificaciéon en software o comandos en hardware de manera que la notacién formal puede
considerarse un lenguaje descriptivo de configuracién de hardware o de generacién de cddigo en
software.

Son conocidas como Lenguajes de descripcién de arquitectura ADLs por sus siglas en inglés
(Architecture Description Languages), proveen un vocabulario grafico y una semantica subyacente
para representar arquitecturas y son soportadas a través de herramientas asociadas como
Lombardi de IBM, PEGA, etc.

La audiencia para este tipo de notaciones usualmente son implementadores de arquitectura de
infraestructura, el equipo de desarrollo no es receptivo a esta notacién y requiere conocimiento
completa de la notacién utilizada, este tipo de diagramas son vistos en mayor medida en
documentacion de administradores de sistemas.
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Figura 17.- Ejemplo de notacién formal en la herramienta ACME considerada ADL
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La eleccion de una notacidon clara determinard en gran medida la aceptacién o rechazo del disefio de
arquitectura, es verdad que el disefio es de suma importancia en la arquitectura, sin embargo, si el
arquitecto no es capaz de explicar ese disefio a todos los roles involucrados y tener su aceptacion,
entonces el disefio por mejor que este pensado, no serd aprobado por los roles involucrados.

El siguiente paso en la documentacion de la solucidn es la seleccion de vistas y diagramas que deben ser
presentados a los involucrados de los distintos niveles (desde desarrollador hasta director de tecnologia
del cliente).

Vistas en la documentacion:

La parte mas importante en la documentacion es la eleccién de vistas. Un disefio de arquitectura de
software es una entidad demasiado compleja para poder ser representada en una sola vista o en un solo
diagrama es por ello por lo que para exponer apropiadamente un disefio es necesario documentar varias
vistas del sistema.

La eleccidn de visitas es una parte crucial, ¢ Qué vistas se deben documentar en el sistema? La respuesta a
esta pregunta depende exclusivamente de las metas que tengas en la documentacién, es decir que
atributos del sistema se quieren resaltar y a qué audiencia se quiere llegar con dicha vista
(desarrolladores, gerentes, analistas de negocio). Las vistas que se deben documentar dependen
directamente del uso que se le quiere dar a dicha perspectiva del sistema, diferentes vistas deberdn
resaltar diferentes aspectos del sistema, ya sea una integracién crucial del sistema, un proceso de suma
importancia para el negocio o una perspectiva de especial interés para alguno de los involucrados en el
sistema.

Es importante en esta fase elegir ir la notacidén correcta de acuerdo con la vista que se quiera exponer
tomando en cuenta audiencia y congruencia con el sistema, es un error comun tratar de exponer todo el
detalle de la arquitectura en una sola vista.

Una vez seleccionada la notacién vy vistas del sistema el ultimo paso es conformar el documento de
arquitectura que sera expuesto, dicho documento sera un referente del disefio y punto de partida para el
desarrollo del sistema, ademds sera uno de los artefactos que deben ser leidos primero cuando un nuevo
integrante del equipo se una al proyecto.

Iteracidn y refinamiento de arquitectura:

Una vez terminada la primera version de la arquitectura se lleva a cabo una serie de iteraciones para
hacer un refinamiento del disefio y obtener comentarios del cliente, formalmente el SEI propone estas
etapas en la iteracion:

I Desarrollo de una version. — es la primera version del documento de arquitectura.
Il. Entrega de versidén. — Se entrega el documento de arquitectura al cliente y también es buena
practica exponer el disefio en una presentacidn, dependiendo de la audiencia se puede hacer una
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presentaciéon en alguna herramienta para exponer los detalles en mas alto nivel, claro que

basdndose en el Documento formal creado anteriormente.

M. Obtener impresiones del cliente. — Es crucial obtener las impresiones que el cliente tenga sobre la

arquitectura, con base en sus opiniones fundamentadas se pueden llevar a cabo modificaciones

en el disefio. Hay que tomar con mesura las opiniones y asegurarse que se esta entendiendo

completamente el disefio antes de pensar en modificarlo.

V. Incorporacion comentarios cliente. -Los comentarios del cliente que tengan impacto en la

arquitectura serdn incorporados y tomados en cuenta como consideraciones o cambio en las

vistas.

Pueden llevarse a cabo varias iteraciones hasta que todas las partes estén completamente convencidas de

la solucidon presentada, una vez que se ha llegado aun acuerdo en cuanto a todos los aspectos de la

solucién se entrega la version final al cliente y se coloca dicha versidn disponible para el equipo de

desarrollo y sea usada para comenzar la implementacién. Para la implementacién del sistema se usé

Scrum, metodologia expuesta anteriormente en el marco tedrico.

Analisis preliminar del sistema.

Personas de interés principales en el sistema

Para llevar a cabo el andlisis al sistema basado en la metodologia descrita es necesario conocer a las

personas involucradas en el sistema y principal audiencia a continuacién enlisto los principales

involucrados en el proyecto:

Vadim Vaiman

Omar Arana

Alan Pozos

Juan Carlos Villegas

Ricardo De La Fuente

Eduard Beleninik

Gerente de cuenta

Gerente de entrega

Gerente de proyecto

Arquitecto de Solucion

Lider técnico hybris

Lider técnico movil

vadim vaiman@epam.com

omar_arana@epam.com

Alan_pozos@epam.com

carlos villegas@epam.com

ricardo de la fuente@epam.com

eduar_beleninik@epam.com
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Requerimientos Funcionales

Los requerimientos a continuacién descritos los obtuve haciendo reuniones constantes con el equipo del
cliente, tuve sesiones de trabajd en las cuales pude identificar lo siguiente:

e Habrd dos tipos de usuarios, a uno se le conocerd como <<comprador>> y el otro como
<<vendedor>>, el comprador es el usuario final capaz de ver los productos publicados en la
plataforma y comprar productos, el vendedor es un usuario que utiliza la plataforma para publicar
y vender productos. Un solo usuario puede ser vendedor y comprador al mismo tiempo.

e El comprador debe poder visualizar todos los productos con una oferta disponible configurada en
el sitio web de ventas (Marketplace)

e El sistema tendra la funcionalidad <<MyStore>> cuya finalidad es la de persistir una lista de
productos seleccionados por el usuario de manera similar a una <<l/ista de deseos>> tipica en el
comercio electrdnico.

e El comprador debe tener la capacidad de crear una instancia de funcionalidad <<MyStore>>, el
sistema debe proveer la interfaz de usuario requerida para la creacidn de dicho componente.

e El comprador debe poder comprar un producto a través de su dispositivo movil Android o 10S

e El comprador debe poder recibir notificaciones en su mévil activadas por eventos del Sistema

e El comprador debe ser capaz de crear una instancia de <<MyStore>> incluso si no esta registrado
en el sistema.

e El sistema tendrd la capacidad de gestionar <<tiendas virtuales>> para publicar productos a
compradores.

e El vendedor debe poder crear una <<tienda virtual>> usando la plataforma y crear ofertas de
productos que estaran disponibles para el comprador.

e Elvendedor debe poder crear nuevos productos en el sistema y agregarlos a la <<tienda virtual>>.

e El vendedor debe poder revisar cuantas érdenes tiene su propia <<tienda virtual>> y administrar
en consecuencia.

e La experiencia de usuario no debe ser afectada por el uso de dispositivos méviles y asi mismo la
misma plataforma debe poderse extender al uso de paginas de web.

e El Sistema debe ser capaz de aceptar pagos con tarjetas de crédito, paypal, google pay y apple
pay.

Requerimientos no funcionales

e Elsistema debe ser seguro segln la cantidad de transacciones esperadas de los usuarios.

e ElSistema debe ser facil de mantener y modificar.

e ElSistema debe ser facil de extenderse para agregar mas funcionalidades.

e El rendimiento del Sistema es considera de alta importancia en la determinacién de la calidad de
la solucién.
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e La administracidn del Sistema es muy importante, debe ser facil de administrar y tener una buena
experiencia de usuario.

e El Sistema debe tener una alta disponibilidad (cerca de 99%) y ser confiable en cuanto al manejo
de datos.

e El Sistema debe ser facil de usar e intuitivo para ser usado por cualquier tipo de usuario sin
necesidad de ser un experto en dispositivos electrénicos o sitios web.

