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CAPITULO 1. INTRODUCCION
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1 Introduccion.

El crecimiento tecnolégico en diversas areas como telecomunicaciones, computacion y
desarrollo de software ha tenido un gran impacto en casi todos los sectores de la sociedad
moderna. Es ya muy dificil imaginar nuestra vida cotidiana sin el acceso casi instantaneo a las
fuente de informaciéon desde nuestros dispositivos moviles, computadoras personales, tableta o
computadoras portatiles. Dentro de esta vertiginosa evolucidn de las tecnologias de la informacién,
no se encuentran ajenas las instituciones que participan en los mercados bursatiles como son las
casas de bolsa, bancos, sociedades de inversion, bancos centrales, depdsitos de valores, bolsa de
valores, etc. Las telecomunicaciones son el vehiculo de informaciéon y datos que mueven los
capitales y unifican al mundo financiero, los programas de algoritmos de trading procesan millones
de datos por segundo y son capaces de marcar tendencias dentro de los mercados financieros.

El sistema Financiero en México es un conjunto de instituciones que se encargan de captar los
recursos econdmicos de personas fisicas o morales para ponerlo a disposicién de otras empresas
o instituciones gubernamentales que lo requieren para invertirlo. Los mercados de valores son una
parte imprescindible del juego de los sistemas financieros. El financiamiento mediante el crédito
bancario ha perdido importancia ante el financiamiento bursatil. EI mercado bursatil, al igual que la
actividad bancaria, es un servicio de interés publico y su prestacién constituye un derecho de los
participantes que el estado regula. El mercado de valores se define como el conjunto de leyes,
reglamentos, instituciones, intermediarios y participantes en general tendientes a poner en contacto
la oferta y la demanda de titulos de crédito.

La Bolsa Mexicana de Valores es el lugar fisico donde se efectian y registran las operaciones que
hacen las casas de bolsa. Los inversionistas compran y venden acciones e instrumentos de deuda
a través de intermediarios bursatiles, llamados casas de bolsa que a su vez operan en el mercado
de valores. El publico inversionista del mercado de valores canaliza sus 6rdenes de compra o
venta de acciones a través de un promotor de una casa de bolsa. Estos promotores son
especialistas registrados que han recibido capacitacién y han sido autorizados por la Comisién
Nacional Bancaria y de Valores, por sus siglas CNBV. Las 6rdenes de compra o venta son
entonces transmitidas de la oficina de la casa de bolsa al mercado bursatil a través del sofisticado
Sistema Electrénico de Negociacién, Transaccién, Registro y Asignacion (BMV-SENTRA Capitales)
donde esperaran encontrar una oferta igual pero en el sentido contrario y asi perfeccionar la
operacion.

La Ley del Mercado de Valores establece que la compensacion y liquidacién de valores es un
servicio publico que solo puede ofrecer el banco central, las contrapartes centrales y los
depositarios centrales de valores. Los depositarios de valores podran ofrecer sus servicios a
entidades financieras nacionales o extranjeras o a depositarios centrales de valores extranjeros sin
actuar como contraparte en tales operaciones. En México, el Unico depositario de valores es el
Instituto de Depdsito de Valores, por sus siglas, INDEVAL, duefio y operador del sistema de
liquidacién de valores DALI.

Como parte de las funciones que desempefia INDEVAL dentro del Mercado de Valores en México,
se encuentran los siguientes:

* Depdsito y custodia: Consiste en la guarda fisica de los valores y/o su registro electronico
en la institucién autorizada para este fin, la cual asume la responsabilidad por los valores
en deposito.

* Administracién de Valores: Ejercicios de derechos en efectivo, en especie o mixtos.

* Transferencia: Es el cambio de propiedad de valores. El cambio de propiedad se realiza
por le procedimiento de giro o transferencia de cuenta a cuenta mediante los registros
que tiene INDEVAL de cada participante.

* Compensacion: Mecanismo mediante el cual se determinan los importes y volumenes
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netos a intercambiar en dinero y valores entre las contrapartes de una operacion.

e Liquidacién: Proceso a través del cual las contrapartes cumplen con las obligaciones
derivadas de una operacion, es decir, un mecanismo para que los valores sean
traspasados de las cuentas de valores de un nuevo propietario, y asi mismo, el efectivo
sea acreditado a las cuentas de la contraparte correspondiente.

En la llustracion | se muestra el flujo general de una operacién dentro del mercado de Valores en
México.

Cliente Intermediario bursatil Bolsa de Valores

Solicita operacién al - Recibe la orden del cliente y - Recibe el registro y lo

intermediario bursatil la registra en la bolsa de mantiene hasta gue la
valores operacién se cierra

Una vez que se cierra la operacion:

Bolsa de Valores Intermediario bursatil Cliente

Informa al INDEVAL Yy al ‘ Asigna entre los clientes las ‘ Verifica en sus estados de

intermediario bursatil de las operaciones ejecutadas y las cuenta los movimientos de

operaciones ejecutadas registra en su cuenta dinero y valores
INDEVAL

Realiza los traspasos de
valores entre la cuentas
cuando se recibe el pago

ILUSTRACION |. FLUJO DE OPERACION EN EL MERCADO BURSATIL MEXICANO.

Dentro de este informe profesional, se redacta la implementacién de un sistema que sirve para la
liquidacién y traspaso de titulos para una Casa de Bolsa para las areas de Back Office de Valores,
encargada de asegurar el cumplimiento de las operaciones realizadas y pactadas entre los
intermediarios participantes en el mercado bursatii mexicano. Para simplificar su referencia,
llamaremos a este sistema como SLV.

Previo al desarrollo de esta iniciativa, la liquidacion de titulos con el depositario central de valores,
INDEVAL, se llevaba a cabo de manera manual a través de la exportacién de archivos separados
por coma y complementando informacion de diversos reportes o de forma manual. Esto conllevaba
a diversos errores operativos en la captura de la informacion, identificacién tardia de errores,que a
su vez implicaban multas de las entidades reguladoras por falta de controles automaticas asi como
por incumplimientos operativos.

Cabe mencionar que parte central del proyecto, era la automatizacion de la operatividad debido a
los altos volumenes transaccionales que incrementaban de forma anual en los sistemas de la casa
de bolsa. Ademas de la automatizacién, también se requerian controles adecuados para
monitorear y garantizar la correcta operacion del dia.
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A continuacion, en la tabla 1 se muestran algunas cifras relacionadas con el area de liquidacion de
valores.

Tabla 1T.Informacion del &area
Cantidad de Usuarios Transacciones Crecimiento Informacion
. mensuales e
usuarios concurrentes esperado histérica
100 30 50,000 10% 10 afios en linea

Debido a la expectativa de crecimiento en cuanto a volumen operativo y de informacién, también
se consideraron otros aspectos como performance, calidad del servicio, informacién en tiempo real,
alarmas operativas, alertas tecnoldgicas, entre otras mejoras que se disefiaron como solucién del
sistema.

1.1 Objetivo General.

El objetivo de esta iniciativa, fue implementar un sistema dentro de la Casa de Bolsa capaz
de realizar la liquidacion de valores con el depositario central de valores en México, INDEVAL, de
forma automatica.

Con esta implementacion se esperaba disminuir los costos operativos al reducir el personal que da
seguimiento a la liquidacién de forma manual, asi como los riesgos y multas de las autoridades
centrales por incumplimientos o quebrantos. De igual manera, como parte de la alineacion de las
estrategias de tecnologia con los lineamientos globales de la Casa de Bolsa, se buscaba
desarrollar una plataforma que cumpliera con los estandares tecnolégicos utilizando componentes
y frameworks que permitieran el desarrollo de un sistema con un nivel de desempefio 6ptimo para
el volumen de operaciones, una interfaz de usuario amigable y cumplir con los estandares de
seguridad de la informacién.

Dentro de esta iniciativa participé como Scrum Master de Enero del 2013 a Noviembre del 2013.

1.2 Objetivos Especificos.

A continuacién se detallan los objetivos especificos que busca el desarrollo del sistema SLV:

» Automatizar la liquidacion de las operaciones de traspasos de titulos de la Casa de Bolsa.

» Ultilizar un protocolo de comunicacién estandar para el intercambio de informacién bursatil
con el depdsito central de valores. Esta mensajeria se conoce como SWIFT.

» Implementar los controles y alertas necesarias para la correcta liquidacion de las
operaciones de traspaso de valores.

» Implementar un Front End para los usuarios de Back Office de Valores para el seguimiento
y monitoreo de operaciones en tiempo real.

» Garantizar la entrega y recepcion de mensajes bursatiles con INDEVAL
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» Poder generar reportes de cierre de dia y consultar informacion histérica de hasta 10 afios.

» Generar graficas y estadisticas con la informacion clasificada por area de negocio,
volumen de operaciones y monto de operaciones.

» Utilizar tecnologia que permita tener un rendimiento éptimo para el manejo de volumen
operativo.

» Definir accesos y privilegios de usuarios de acuerdo a los estandares establecidos por el

area de seguridad de la informacién y los requerimientos del usuario.

» Establecer los estandares para metologias de desarrollo agiles dentro de la Casa de Bolsa.

Los objetivos fueron definidos por el usuario de negocio responsable de la iniciativa, y los cuales
fueron revisados por el area de tecnologia y sistemas. De acuerdo al proceso de administracion de
proyectos se registro el caso de negocio y los requerimientos de alto nivel en el documento de plan
de proyecto para formalizar el alta de la iniciativa en la Oficina de Proyectos, con las aprobaciones
de todos los interesados.

En los capitulos contenidos en este informe profesional se presenta la siguiente informacion:
Capitulo 1

En este capitulo se presenta el objetivo general y especifico de la iniciativa en la cual participe en
el afio 2013. Este proyecto fue elegido como piloto para metodologias agiles dentro del Grupo
Financiero. De igual forma,se presenta el organigrama de la empresa y el organigrama de la
atencion de la iniciativa.

Capitulo 2

En este capitulo se presenta un resumen de los proyectos mas significativos a los cuales me he
enfrentado desde mi ingreso al campo laboral en el afio 2005, adicional a éstos, en mi experiencia
profesional he trabajado en proyectos de mantenimiento de los sistemas y atencién de la operacion
del dia de las areas de la Casa de Bolsa.

Capitulo 3

En este capitulo se detalla los pasos que se siguieron desde la necesidad de crear el proyecto,
para poder dar solucién a un problema existente, hasta el cierre del mismo. Se detallan todos los
pasos que se siguieron bajo la metodologia en cascada del desarrollo de sistemas para su
ejecucion y éxito.

Capitulo 4

En este capitulo se detallan los resultados que generd este proyecto, las actividades que se
realizaron en su post-implementacion, la conclusiones de mi participacion en el proyecto y la
bibliografia de referencia.

Anexo

Se despliega el formato de las minutas que se utilizé durante la vida del proyecto; asi como la
matriz de aprobaciones que se utilizé para cada cambio de fase del proyecto.
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CAPITULO 2. PROYECTOS
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2 Proyectos.

2.1 Organigrama.

La estructura organizacional del departamento de Tecnologia y Sistemas de la Casa de
Bolsa cuenta con diversas areas para poder dar soporte y mantenimiento a las necesidades de
negocio de la misma. Cada una de las areas tiene asignada ciertos roles y tareas dentro de la
organizacion de acuerdo a su especialidad.

Las principales funciones de las distintas areas de Tecnologia y Sistemas se describen a
continuacion.

e Oficina de proyectos. Encargada de establecer los lineamientos para los procesos de
proyectos asi como de los reportes de estatus semanales y mensuales a la Direccion de
Sistemas.

e Operaciones. Encargada del mantenimiento y monitoreo de los Servidores de la Casa de
Bolsa. Dentro de sus funciones se encuentran a cargo los servidores de base de datos,
Web, Windows, etc.

e Calidad. Encargada de realizar las pruebas descritas en los documentos de aceptacion y
pruebas del usuario. Aseguramiento de la calidad de los componentes de software.
También se aseguran del cumplimiento de los procesos de Software descritos en los
lineamientos de Tecnologia.

* Arquitectura y Disefio. Encargados de asegurar que los componentes y desarrollos de
Sistemas dentro de la Casa de Bolsa, cumplan con los lineamientos establecidos por
Tecnologia y Sistemas. También aprueban los disefios y soluciones propuestas por el area
de Desarrollo de Sistemas.

e Change Management. Realizar la planeacion y organizacion de los cambios en los
servidores o aplicaciones de la Casa de Bolsa.

* Internal Compliance. Asegurar los cumplimientos con las politicas internas para el
desarrollo de software asi como estandares establecidos por la regulacion del mercado.

e Seguridad de la Informacién. Encargada de administrar los permisos y roles de los
usuarios dentro de las aplicaciones de la Casa de Bolsa.

* Software Management. Encargada de definir los procesos de software para cumplir con los
estandares establecidos por Tecnologia y Sistemas globales. También se encarga de
establecer la documentacion para cumplir con cada una de las fases de los procesos.
Define las métricas para evaluar a los miembros del area de Tecnologia y Sistemas
conocidas como Key Performance Indicators (KPI’s).

e Centro de Desarrollo de Sistemas: Encargada de realizar la implementacion,
mantenimiento y soporte de los sistemas internos y de terceros de la Casa de Bolsa.
Dividido en dos subdirecciones especializadas en atender a los distintos negocios de la
Casa de Bolsa.
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Como integrante de la Casa de Bolsa, me encontraba laborando dentro del area de Tecnologia y
Sistemas, bajo la subdireccion del Centro de Desarrollo 1, el cual se encarga de dar soporte a
diversos usuarios de las areas de Back Office de Valores y Tesoreria, Sociedades de Inversion,

Recursos Humanos, contabilidad, Contratos, Control y Proceso, Compliance entre otros.