Acotando el sistema

Para determinar la solucion del sistema fue necesario para mi acotar los limites que abarcara la solucién
gue serd capaz de hacer el sistema y qué no, en este sentido las siguientes oraciones determinan los
limites del sistema y suposiciones que me ayudaron al disefo, confirmé dichas suposiciones en las
sesiones de trabajo que tuve con el equipo del cliente.

e El sistema manejara moneda en ddlares y pesos mexicanos en primera instancia, con posibilidad
de extender el tipo de moneda en un futuro.

e El idioma del sistema sera espanol por defecto pudiéndose cambiar a inglés dependiendo de la
localizacién u configuracién de idioma del navegador web.

e Al no tener infraestructura propia en las oficinas del cliente, la solucién serd montada en un
entorno de la nube.

e Los proveedores de infraestructura, las licencias de sistemas externos (third party) serdn pagadas
y gestionadas por el cliente quien en todo momento podrd opinar e influir en la decisidn de
compra o licenciamiento.

e La solucidn de comercio electrénico se implementara basada en la plataforma SAP-Hybris que
ofrece un entorno <<negocio a cliente>> B2C por sus siglas en inglés (Business-to-customer).

e La plataforma estara disponible para las regiones de Norteamérica y centro América en primera
instancia, pudiendo extenderse a otras latitudes facilmente haciendo una escalacién en la
infraestructura.

e El usuario proporcionard un catalogo de productos de prueba para ser cargados al sistema y
realizar flujos completos de compra.

o El flujo completo de compra serd el tipico para un negocio electrénico, dejando cualquier
modificacion fuera del esfuerzo inicial.

e La misma funcionalidad provista para aplicaciones méviles sera replicada en el sitio web.

e El proceso de devolucion de productos sera via manual y fuera del alcance de este proyecto.

e Para el envio de productos se tendra disponible una opcién por defecto con entregas en México y
Estados Unidos.

e El cdlculo de impuestos contemplara en este primer alcance a México y Estados Unidos.

e El sistema de pagos deberd encargarse de la gestién de informacién cumpliendo con los
estandares de <<Cumplimiento de la industria de tarjetas de pago>> PCI por sus siglas en inglés
(Payment Card Industry Compliance).
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Participacion profesional

Como arquitecto de solucidn mi principal tarea consistid en conducir todas las sesiones de trabajo de
acuerdo con la metodologia del SEI descrita anteriormente. Mi principal objetivo con dichas sesiones fue
conjuntar las expectativas del cliente en comparacidn con los procesos estandares del negocio del
comercio electrdnico.

Analisis de la solucién.

Utilicé las sesiones de trabajo para obtener principalmente los requerimientos funcionales y no
funcionales (enlistados en la seccion anterior), en cada sesién abordé cada uno de los principales procesos
en el negocio de comercio electrénico, conduje al cliente y lo orienté en cuanto a los principales puntos de
integracién que se deben tener en cuenta en el negocio de comercio electrdnico.

Una vez obtenidos los datos anteriores determiné los requerimientos significativos del sistema (ASR’s) que
mds adelante me sirvieron para disefiar la solucién del sistema, en las sesiones de trabajo me reuni con el
equipo técnico del cliente y con el equipo administrativo del proyecto, de tal manera que en cada sesiéon
sostuve conversaciones técnicas y de negocio con los distintos roles del equipo del cliente.

Diseilo de la solucidn.

En la etapa de la resolucion y disefio del sistema utilicé toda la informacién recopilada en las sesiones de
trabajo para llevar a cabo el disefio de la solucidn, en esta etapa es donde mi participacién fue crucial ya
que dependiendo de mi disefo se llevd a cabo la implementacién por el equipo de desarrollo y se llevaron
a cabo estimaciones de esfuerzo, por este motivo explicaré a continuacién cada decision que hice de
disefo y su justificacion con respecto a los requerimientos obtenidos por el cliente anteriormente y mi
experiencia con pasadas implementaciones de negocio electrdénico.

Seleccion de tecnologias

Plataforma comercio electrénico: SAP- Hybris

Como ya he explicado una plataforma de comercio electrénico conlleva muchos procesos criticos que
involucran un proceso de implementacién largo y costoso, la solucidon dptima hoy en dia no es reinventar
la rueda con cada implementacion, debido a que todo comercio comparte procesos comunes en sus
plataformas una buena opcién es utilizar una plataforma ya disefiada y probada para implementar su
propio negocio electrdnico.

Hybris es una plataforma de comercio electrénico desarrollada y distribuida por la compafiia SAP, dicha
plataforma ofrece un conjunto de procesos de comercio electrénico listos para usarse bajo el concepto
OOTB por sus siglas en inglés (Out Of The Box) lo que indica que es una plataforma que ofrece un ntcleo
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de procesos ya implementados en un lenguaje de programacién facil de extenderse y de usarse sin un
gran esfuerzo de desarrollo.

La plataforma Hybris es una plataforma de comercio electrénico que funciona con los modelos negocio-a-
cliente B2C (business-to-customer) una empresa que vende directo a cliente final y negocio-a-negocio B2B
(businees-to-business) una empresa que vende a proveedores que a su vez comercializan los productos
como intermediarios.

Hybris ofrece todos los procesos de comercio electrénicos basicos implementados y listos para usarse
desde la instalacion de la plataforma. Flujos como orden de compra, carrito de compra, administracion de
productos y catdlogos, etc. son algunas de las funcionalidades que la plataforma ya incluye al comprar su
licencia empresarial, dicha plataforma estd preparada para ser extendida afiadiendo o modificando
componentes de acuerdo con las necesidades del cliente mediante nuevos moddulos utilizando la
arquitectura interna y lineamientos de la plataforma indicados en su documentacién oficial.

Las tecnologias involucradas en esta plataforma incluyen java, Apache, SQL, Spring MCV, security, ORM,
entre otros.

Ademas de los procesos del nucleo del sistema Hybris ofrece un nuevo concepto llamado
<<aceleradores>> este concepto se refiere a una caracteristica de la plataforma en la que se puede
generar, a partir de mddulos extras, una interfaz web lista para usarse de comercio virtual con la Unica
tarea de personalizar colores e imagen del comercio en si, dicho en pocas palabras un acelerador de
Hybris crea una plataforma de comercio electrénico desde los procesos basicos hasta la interfaz de
usuario listos para ser utilizados y dejando al equipo de desarrollo la tarea de personalizar y adaptar la
plataforma a las necesidades especificas de cada negocio.

De esta manera analizando todas las bondades de la plataforma Hybris en conjunto con los
requerimientos de negocio del cliente determiné que la solucién debia ser planteada bajo el uso de dicha
plataforma y seguir disefiando, tomando en cuenta la arquitectura y técnicas de integracion con ella.

Plataforma Marketplace: Mirakl.

Una vez seleccionada la plataforma de comercio electrénico evalué una solucién para integrar la
funcionalidad de Marketplace es decir, con Hybris tenia cubierta la funcionalidad de la compra de
productos y manejo de catalogos incluyendo una interfaz de usuario genérica lista para usarse, sin
embargo de acuerdo a los requerimientos funcionales la expectativa del usuario es que los usuarios
vendedores tengan la posibilidad de crear sus propios catalogos y tener tiendas virtuales, este tipo de
funcionalidad no es provista por Hybris y el desarrollo desde cero puede ser costoso en tiempo tomando
en cuenta los estandares de calidad que se necesitan cumplir por el sistema.

Tomando en cuenta los requerimientos no funcionales costo y tiempo decidi optar por integrar la
plataforma Hybris con una plataforma de Marketplace que proporcionara toda la funcionalidad necesaria
para los usuarios vendedores.
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Después de un andlisis profundo de diversas plataformas de Marketplace decidi usar la plataforma Mirakl,
a continuacion, enlisto los motivos:

VI.

VIL.

Mirakl dicha plataforma ofrece un sistema para comercio en linea tipo Marketplace es decir una
plataforma en donde usuarios pueden cargar y vender sus productos, con los procesos bdsicos
implementados OOTB.
Ofrece una <<oficina virtual>> a cada vendedor para administrar su catdlogo de productos y sus
ofertas.
Trabaja bajo el concepto de PaaS (Platform As a Service) es decir que toda la infraestructura de
sus servidores esta alojada en la nube privada de Mirakl y ofrece una disponibilidad garantizada
de un 99.99% y escalabilidad horizontal elastica para horas pico de trafico.
Sus formatos de integracion son estandares de la industria y usa servicios web por REST y SOAP.
Ofrece un conector previamente desarrollado y probado para una integracién transparente con la
plataforma Hybris. Dicho conector es incluido con la licencia y estd desarrollado bajo la
arquitectura y recomendaciones de Hybris.
La documentacion oficial es robusta y la tecnologia sobre la cual se desarrollé ofrece una API
(Application Programming Interface) y guia de como extender funcionalidad necesaria en caso de
requerirlo.
Prueba de concepto. Realicé una prueba de concepto integrando Hybris y Mirakl usando el
conector provisto de Mirakl con licencias de prueba para ambas plataformas, los resultados de
dicha integracion fueron:
l. Integré Hybris y Mirakl con una configuracién de mediana complejidad
guiada por la documentacidn oficial.
Il Mirakl ofrece tareas sincronizadas (cronjobs) para la importacién de
productos entre plataformas previamente configurados.
Il Pude realizar la creacién de tiendas virtuales sin mayor esfuerzo solo
siguiendo la guia en la documentacion.
IV.  Sincronicé la importacién de tiendas virtuales y catidlogos de marcas y
productos con una tarea sincronizada.
V. Integré el mecanismo estandar de integracidon de hybris <<hot folder>>
con Mirakl usando tareas sincronizadas, lo que facilita la integracion
general.

Al tomar en cuenta los puntos anteriores y haciendo una revisién de los requerimientos del sistema

determiné que la plataforma Mirakl seria un componente que aportaria a la solucién toda la funcionalidad

esperada del Marketplace.

Con respecto a la Integracion Hybris Mirakl hice un analisis exhaustivo sobre ambas plataformas y sus

mecanismos de integracion, evalué la escalabilidad, manejabilidad, seguridad, usabilidad, rendimiento,
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disponibilidad y capacidad de integracién juntas, una vez hecha la investigacién y hacer pruebas de
concepto de integracion entre ambas plataformas prosegui con el disefio de la solucién.

Sistema de pagos: Braintree Gateway

Ya que determiné las plataformas que se integrarian para cumplir los requerimientos funcionales bdsicos,
me di a la tarea de comenzar a darle solucidn a los procesos que aln no estaban completos del todo en
cuanto a requerimientos y uno de los mas importantes es el proceso de pago.

La plataforma Hybris ofrece de manera inicial los procesos bdsicos del comercio electrénico, sin embargo,
debido a la naturaleza especifica del proceso de pago no puede ofrecer todo el flujo completo en el
proceso de compra.

Debido a que ningun dato de los requeridos para hacer un pago (numero de tarjeta, fecha de vencimiento,
CVV) pueden ser guardados por la plataforma de comercio electrénico por la regulacién de la Industria del
Pago de tarjetas en su apartado de estandar de seguridad de datos (PCI DSS por sus siglas en inglés) que
dicta que ningun dato de un método de pago puede ser guardado en la plataforma, es factible integrar
una solucidn con la certificacion de la regulacion mencionada en el sentido de ahorrar tiempo y dinero en
una implementacién propia.

Hice una evaluacién de distintas soluciones de pago para integrar con Hybris, tomé en cuenta
principalmente el requerimiento funcional especificado por el usuario en donde menciona que:

“El Sistema debe ser capaz de aceptar pagos con tarjetas de crédito, paypal, google pay y apple pay.”

Por ello mi principal discriminante para la eleccion de una plataforma de pagos consistid en el
cumplimiento de tener soporte para los métodos de pago mencionados arriba.

Ademas de los requerimientos funcionales, fue importante para mi cumplir con los requerimientos no
funcionales para este particular componente del sistema, es decir que la plataforma ofreciera un nivel de
cifrado robusto para los datos almacenados, que los métodos de integracién fueran suficientes vy
compatibles con Hybris y que ofreciera una alta disponibilidad capaz de soportar el nimero de
transacciones proyectadas para el sistema.

Elegi la plataforma Braintree Gateway por el cumplimiento de cada requerimiento funcional y no
funcional nombrados arriba, ademads de sus mecanismos de integracién basados en servicios web en una
arquitectura cliente servidor y un robusto sistema de seguridad.

Antes de incluir de lleno a Braintree como plataforma en la solucidn, realicé pruebas de concepto de
integracién usando el ambiente controlado (sandbox) de dicha plataforma junto con hybris, los resultados
que obtuve fueron los siguientes:

I Pude integrar la plataforma de pagos Braintree con Hybris de forma exitosa usando la
documentacioén oficial provista por la plataforma de pagos.
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Il. Di de alta un método de pago en la plataforma de forma exitosa tanto para una tarjeta de crédito,
paypal, apple pay y google pay.

M. Realicé un pago con una tarjeta de crédito (datos reales de prueba) usando la integracion hecha y
obtuve una transaccion exitosa. Asi mismo realice el mismo ejercicio de forma exitosa con paypal,
google pay y apple pay.

IV.  Verifiqué que la informacién que es almacenada en la plataforma de pagos fuera recuperable de
forma parcial para presentar datos en la interfaz de usuario.

Asi pues, después de analizar dichos puntos y comprobar el funcionamiento mediante las pruebas de
concepto mencionadas, seleccioné a la plataforma Braintree Gateway como plataforma de pagos para la
solucidn.

Con esta integracion el flujo de pagos se completé y cumpli uno de los procesos cruciales de la plataforma
de comercio electrdnico, es decir la compra de productos y recepcidn de pagos.

Sistema de notificacién: COMAPI-INBOX

Una vez que conformé la solucién del proceso de pagos y manejo de catdlogo de productos mediante las
plataformas descritas, prosegui a analizar las posibilidades para cumplir los requerimientos funcionales
referentes a las notificaciones del sistema, como lo enlisté arriba el sistema debe ser capaz de enviar
notificaciones a los dispositivos mdviles en caso de que alld alguna oferta nueva en los productos
publicados.

Tanto Hybris como Mirakl no ofrecen esta funcionalidad de entrada por lo que analicé la posibilidad de
hacer una implementacidon personalizada en comparacién con utilizar una plataforma especializada e
integrarla a la solucidn.

Evalué el esfuerzo necesario para realizar una implementacion personalizada del sistema de
notificaciones, note mediante un andlisis de la arquitectura necesaria que dicha implementacién
involucraria un aumento de horas de trabajo sustancial en la estimacion de esfuerzo y la posibilidad de
fallos era de un grado mediano debido a la falta de experiencia del equipo de desarrollo en dicho ramo.

Con esto en mente y tomando en cuenta la peticion del cliente de tener un sistema en ambiente
productivo pronto (time to market) determiné que la solucidn debia incluir una plataforma de
notificaciones que cumpliera con los requerimientos descritos por el cliente.

Analicé distintas plataformas para la solucién de notificaciones y determiné que aquella que se adaptd
mejor a los requerimientos era COMAPI-INBOX a continuacidn enlisto las razones puntuales de la eleccién
de la plataforma:

I Ofrece un SDK (software development kit) para hacer la integracién con el lenguaje Java y
javascript.
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VI.

Los mecanismos de integracion provistos por COMAPI-INBOX estan basados en los estandares de
servicios web respecto a REST, esto facilita la integracién con la plataforma Hybris.

La seguridad usada estad basada en oAuth que es un estandar hoy en dia para la integracién de
servicios web basados en REST compatible con Hybris.

Ofrece un sistema de notificaciones de ultima generacidn con integraciéon nativa en dispositivos
moviles, ofrece un portal de administracion integrado para enviar notificaciones masivas
(broadcast).

Tiene la posibilidad de crear grupos de usuarios para enviar notificaciones especificas a un grupo
selecto, es decir crear listas de distribucion.

Realicé una prueba de concepto de integracién entre la plataforma de notificaciones y Hybris,
obtuve los siguientes resultados:

1. Pude integrar COMAPI-INBOX con Hybris de manera exitosa usando el ambiente
controlado (sandbox) de la plataforma de notificaciones, usé el SDK provisto por la
plataforma y con la guia de la documentacidn oficial.

2. Pude enviar notificaciones masivas por medio de COMAPI-INBOX usando la integracion
antes descrita.

3. Envié notificaciones a grupos especificos emulando promociones disparadas por el
sistema.

4. Utilizando un dispositivo movil de prueba con sistema operativo Android y I0S comprobé
que la plataforma de notificaciones fuera capaz de enviar correctamente los datos y por
su parte los dispositivos méviles tuvieran la capacidad de leer dichos datos y asimilarlos a
manera de notificaciones dindmicas.

Después de tomar en cuenta todas las consideraciones arriba mencionadas afadi a la plataforma
COMAPI-INBOX a la solucién integral del sistema.

Documentacion de la solucién y eleccidn de vistas
_Una vez que realicé la seleccién de tecnologias y comprobé mediante pruebas de concepto su

compatibilidad, prosegui a conformar la propuesta de solucién final integrando todos los componentes.

Para poder exponer la soluciéon hice la documentacidn apropiada de acuerdo con la metodologia del SEI

mencionada previamente. Comencé con el diagrama general de la soluciéon y después documentando

cada canal de integracidn crucial para el sistema.