Durante mi estancia en la Casa de Bolsa, tuve distintos roles desde Ing. Sistemas Junior y Senior
con un perfil de desarrollador especialista, hasta lider de proyecto y gerente de sistemas con tres

equipos de trabajo bajo mi responsabilidad, con un total de 12 personas a mi cargo.

En la llustracion Il se muestra el organigrama dentro del cual desempefié mis funciones en el area

de Tecnologia y Sistemas.

Ing. Sistemas
Senior

%ﬁﬁ?r}g ° S%l;c::tr%cggn Gerencia de sistemas. Sergio Ing. Sistemas
Sistengas y Desarrollo | sistemas David Jardon Senior

Avalos

Ing. Sistemas
Senior

ILUSTRACION Il. ORGANIGRAMA.
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Junior

Consultor

Ing. Sistemas
Junior

Ing. Sistemas
Junior

Ing Sistemas
Junior

Ing. Sistemas
Junior

Ing. Sistemas
Junior

Ing. Sistemas
Junior




Como parte de mis responsabilidades dentro de la Casa de Bolsa se encontraban las siguientes
funciones descritas a continuacién:

» Elaboracion del plan de proyecto, estableciendo el alcance inicial, identificar a los
principales usuarios interesados, conformacion del equipo de trabajo.
Elaboracion de estimados de costos, tiempo y recursos.
Definicion de requerimientos del sistema y criterios de aceptacién con los usuarios.
Elaboracion del plan de comunicaciones y estrategia de comunicacion.

Desarrollo de plan de pruebas con el area de Calidad.

vV V V VYV V

Definicion de Tecnologias e interfaces requeridas con el visto bueno del area de

Arquitectura.

A\

Seguimiento y Control de las actividades de Desarrollo

A\

Gestion de Riesgos y problemas.

» Control del proyecto, modificaciones al alcance, tiempo o recursos de acuerdo a las
necesidades del proyecto.

» Coordinacion con las areas de Calidad, Arquitectura, Change Management para cumplir

con las lineas base del proyecto.

Seguimiento a las pruebas integrales y funcionales con el usuario final.

Obtener visto bueno del usuario para la impementacién en produccion.

Presentaciones y juntas en el comité de Sistemas para reportes de avance.

Juntas de seguimiento diarias y semanales.

Cierre del proyecto y documentacién de lecciones aprendidas y mejores practicas.

vV V. V V VYV V

Evaluacion del proyecto de acuerdo al cumplimiento establecido en el plan de trabajo final.

Debido a las expectativas de las areas de negocio con el proyecto, las necesidades de cumplir con
un tiempo para que el producto saliera al mercado, o time to market en inglés, y requerimientos
que se encontraban dimensionados en un nivel muy alto de definicién, fue necesario adoptar
metodologias de desarrollo de sistemas agiles. Se determiné utilizar Scrum como metodologia agil
para la administracion y desarrollo del proyecto. Como resultado, el proyecto se dividié en 11
iteraciones o sprints como se le conoce en la metodologia, de 4 semanas cada uno. De acuerdo a
la metodologia, fue necesario conformar un equipo de trabajo multidisciplinario: 1 scrum master o
lider de proyecto, 2 Ingenieros en Sistemas Junior, 1 Arquitecto de Sistemas, 1 Ingeniero de
pruebas, 1 administrador de cambios, 1 representante de negocio o usuario final. Durante mi
participacion en el proyecto me desempefié como Scrum Master debido a mi experiencia y
conocimientos dentro de la Casa de Bolsa. En el desarrollo del mismo proyecto, fue necesario
involucrar a otros equipos de trabajo debido al impacto que tenia, en particular con las areas de
Préstamo de Valores, Sociedades de Inversion, Arbitraje, Internacional, Valores, Custodia Externa

y Asset Management.
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En la llustracion Il se muestra el organigrama bajo el cual se desarrollé la iniciativa del sistema

ILUSTRACION Ill. ORGANIGRAMA PARA LA INICIATIVA

Para poder llevar a cabo el proyecto, fue necesario contar con la participacion de diversas areas de
Tecnologia y Sistemas, esto para garantizar una visién integral de la soluciéon implementada,
tomando en cuenta los distintos angulos en el desarrollo de software, y realizando un balance entre
las necesidades del negocio y las necesidades del area de Tecnologia y Sistemas.

De igual manera, el alcance definido en los requerimientos del usuario, tenian un impacto o
interaccién con otras areas de negocio dentro de la Casa de Bolsa.
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En la llustracion IV se muestran las areas involucradas dentro del proyecto.

Area de Oficina
de Proyectos

Area de Area de Back
Liberaciéon Office de Valores

' Responsables
Area de Calidad de cada
mercado

Area de
Seguridad de la
Informacion

Area de
Desarrollo

Area de Area de Control
Arquitectura de Desarrollo

ILUSTRACION IV. AREAS INVOLUCRADAS
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2.2

Proyecto N.1

Nombre: Cifrado de informacion de cuentas de clientes de banca privada en una Casa de Bolsa.

Rol: Ingeniero en Sistemas Junior.

Recursos: Dos Ingenieros en Sistemas Junior.

Ano — Duracion: Sep 2005 — Ene 2006.

Objetivo

Rol de Ing. Sistemas Junior en la implementacién de un componente para migrar la informacion de
cuentas de clientes de banca privada para una Casa de Bolsa. El objetivo del proyecto era cifrar la
informacion demogréafica de los clientes de banca privada como son nombres completos,
domicilios, datos de contacto, en un algoritmo que cumpliera con los requerimientos minimos de
seguridad para la institucion, y que dicha informacion pudiera ser consultada a través de los
diversos sistemas de Fronts para negocio, de acuerdo al perfil de seguridad de los usuarios.

Caracteristicas

abrwbd=

Lenguaje de programacion: Visual Basic 6.0, Sistema Web desarrollado en J2EE, JSP’s.
Modelo: Cliente Servidor / Modelo, Vista, Controlador.

Base de Datos: Microsoft SQL Server.

Servidor de Aplicaciones: Windows Server 2003, Weblogic Server, Sun Solaris Iplanet.
Sistema Operativo: UNIX, Windows.

Principales Actividades

1.

Analisis y Disefio del sistema.

Realizar la documentacion para las fases de analisis y disefio funcional de la solucion
propuesta de acuerdo a los estandares de calidad. Establecer con el usuario los puntos
funcionales, criterios de aceptacion y alcance de la solucién de acuerdo a los
requerimientos del negocio.

Diseio técnico del sistema.

Realizar el disefio técnico y arquitectonico de la solucién propuesta. Asegurar la
generacion del documento para la fase de disefio del proyecto de acuerdo al alcance
establecido en el plan de proyecto. Proponer los componentes y frameworks para
implementar la solucion. Obtener la aprobaciéon del arquitecto de acuerdo a los estandares
internos. Elaborar los diagramas de componentes y de entidad relacién. Obtener la
aprobacion del administrador de la base de datos.

Implementacién y desarrollo del sistema.

Desarrollo de los componentes Web en Java para el Front de usuarios de banca
patrimonial. Implementacion de la solucién de acuerdo a lo establecido en el documento de
disefo, pruebas unitarias y de regresion. Desarrollo de los sistemas Visual Basic para los
usuarios del area de Contratos. Implementacion de la solucién de acuerdo a lo establecido
en el documento de disefio, pruebas unitarias y de regresion.

Pruebas y Calidad.
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Ejecucion y seguimiento de las pruebas técnicas y funcionales en el area de calidad.
Asegurar con el usuario final que la solucién implementada cumpliera los requisitos
establecidos en el alcance del proyecto.

6. Cierre del proyecto.

Realizar la documentacién de cierre del proyecto y lecciones aprendidas.

2.3 Proyecto N.2

Nombre: Desarrollo de Sistema de Transacciones para una Casa de Bolsa.
Rol: Ingeniero en Sistemas Junior.

Recursos: Dos ingenieros en sistemas Junior.

Ao - Duracion: Ene 2006 — Jun 2006.

Objetivo

Rol de Ing. Sistemas Junior en la implementacion de un sistema encargado de dar mantenimiento
a los catalogos de transacciones de una Casa de Bolsa. El objetivo del sistema era crear un Front-
End para el area de Control y Procesos con diversos perfiles, mantenimientos, bitacoras,
seguimiento de auditoria, reportes, busquedas para el mantenimiento de los catalogos que definen
el motor transaccional de la Casa de Bolsa.

Caracteristicas

Lenguaje de programacion: Sistema Web desarrollado en J2EE, JSP’s,
Frameworks y tecnologias utilizadas: Struts, Java.

Modelo: Modelo, Vista, Controlador.

Servidor de Aplicaciones: Weblogic Server, Sun Solaris Iplanet.

Base de datos: Microsoft SQL Server.

Sistema Operativo: UNIX.

o0k wN =

Principales Actividades
1. Analisis y disefio del sistema.

Realizar la documentacion para las fases de analisis y disefio funcional de la solucion
propuesta de acuerdo a los estandares de calidad. Establecer con el usuario los puntos
funcionales, criterios de aceptacion y alcance de la solucién de acuerdo a los
requerimientos del negocio.

2. Diseio técnico del sistema.

Realizar el disefio técnico y arquitectonico de la solucién propuesta. Asegurar la
generacion del documento para la fase de disefio del proyecto de acuerdo al alcance
establecido en el plan de proyecto. Proponer los componentes y marcos de trabajo o
frameworks para implementar la solucién. Obtener la aprobacidn del arquitecto de acuerdo
a los estandares internos. Elaborar los diagramas de componentes y de entidad relacién.
Obtener la aprobacion del administrador de la base de datos.
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3. Implementacién y desarrollo del sistema.
Desarrollo de los componentes de acuerdo a lo establecido en el documento de disefio.
4. Pruebas y Calidad.

Ejecucion y seguimiento de las pruebas técnicas y funcionales en el area de calidad.
Asegurar con el usuario final que la solucién implementada cumpliera los requisitos
establecidos en el alcance del proyecto.

5. Cierre del proyecto.

Realizar la documentacién de cierre del proyecto y lecciones aprendidas.

2.4 Proyecto N.3

Nombre: Implementacion de sistema de liquidacién de titulos para una Casa de Bolsa.
Rol: Lider de Proyecto.

Recursos: Dos ingenieros en sistemas Junior.

Ao - Duracion: Jul 2006 — Dic 2006.

Objetivo

Rol de Ing. Sistemas Sr en la implementacion de un sistema encargado de realizar la liquidacion
de titulos para las cuentas de la Casa de Bolsa con el depdsito Central de Valores de México. El
objetivo del sistema, era calcular la cantidad de titulos para realizar los traspasos con las
contrapartes o intermediarios, realizar la liquidacion con el Depdsito Central de Valores (INDEVAL)
mediante el estandar financiero 15022 (SWIFT), dar seguimiento a las liquidaciones mediante el
manejo de mensajes de estatus recibidos a través del INDEVAL, realizar un Front para los usuarios
del Back Office de Valores.

Caracteristicas

Lenguaje de programacion: Sistema Web desarrollado en J2EE, JSP’s,
Frameworks y tecnologias: Struts, iText, AJAX, JMS.

Modelo: Modelo, Vista, Controlador.

Servidor de Aplicaciones: Weblogic Server, Sun Solaris Iplanet.

Base de datos: Microsoft SQL Server.

Sistema Operativo: UNIX.

2

Principales Actividades
1. Planeacion e Inicio del proyecto.
Realizar el plan de proyecto de acuerdo a los requerimientos del usuario. Identificar a los
principales interesados en el proyecto y usuarios afectados. Realizar documentacién de

estimacioén de costos, tiempo y recursos iniciales. Obtener aprobacién del patrocinador del
proyecto.
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2.5

Analisis y Disefio del Sistema.

Realizar la documentacion para las fases de analisis y disefio funcional de la solucion
propuesta de acuerdo a los estandares de calidad. Establecer con el usuario los puntos
funcionales, criterios de aceptacion y alcance de la solucién de acuerdo a los
requerimientos del negocio.

Diseio técnico de la solucion.

Realizar el disefio técnico y arquitectonico de la solucién propuesta. Asegurar la
generacion del documento para la fase de disefio del proyecto de acuerdo al alcance
establecido en el plan de proyecto. Proponer los componentes y marcos de trabajo o
frameworks para implementar la solucién. Obtener la aprobacidn del arquitecto de acuerdo
a los estandares internos. Elaborar los diagramas de componentes y de entidad relacién.
Obtener la aprobacion del administrador de la base de datos.

Desarrollo e implementacién del sistema.

Desarrollo de los componentes. Implementacién de la solucion de acuerdo a lo establecido
en el documento de disefio, pruebas unitarias y de regresion. Ejecuciéon y seguimiento de
las pruebas técnicas y funcionales en el area de calidad.

Pruebas y Calidad.