A continuacién, muestro el diagrama de arquitectura de la solucién general con los componentes

mencionados y las integraciones evaluadas:
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Figura 18. Diagrama a alto nivel de componentes tomado del documento de arquitectura que realicé.

Usuarios
Internos

Canales de Integracién

Una vez hecho el diagrama a alto nivel prosegui a explicar detalladamente los canales de integraciéon en la
solucién, cdmo lo menciona la metodologia del SEl es necesario hacer una documentacion apropiada de
los puntos de integracion del sistema y mds significativos para la arquitectura, las vistas del sistema que
disené las documenté en detalle para aclarar cualquier duda en la integracién y sirvieran como punto de
partida para el equipo de desarrollo en la fase de implementacidn.

A continuacidn, enlisto los canales de integracién a detallar:

Sistema Nombre Funcionalidad Comentarios
Braintree Gateway Procesar pagos en la | Hay disponible un
Sistema de pago plataforma de comercio | conector para integrar
electronico este sistema con hybris
COMAPI INBOX Sistema de notificacion | Se  puede  configurar
Sistema de notificacion externo usando el SDK provisto por
el sistema COMAPI
Marketplace Plataforma de | Hay disponible un
Mirakl Marketplace marketplace conector para integrar
este sistema con Hybris
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Hybris Plataforma de comercio | Plataforma Hybris que
Plataforma Hybris B2C electronico provee los procesos
elementales para procesar

compras

Mirakl-Hybris

Sistema 1: Mirakl Marketplace.

Sistema 2: Hybris.

Nombre del canal: Mirakl-Hybris.

Datos de integracion: Productos, ordenes, categorias, cargo de envio, cliente.

Funcionalidad: Manejar importacién de productos, importacion de categorias, ordenes, tiendas virtuales,
ofertas y disponibilidad en stock. Este canal es el encargado de integrar toda la funcionalidad de comercio
electréonico de Hybris con el marketplace de Mirakl. Los procesos bdsicos de comercio electrénico se
integraran con la naturaleza de marketplace sobre tiendas virtuales.

Tipo de Integracién: SDK, asincrona, direccidn de dos vias.
Mecanismo de integracién: Servicio web REST y Webhooks.
Especificacion del APl: Documentacién oficial provista por Mirakl.
Rendimiento esperado: dos mil ordenes por dia.

Mirakl ofrece administracidn y configuracién de tiendas virtuales, vendedores, productos y categorias a
través de una interfaz de interfaz de usuario de tipo backoffice, es decir, es una interfaz para usuarios de
negocio en la cual pueden administrar los procesos de importacidn los productos dados de alta por cada
tienda virtual, crear tiendas virtuales y administrar ofertas. Mirakl se integra con Hybris usando un
conector que se puede instalar como una extension comun en la plataforma, el proceso de instalacién se
encuentra publicado en la informacion oficial de Hybris (sélo accesible después de comprar la licencia de
Hybris). Con este conector, Hybris puede importar y exportar informacion del producto, pedidos, tiendas y
categorias del acelerador B2C (Business to Customer) y ver toda esta informacidon usando la interfaz
backoffice.

Las integraciones a Mirakl las realicé a través del conector Mirakl-Hybris y tareas programadas (cronjobs)
definidos por Mirakl para importar/exportar informacién entre sistemas. La integracion puede ilustrarse
con este diagrama:
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Figura 19.- Vista integracion Hybris y Mirakl mediante conector

Disefié la arquitectura de tal manera que toda la comunicacién se realizara a través de un canal seguro lo
que garantiza la seguridad de la informacién y la integridad. La transferencia de datos la hice por un
puerto FTP seguro (SFTP) que usé para importar todos los datos de productos, tiendas virtuales y
promociones a Hybris mediante el mecanismo <<Hot Folder>> que es un mecanismo estandar de
integraciéon de datos de Hybris, este sistema estd basado en una locacidn légica del sistema (file system)
en donde se colocaran los archivos importados de Mirakl en formato CVS.

Mirakl ofrece una interfaz de usuario para administrar todas las operaciones, entre ellas monitorear la
exitosa importacion o exportacion de productos ademas de un registro de actividad para detectar si es
que algun producto o tarea programada fallo en la importacién o exportacion. La interfaz de usuario
proporcionada incluye manuales para cada operacién que se puede realizar y una seccion de errores
comunes a la que se puede recurrir para resolver dudas sencillas, dicha documentacién se proporciona
con la compra de la licencia de Mirakl.

Sistema de Pago

Sistema 1: Sistema de Pago.
Sistema 2: Hybris.
Nombre: Braintree Gateway.

Datos de integracion: Métodos de pagos, numero de tarjeta, nombre de cliente, fecha de vencimiento,
direccion de facturacién y monto de pagos.

Funcionalidad: pagar ordenes, reembolsar ordenes, almacenar y asegurar los métodos de pago del cliente.

Tipo de integracién: SDK, sincrono, unidireccional.
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Mecanismo de integracion: REST, servicio web.
Rendimiento esperado: dos mil ordenes por dia.

Elegi el sistema de pago del proveedor Braintree consistente en una arquitectura cliente-servidor, hice un
analisis sobre la compatibilidad de distintos servicios de pago con la plataforma Hybris y después de
evaluar, rendimiento, disponibilidad, niveles de servicio, seguridad, métodos de integracién, soporte a
versiones anteriores y precio de licencia determiné mediante matrices de decision y empatando con los
requerimientos funcionales y no funcionales que Braintree era la mejor opcién para cumplir los
requerimientos del sistema.

Braintree es un componente desarrollado originalmente para integrarse con la interfaz de usuario en
conjunto con los componentes del servidor, javascript y java respectivamente, decidi usar el mecanismo
de seguridad basado en tokens uno del lado del servidor y otro del lado del sistema de pago (llamado
nonce por Braintree) para el intercambio de informacién debido la alta sensibilidad de los datos a
procesar.

El dato nonce es un nimero arbitrario que se usa una Unica vez para una autenticacién segura, es un
numero diferente para cada método de pago y asegura la autenticidad de la transaccion proporcionando
integridad a los datos de pago y ayuda a prevenir fraudes.

Asi pues, usando el concepto de nonce y mediante el uso de tokens dindmicos logré una autenticacién de
la transaccidn segura para dar de alta métodos de pagos.

Un token es un numero arbitrario y Unico que identifica a un recurso del sistema, usualmente pude ser
conformado por datos del usuario especifico que lo utiliza a los que se les aplica algun tipo de cifrado
como funciones hash.

Una vez que se da de alta un método de pago con el uso de nonce y token, se guarda en la base de datos
de Hybris un token generado por Braintree especifico para ese método de pago y ese usuario que se
tendra que enviar cada vez que se utilice dicho método de pago, de esta forma el sistema puede persistir
métodos de pagos como tarjetas de crédito guardadas para usuarios registrados en la plataforma, de la
misma manera sirvié para guardar métodos de pagos para cada usuario para el caso de apple pay, google

payy paypal.

A continuacion, detallé en el documento de arquitectura el flujo de interaccion con el servidor de
Braintree para almacenar y procesar pagos con la verificacion de seguridad especificada por Braintree.
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Figura 20.- Integraciéon de Sistema de pagos Braintree

Este es el diagrama de Arquitectura general de Braintree que disefié para la documentacion, como esta
marcado, hay una serie de 6 pasos que se deben seguir para dar de alta un medio de pago y generar el
token que se usara cada vez que se realice una transaccion con dicho método.

A continuacidn, describo cada uno de los pasos:
1. Laaplicacién cliente (web o mavil) pide un token de autenticacidn al servidor de Hybris.

2. El servidor de Hybris genera un token basado en el SDK de Braintree y lo regresa como respuesta
a la aplicacién cliente.

3. La aplicacidn cliente hace una peticién al servidor de Braintree solicitando el nonce y envia el
token obtenido de Hybris.

4. El servidor Braintree valida el token enviado por la aplicacién cliente y genera el nonce
correspondiente que regresa a la aplicacion cliente.
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5. La aplicacién cliente envia al servidor de Hybris una solicitud para realizar una transaccién de pago
enviando el monto de la operacidn y datos de pago incluyendo en nonce.

6. Elservidor de Hybris envia una peticion al servidor Braintree primero para registrar un método de
pago con los datos de pago y después para realizar la transaccion de pago en ambas solicitudes
envia el nonce.

Reflejé este flujo en los componentes del sistema tomando en cuenta la aplicaciéon nativa del cliente
Android y I0S y la implementacion Braintree en la plataforma Hybris.