Dar seguimiento a la correccion de defectos técnicos y funcionales. Asegurar con el
usuario final que la solucion implementada cumpliera los requisitos establecidos en el
alcance del proyecto.

Cierre del proyecto.

Realizar la documentacién de cierre del proyecto y lecciones aprendidas.

Proyecto N.4

Nombre: Desarrollo de médulo de apertura y de informacion de cliente para un portal de una Casa
de Bolsa y Banco.

Rol: Lider de Proyecto.

Recursos: Tres ingenieros en sistemas Junior.

Ao - Duracion: Ene 2009 — Dic 2009.

Objetivo

Rol de Lider de proyecto en la implementacion del médulo de apertura de cuentas de clientes para
un portal financiero de una Casa de Bolsa y Banco. El objetivo del médulo, era crear un Front-End
Web disponible desde Internet, para que los clientes pudieran realizar la solicitud de apertura de un
contrato de intermediacién bursatil a través de dicho sistema. Dentro del mismo, el cliente era
capaz de anexar toda la informacién y documentacion necesaria para completar el proceso de
apertura sin necesidad de presentarse a una sucursal. Dentro del médulo, el cliente podia dar
seguimiento a su solicitud de inicio hasta que se completara el proceso con la firma de su contrato
de inversion.
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Caracteristicas

o0k wN =

Lenguaje de programacion: Sistema Web desarrollado en J2EE, JSP’s,
Frameworksy tecnologias: Struts, iText, Flex.

Modelo: Modelo, Vista, Controlador.

Servidor de Aplicaciones: Weblogic Server, Sun Solaris Iplanet.

Base de datos: Microsoft SQL Server.

Sistema Operativo: UNIX.

Principales Actividades

1.

Planeacion e inicio.

Elaboracion de plan de proyecto e identificacion de principales usuarios interesados.
Definicion de roles y responsabilidades. Elaborar alcance, tiempo y recursos iniciales.
Establecer plan de comunicaciones y seguimiento.

Analisis del sistema.

Coordinar juntas de definicion y alcance inicial con usuarios. Establecer criterios de
aceptacion. Obtener aprobacion de andlisis y alcance del proyecto.

Disefo técnico.

Coordinar juntas de definicion y disefio técnico con el area de arquitectura. Obtener
aprobacion de solucion propuesta. Evaluar productos del mercado y soluciones internas.

Plan de pruebas.

Coordinar juntas de definicion y disefio de plan de pruebas funcionales y técnicas con area
de calidad. Elaboracion de plan de pruebas.

Coordinacion de las actividades de desarrollo.

Coordinar a los integrantes del equipo de desarrollo para asegurar la ejecucion de las
tareas asignadas a cada miembro del equipo y cumplir con lo establecido en el plan de
proyecto de acuerdo al alcance y tiempos. Asegurar que se desarrolle de acuerdo a los
estandares establecidos.

Coordinacion del equipo de trabajo.

Asegurar el cumplimiento de las tareas asignadas a cada recurso del proyecto asi como
dar seguimiento al progreso del proyecto de acuerdo a lo establecido en tiempo, recursos y
alcance. Juntas de seguimiento con los lideres asignados a los distintos modulos del
proyecto.

Seguimiento de pruebas.

Coordinar y participar en las pruebas integrales con el usuario para garantizar la promocion
de un producto de acuerdo a lo establecido en los requerimientos y los criterios de
aceptacion.

Cierre del proyecto.

Elaborar documento de cierre del proyecto. Establecer los criterios de éxito del proyecto
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con base en las lineas base de tiempo, recursos y costo. Documentaciéon de lecciones
aprendidas y junta de cierre.

2.6 Proyecto N.5

Nombre: Desarrollo del sistema de administracion de valores para una Casa de Bolsa.
Rol: Lider de Proyecto.

Recursos: Tres ingenieros en sistemas Junior, dos consultores externos.

Ao - Duracién: Dic 2009 — Mar 2012.

Objetivo

Rol de lider de proyecto en la implementacion de un sistema de administracion de Valores para
una Casa de Bolsa. El objetivo del sistema era el mantenimiento de las emisoras del mercado, con
sus caracteristicas como valor nominal, nombre de la emisora, serie, tipo de valor, ISIN, fechas de
corte de cupdn, fechas de vencimiento, asi como de la creacion, mantenimiento y pago de los
ejercicios de derechos patrimoniales y corporativos decretados por los participantes en el mercado
bursatil.

Este proyecto fue desarrollado por un equipo externo para el motor encargado del calculo y
definicién de los ejercicios de derechos, y de un equipo interno para el desarrollo de interfaces e
integracion del sistema dentro del entorno de la Casa de Bolsa

El proyecto fue dividido en tres fases: la primer fase constaba del mantenimiento de emisoras, la
segunda fase Derechos Corporativos y generador de derechos y la tercer fase derechos
patrimoniales y liquidacion de derechos.

Caracteristicas

Lenguaje de programacion: Sistema Web desarrollado en J2EE, JSP’s
Frameworks: Struts, Spring, Ibatis, Enterprise Service Bus, JMS, Flex.
Modelo: Modelo, Vista, Controlador.

Servidor de Aplicaciones: Weblogic Server, Sun Solaris Iplanet.

Base de datos: Microsoft SQL Server

Sistema Operativo: LINUX

o0k wh =

Principales Actividades

1. Planeacioén e inicio.
Elaboracion de plan de proyecto e identificacién de usuarios interesaros. Definicion de
roles y responsabilidades. Elaborar documentacién de alcance, tiempo y recursos iniciales.
Establecer plan de comunicaciones y seguimiento. Elaboracion de contrato de
confidencialidad y plan de pagos a proveedor.

2. Andlisis del sistema.
Coordinar juntas de definicion y alcance inicial con usuarios. Establecer criterios de
aceptacion del proyecto. Obtener aprobacion de analisis y alcance del proyecto. Identificar
principales riesgos y problemas en el proyecto.

3. Disefio técnico del sistema.
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2.7

Coordinar juntas de definicién y disefio técnico con el area de arquitectura. Obtener
aprobacion de solucion propuesta. Evaluar productos del mercado y soluciones internas.

Plan de pruebas y Calidad.

Coordinar junta de definicién y disefio de plan de pruebas funcionales y técnicas con area
de calidad. Elaboracién de plan de pruebas. Establecer criterios de calidad de volumen,
tiempo de respuesta, usabilidad en el sistema de acuerdo a los requerimientos del usuario.

Coordinacion de las actividades de desarrollo.

Coordinar a los integrantes del equipo de desarrollo para asegurar la ejecucion de las
tareas asignadas a cada miembro del equipo y cumplir con lo establecido en el plan de
proyecto de acuerdo al alcance y tiempos. Asegurar que se desarrolle de acuerdo a los
estandares establecidos en el area de Tecnologia y Sistemas.

Coordinacion del equipo de trabajo.

Asegurar el cumplimiento de las tareas asignadas a cada recurso del proyecto asi como
dar seguimiento al progreso del proyecto de acuerdo a lo establecido en tiempo, recursos y
alcance. Coordinar juntas de seguimiento con los proveedores para seguimiento de
entregables. Actualizar las lineas base del proyecto para costos, tiempo y recursos.

Seguimiento de pruebas.

Coordinar y participar en las pruebas integrales con el usuario para garantizar la promocién
de un producto de acuerdo a lo establecido en los requerimientos y los criterios de
aceptacion. Asegurar que los defectos encontrados fueran atendidos y cerrados de
acuerdo a la criticidad dentro del proyecto.

Cierre del proyecto.

Elaborar documento de cierre del proyecto. Establecer los criterios de éxito del proyecto

con base en las lineas base de tiempo, recursos y costo. Documentacion de lecciones
aprendidas y junta de cierre.

Proyecto N.6

Nombre: Migracion de sistema de pagos a terceros para una Casa de Bolsa.

Rol: Lider de Proyecto.

Recursos: Dos ingenieros en sistemas Junior.

Ao - Duracion: Abr 2012 — Jun 2012.

Objetivo

Rol de lider de proyecto en la implementacion de un sistema para realizar los pagos a terceros de
los clientes de la Casa de Bolsa. El objetivo del proyecto era cumplir con las regulaciones
establecidas por el Banco Central de México (BANXICO) para realizar el pago a cuentas de
terceros entre los intermediarios en menos de 30 segundos una vez autorizadas las operaciones
por las areas de control internas.
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El proyecto fue desarrollado por un equipo externo para migrar la plataforma de pagos y un equipo
interno de desarrollo de interfaces. De acuerdo a los estandares internos, la migracion de la
plataforma de pagos también se migré de infraestructura tecnolégica.

Caracteristicas

2 e o

Lenguaje de programacion: Sistema Web desarrollado en J2EE, JSP’s.
Frameworks: Struts, Spring, Ibatis, EJB’s.

Modelo: Modelo, Vista, Controlador.

Servidor de Aplicaciones: Weblogic Server, Sun Solaris Iplanet.

Base de datos: Microsoft SQL Server.

Sistema Operativo: UNIX.

Principales Actividades

1.

Planeacion e inicio.

Elaboracion de plan de proyecto e identificacién de usuarios interesados. Definicion de
roles y responsabilidades. Elaborar documentacién de alcance, tiempo y recursos iniciales.
Establecer plan de comunicaciones y seguimiento. Establecer criterios de éxito del
proyecto. Elaboracién de contrato de confidencialidad y plan de pagos a proveedor.
Identificar principales riesgos y problemas del proyecto.

Analisis del sistema.

Coordinar juntas de definicion y alcance inicial con usuarios. Establecer criterios de
aceptacion. Obtener aprobacion de andlisis y alcance del proyecto.

Disefo técnico.

Coordinar juntas de definicién y disefio técnico con el area de arquitectura. Obtener
aprobacion de solucion propuesta. Evaluar productos del mercado y soluciones internas.

Plan de pruebas.

Coordinar junta de definicién y disefio de plan de pruebas funcionales y técnicas con area
de calidad. Elaboracién de plan de pruebas. Establecer criterios de calidad de volumen,
tiempo de respuesta, usabilidad en el sistema de acuerdo a los requerimientos del usuario.

Coordinacion de las actividades de desarrollo.

Coordinar a los integrantes del equipo de desarrollo para asegurar la ejecucion de las
tareas asignadas a cada miembro del equipo y cumplir con lo establecido en el plan de
proyecto de acuerdo al alcance y tiempos. Asegurar que se desarrolle de acuerdo a los
estandares establecidos de acuerdo a los lineamientos de Tecnologia y Sistemas.

Coordinacion del equipo de trabajo.
Asegurar el cumplimiento de las tareas asignadas a cada recurso del proyecto asi como
dar seguimiento al progreso del proyecto de acuerdo a lo establecido en tiempo, recursos y

alcance. Coordinar juntas de seguimiento con los proveedores para seguimiento de
entregables.
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7. Seguimiento de pruebas.

Coordinar y participar en las pruebas integrales con el usuario para garantizar la promocién
de un producto de acuerdo a lo establecido en los requerimientos y los criterios de
aceptacion. Asegurar que los defectos encontrados fueran atendidos y cerrados de
acuerdo a la criticidad dentro del proyecto.

8. Cierre del proyecto.

Elaborar documento de cierre del proyecto. Establecer los criterios de éxito del proyecto
con base en las lineas base de tiempo, recursos y costo. Documentaciéon de lecciones
aprendidas y junta de cierre.

2.8 Proyecto N.7

Nombre: Sistema de control de la posicion propia de una Casa de Bolsa.
Rol: Lider de Proyecto.

Recursos: Dos ingenieros en sistemas Junior.

Ao - Duracion: Jun 2012 — Dic 2012.

Objetivo

Rol de lider de proyecto en la implementacién de un sistema para realizar el calculo de la posicién
interna de la Casa de Bolsa. El objetivo del sistema era calcular la posicién de las distintas areas
de negocio de la Casa de Bolsa como son: Corretaje, Deuda, Préstamo de Valores, Internacional,
Arbitraje, Tesoreria entre otras. El sistema realizaba un célculo de la posiciéon en linea de las
cuentas de las areas, y mediante un Front-End para el usuario y mediante parametros
configurables, mostraba posibles quebrantos y posiciones en corto de los contratos. El sistema de
igual manera generaba de manera automatica los traspasos de efectivo para cubrir dichos cortos
entre las areas internas.

Caracteristicas

Lenguaje de programacion: Sistema Web desarrollado en J2EE, JSP’s.
Frameworks: Struts, Spring, Ibatis, JQuery.

Modelo: Modelo, Vista, Controlador.

Servidor de Aplicaciones: Weblogic Server, Sun Solaris Iplanet.

Base de datos: Microsoft SQL Server.

Sistema Operativo: UNIX

o0k wN =

Principales Actividades
1. Planeacion e inicio.
Elaboracion de plan de proyecto e identificacion de usuarios interesados. Definicion de
roles y responsabilidades. Elaborar documentacion de alcance, tiempo y recursos

iniciales. Establecer plan de comunicaciones y seguimiento. Establecer criterios de éxito
del proyecto.
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Analisis del sistema.

Coordinar juntas de definicion y alcance inicial con usuarios. Establecer criterios de
aceptacion de los requerimientos. Obtener aprobacién de analisis y alcance del proyecto.

Disefo técnico.

Juntas de definicion y disefio técnico con el area de arquitectura. Obtener aprobacién de
solucién propuesta. Evaluar productos del mercado y soluciones internas.