A continuacion, muestro un diagrama de componentes que hice para exponer mi implementacion:

Servidor Hyhris. <<component>> Al
<<Android=>
<<|05=>
<<component=> g' <<component=> g' Hito/JSON Aplicacion de Usuario
<<javar> <<java=> pe
Servicios web OCC < U3 _ | Fachada de Servicios @)
=== <<component>> g
\ SDK cliente Braintree
usa
|
|
<<component>> @ | <<component=> @
<<java>> : <<java>>
Controlador Pagos = SDK Braintree
@ Hitp/JSON
=
J "
Servicio Braintree ST
Hit <<component>>
@ P Servicio web de pagos

Figura 21.- Diagrama de componentes Braintree con Hybris

En el diagrama se puede apreciar que las interfaces de integracidn son servicios web tanto para el servidor
de Braintree, asi como para Hybris, asi mismo podemos ver el componente controlador de pago que en
términos sencillos es una implementacion de java del patron de disefio Modelo-Vista-Controlador (MVC
por sus siglas en ingles).

Una vez que implementé esta integracion fue posible para el sistema recibir pagos por medio de paypal,
tarjetas bancarias, google pay y apple pay cumpliendo asi con uno de los requerimientos funcionales
imprescindibles en la solucidn.
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Braintree cumple con el estandar de seguridad de datos de la industria de tarjetas de pago (PCI DSS) lo
que garantiza la seguridad de la informacion de los métodos de pago, y asegura que la informacion de
facturacién y pagos se almacene en Braintree Vault con un alto nivel de cifrado.

En caso de interrupcién del servicio de Braintree determiné que las transacciones fueran encoladas en la
plataforma Hybris hasta que se reestablezca el servicio, usando el servicio de colas que ofrece como
procesos estandar la plataforma.

Sistema de Notificacién

Sistema 1: Sistema de notificacion.

Systema 2: Hybris.

Nombre: COMAPI-INBOX

Datos de integracidn: Ofertas, nuevos lanzamientos y promociones.

Funcionalidad: Notifica acerca de nuevos productos u ofertas disponibles en el sistema.
Tipo de Integracién: SDK, asincrono, integracion bidireccional.

Mecanismo: REST, servicios web o Webhooks.

Rendimiento esperado: dos mil notificaciones al dia.

El Sistema disefado debia ser capaz de enviar notificaciones a sus clientes cuando nuevas ofertas o
productos tuvieran lugar en la plataforma, tomando en cuenta dicho requerimiento funcional, me di a la
tarea de evaluar diferentes sistemas de notificacion que cumpliera con los requerimientos que el sistema
demandaba como lo muestro en el analisis previo.

COMAPI-INBOX usa dos mecanismos para enviar notificaciones documentados en la guia oficial:

1.- Usando el sitio web <<control de INBOX>> que se usa para enviar notificaciones basados en campanas
o por medio de andlisis de datos, este sitio web ofrece herramientas de analisis de datos que ayudan a
crear reglas automatizadas de notificaciones, se requiere la interaccién de un usuario, ya que la creacion
de estas reglas es manual.

2.- Usando INBOX-API se pueden enviar notificaciones consumiendo una interfaz de servicios web
proporcionada por la plataforma de notificaciones, este método requiere codificacién para integrar estos
servicios con la plataforma deseada.

Puntos claves a considerar en la implementacién:

1.- El Sistema necesita enviar notificaciones a un grupo especifico de usuarios ya sea usando el <<control
de INBOX>> o usando la INBOX-API la especificacion de la documentacidn menciona dos opciones a
utilizar, las describo a continuacién:

Enviar notificaciones a todos los usuarios (AllUsers), con esta opcion se enviara una notificacion especifica
a todos los usuarios registrados en la plataforma de notificaciones ya sea a sus dispositivos moéviles o sitio
web.
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Para poder enviar notificaciones a grupos especificos de usuarios es requerido por la plataforma proveer
un grupo especifico de id’s de usuarios a los cuales se les notificard sobre alguna promocién, para dicho
propdsito disefie una tabla de la base de datos encargada de persistir los datos de grupos especificos de
usuarios suscritos a promociones a alguna promocidn en especifico.

2.- Gestionar grupos de usuarios: De acuerdo a los requerimientos funcionales las notificaciones deben
enviarse a todos los usuarios que se suscriban a las actualizaciones de una marca en una categoria de
productos y cada vez que un nuevo producto se agregue a dicha marca se les enviard una notificaciéon a
los grupos de usuarios correspondientes, para realizarlo disefie un flujo de notificacién que sirvié para
decidir cuando enviar una notificacion desde el servidor de Hybris ya que los productos estdn alojados en
su base de datos.

3.- Para borrar o afiadir usuarios en un grupo de usuarios disefié una clase de control que se encarga de
actualizar la tabla de la base de datos que persiste la informacién de grupos de usuarios, dicho disefo lo
inclui en el anexo del documento de la arquitectura para el equipo de desarrollo.

4.- El proceso de mostrar las notificaciones en la aplicacién moévil y en el sitio web requiere la integracién
del SDK de COMAPI-INBOX para realizarlo realicé una guia de pasos basados en la documentacidn oficial
de COMAPI.

Para llevar a cabo la implementacion de este canal realicé una investigacion exhaustiva de la
documentaciéon oficial que también afadi en un anexo del documento de arquitectura presentado al
cliente final.

Las pruebas de concepto realizadas también las agregue como parte de la documentacion adicional para
el equipo de desarrollo.

A continuacién, detallo el proceso de notificaciones que disefié para enviar y recibir notificaciones desde
la plataforma de Hybris, en dicho flujo se puede ver el proceso que sigue una notificacién desde que un
producto es exportado en Mirakl y pasa por la plataforma de Hybris en dicha plataforma se hace la
validacién de productos nuevos y la revision de los usuarios que pertenecen al grupo que se va a
modificar.

Una vez validado en Hybris a que usuarios se notificard indico los pasos que se deben seguir en la
plataforma COMAPI para hacer uso de su sistema de notificaciones y como paso final él envié al
dispositivo final.

73



Mirakl

Actualizar/Crear un

» catalogo I

¥| Exportar 3 Hybris

Creacion de

Importar archive

catalogo/
actualizacion

CSV a Hoe folder

0
'_g Revisar Seleccionar grupo
= suscripcionesde deusuarios 3
T netificaciones » notificar sobreun
marcs, categoria nuevo producto o
basados en usuarios promocion
Enviar solicitud de
natificacion
-/
=<
r
8 Y
=z y oy Recibir solicitud y
= Enviar notificacion 3 : S ;
1 3 3 listade usuariosy id
— un especifica lista P
o 3 delaaplicacion a
< deusuarios x
notificar
=
o
Q
B2
o
i .
o] Recibir notificacion e
c -
s\ y mostrarla
w)
©

Figura 22.- Descripcidn del flujo de notificacion
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Una vez definidos y detallados los canales de integracidn en las vistas previas conforme el documento de
arquitectura para proponer la solucion final.

El documento final de arquitectura la presenté en una serie de 3 reuniones en las que recibi
retroalimentacion del equipo del cliente final, conforme a dichos comentarios realicé cambios menores en
el disefo y volvi a presentar el documento con los cambios integrados.

El proyecto y disefio fue aprobado y comenzé la implementacién de acuerdo con el disefio que propuse,
durante la implementacién mi participacién fue principalmente como consultor de dudas técnicas y
asegurando que la implementacion cumpliera de tal forma que no se perdieran de vista los
requerimientos funcionales y no funcionales.

Implementacién

El equipo de desarrollo fue el principal protagonista durante la implementacion, como lo mencioné antes
en el marco tedrico el arquitecto baja considerablemente en carga de trabajo durante la implementacion
sin embargo si participé en tareas cruciales de calidad y procesos de desarrollo que detallaré a
continuacién.

Aporté explicando detalladamente las pruebas de concepto que realicé y explicando los procesos de debia
cumplirse.

Realicé un documento de estandares de programacién y buenas practicas en las que declaré las reglas
generales que debian seguirse por los desarrolladores para darle calidad al cédigo, esta serie de reglas
fueron cruciales para llevar a cabo una implementacién capaz de ser entregada al cliente.

Para el aseguramiento de calidad del cédigo usé la herramienta Sonar Qube para una inspeccion continua
del cédigo, esta herramienta permite la deteccién en tiempo real de errores en la validacién de reglas
definidas y ofrece integracidén con las herramientas de programacidon mas usuales para el desarrollo como
Eclipse e IntelliJ.