Plan de pruebas.

Junta de definicién y disefio de plan de pruebas funcionales y técnicas con area de calidad.
Elaboracion de plan de pruebas. Establecer criterios de calidad de volumen, tiempo de
respuesta, usabilidad en el sistema de acuerdo a los requerimientos del usuario.

Coordinacion de las actividades de desarrollo.

Coordinar a los integrantes del equipo de desarrollo para asegurar la ejecucion de las
tareas asignadas a cada miembro del equipo y cumplir con lo establecido en el plan de
proyecto de acuerdo al alcance y tiempos. Asegurar que se desarrolle de acuerdo a los
estandares establecidos.

Coordinacion del equipo de trabajo.

Asegurar el cumplimiento de las tareas asignadas a cada recurso del proyecto asi como
dar seguimiento al progreso del proyecto de acuerdo a lo establecido en tiempo, recursos y
alcance. Juntas de seguimiento con los proveedores para seguimiento de entregables.
Seguimiento de pruebas.

Coordinar y participar en las pruebas integrales con el usuario para garantizar la promocion
de un producto de acuerdo a lo establecido en los requerimientos y los criterios de
aceptacion. Asegurar que los defectos encontrados fueran atendidos y cerrados de
acuerdo a la criticidad dentro del proyecto.

Cierre del proyecto.

Elaborar documento de cierre del proyecto. Establecer los criterios de éxito del proyecto

con base en las lineas base de tiempo, recursos y costo. Documentacion de lecciones
aprendidas y junta de cierre.
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2.9

Proyecto N.8

Nombre: Sistema de control de la liquidacién de Valores.

Rol: Lider de Proyecto.

Recursos: 3 ingenieros en sistemas Junior, 1 Ingenieros en Sistemas Senior.

Ao - Duracion: Ene 2013 — Nov 2013.

Objetivo

Rol de lider de proyecto en la implementacién de un sistema para controlar la liquidacion de titulos.
El objetivo del sistema era realizar la liquidacion de titulos de todas las areas que conforman a la
Casa de Bolsa como son Sociedades de Inversion de Capitales, Internacional, Arbitraje, Mercado
de Dinero, Traspasos entre cuentas propias, Custodia. Debido al volumen de informacién, era
necesario automatizar dichos procesos con ciertos controles internos para realizar la liquidacion
con del Depositario Central de Valores, ademas de contar con un Front End con estadisticas,
reportes, informacién en tiempo real y mensajes de alerta para que el usuario pudiera dar
seguimiento a cualquier eventualidad que se presentara.

Caracteristicas

@0k whN =

Lenguaje de programacion: Sistema Web desarrollado en J2EE, JSP’s, JQuery
Frameworks: Struts, Spring, Mybatis, Jasper Reports, Sonic Enterprise Service Bus.
Modelo: Modelo, Vista, Controlador.

Servidor de Aplicaciones: Weblogic Server, Sun Solaris Iplanet.

Base de datos: Microsoft SQL Server.

Sistema Operativo: UNIX.

Principales Actividades

1.

2.

4.

Planeacion e inicio.

Elaboracion de plan de proyecto e identificacion de usuarios interesados. Definicion de
roles y responsabilidades. Elaborar documentacion de alcance, tiempo y recursos
iniciales. Establecer plan de comunicaciones y seguimiento. Establecer criterios de éxito
del proyecto.

Andlisis del sistema.

Coordinar juntas de definicion y alcance inicial con usuarios. Establecer criterios de
aceptacion de los requerimientos. Obtener aprobacién de analisis y alcance del proyecto.

Disefo técnico.

Juntas de definicion y disefio técnico con el area de arquitectura. Obtener aprobacién de
solucién propuesta. Evaluar productos del mercado y soluciones internas.

Plan de pruebas.
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Junta de definicién y disefio de plan de pruebas funcionales y técnicas con area de calidad.
Elaboracion de plan de pruebas. Establecer criterios de calidad de volumen, tiempo de
respuesta, usabilidad en el sistema de acuerdo a los requerimientos del usuario.

5. Coordinacion de las actividades de desarrollo.

Coordinar a los integrantes del equipo de desarrollo para asegurar la ejecucién de las
tareas asignadas a cada miembro del equipo y cumplir con lo establecido en el plan de
proyecto de acuerdo al alcance y tiempos. Asegurar que se desarrolle de acuerdo a los
estandares establecidos.

6. Coordinacion del equipo de trabajo.

Asegurar el cumplimiento de las tareas asignadas a cada recurso del proyecto asi como
dar seguimiento al progreso del proyecto de acuerdo a lo establecido en tiempo, recursos y
alcance. Juntas de seguimiento con los proveedores para seguimiento de entregables.

7. Seguimiento de pruebas.

Coordinar y participar en las pruebas integrales con el usuario para garantizar la promocion
de un producto de acuerdo a lo establecido en los requerimientos y los criterios de
aceptacion. Asegurar que los defectos encontrados fueran atendidos y cerrados de
acuerdo a la criticidad dentro del proyecto.

8. Cierre del proyecto.

Elaborar documento de cierre del proyecto. Establecer los criterios de éxito del proyecto
con base en las lineas base de tiempo, recursos y costo. Documentaciéon de lecciones
aprendidas y junta de cierre.

2.10 Proyecto N.9

Nombre: Implementacion de plataforma Global para Banca Patrimonial en una Casa de Bolsa

Rol: Lider de Proyecto.

Recursos: 2 lideres de proyecto.

Ao - Duracion: Nov. 2013 — Dic 2014.
Objetivo

Realizar el andlisis para la implementacion de la plataforma global para Banca Patrimonial e
inversiones de Mercado de Dinero, Mercado de Capitales, Sociedades de Inversion, Caucion
Bursatil y Derivados, Tesoreria y Back Office de Contratos y Liquidaciones. Coordinar juntas con
las areas de la Casa de Bolsa y de Banca Patrimonial para realizar el GAP analisis de los
requerimientos necesarios para adoptar la plataforma global. Adaptar la plataforma global al
mercado mexicano para cumplir con las regulaciones locales establecidas por el Banco Central y la
Secreteria de Hacienda. Promover las mejores practicas del negocio de Inversiones Patrimoniales
en México para que sean adoptadas en las regiones globales. Identificar los cambios en los
sistemas locales.
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Principales Actividades
1. Analisis de la plataforma global.

Conocer de primera mano las caracteristicas de la plataforma global. Entrenamiento de sus
caracteristicas de negocio y técnicas. Elaboracion de listado de funciones e interfaces.
Entrenamiento en la metodologia utilizada. Revision de listado de GAPS de las regiones de
Brasil y EUA.

2. Anadlisis de negocio.

Coordinar juntas con las areas de negocio de Mercado de Dinero, Mercado de Capitales,
Sociedades de Inversién, Tesoreria, Contratos y Liquidacion de Valores y Efectivo para
realizar sesiones de analisis con el fin de determinar las necesidades locales dentro de la
plataforma global. Generar documentacion de GAPS o diferencias entre las plataformas
locales y globales, historias de usuario, requerimientos funcionales y no funcionales para
las sesiones de analisis detallado o deep dive.

3. Estimacion inicial.
Realizar estimacién inicial de requerimientos funcionales y no funcionales. Identificar
negocios afectados y aplicaciones afectadas. Coordinar junta de trabajo con lideres
técnicos para revisién de impacto.

4. Disefo de solucién técnica.

Realizar diagramas de soluciéon propuesta para adoptar la plataforma global en los
negocios de Banca Patrimonial para los sistemas de la Casa de Bolsa y del Banco.

5. Reportes de seguimiento.

Coordinar junta mensual de seguimiento con la Direccion de Tecnologia y Sistemas. Junta
semanal con el resto de los negocios afectados. Elaborar reporte de estatus y avance.

2.11 Proyecto N.10

Nombre: Implementacion de la politica de practicas de Venta.

Rol: Lider de Proyecto

Recursos: 6 ingenieros en sistemas Junior, 2 Ingenieros en Sistemas Senior
Ao - Duracion: Nov 2013 — Jun 2013

Objetivo

Rol de lider de proyecto en la implementacion de la politica de practicas de venta establecida por la
Comision Nacional Bancaria y de Valores, CNBV por sus siglas. El objetivo es clasificar las
operaciones de compra / venta de titulos de Mercado de Dinero, Mercado de Capitales,
Sociedades de Inversion, Ejercicios de Derecho y Traspaso de Valores dentro de alguno de los
servicios de inversion que ofrece la Casa de Bolsa, asesorado, ejecutado o mixto. Esto con la
finalidad de poder reportar a las autoridades el origen de las inversiones de los clientes de la Casa
de Bolsa.
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Caracteristicas

o0k wN =

Lenguaje de programacion: Sistema Web desarrollado en J2EE, JSP’s, Jquery
Frameworks: Struts, Spring, Mybatis, Jasper Reports, Sonic Enterprise Service Bus.
Modelo: Modelo, Vista, Controlador.

Servidor de Aplicaciones: Weblogic Server, Sun Solaris Iplanet.

Base de datos: Microsoft SQL Server.

Sistema Operativo: UNIX.

Principales Actividades

1.

Planeacion e inicio.

Elaboracion de plan de proyecto e identificacion de usuarios interesados. Definiciéon de
roles y responsabilidades. Elaborar documentacion de alcance, tiempo y recursos
iniciales. Establecer plan de comunicaciones y seguimiento. Establecer criterios de éxito
del proyecto.

Analisis del sistema.

Coordinar juntas de definicion y alcance inicial con usuarios. Establecer criterios de
aceptacion de los requerimientos. Obtener aprobacién de analisis y alcance del proyecto.

Disefo técnico.

Juntas de definicion y disefio técnico con el area de arquitectura. Obtener aprobacién de
solucién propuesta. Evaluar productos del mercado y soluciones internas.

Plan de pruebas.

Junta de definicién y disefio de plan de pruebas funcionales y técnicas con area de calidad.
Elaboracion de plan de pruebas. Establecer criterios de calidad de volumen, tiempo de
respuesta, usabilidad en el sistema de acuerdo a los requerimientos del usuario.

Coordinacion de las actividades de desarrollo.

Coordinar a los integrantes del equipo de desarrollo para asegurar la ejecucién de las
tareas asignadas a cada miembro del equipo y cumplir con lo establecido en el plan de
proyecto de acuerdo al alcance y tiempos. Asegurar que se desarrolle de acuerdo a los
estandares establecidos.

Coordinacion del equipo de trabajo.

Asegurar el cumplimiento de las tareas asignadas a cada recurso del proyecto asi como
dar seguimiento al progreso del proyecto de acuerdo a lo establecido en tiempo, recursos y
alcance. Juntas de seguimiento con los proveedores para seguimiento de entregables.
Seguimiento de pruebas.

Coordinar y participar en las pruebas integrales con el usuario para garantizar la promocion
de un producto de acuerdo a lo establecido en los requerimientos y los criterios de

aceptacion. Asegurar que los defectos encontrados fueran atendidos y cerrados de
acuerdo a la criticidad dentro del proyecto.
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Cierre del proyecto.

Elaborar documento de cierre del proyecto. Establecer los criterios de éxito del proyecto
con base en las lineas base de tiempo, recursos y costo. Documentacion de lecciones

aprendidas y junta de cierre.
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3 Metodologia

El ciclo de vida de desarrollo de sistemas, o SDLC por sus siglas en inglés, es el marco de
trabajo que define las actividades y pasos dentro del proceso de desarrollo de sistemas. EI SDLC
define de manera detallada los procesos y documentos para desarrollar, mantenimiento y
reemplazo de software. También establece la mejora continua del proceso a través de lecciones
aprendidas y en la calidad del software desarrollado.

Dentro de la Casa de Bolsa, se establecieron diversos enfoques para el desarrollo de software.
Estos modelos se establecieron por el area de Software Management para cumplir con las
necesidades de negocio y de acuerdo a las caracteristicas de los proyectos se definen de la
siguiente manera.

* Modelo Cascada o Waterfall.

Es el modelo mas conocido y utilizado dentro de la metodologia de desarrollo de Software.
El modelo de cascada se llama asi debido a que emplea un enfoque de “arriba hacia
abajo”. Es una secuencia de etapas en las que la salida de cada etapa se convierte en la
entrada para el siguiente. Estas etapas pueden ser caracterizados y se dividen en
diferentes formas, incluyendo las siguientes fases: identificacion del problema, analisis de
requerimientos o necesidades de negocio, disefio de la solucion, construccion o desarrollo,
pruebas y aseguramiento de calidad, implementacion y cierre.

La llustraciéon V muestra la metodologia cascada y la relacion entre cada una de sus fases.

Identificar

problemas |

. Definicion de
Mantenimiento L Requerimientos

J
Implementacion ‘ Analisis
/ | R —
Pruebas Disefno

Construccion |

ILUSTRACION V. FASES DEL SDLC
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Las fases de la metodologia en cascada se describe brevemente a continuacion.

1. ldentificar Problemas

En esta primera fase del ciclo de vida del desarrollo de sistemas, el objetivo es el de identificar
problemas, oportunidades y objetivos. Esta etapa es critica para el éxito del resto del proyecto,
ya que de determina la factibilidad de resolver alguna necesidad de negocio a través del
desarrollo de un producto de software o la adquisicion de algin producto existente en el
mercado que sea capaz de cumplir sus necesidades.