Defini las reglas basado en el marco de trabajo Sonar Qube, en términos sencillos cada regla la defini en
un documento XML y el marco de trabajo de Sonar Qube se encarga de inspeccionar el cédigo
desarrollado en tiempo real y anunciar al desarrollador sobre la violacidn de una regla, a continuacion,
muestro un ejemplo de una regla violada en la herramienta para programacién IntelliJ:

139 public static String readFromPreferences(Context context, String preferenceName, String defaultvalue) {

140 I SharedPreferences sharedPreferences = null;

141 try {

142 sharedPreferences = context.getSharedPreferences(PREF_FILE_NAME, Context.MODE_PRIVATE);

143 } catch (Exception e) {

144 e.printStackTrace();

145 new ExceptionHandler(e, "NavigationDrawerFragment - readFromPreferences()");

146 }

147 return |28 sharedPreferences.getString(preferenceName, defaultValue);
A "NuliPointerException" could be thrown; "sharedPreferences" is nullable here. 11 months ago v L147 %
& Bug @ Major O Open » Not assigned ¥ 10min effot Comment W cert, cwe v

148 }

Figura 23.- Ejemplo de inspeccion continua de cédigo con Sonar Qube
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Ademas de participar en el aseguramiento de calidad del cddigo, di soporte a cualquier duda técnica del
equipo de desarrollo respecto a la implementacion de las diferentes capas y componentes de Las
plataformas descritas anteriormente.

La metodologia que seguimos en la implementacién fue Scrum que es una metodologia agil explicada a
detalle en la seccién de marco tedrico de este documento.

En cada iteracién participe en el refinamiento de los requerimientos a nivel técnico para darles una
correcta guia a los desarrolladores encargados de implementar cada caracteristica del sistema sin
embargo la documentacidon técnica de cada clase modificada o creada corri6 a cargo de cada
desarrollador.

Por mi parte participe en la definicién del flujo para una correcta implementacién de Integracion continua
(Cl por sus siglas en ingles Continuos Integration), que consistié principalmente en establecer un flujo de
validaciones de cédigo para realizar una correcta integracién de versiones en la herramienta de
repositorio de cddigo GitHub y generar el aplicativo entregable, es decir, en términos técnicos, el archivo
ejecutable que deber ser desplegado en un servidor de aplicaciones.

Participe también en la definicion del flujo para un correcto despliegue de una nueva versién de la
aplicacion en los diferentes ambientes del sistema (desarrollo, pruebas, preproduccion y produccion), a
este proceso se le llama Despliegue continuo (CD por sus siglas en ingles Continuos Deployment) el flujo
en cuestién valida que el archivo ejecutable haya pasado los lineamientos de seguridad en la etapa de
Integracién Continua y si es asi procede al despliegue en el ambiente seleccionado, si es necesario
reiniciar el servidor o ejecutar alguna rutina en especifico para preparar el ambiente para el despliegue
entonces la ejecuta automaticamente con el propdsito que el despliegue sea agil y transparente para el
usuario.

Para realizar la automatizacidon de los procesos mencionados arriba (integracién continua y despliegue
continuo) utilicé la herramienta Jenkins que es bien conocida y practicamente un estdndar en la
implementacién de CI/CD, Jenkins define los procesos tanto de despliegue como de integracién con un
concepto al que llama pipelines estos son nada mas que un conjunto de tareas secuenciales que deben
ejecutarse paso a paso para asegurar ya sea la correcta implementacion o correcto despliegue de un
aplicativo, cada tarea en un pipeline puede ser desde la ejecucidon de una rutina a nivel Shell (consola de
comandos) hasta la ejecucién de validacidn de pruebas de cédigo de SonarQube.

Por cuestiones de confidencialidad no puedo compartir el pipeline de mi proyecto sin embargo a manera
ilustrativa se puede ver en la imagen a continuacién un ejemplo de un pipeline en Jenkins.
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Figura 24.- Ejemplo de Pipeline en Jenkins

Una vez que quedaron definidos los flujos de integracion y despliegue el equipo de desarrollo fue capaz de
continuar la implementacién del sistema.

Disefio de la Infraestructura y despliegue en produccion.

La definicidn de la infraestructura es otra tarea en la que tuve mayor injerencia, me encargué de hacer el
disefo y asegurar una correcta implementacion de dicho disefio en los diferentes ambientes.

La infraestructura que seleccioné por requerimiento no funcional especifico del cliente de <<en la nube>>
debido a su atractiva oferta y su garantia de servicios el proveedor AWS (Amazon Web Services) fue el que
seleccioné basandome primeramente en cumplir las expectativas de alta disponibilidad, rendimiento,
costo y compatibilidad entre plataformas.

A continuacion, ilustro el diagrama de arquitectura de la infraestructura que defini explicando a detalle los
componentes involucrados y su respectiva justificacion:
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Figura 25.- Infraestructura de la solucidn en AWS.

Cluster de Hybris EC2:

En este componente decidi que se alojarian los servidores tanto para la aplicacion web como para los
procesos de negocio, llamados cominmente en el argot de desarrollo como front-end y back-end
respectivamente decidi usar instancias EC2 (Elastic Compute Cloud) que son componentes genéricos que
ofrece AWS para alojar servidores web o de aplicaciones, dichos componentes son flexibles y se pueden
escalar facilmente mediante la administracién de la nube privada en AWS.

En dicho cluster defini dos instancias para la capa web y dos instancias para la capa de procesos de
negocio teniendo asi redundancia haciendo el sistema tolerante a fallos (failover) y mejorando el
rendimiento, aunado a eso agregué un nodo de sincronizacidén para ejecutar procesos de replicaciones de
sesiones de forma desacoplada para no perder ningin dato de ninguna transaccién en caso de algun fallo
en alguna de las instancias.

78



Cluster de Solr EC2:

Utilizando el mismo componente EC2 de AWS descrito en el punto anterior defini el cldster del motor de
busqueda Solr, este es el motor de busqueda incluido con la plataforma Hybris. Con el propdsito de
maximizar el rendimiento de las blusquedas basadas en indices configuré tres instancias en este cluster
qgue replicaria los datos cada 15 minutos de manera automatica y cada vez que un nuevo producto se
afadiera al indice de busqueda. La configuracién de dichas instancias se puede llevar a cabo tomando
como guia la documentacidn oficial de la plataforma Hybris.

Cluster de control EC2:

Defini este cluster con el propdsito de tener dos instancias encargadas de realizar los procesos de
mantenimiento y control regular de la plataforma, estos procesos comprenden limpieza de indices,
replicacién de datos de nodos, tareas programadas de mantenimiento, borrado de logs, entre otras tareas
especificas para llevar un control correcto de la plataforma Hybris. Utilicé instancias EC2 debido a que
estos procesos de control se alojan directamente en sistema operativo en este caso UNIX para dichas
instancias.

Cluster de monitoreo EC2:

El clister de monitoreo lo defini usando dos instancias EC2 siguiendo con la misma légica de tener un
rendimiento alto y tolerancia a fallos, al igual que en el clister de control, el de monitoreo lo defini para
tareas especificas de monitoreo de procesos de negocio, es decir para monitoreo de cada proceso interno
de Hybris, de logs, de auditorias, de integridad de datos y de tareas programadas, este clister monitorea
procesos internos de la plataforma, no monitorea componentes de infraestructura hablando de hardware,
para ese propdsito defini otro componente que explicaré mds adelante.

Instancias DB:

En este componente defini las base de datos de la plataforma que se usé para la plataforma de primera
instancia elegi MySQL empresarial como base de datos relacional debido a su compatibilidad probada con
Hybris ademas para proveer alta disponibilidad y redundancia de datos defini una instancia de base de
datos multi-AZ dicha instancia funciona de tal forma que delega a AWS la creacién automdtica de una
instancia de base de datos principal y otra instancia de reserva, en la que se replican sincronicamente los
datos, en una zona de disponibilidad diferente, de esta manera aseguramos que la disponibilidad de la
plataforma prevalezca aun si hay fallo en una de las instancias de bases de datos manejada por AWS.

Repositorio S3:

Utilicé este componente como un sistema de archivos (file system) para datos que no sean accedidos por
la plataforma de forma constante, hablo de logs de procesos, reportes diarios, reportes de auditoria, etc.
Este tipo de datos no se accede de forma constante por la plataforma por lo cual la instancia S3 funciona a
la perfeccion y optimiza costos.
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Repositorio eldstico EFS:

Este repositorio lo defini con el propdsito de almacenar los archivos multimedia que se acceden de forma
constante en la plataforma, es decir los archivos multimedia (imagenes y videos de los productos), estos
archivos son accedidos en alta demanda por la plataforma por lo cual requeri usar este componente de
archivos que proporciona un escalamiento dinamico cuando la demanda de accesos aumenta, el
repositorio EFS (Elastic File System por sus siglas en inglés) es manejado automaticamente por AWS con
base a la configuracidon que hice en la consola de administracidon de la nube privada, de esta manera
anticipe que el costo de la replicacidn de instancias sobrepasara el limite definido en la solucién que
disené.

Monitoreo Cloud Watch:

Defini este componente en la solucién para hacer un monitoreo activo del hardware de la solucién, es
decir de las instancias virtuales en la nube. Este componente de AWS hace un monitoreo de la
infraestructura a nivel hardware de toda la solucién, es decir verifica el rendimiento del CPU de cada

instancia declarada y envia alertas a los correos configurados en caso de detectar alguna irregularidad o
alto consumo de recursos de las instancias en la nube privada de la solucion.

Servidor de correo SES:

Defini este componente para enviar correos desde la plataforma (SES por sus siglas en inglés Simple Email
Service), lo administré y configuré por medio de la consola de AWS de nube privada, su integracién fue
facil de realizar y solo tuve que seguir la guia proporcionada por Amazon.

NAT Gateway:

Utilicé este componente de AWS para dar acceso a internet a las instancias EC2 del cluster de Hybris esto
fue necesario para integrar Hybris con las plataformas de pagos y Marketplace sin embargo dicho
componente previene el acceso de trafico de internet hacia la nube privada, es decir funciona en un solo
sentido, de adentro (nube privada) hacia afuera (Internet).

Balanceador de carga, punto de entrada:

Este componente lo defini y configuré para proveer el acceso de los usuarios finales a la plataforma
Hybris, es un balanceador de cargas que divide la cantidad de peticiones de manera equitativa entre las
instancias de servidores web que defini en el clister de Hybris.

Finalizacién y despliegue en produccion
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Una vez que defini y configuré el ambiente para produccidn sdlo resto hacer el despliegue de cada
iteraciéon de acuerdo con la metodologia en dicho ambiente utilizando el flujo de integracién continua y
despliegue continuo (Cl y CD respectivamente) que ayudé a defini previamente en la implementacién.

En cada liberacién a produccién di apoyo y soporte para asegurar un correcto despliegue ademads de
ayudar a la categorizacién y diagndstico de incidencias en el ambiente productivo cuando el equipo de
desarrollo necesitd ayuda.

Con esto terminé mi participacion en el proyecto.

81






Capitulo 4: Resultados

Resultados del sistema

El proyecto mencionado en el capitulo 3 se ejecuté de manera exitosa recibiendo una excelente

retroalimentacién del cliente, aunque en un principio los canales de comunicacion fueron dificiles de abrir

a medida que fue avanzando el proyecto se afino la comunicacién y la informacién fluyo constantemente.

En cuanto a los resultados finales a continuaciéon enlisto los resultados de la solucidon en produccién en el

primer mes de uso:

VI.

VII.

VIII.

Xl

XIl.

El sistema fue capaz de completar un flujo de compra de productos de principio a fin sin fallos

El sistema se integré exitosamente con las plataformas de pago y Marketplace.

Fue posible para los usuarios vendedores crear tiendas virtuales mediante la plataforma Mirakl y
publicar sus productos en el portal de comercio electrénico de una forma sencilla y con una
integracién transparente.

Fue posible para los usuarios compradores ver todos los productos publicados por los usuarios
compradores tanto desde su dispositivo movil como desde el portal web.

Los usuarios vendedores pudieron publicar sus ofertas de forma exitosa y afiadirlas al catdlogo de
productos mostrandose de manera remarcada en resultados de busquedas.

Los usuarios compradores vieron reflejado en sus dispositivos moviles las notificaciones de las
promociones publicadas por los usuarios vendedores de manera exitosa.

Los usuarios compradores pudieron realizar busquedas a través de todos los productos publicados
por los vendedores de manera exitosa y con un tiempo de respuesta aceptado.

Los usuarios compradores fueron capaces de agregar productos a la funcionalidad <<my store>>
para persistirlos en su cuenta a manera de lista de deseos en la plataforma.

La plataforma presentd una interfaz amigable y facil de usar tanto en el portal web como en la
aplicacion movil.

La plataforma fue capaz de aceptar pagos tanto con tarjeta de crédito tradicional, paypal, google
payy apple pay.

El usuario vendedor pudo realizar las tareas administrativas esperadas en la plataforma, tanto ver
cuantos usuarios han comprado sus productos, asi como un analisis de sus productos mas
vendidos y los usuarios que mas visitaron sus productos.

En términos de infraestructura el sistema presentd buenos resultados en las pruebas de estrés de
carga pudiendo soportar hasta 2400 peticiones por dia de manera simulada y hasta 100 peticiones
por hora.
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XI.

XIV.

XV.

XVI.

Aunque la plataforma se desarrollé y cumplié con todos los requerimientos funcionales y no
funcionales, la implementacion se retrasé en 4 meses a lo estimado, esto se debid en gran medida
a peticiones de cambio del cliente que afectaron los tiempos de desarrollo.

Hubo definiciones que el cliente cambio después de haberse desarrollado lo que implicé una
doble implementacién y una negociacidén tanto de tiempos como de presupuesto para llegar que
el proyecto siguiera siendo rentable para ambas partes.

El sistema presentd algunos incidentes de severidad media a baja que debieron ser resueltos por
el equipo de desarrollo, estos incidentes son parte del ciclo de desarrollo y no generaron un gran
impacto en la funcionalidad general del sistema.

El proyecto se consideré exitoso por ambas partes y el cliente final se mostré satisfecho con miras
a expandir el alcance y afiadir robustez a la solucién después del primer afio de uso.

En términos generales y especificos la implementacién de la solucion fue exitosa y con muy buenos
comentarios de todas las partes, hubo retrasos en la implementacidn y retrabajo por redefiniciones del
cliente sin embargo el margen de ganancia no se vio afectado sustancialmente y el cliente se llevd una
grata impresion con la solucién propuesta e implementada.
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Conclusiones

El comercio electrénico en México ha cobrado una gran relevancia hoy en dia, a medida que la tecnologia
avanza las formas de comunicacion y los canales se expanden pudieron entregar su mensaje a un publico
mas variado y de todas las latitudes posibles.

Entre las principales ventajas del comercio electrénico encuentro las siguientes:

e Es posible llegar a una audiencia mas amplia que con el modelo de ventas tradicional

e El costo de mantenimiento disminuye notablemente después del primer aifio de operacion

e Lainversion inicial es la Unica significativa, después de ello la inversién es minima.

e El negocio puede cobrar relevancia internacional con las adecuaciones pertinentes a la plataforma
de comercio.

e Se tiene un negocio funcionando 24/7 todo el afio con el minimo de personal operativo.

e Es posible realizar todos los procesos tradicionales de comercio en la plataforma virtual gracias al
avance y madurez del comercio electrdnico hoy en dia.

e Se puede tener integracion con las redes sociales y dar alcance a un publico aun mas amplio

e Se puede usar las herramientas de andlisis de datos para seleccionar especificamente el publico al
gue se quiere llegar con dicho comercio.

La evolucién del desarrollo de software permite hoy en dia un aumento en la rapidez de desarrollo y
entrega de productos constante con las metodologias agiles, metodologias como Scrum permiten a un
proyecto de desarrollo obtener una retroalimentacion constante de parte del cliente final y en esa
medida realizar ajustes a las tareas programadas.

Las metodologias agiles han llevado al desarrollo de software a una nueva etapa en la cual el nivel de
exigencia aumenta y hay menos margen de error y aunque seguir una metodologia al pie de la letra
puede resultar tortuoso en un proyecto real, lo cierto es que tener una guia a la cual seguir siempre
ayudard al proyecto a llegar a buen término.

Para poder realizar un desarrollo de calidad es necesario conocer en gran medida los requerimientos
especificos del cliente, esto sélo es alcanzable teniendo una interaccién directa y constante con sus
preocupaciones y expectativas, en la medida en la que estos requerimientos sean obtenidos de la
forma correcta se podra lleva a cabo el desarrollo con los resultados esperados.

Obtener los requerimientos del cliente puede llegar a ser una tarea compleja si no se siguen
lineamientos o guias para llevar a cabo las preguntas correctas, metodologias como la propuesta por
el SEl son grandes aliadas en esta compleja tarea.
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Es importante llevar un control de calidad exhaustivo en el desarrollo del software, este control es lo
gue dictaminara que el producto sea de calidad, las diversas herramientas que hoy en dia se ofrecen
como proyectos de uso libre son una excelente opcién para tener dicho control, definir lineamientos
de cddigo y buenas prdcticas también son puntos importantes para considerar en el aseguramiento de
calidad del cédigo. Asi mismo, realizar una fase de pruebas apropiada descartara que los productos
entregados al cliente contengan errores de ejecucion.