2. Definicién de Requerimientos

En esta fase se definen los requerimientos de negocio, se identifican a los interesados o
afectados por el proyecto, y se define el lider de proyecto para la iniciativa. Se realizan
reuniones con los gerentes, las partes interesadas y los usuarios con el fin de determinar los
requisitos y respondiendo a las siguientes preguntas.

e ;Quién va a utilizar el sistema ?

e ;Como van a utilizar el sistema ?

e ;Qué datos deben ser introducidos en el sistema?

e ;Qué datos debe ser emitida por el sistema?

e ¢ Cual es el volumen de datos que va a manejar el sistema?

Estas son preguntas generales que le sean respondidas durante una fase de recopilacion de
requisitos . Después de reunir estos requisitos se analizan requisito para su validez, y también
se estudia la posibilidad de incorporar los requisitos del sistema para el desarrollo. Por ultimo ,
se crea un documento de Especificacion de Requerimientos que sirve al propdsito de la
directriz para la préxima fase del modelo.

3. Analisis de requerimientos.

Esta fase esta enfocada completamente en la recopilacién de informacion del sistema a
desarrollar. En esta fase se consigue toda la informacion necesaria para el desarrollo del
sistema. Una vez reunida la informacion referente al proyecto, esta informacion es analizada y
plasmada en el documento de Especificacion de Requerimientos de Software. Dentro de las
especificaciones del sistema también se definen los criterios de aceptacién de los
requerimientos. Generalmente esta fase del SDLC requiere varias sesiones de definicidon entre
los equipos de Tecnologia y Sistemas y los usuarios del sistema. Como salida de esta fase, se
actualizan los planes de trabajo con una estimacion de costo, tiempo y recursos nivel 1 (+/-
20%) y se obtiene la aprobacién del usuario con el alcance definido para el proyecto.

4. Disefo de la solucion.

En esta fase del disefio del sistema y el software se prepara a partir de las especificaciones de
requisitos que fueron estudiados en la fase de andlisis. Dentro de esta fase, se detallan los
requisitos de hardware y software del sistema para definir la arquitectura del mismo. Como
parte de las actividades de esta fase, se realizan reuniones con el equipo de Arquitectura para
establecer las tecnologias utilizadas para la implementaciéon de la solucion, ya que deben de
cumplir con los estandares establecidos por Tecnologia y Sistemas. Ademas se genera el
documento de disefio arquitectonico y de interfaces entre los sistemas. También se pueden
generar prototipos o pruebas de concepto para evaluar posibles alternativas de
implementacién. Por ultimo, se detallan requerimientos no funcionales o técnicos para las
especificaciones de procesos batch y de usabilidad de las pantallas requeridas para la solucién
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del Sistema. Como salida de esta fase se actualizan los planes de trabajo con una estimacion
de costos, tiempo y recursos en un nivel 2 (+/- 10%) y se obtiene la aprobacién de la gerencia
de Sistemas y del area de Arquitectura.

5. Construccién o Desarrollo de la solucién

En esta fase del SDLC se utilizan los documentos elaborados en la fase de andlisis y disefio
para realizar la codificacion del sistema. En esta fase se desarrollan las interfaces, pantallas,
procesos, bases de datos y programas para poder cumplir con los requerimientos del usuarios.
El desarrollo debe apegarse a los estandares establecidos por el area de Tecnologia y
Sistemas. Dichos estandares definen la nomenclatura de funciones y clases, organizacion de
paquetes y programas, frameworks o tecnologias permitidas, colores e imagenes permitidos.
En esta fase se definen las pruebas técnicas para cada uno de los componentes, y se ejecutan
las pruebas unitarias en un ambiente exclusivo del area de Desarrollo conocido como SIT por
sus siglas en inglés, System Integration Testing. Una vez terminadas las pruebas unitarias,
técnicas y funcionales, se realizan pruebas con el usuario para obtener el visto bueno y poder
seguir con la siguiente fase del proyecto. También se define en esta fase la fecha de entrega al
area de Calidad y la estimacion final del proyecto con un nivel 3 (+/- 5%).

6. Pruebas y Aseguramiento de la Calidad

En esta fase se realizan las pruebas de cédigo por el area de Calidad en base a lo establecido
como pruebas técnicas, unitarias, funcionales y criterios de aceptacion. Como parte de las
pruebas también se ejecutan validaciones de seguridad, volumen, usabilidad y regresion para
garantizar que el producto esté listo para que el usuario pueda realizar pruebas integrales.
Dichas pruebas se ejecutan en un ambiente controlado por la Gerencia de Calidad, ya que es
un ambiente muy cercano al productivo. En caso de existir algun error durante las pruebas, el
area de Calidad reporta los defectos encontrados dentro de la herramienta corporativa y se
procede a atender y cerrar los errores. De igual manera, el area de Calidad revisa la
documentacion de todo el proceso para garantizar que se esta cumpliendo con lo establecido
en el SDLC. Una vez terminadas estas actividades, el area de Calidad documenta los pasos
necesarios para instalar el producto en produccién y se obtiene el visto bueno del usuario
patrocinador de la iniciativa para poder proceder con la siguiente fase.

7. Implementacién

En esta fase del proceso, el area de Administracion de Cambios o Change Management recibe
el producto final por parte del equipo de Calidad con las instrucciones o pasos para instalar el
software o sistema en un ambiente productivo. Esta instalacién incluye todos los sistemas
afectados, bases de datos, actualizacién a servidores o archivos de configuracién necesarios.
El area de Change Management se encarga de coordinar a los equipos de Operaciones para
proceder con dichos cambios a través de Solicitudes de Cambio a Produccién, Solicitud de
cambio o Request for Change o RFC por sus siglas en inglés. Una vez finalizada la
implementacién en produccion, el usuario patrocinador del proyecto, recibe una notificacion
para proceder con la certificacion del software misma que debe aprobar para proceder con la
siguiente fase del proyecto.

8. Mantenimiento

Después de instalar un sistema, se le debe dar mantenimiento, es decir, los programas de
cémputo tienen que ser modificados y actualizados cuando lo requieran. El mantenimiento se
realiza por dos razones. La primera es la correccion de errores del software. No importa cuan
exhaustivamente se pruebe el sistema, los errores se cuelan en los programas de computo.
Los errores en el software comercial para PC se documentan como "anomalias conocidas", y
se corrigen en el lanzamiento de nuevas versiones del software o en revisiones intermedias.
En el software hecho a la medida, los errores se deben corregir en el momento que se
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detectan. La otra razén para el mantenimiento del sistema es la mejora de las capacidades del
software en respuesta a las cambiantes necesidades de una organizacion. En sintesis, el
mantenimiento es un proceso continuo durante el ciclo de vida de un sistema de informacién.
De cualquier manera que el sistema requiera algin mantenimiento o modificacion, éstos se
atienden dentro de alguna iniciativa que cumpla con el proceso SDLC.

El otro modelo del SDLC utilizado dentro la Casa de Bolsa es la metodologia agil. Las
metodologias agiles son aquellas que permiten adaptar la forma de trabajo a las condiciones del
proyecto, consiguiendo flexibilidad e inmediatez en la respuesta para amoldar el proyecto y su
desarrollo a las circunstancias especificas del entorno. En la Casa de Bolsa, a inicios del 2013 se
eligieron varios proyectos como pilotos para ejecutar el desarrollo de Software bajo la metodologia
Scrum. Los procesos definidos para esta metodologia cumplen con los estandares establecidos
por el area de Software Management

* Modelo agil o Scrum.

La metodologia agil adoptada por la Casa de Bolsa elegida para el desarrollo de Software
es Scrum. El concepto de Scrum tiene su origen en un estudio de 1986 sobre los nuevos
procesos de desarrollo utilizados en productos exitosos en Japén y los Estados Unidos .
Los equipos que desarrollaron estos productos partian de requisitos muy generales, asi
como novedosos, y debian salir al mercado en mucho menos del tiempo del que se tardo
en lanzar productos anteriores. Estos equipos seguian patrones de ejecucion de proyecto
muy similares. En 1993 se realizé el primer Scrum para desarrollo de software y en 1995 el
proceso fue formalizado . En 2001 un grupo de personas muy relevantes en lo que
empezaba a ser el desarrollo agil escribieron los valores fundamentales de los procesos
4giles bajo un manifiesto conocido como el “Manifiesto Agil”.

La llustraciéon VI muestra el proceso agil o Scrum para la metodologia de desarrollo de Sistemas.
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ILUSTRACION VI. PROCESO SCRUM
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Las fases de la metodologia agil se describe brevemente a continuacion.

Junta de product Backlog

El product backlog es una lista priorizada de requerimientos generada por el product owner o
usuario patrocinador del proyecto. La junta de product backlog es una junta donde se reune el
scrum master, el scrum team y el product owner para determinar la complejidad de cada uno de los
requerimientos del product backlog, la velocidad del equipo para atender los requerimientos en el
marco de un sprint, el nUmero total de sprints y el plan de liberaciones.

Junta de Inicio de Sprint

En esta junta se toman los requerimientos que van a ser atendidos en el sprint, y se realiza el
analisis y disefo arquitectdonico de cada uno de ellos. También para cada requerimiento se enlistan
una serie de actividades para completarlo y un estimado en horas para cada actividad. También se
determina la fecha de la demostracion frente al usuario y la hora y lugar donde se llevara a cabo la
junta de seguimiento diaria.

Junta Diaria

Es una junta de seguimiento del sprint que se ejecuta de forma diaria. Se realiza con el scrum
team, el scrum master y de ser necesario el product owner. Cada miembro del scrum team
responde a las siguientes preguntas.

e ;Qué hice el dia de ayer?
e ;Qué voy a hacer el dia de hoy?
e Existe algun riesgo o impedimento para mis actividades?

La idea de la junta es que el Scrum master actualice el tablero de las actividades clasificandolas en
pendientes, en proceso y finalizadas. No existe una asignacion especifica de tareas, mas bien la
metodologia fomenta la auto organizacion del equipo, y cada miembro una vez que termine una
tarea debe tomar alguna otra tarea que esté pendiente.

La llustracién VIl muestra un ejemplo de un tablero Scrum que se utiliza para el seguimiento de
actividades diarias y control del Sprint.
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La ilustracion VIl muestra la grafica de burndown de las actividades durante el sprint. El objetivo es
mostrar de manera ilustrativa el desempeno del equipo durante el sprint e identificar posibles
desviaciones para tomar decisiones.

Ejemplo de Diagrama Burn Down
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ILUSTRACION VIII. GRAFICA BURNDOWN.

Demostracion del producto

Esta junta se realiza al final del sprint una vez que se finalizaron todos los requerimientos. En esta
reuniéon se presenta el producto instalado en un ambiente de pruebas o UAT con los logros que
realizd el equipo durante el sprint. EI product owner determina si el producto demostrado es
candidato para liberarse a produccion o requiere que se ajuste en el siguiente sprint.

Junta de retrospectiva

Un sprint se cierra con la junta de restrospectiva, donde el Scrum Master y el Scrum team,
responden a las siguientes preguntas para generar la documentacion de las lecciones aprendidas.

e ;Qué hicimos bien como equipo?

e ;Qué podemos mejorar como equipo?
*  ¢Qué se hizo mal?

e ;Qué podemos intentar mas?

Clasificacion de proyectos

Dentro de la Casa de Bolsa los proyectos pueden clasificarse de acuerdo al esfuerzo de recursos
requerido. Las clasificaciones de los proyectos son las siguientes.

* Enhancement o mejora.

Un enhancement o mejora, es un cambio de producto o actualizacion que aumenta las
capacidades del software o hardware. Las mejoras permiten escalabilidad de software y
hardware de rendimiento del producto. Este tipo de actividad requiere un esfuerzo menor a
80 hrs de trabajo. Por su naturaleza este tipo de trabajo sélo puede ser implementado por
metodologia en cascada.
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¢ Actividad.

Al igual que una mejora, una actividad es un cambio de producto o actualizacion que
aumenta las capacidades del software o hardware. La diferencia es que este tipo de
actividad requiere un esfuerzo mayor a 80 hrs de trabajo y menor a 600 hrs de trabajo. Por
su naturaleza este tipo de trabajo s6lo puede ser implementado por metodologia en
cascada.

* Proyecto Menor

Un proyecto menor es un tipo de trabajo de software para la implementaciéon de nuevos
productos o sistemas. Este tipo de trabajo requiere un esfuerzo mayor a 600 hrs y menor a
1500 hrs. Por sus caracteristicas, este tipo de trabajo puede ser implementado bajo
metodologia en cascado o agil.

* Proyecto Mayor

Un proyecto mayor es un tipo de trabajo de software para la implementaciéon de nuevos
productos o sistemas. Este tipo de trabajo requiere un esfuerzo mayor a 1500 hrs. Por sus
caracteristicas, este tipo de trabajo puede ser implementado bajo metodologia en cascado
o agil.

El proyecto descrito en este informe profesional por sus caracteristicas de esfuerzo requerido, era
un proyecto mayor con un esfuerzo mayor a 1500 horas. Debido a los requerimientos del usuario y
de negocio, se adopté una metodologia agil para cumplir con las expectativas de negocio.

3.1 Descripcién del Proyecto

A continuacién se describe el proyecto considerando sus antecedentes, el problema,
requerimientos, evaluacion de soluciones y los pasos a seguir dentro del proceso de administracion
de proyectos.