La arquitectura de software es un rol de suma importancia en la solucién de un sistema, llevar a cabo
una correcta etapa de disefio sera crucial para ejecutar una correcta implementacion.

El rol de arquitecto en un proyecto involucra muchas responsabilidades entre las cuales destacan el
disefio entero de la solucién, investigacion de tecnologias, asegurar la interaccion de estas y verificar
la compatibilidad de las integraciones cruciales. Ademas, el arquitecto en un proyecto esta
involucrado en todas las fases del desarrollo del software no limitdndose Unicamente a la parte de
disefio, este rol estd presente y participando desde que el proyecto se concibe hasta su puesta en
produccién asegurando a si un correcto despliegue y un cumplimiento de todos los requerimientos
tanto funcionales como no funcionales del sistema.

En especifico en el proyecto planteado concluyo que la plataforma desarrollada cumplié las
expectativas y se puede considerar un proyecto exitoso en lo general y particular, es importante
mencionar que la eleccidn de las plataformas correctas y la vision global del sistema ayudaron en gran
medida para la implementacién y disefo correctos.

La plataforma Hybris cumplié las expectativas con todos los procesos de comercio electrénico
integrandose a su vez de manera correcta con las plataformas de Marketplace, de pagos y de
notificaciones.

El proyecto fue exitoso en gran medida a la mezcla y ejecucion correcta de las metodologias descritas
en el capitulo 3. La metodologia del SEI fue la columna vertebral de las tareas de disefio y
arquitectura, ayuddandome asi a lograr una solucidn integral y viable en el tiempo especificado para
dicho propésito.

La metodologia del SEI también me ayudo a identificar claramente los diferentes componentes del
sistema y aln mas importante dicha metodologia fue mi guia para analizarlos, darles solucién vy
documentarlos de una forma correcta para el entendimiento de los diferentes involucrados de la
solucién.

Es importante mencionar también que también debido a la experiencia implementando la
metodologia SEI en este proyecto puedo concluir que en cada proyecto la metodologia puede
adaptarse a las circunstancias especificas sin perder su punto de vista y objetivo, es decir, en este
proyecto pude usar todas las tareas descritas en dicha metodologia, sin embargo, por mi experiencia
en proyectos pasados puedo decir que no siempre hay tiempo, dinero o disponibilidad del cliente para
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pasar por todas las etapas que propone el SEl para la definicidon de un diseio y arquitectura, por lo
que concluyo que la metodologia es la que se adapta al proyecto en cada ocasién y no viceversa.

De la implementacién del proyecto puedo concluir que las metodologias agiles ayudan a tener una
retroalimentacion del cliente constante durante todo el ciclo de desarrollo, este factor afecta
directamente la ejecucion de tareas y prioridades durante la implementacién repercutiendo de forma
positiva si se prioriza de manera coherente dicha retroalimentacion y se lleva un control de cambios
adecuado y también puede repercutir de forma negativa si no se lleva una negociaciéon adecuada con
el cliente y con el alcance comprometido en el contrato inicial del proyecto.

Los atrasos sufridos durante este proyecto se debieron a una mala negociacion de parte del cliente y
cambios en rubros previamente establecidos una vez terminado el desarrollo de estos.

Tomando en cuenta lo anterior concluyo que una metodologia 4gil puede jugar en tu favor o en
contra dependiendo de las capacidades de negociacién de los administradores del proyecto y del
compromiso del equipo de desarrollo en terminar sus tareas de forma adecuada y oportunamente. Es
importante llevar un monitoreo constante del avance de las tareas en cada iteracién y escalar
cualquier tipo de bloqueo que se tenga de inmediato para evitar atrasos en el desarrollo.

Este proyecto me ayudd a pulir mis habilidades como arquitecto de software a la vez que fue
parteaguas para consolidarme como arquitecto de solucion pudiendo integrar diferentes plataformas
con diferentes tecnologias para lograr un objetivo comun, una plataforma de comercio electrénico
con estandares de primer nivel.
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Glosario

ADLs

Architecture Description Languages

Apache

Proveedor de servicios y marcos de trabajo de uso libre basados en el lenguaje java
API

Application Program Interface

Apple pay

Método de pago provisto por la compafiia Apple
ASR’s

Architecture Significant Requirements

B2B

Business to Business

B2C

Business to Commerce

Back-End

Desarrollo alojado en servidor de aplicacién, no visible al usuario final
BPM

Business Process Management

cD

Continuos Delivery

Change Management

Gestidn de cambios de ITIL

Cl

Continuos Integration

COBOL

Lenguaje de Desarrollo legado

Command

Patron de disefio de la programacién orientada a objetos
CRM

Customer Relationship Management
Cronjob

Tarea programada
CSS

Cascading Style Sheets
CvVs

Comma-Separated Values
CXF

Marco de trabajo de Apache para desarrollar servicios web
DAO

Data Access Object, patrén de disefio de software
Db2

Base de datos relacional de IBM

89



Documentum

Base de datos no relacional para almacenar archivos
Eclipse

Ambiente de Desarrollo integrado de uso libre

ERP

Enterprise Resource Planning

ESB

Enterprise Service Bus

Facade

Fachada, patrén de diseio de software

Factory pattern

Fabrica, patrén de disefio de software

Failover

Conmutacién por fallo, tolerancia a fallos de un sistema
Framework

Marco de trabajo de software o de una metodologia
Front-end

Desarrollo alojado en servidor web, visible al usuario final
FTP

File Transfer Protocol

Google pay

Método de pago de Google

Hibernate

Marco de trabajo de software para acceso a datos
Incident Management

Gestidn de incidentes de ITIL

Intelli)

Ambiente de Desarrollo integrado de uso libre

ITIL

Information Technology Infrastructure Library

Java

Lenguaje de desarrollo

Javascript

Lenguaje de Desarrollo interpretado

Jenkins

Herramienta de integracidn de cddigo y despliegue
JIMS

Java Message Service

JSP

Java Server Page

Maven

Herramienta de construccién de software
Middleware

Capa intermedia en una arquitectura de software
MvVC

Model, View Controller, patrén de disefio de software
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NET

Marco de trabajo de software por Microsoft
00TB

Out Of The Box, refiere a una caracteristica incluida en la plataforma
ORM

Object-relational mapping

PaaS

Platform as a Service

Paypal

Método de pago electrénico

Pipeline

Flujo de ejecucién de una tarea en Jenkins
PL/sQL

Lenguaje estructurado de bases de datos
Portlets

Componente basado en java para front-end
Problem Management

Gestion de problemas de ITIL

QAW

Quality Attribute Workshop

REST

Representational State Transfer

RM

Resource Manager

SDK

Software development kit

SFTP

Secure File Transfer Protocol

Shell

Linea de comandos de un servidor

SLA

Service Level Agreement

SOA

Service Oriented Architecture

SOAP

Simple Object Access Protocol

Solr

Servidor motor de busqueda de Apache
Sonar Qube

Herramienta de calidad de cédigo

Spring

Marco de trabajo de java para integracion
sQL

Simple Query Language

Strategy

Patron de disefio de software



Tibco

Proveedor de servicios de internet empresarial
Tuxedo

Servidor de integracién middleware de Oracle

uML

Unified Modeling language

Webhooks

Mecanismo de transferencia de mensajes en aplicaciones web
Webphere

Servidor de aplicaciones de IBM

92



Referencias

Bass, L., Clements, P. and Kazman, R. (2012). Software architecture in practice. 3rd ed. United States:
Addison-Wesley.

Clements, P. (2014). Documenting software architectures. 2nd ed. Upper Saddle River, NJ: Addison-
Wesley.

Sutherland, J. (2015). Scrum: The art of doing twice the work in half of time. 1st ed. London: Random
House Business Books.

Pcisecuritystandards.org. (2018). Official PCI Security Standards Council Site. [online] Disponible en:
https://www.pcisecuritystandards.org/pci_security/ [Acceso 15 oct. 2018].

Introducing Jenkins X. (2018). CI/CD solution for modern cloud applications. [online] Available at:
https://jenkins.io/blog/2018/03/19/introducing-jenkins-x/ [Acceso 20 Oct. 2018].

braintreepayments.com. (2018). Braintree Support  Articles. [online] Available at:
https://articles.braintreepayments.com/ [Acceso 27 Oct. 2018].

Mirakl, the Marketplace Company. (2018). SaaS Marketplace Platform for B2C E-Commerce - Mirakl.
[online] Available at: https://www.mirakl.com/b2c/ [Acceso 29 Oct. 2018].

User, S. (2018). Asociacion de Internet Inicio. [online] Asociaciondeinternet.mx. Available at:
https://www.asociaciondeinternet.mx/es/ [Acceso 30 Oct. 2018].

93