3.2 Desempeno Actual y el Deseado

Previo al desarrollo de la implementacion del sistema de liquidacién de titulos, el proceso para
realizar esta actividad dentro de la Casa de Bolsa se realizaba por un proceso manual a través de
dos aplicaciones que formaban parte del Back Office de Valores. El usuario ingresaba a una de las
aplicaciones para obtener un reporte con las operaciones del dia, y posteriormente importaba
dichas operaciones en el portal del Depositario Central de Valores para ingresar las operaciones
para su liquidacion. Dicho proceso implicaba riesgos operativos en el mismo, como la posibilidad
de errores en la importacion o exportacion de archivos, duplicar informacion, modificar datos, asi
como de recursos dedicado a dichas actividades. Ademas, el uso del sistema del Depositario
Central de Valores conllevaba tarifas de acuerdo al niumero de operaciones importadas en el
mismo.

Por lo anterior, fue necesario plantear un sistema para mejorar la operacién del area, considerando
la disminucion de costos, el volumen operativo, los riesgos transaccionales, asi como la

Pagina| 37



automatizacion de la mayor parte del proceso. De igual forma, se estableci6 como objetivo la
migracion tecnoldgica de varios de los componentes del sistema, utilizando tecnologia de punta.

3.3 Definiciéon del Problema

Parte de los problemas que se tienen se encuentran los siguientes.

VVVVVYVYVYVVYVYYVYVYYYYVYVY

Falta de interfaces entre los sistemas de negocio y el area de Back Office de Valores.
Falta de interfaz de usuario para monitoreo de operaciones en linea.

Falta de protocolo estandar de comunicacién con el Depositario Central de Valores.
Falta de validacién en el sistema para evitar duplicidad de operaciones.

Falta de controles para evitar modificacion de informacion.

Falta de un disefo arquitectdnico estandarizado en la tecnologia.

Costos elevados en el proceso de liquidacion de Valores.

Proceso manual operativamente lento.

Falta de informacidn histérica para auditorias de negocio o tecnoldgicas.

Atencion prolongada para liberaciéon de nuevas implementaciones.

Riesgos operativos.

Falta de repositorio central de codigo.

Falta de desarrolladores con experiencia en negocio.

3.4 Requerimientos

Para la recopilacién de requerimientos de acuerdo a la metodologia agil establecida dentro de la
Casa de Bolsa, se utilizo la técnica de Junta de Product Backlog. Dentro de esta junta participaron
integrantes de diversas areas de Tecnologia y Sistemas y de negocio. Los participantes de esta
junta se enlistan a continuacion.

Scrum Master.

Su funcién o rol es la de velar por que todos los participantes del proyecto sigan los valores
y principios agiles, las reglas y proceso agil, fomentar la colaboracién dentro del equipo y
con el usuario. Dentro de la junta de Product Backlog es el moderador entre el equipo
Scrum vy el usuario, asegurandose que se comprendan los requerimientos o historias de
usuario, que se prioricen, que se determine la velocidad del equipo y el nUmero de Sprints
requeridos para atender el proyecto.

Scrum Team.

Grupo de personas que de manera conjunta desarrollan el producto del proyecto. Tienen
un objetivo comun, comparten la responsabilidad del trabajo que realizan en cada iteracion
y en el proyecto. Este equipo de trabajo se encarga de determinar una complejidad de
cada requerimiento o historia de usuario de acuerdo a sus propios criterios. En caso de
que una historia de usuario resulte muy compleja, el equipo puede proponer partirla en
requerimientos menos complejos. El equipo esta conformado por 1 arquitecto del Sistema,
1 tester, 2 desarrolladores de Sistemas, 1 administrador de proyectos, 1 representante de
Operaciones y Change Management, 1 usuario de negocio y 1 lider de proyecto.
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¢ Product Owner.

Es el representante de todas las personas interesadas en los resultados del proyecto y
actuar como interlocutor unico ante el equipo, con autoridad para tomar decisiones. Es el
propietario de la planificacion del proyecto. Define la lista de requerimientos y genera las
historias de usuario, también define la prioridad de cada uno de los requerimientos. En la
junta de producto backlog, se encarga de explicar al Scrum Team los requerimientos para
que el equipo pueda estimar la complejidad de cada uno de ellos. También da su visto
bueno al documento de product backlog como salida de esta junta.

Los requerimientos de alto nivel que resultaron de la junta de Product Backlog se presentan a
continuacion.

e Automatizar liquidacion de operaciones de NAFIN, Recompra, Posicion Propia, Sociedades
de Inversion, Internacional, Traspaso de Valores, Mercado de Dinero, Custodia Externa,
Préstamo de Valores.

* Enviar por mensajeria y un protocolo estandar informacion de traspasos de titulos con
INDEVAL.

* Recibir por mensajeria y un protocolo estandar confirmacién de operaciones de INDEVAL.

e Crear los mantenimientos del sistema para configurar los parametros de la liquidacion de
las contrapartes y las operaciones del sistema.

* Implementar un médulo del sistema para configurar el envio automatico de las operaciones
de las diferentes areas de negocio de la Casa de Bolsa.

* Realizar un dashboard con un semaforo de estatus de operaciones para consultar la
liquidacién en tiempo real con INDEVAL.

e Guardar informacion histérica para consultar hasta 10 afios de informacién en linea.

e Realizar una pantalla para consultar estadisticas agrupados por area de negocio, por
numero de operaciones, cantidad de titulos, monto total a liquidar, cancelaciones.

e Crear los reportes de cierre de dia, cancelaciones, operaciones programadas,
conciliaciones del area.

* Agregar notificaciones y alertas para eventos del area.

e Guardar bitacora de cancelaciones y envio de operaciones.

e Crear los perfiles de seguridad para los distintos roles de los usuarios en el sistema.

* Realizar la migracién tecnoldgica de los componentes del sistema para cumplir con los

estandares de Tecnologia y Sistemas.
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3.5 Evaluacion de Soluciones
3.5.1 Interfaz de usuario

Como parte de los requerimientos de negocio, fue necesario evaluar alternativas para la interfaz
de usuario. De manera tradicional, las aplicaciones Web desarrolladas funcionaban mediante
peticiones HTTP desde la maquina del usuario hacia el servidor, provocando un gran trafico en la
Intranet, asi como sobrecargas y tiempos de respuesta que debido a las caracteristicas del negocio
resultaban inaceptables.

Las aplicaciones RIA o Rich Internet Applications nacieron como una combinacién de las
caracteristicas de las aplicaciones Web y de Escritorio. Estas soluciones ofrecen una interaccion
que mejora la experiencia del usuario y asi mejorar la productividad. Las interfaces resultan mas
intuitivas y flexibles para que esté al alcance del cliente.

La ilustracion IX muestra las caracteristicas de las aplcaciones RIA.

Aplicaciones
de Escritorio

Tecnologia de la
Comunicacion

ILUSTRACION IX. APLICACIONES RIA.
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Dentro de la gama de productos evaluados se encontraban diversas tecnologias. En la Casa de
Bolsa anteriormente se habian utilizado tecnologias propietarias como Adobe Flex, sin embargo,
debido a las nuevas tendencias marcadas por la llegada de HTML 5 y Jquery, y las ventajas de
desarrollar en Software Libre, se decidié utilizar Jquery como tecnologia para el desarrollo del

Front End. Esto respaldado por la informacién del mercado.

La figura X muestra la evolucion del interés generado alrededor de tecnologias RIA y de JQuery

comparado con algunas otras tecnologias como Flex, Google Web Toolkit o ExtJS.

Temas Suscribirse 2
jquery Apache ... Google ... extjs Microso...
Beta: La medici lir s de busq entes fe 1 uncion Bet I iona rapidament
ensi )| terés I 16 P I r | u a Ita )
1 ion no d U
Interés a lo largo del tiempo Comparar con categoria Prevision

ILUSTRACION X. JQUERY GOOGLE TRENDS.

Otro factor fundamental en la eleccién fue el anuncio de Adobe de detener el soporte a Flex
Framework a partir del afio 2014, costos de las licencias, costo de mantenimiento encontrando
personal especializado en esta tecnologia y no poder modificar los componentes base para la

personalizacion de widgets.

3.5.2 Caracteristicas de la solucion

Estas son una lista de caracteristicas de la solucion para el Front End.

» Experiencia rica del usuario.

» Controles estilo escritorio como copiar, pegar, cambiar columnas, ordenar informacion.

» Controles estilo Drag & Drop.
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» Respuesta inmediata para el usuario.
Capacidad Offline de aplicaciones.

Interfaz flexible con la posibilidad de modificar apariencia, contenido y servicios
disponibles.

Desarrollo rapido de aplicaciones.

Menor cantidad de peticiones al servidor de aplicaciones.
Separacion de la vista y estilos y de la légica de los controles.
No requiere instalacion de ningun plug in adicional.

Soportado por la mayoria de los navegadores modernos.

vV ¥V YV Vv V V

Versatilidad ya que la ejecucién es en tiempo real.

Al utilizar tecnologias como Jquery, se redujo la curva de aprendizaje al ser un lenguaje de
programacion abierto, y con similitudes con Javascript. Ademas, se tomo ventaja de la integracion
de dicho lenguaje con otros frameworks como Struts y Spring y de un protocolo de comunicacién
estandar para aplicaciones escritas en Jquery como lo es JSON.

3.5.3 JQuery

JQuery es una libreria JavaScript de cédigo libre, que funciona en multiples navegadores, y
que es compatible con CSS3. Su objetivo principal es hacer la programacién “scripting” mucho mas
facil y rapida del lado del cliente. Con jQuery se pueden producir paginas dindmicas asi como
animaciones parecidas a Flash en relativamente corto tiempo.

La siguiente es una lista de caracteristicas de JQuery

» Independiente del codigo HTML y CSS, permitiendo un mantenimiento mas sencillo del
codigo y aumentar la productividad del equipo de desarrollo.

» Independencia del navegador sobre el que se visualiza.

» Existencia de plug ins en el mercado para distintas necesidades. Graficos, controles,
tablas, alertas, etc.

» Curva de aprendizaje corta.
» Grado de penetraciéon en el mercado muy alto
» Protocolo de comunicacion estandar con JSSON

De acuerdo a los analisis de las tendencias del mercado, para el afio 2013 el grado de penetracién
y usabilidad de esta tecnologia se encontraba en pleno auge para la mayor parte de los desarrollos
de aplicaciones Web como se muestra en la ilustracion XI.
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ILUSTRACION XI. UTILIZACION DE JQUERY A NIVEL MUNDIAL.

3.5.4 Tecnologias para el servidor de aplicaciones.

Como parte de la solucidén propuesta, se evaluaron diversas alternativas para el servidor de
aplicaciones. Debido a la gran experiencia y conocimiento sobre tecnologias desarrolladas en
Java, y el gran soporte de los lineamientos del area de Arquitectura y Tecnologia y Sistemas, se
decidio utilizar los siguientes Frameworks de desarrollo de aplicaciones Java.

e  Struts

Struts es un framework de aplicacion web de cédigo abierto desarrollado por Apache. Struts
esta basado en el patron MVC. Se utiliza para construir aplicaciones Web basadas en Servlets
y JSP que pueden ejecutarse en cualquier contenedor de servlets incluyendo los servidores de
aplicaciones J2EE. Mediante Struts se hace uso de patrones de disefio J2EE que son utiles en
la construccion de aplicaciones J2EE. Y puesto que Struts sigue los patrones incluidos en el
MVC, este framework es relativamente simple de usar y aprender.

Struts proporciona al desarrollador un conjunto de etiquetas JSP personalizadas que facilitan la
integracion del framework con las paginas JSP.

Las principales caracteristicas de Struts son las siguientes.
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Permite modelar las aplicaciones basadas en JSP y Servlets mediante el uso del patrén de
disefio MVC

Configuracion de controladores a través de archivos XML.

Incorpora caracteristicas extras como internacionalizacion, validacion, integracion con
Jasper Reports, Spring framwork y JSON.

Transporte automatico de los datos introducidos en el cliente (JSP) hasta el controlador
(Action) mediante formularios (ActionForm).

Transporte automatico de los datos enviados por el controlador (Action) a la parte de
presentacion (JSP) mediante formularios (ActionForm).

La separacion de los componentes en capas (MVC) simplifica notablemente el desarrollo y
su mantenimiento.

La figura Xll muestra la arquitectura general de una aplicaciéon basada en Struts.

Controlador Despachador

Peticion setXXX()

Y S—

execute()

4

FilterDispatcher
Interceptors

1
Action

Cliente ¥
getxXxx()

h 4

|

Solicitud
JSp

\ 4

ILUSTRACION XII. ARQUITECTURA STRUTS 2.

Spring
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Spring es un framework de cédigo abierto que proporciona un marco de trabajo para el desarrollo
de aplicaciones J2EE. El framework esta basado en el uso de archivos planos JavaBeans para la
l6gica de aplicacion y archivos XML para la configuracion. Spring es un framework liviano y no
intrusivo, es decir, los objetos que se programan no tienen dependencias en clases especificas de
Spring. Sus caracteristicas principales son inyeccién de dependencias y programacion orientada a
aspectos. El objetivo es lograr un bajo acoplamiento entre los objetos de nuestra aplicaciéon. Con
este patron de disefio, los objetos no crean o buscan sus dependencias (objetos con los cuales
colabora) sino que éstas son dadas al objeto. El contenedor (la entidad que coordina cada objeto
en el sistema) es el encargado de realizar este trabajo al momento de instanciar el objeto. Se
invierte la responsabilidad en cuanto a la manera en que un objeto obtiene la referencia a otro
objeto.

De esta manera, los objetos conocen sus dependencias por su interfaz. Asi la dependencia puede
ser intercambiada por distintas implementaciones a través del contenedor. En resumen,
programaremos orientado a interfaces e inyectaremos las implementaciones a través del
contenedor.

Las principales caracteristicas de Spring son las siguientes.

. No es intrusivo con otras tecnologias para integrarse facilmente.
. Configuracion mediante archivos XML.

. Programacion mediante la APl y mediante un estandar JSR.

. Uso de Interfaces.

. Patrén de disefio Singleton, Inversion de Control, Modelo Vista Controlador.

La ilustracién Xl muestra la integracion del framework de spring con struts.

Capade

Presentacion Capade

Persistencia

Struts 2
Ajax

Capade Infraestructura Spring

ILUSTRACION XIII. SPRING FRAMEWORK.
Mybatis
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Mybatis es una herramienta de persistencia de Java que se encarga de mapear sentencias
SQL y procedimientos almacenados con objetos a partir de archivos XML o anotaciones. MyBatis
es software libre y se ha desarrollado bajo la licencia de Apache.

Dentro de sus principales caracteristicas se encuentra las siguientes.

* Permite utilizar todas las funcionalidades de la base de datos como procedimientos
almacenados, vistas, consultas de cualquier complejidad o funcionalidades especificas del
proveedor.

* Es una herramienta indicada para bases de datos legadas.

* Simplifica la programacion frente al uso directo de JDBC

*  Proporciona un motor de mapeo de resultados SQL.

e Soporta la composicion de sentencias SQL.

* Soporta integracion con Spring Framework .

e Soporta el uso de caché declarativa.

Integracién con INDEVAL

Para la comunicacion con INDEVAL, se decidi6 utilizar mensajeria via JMS a través de la
Red Financiera en la cual se encuentran las instituciones participantes en el mercado mexicano.
Para la comunicacion de mensajes financieros, se utilizé un API propietaria del INDEVAL capaz de
generar mensajes en formato SWIFT, por sus siglas en inglés, Society for Worldwide Interbank
Finantial Telecommunication, el cual define las reglas y caracteristicas para los diferentes
mensajes entre instituciones financieras.
Para garantizar el correcto envio de informacion entre la Casa de Bolsa y el INDEVAL, se
determind utilizar un servidor de mensajeria dentro de un Enterprise Service Bus. El principal
objetivo de este componente dentro del sistema, era el de recibir los mensajes desde el aplicativo,
transformarlos en mensajes SWIFT estandar y enviarlos via JMS a INDEVAL. Esto con el fin de
garantizar cualquier caida en el sistema, fuera capaz de recuperar los mensajes pendientes y
reenviarlos al INDEVAL.
Otros componentes del sistema

A continuacion se lista otra serie de componentes utilizados en el sistema como parte de la

solucion disefiada.

* Log4j
Utilizado para el logeo de informacion dentro del sistema. Se utilizé de tal manera que
podia establecerse el nivel de logeo de acuerdo a las necesidades, por ejemplo, en caso

de algun error, subir el nivel de logeo a DEBUG para determinar todas las entradas y
salidas de los diferentec componentes del sistema.

* ltexty JasperReports
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Utlizados para desarrollar los componentes de reportes del sistema. Mediante estas
tecnologias se generan templates para los reportes los cuales pueden tener una salida en
formato XLS, CSV, Word o PDF de manera mas sencilla.

e Quartz Scheduler

Se utilizé para que el usuario fuera capaz de calendarizar procesos de forma automatica,
estableciendo parametros como dia, hora, intervalos de ejecucion. Esto con la finalidad de
evitar tareas repetitivas y automatizar los procesos operativos de inicio y cierre de dia.
También se programaron alertas en caso de falla y notificaciones a buzones de negocio.

¢ Maven

Se utilizé6 maven para automatizar tareas de generacién de cédigo y compilacion asi como
para gestion de dependencias. Debido a que el sistema se desarroll6 con un enfoque
incremental, contar con una herramienta que automatizara estas actividades era critico
para el éxito del mismo.

¢ Team Foundation Server

Se utilizé TFS por sus siglas en inglés, como plataforma de colaboracion y administracion
del proyecto agil. En dicha plataforma se llevé a cabo el seguimiento de las actividades de
las distintas areas, actualizacion de la bitacora de requerimientos, entrega de cdédigo,
control de versiones y generacién de builds mediante la integracion con script de Maven.

3.6 Plan de Trabajo

El primer paso dentro de la metodologia agil establece la generacion del Product Backlog y
realizar la junta de Product Backlog.

En esta junta se reune el Scrum Team, Scrum Master y Product Owner para analizar cada uno de
los requerimientos. También el Scrum Team, como parte de sus responsabilidades, se encarga de
determinar la complejidad de cada uno de los requerimientos con una metodologia de poker
planning, donde cada integrante de acuerdo a su experiencia, conocimientos y especialidad,
asigna una complejidad. El objetivo es que el Scrum team se ponga de acuerdo en esta
complejidad para cada uno de los requerimientos. La puntuacidon de complejidad se le conoce en
la metodologia agil como Story Points. El siguiente paso del proceso, es determinar cuantos Story
Points puede terminar el Scrum Team en un periodo de un sprint, que son 4 semanas o 20 dias de
trabajo continuo. Una vez determinado el niumero de story points por sprint, o conocido en el
lenguaje agil como velocidad del equipo, se determina el numero de sprints en el cual se terminara
de implementar todos los requerimientos.

La figura X1V ilustra el proceso agil dentro de la Casa de Bolsa
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ILUSTRACION XIV. METODOLOGIA AGIL DEL PROYECTO SLV

Una vez determinado el nimero de sprints totales en el proyecto, se determina cuales
sprints implican una liberacion o release a produccion. Este plan se plasma en el documento de
release planning. De acuerdo a la metodologia agil de la Casa de Bolsa, dentro de un sprint, se
realizan de forma iterativa en periodos de 20 dias, el analisis, disefio, construccién, pruebas y
liberacién de los requerimientos atendidos en el sprint.

Una vez finalizada la junta de product backlog, se genera la documentacion de planeacion con la
siguiente informacion en el documento de plan de trabajo.

* Estimacion de costos nivel en base a los recursos y fechas de cada sprint.
* Numero total de sprints con su fecha inicial y final

* Fecha de cierre de proyecto.
* Plan de liberaciones.
* Riesgos del proyecto.

* Matriz de roles y responsabilidades.

Este plan de trabajo es aprobado por el product owner y las gerencias de negocio y de Tecnologia
para dar formalizado el inicio del proyecto.

3.7 Planeacion de liberaciones
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De acuerdo a lo planeado estas fueron los sprints o iteraciones que se planearon, con su release
planning o planacién de liberaciones como se muestra en la figura XV.

P svenis y soinca Je s ke sornes Y sones o spnes Y s 7 S sonees Yy sornes e T K

* Release o liberacion

ILUSTRACION XV. RELEASE PLANNING

Release 1. Sprints 1y 2.
Release 2. Sprint 3.
Release 3. Sprint4 y 5.
Release 4. Sprint6y 7.
Release 5. Sprint 8, 9y 10.
Release 6. Sprint 11.

Los sprints o iteraciones con release o liberacion estdn compuestos de los siguientes hitos o
milestones.

Sprint N

3.71

Junta de inicio de Sprint.

Daily meeting.

Desarrollo e implementacion.
Pruebas y Validacion.

Junta de demostracion de producto.
Liberacion.

Scrum Team

La tabla No.2 muestra a los integrantes del equipo de trabajo, o Scrum Team dentro de la
metodologia agil. El nivel de poder y de interés esta relacionado con el puesto y la relacion con el
proyecto.

Tabla 2.Participantes del proyecto SLV
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Participante 1o Nivel de poder Nivel de interés
Interno Externo

Project Sponsor X Alto Alto
Product Owner X Alto Alto
Gerencia de Desarrollo X Alto Alto
Scrum Master X Medio Alto
Ing. en sistemas senior X Medio Alto
Ing. Sistemas Junior X Bajo Alto
Tester de Calidad X Bajo Alto
Arquitecto de Sistemas X Alto Bajo
Oficina de Proyectos X Medio Medio
Ing. del area de seguridad. X Alto Bajo
Gerencia de Calidad. X Medio Medio
Ing. del area de liberacion X Bajo Bajo
3.7.2 Supuestos

Los siguientes son los supuestos que se consideraron en el desarrollo de este sistema de
liquidaciéon de valores para los usuarios de back office de valores en la casa de bolsa, que
involucran las areas de desarrollo, calidad y liberacion.

El Product Owner proveera definiciones completas de sus requerimientos en una lista
priorizada.

El Product Owner determinara los criterios de aceptacion de los requerimientos.
Disponibilidad del Product Owner para asistir a las juntas de Product Backlog, Inicio de
Sprint, Daily Sprint, Demostracion, Restrospectiva y Cierre del proyecto.

Compromiso del Product Owner y del equipo de trabajo para defender los intereses del
proyecto.

Patrocinio por parte del area de negocio para los recursos humanos y técnicos requeridos
en el proyecto.

Asignacion de gente de Tecnologia y Sistemas con conocimiento de las tecnologias
utilizadas.

No se considera dentro del alcance ningun sistema que no esté nombrado en el
documento de bitacora de requerimientos.

No se aceptaran cambios durante la ejecucién del sprint.
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e Se podran agregar requerimientos en la junta de inicio de sprint siempre y cuando el
equipo sea capaz de atenderlos.

e El Product Owner entregara scripts para la ejecucion de pruebas unitarias, de integracion y
de funcionalidad.

e El Product Owner actualizara el documento del manual de usuario del sistema.

e El area de desarrollo sera quien se encargue de desarrollar y coordinar la implementacion
del producto.

e El area de calidad esta considerada para la realizacién de pruebas, validaciones y puntos
de calidad.

e El area de operacion esta considerada para apoyar en la implementacion y manejo de
base de datos, instalacion y configuracion de los servidores.

e El area de Change Management es responsable del proceso de liberacién y puesta en
marcha del aplicativo.

e EI Scrum Master se desempefiara como facilitador del proyecto para resolver cualquier
riesgo o problema que se presente durante la ejecucién del proyecto.

e El Scrum Team y Product Owner pueden determinar la cancelaciéon de un sprint o iteracion
en caso de que no sea factible alcanzar a terminar los requerimientos o exista un problema
que impida lograr los objetivos.

e ElI Scrum Team y Product Owner se compromenten a reunirse para las juntas de Product
Backlog.

3.7.3 Riesgos
Es necesario especificar los riesgos en cada una de las fases del proyecto, cuando se inicié el
desarrollo de este proyecto, se especificaron los siguientes riegos:

* Contar con definiciones incompletas y/o incorrectas de los requerimientos del usuario.

* No cumplir con los requerimientos técnicos iniciales.

* No tener disponibles recursos para el proyecto.

* Contar con desviaciones en el proyecto por falta de compromiso en captura de actividades

e Contar con cambio de prioridades para los recursos asignados al proyecto.

e Contar con cambio de prioridades para el desarrollo del proyecto que genere sobrecostos
y/o retrasos.

* Pobre coordinacion entre los tiempos del area de desarrollo, calidad y reléase.
* Retraso en cierre de actividades por falta de captura en el area de calidad.

* Contar con retrasos en tiempos por falta de pruebas en el area de calidad.

e Contar con retrasos en liberacidon por tiempos del area de reléase.

* Incumplimiento con las fechas compromiso.
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3.8 Sprint planning

La junta de sprint planning se ejecuta una vez aprobada la bitacora de requerimientos. En
esta junta se vuelven a reunir el Scrum Team, Scrum Master y product owner con el fin de
desglosar las actividades necesarias para completar los requerimientos que se van a atender
durante el sprint. Durante esta junta se determina la arquitectura o modelos arquitecténicos para
cada uno de los requerimientos, las especificaciones técnicas del sistema, las especificaciones
funcionales del sistema, funcionalidad de las interfaces de usuario, entradas y salidas, criterios
para las pruebas como datos o informacién necesaria, sistemas impactados y pruebas funcionales.

Esta informacion se integra en un documento llamado Sprint Backlog, el cual contiene la siguiente
informacion.

* Requerimientos que forman parte del sprint.

* Actividades de cada requerimiento.

* Numero de horas para completar las actividades.
* Modelo arquitecténico.

* Especificaciones para las pruebas.

* Especificaciones de interfaz de usuario.

* Requerimientos de volumen y stress.

* Dependencias con otros sistemas.

Una vez finalizada la junta de Sprint Backlog, se actualiza la documentacién del plan de proyecto
con las fechas del sprint, estimado de costos y riesgos. También se genera el plan de
comunicaciones estableciendo la hora y lugar para el seguimiento diario. Por la metodologia
utilizada, los principales canales de comunicacion son el equipo son el Scrum Master, que se
encarga de ser un facilitador para que el Scrum Team pueda ejecutar sus actividades, y el Product
Owner, que de igual forma debe facilitar al Scrum Team con las definiciones y toma de decisiones
del lado de negocio.

Este documento es aprobado de nueva cuenta por el product owner y las gerencias de negocio y
Tecnologia y Sistemas.

3.9 Arquitectura del Sistema

La solucién arquitectonica se desarrollara bajo una plataforma WEB, dicha solucion tendra las
siguientes caracteristicas:

e Lainterfaz del usuario se realizara con JQuery

* Laldgica de negocio se implementara con Java EE

* Se utilizara el patrén de disefio Modelo — Vista — Controlador

e Se implementd de acuerdo a los estandares del grupo financiero un modelo de tres capas
con las siguientes caracteristicas.

o Servidor web con balanceador de cargas.

o Servidor de aplicaciones con configuracion de grupo de servidores (cluster).
o Motor de base de datos
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o Enterprise Service Bus para la mensajeria con INDEVAL con configuracién en un
grupo de Servidores
e Esquema de contingencia para toda la infraestructura.

Se utilizaron los siguientes marcos de trabajo para la solucion arquitecténica, los cuales nos
permiten utilizar mejores practicas en el desarrollo de software; asi como a minimizar las lineas de
codigo y posibles errores:

» Struts
* Spring
* |batis
* Log4j
* iText

* JasperReports
* Enterprise Service Bus

3.9.1 Beneficios

Con esta arquitectura se busca mejorar sustancialmente el rendimiento de la plataforma, ya que
adicionalmente se considera:

¢ Desacoplamiento entre las capas de nuestro modelo.

* Inyeccion de dependencias

* Autenticacion de Usuarios en capa de negocio.

* Validaciones de input y output de informacion.

* Desconcentracién de labores mediante procesos maker / checker.

* Protocolos de comunicacién seguros en cada una de las capas de nuestro modelo.

* Proteccién contra pérdida de informacién y calidad del servicio.

* Manejo de errores y bitacoras.

e Concurrencia y transacciones.

* Reutilizacion de componentes.

* Escalabilidad y redundancia.

¢ Alto Rendimiento.

* Alto soporte.

* Alta disponibilidad.

e Utilizacion de Patrones de Disefio.

e Utilizacion de marcos de trabajo de ultima generacion.

* Automatizaciéon de pruebas con Junit.

e Builds automaticos y manejo de dependencias.

¢ Entrega incremental.
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3.9.2 Diagramas

Esta propuesta se revisé con el area de arquitectura de la casa de bolsa y se presento el diagrama
de la ilustraciéon XVI.

Logica de Negocio
Speing
applicationContext xml

CONTROLADOR MODELO

ILUSTRACION XVI. DIAGRAMA DE ARQUITECTURA PROPUESTA.

Como parte de las funciones que cubre el area de arquitectura, se construyen en conjunto los
diagramas de despliegue, interfaces, topologia y componentes.

3.10 Ejecucién y Desarrollo del proyecto

En esta seccién se describe el procesos de desarrollo de software durante el proyecto asi
como los estandares utilizados durante el desarrollo del mismo.
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3.10.1 Desarrollo del Sprint

Una vez finalizada la junta de sprint y aprobado el documento de Sprint Backlog, el Scrum
Team comienzo con sus actividades diarias para cumplir con el objetivo de atender los
requerimientos durante un periodo de 20 dias.

El sprint comienza con la junta diaria donde los miembros del Scrum Team, el Scrum Master y de
ser necesario el Product Owner contestan a las preguntas de ¢Qué hicieron el dia anterior?, ; Qué
van a hacer el dia de hoy? Y si existe algun obstaculo o riesgo que evite completar alguna
actividad. Una vez terminada esta ronda, cada miembro del equipo actualiza el tablero de control
donde se encuentran todas las actividades del sprint colocando las actividades en terminadas, en
proceso o pendientes. En base a esta informacion, el Scrum Master actualiza la gréafica de
actividades o burndown chart. Conforme avanzan los dias para completar el sprint, el burndown
chart es una herramienta bastante util para identificar posibles retrasos, riesgos o actividades que
se estan retrasando y tomar decisiones o acciones para corregir el rumbo del sprint antes de
finalizar el periodo de 20 dias.

3.10.2 Nomenclatura

Como buena practica en el proyecto, se determind establecer ciertos estandares para los
componentes desarrollados por el equipo. Al ser un desarrollo en multiples servidores (application
server, enterprise service bus, servidor para tareas calendarizadas) se determind la siguiente
nomenclatura de objetos Java y organizacién de los paquetes.

Tabla 3. Nomenclatura de paquetes.

Campo Descripcion Ejemplo

Titulo de la pantalla | Nombre completo de la pantalla Consulta de traspasos de valores

Nombre del Debe se de manera abreviada, bajo traspasoVal
moédulo el diccionario de datos aprobado por
el comité de sistemas de la Casa de
Bolsa
Nombre del Sistema_modulo_versién.jar slv_traspasoval_1.0.0.jar
paquete
Paquete de Se toma como base el paquete config.xml
archivos de estandar de sistemas
configuracién y
properties
Paquete del mx.com.compania.utils.modulo mx.com.compania.utils.traspasoval
modulo

Paquete para
clases de acceso a
base de datos

mx.com.compania.utils.modulo.dao mx.com.compania.utils.traspasoval.

dao

Paquete para
clases para légica
de negocio

mx.com.compania.utils.modulo.busin
ess

mx.com.compania.utils.traspasoval.
business
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Paquete para
clases de tipo de
objeto de
transferencia de
datos

mx.com.compania.utils.modulo.mode

mx.com.compania.utils.traspasoval.
model

La definicion de la nomenclatura para los objetos es la siguiente, la cual se muestra en la Tabla 4.

Tabla

4 Nomenclatura

de objetos.

Campo

Descripcion

Ejemplo

Clase Controladora

SlvClsNombreAction,java

SivClsTraspasoValAction.java

Interfaz de la clase
de negocio

SlvClsNombreBusinessService.ja
va

SIvClsTraspasoValBusinessService.jav
a

Implementaciéon de
la clase de negocio

SIvCIsNombreBusinessimpl.java

SlvClsTraspasoValBusinessIimpl.java

Interfaz de la clase
de acceso a la base
de datos

SIvClsTraspasoValDAO .java

SivClsTraspasoValDAO.java

Implementaciéon de
la clase de acceso
a la base de datos

SIvCIsNombreDAOImpl.java

SlvClsTraspasoValDAOImpl.java

Clase de pruebas
unitarias

SIvCIsNombreUnitTest.java

SivClsTraspasoValUnitTest.java

JSP

slvmodulo.jsp

slvtraspasoval.jsp

Archivos de
propiedades

slvmodulo.properties

slvtraspasoval.properties

Para los archivos de configuracion de los marcos de trabajo, la nomenclatura es la que se muestra

en la Tabla 5.
Tabla 5. Nomenclatura de archivos de
configuraciodn.
Marco de Trabajo Descripcion Ejemplo

Struts struts-modulo.xml struts-traspasoval.xml

Spring modulo-applicationcontext.xml traspasoval-applicationcontext.xml
Ibatis modulomap.xml| traspasovalmap.xml

Log4j Log4j.properties, ya que solo se Log4j.properties

tiene uno por todo el proyecto.
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3.10.3 Componentes del servidor web

En el caso de los componentes estaticos, se establecio la siguiente nomenclatura como se muestra
en la tabla No 6.

Tabla 6. Nomenclatura de componentes web.

Componente Descripcion Ejemplo
Imagenes slvhombre.jpg slvlogin.jpg

HTML slvmodulo.html slvtraspasoval.html
JS slvmodulo.js slvtraspasoval.js
CSS slvmodulo.css slvtraspasoval.css

3.10.4 Componentes del servidor de base de datos y reportes.

Para los componentes del servidor de base de datos y servidor de reportes, solo se colocara como
prefijo la abreviacion del sistema y una breve descripcién abreviada del componente, por ejemplo:
siidetposicion.rpt o para un servicio de base de datos sii_r_consdetposicion, en donde el segundo
campo se refiere si estamos hablando de una consulta (c), insercion (i), actualizacién(a) o un
proceso (p).

Tabla 7. Nomenclatura de objetos de base de

datos.
Tipo de Objeto Descripcion Ejemplo
Stored procedure BaseDatos_sp_descripcion Val_spu_traspasoVal
Vista BaseDatos vw_descripcion Val_vw_nombrelnstitucion
Trigger BaseDatos_tx_tabla Val_ti_traspasoVal

3.10.5 Integracién continua

En un proyecto de estas caracteristicas es natural generar una cantidad considerable de
componentes de software. Para evitar colisiones en cuanto a versiones o errores de dependencias
o compilados, se determin6 hacer uso de herramientas como Team Foundation System y Maven
para realizar la integracion continua y builds del proyecto de forma automatizada. Esto garantizaba
las entregas de cédigo al area de calidad asi como la generaciéon de paquetes para instalar en el
proceso de release.

Pagina| 57




La figura XVII ilustra el proceso de integracion en el proceso del Sprint.

P
Cédigo Fuente Equipo de Publicacién de Ejecién automatizada
ﬂ Desarrollo Reportes de Pruebas Funcionales
@ h y
Sistema Control " ., d:::ginisig;) ﬁ:j:liegue
de Versiones I t ervidor se van
n eg raC| o n a realizar las pruebas
Continua
v
Céddigo Fuente Construido ‘
K‘/ Instalacion de
Data de Ejemplo
para las pruebas
Construccion <
. de Artefacto
Andlisis de Cédigo Ejecucion Automatizada  apalisis de Cobertura
Estatico de Pruebas Unitarias de Cédigo
L

ILUSTRACION XVII. PROCESO DE INTEGRACION CONTINUA.

3.10.6 Esquema de Seguridad

El esquema de seguridad se desarrollé bajo los estandares del grupo financiero, del cual
pertenece la casa de bolsa, para este informe solo se mencionara que se manejaron filtros de
crossite, filtros de sesion, validadores de url, validadores de navegacion,
objetos, utilizacion del componente estandar de seguridad con el nivel de cifrado requerido para

cualquier desarrollo de acuerdo a los estandares del grupo financiero.

Ademas se implementaron y desarrollaron todos los controles para el cierre de posibles
vulnerabilidades, solicitados por el grupo financiero para dar cumplimiento a las politicas internas

de seguridad.
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3.11 Pruebas y Demostracién del producto

Como parte del alcance de la junta de inicio de sprint, se define las caracteristicas de las pruebas
para probar cierto requerimiento en particular asi como el script de pruebas funcionales y los
criterios de aceptacion. Ademas, el tester del equipo debe ejecutar las pruebas de seguridad,
regresion y stress.

Para cada uno de los requerimientos se realizaron los siguientes tipos de pruebas:

* Pruebas unitarias

* Pruebas de integracion

*  Pruebas con usuarios de produccion
* Pruebas de carga y Stress

* Pruebas de liberacion

A diferencia de una metodologia en cascada, en la metodologia agil la entrega es continua, una
vez que se termina un requerimiento y se prueba en desarrollo se entrega al tester para que
comience las pruebas.

La figura XVIII ilustra el proceso de pruebas en la metodologia.
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ILUSTRACION XVIII. PROCESO DE PRUEBAS.
3.11.1 Pruebas Unitarias

Son aquellas pruebas individuales de los componentes que conforman la solucién, a continuacion
se muestra la Tabla 8, con un ejemplo:
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Tabla 8. Registro de pruebas unitarias.

Fecha Accion Responsable Otros participantes

Usuarios de Negocio,
Se detalla los pasos a seguir para Desarrolladores y
MM-YYYY poder probar el requerimiento. Lider Técnico Gerente de Sistemas

3.11.2 Pruebas de Integracioén

Son aquellas pruebas de los componentes individuales en conjunto, a continuaciéon se muestra la
Tabla 9, con un ejemplo:

Tabla 9. Registro de pruebas de integracion.
Fecha Accion Responsable Otros participantes
MM-YYYY Probar los diferentes escenarios en Usuarios de Negocio,

el que se encontrara el usuario al Lider de | Desarrolladores y
momento de interactuar con el Proyecto Gerente de Sistemas
sistema en el ambiente de QA

3.11.3 Pruebas con usuarios de produccion

Estas son las pruebas que involucran una interaccién con los usuarios de produccién para probar
todos los componentes a liberar, a continuacién se muestra la Tabla 10, con un ejemplo:

Tabla 10.Registro de pruebas con usuario.

Fecha Accion Responsable Otros participantes
MM-YYYY Validar los requerimientos y el script | Usuarios de | Desarrolladores,  Lider
de pruebas técnicas Negocio de Proyecto y Gerente
de Sistemas

3.11.4 Pruebas de Carga/Stress

Las pruebas al ambiente sometiéndolo a una capacidad superior a la que se anticipd que
manejaria en un ambiente de produccion, e.g.: enviar diez veces la carga de informacién prevista a
través de la red, a continuacién se muestra la Tabla 11, con un ejemplo:

Tabla 11.Registro de pruebas de carga.

Fecha Accion Responsable Otros participantes
MM-YYYY Aumentar gradualmente el numero | Area de Calidad | Desarrolladores,  Lider
de transacciones recibidas para de Proyecto y Gerente
verificar el comportamiento con una de Sistemas
mayor cantidad de datos

3.11.5 Pruebas de Liberacion

Pruebas completas del usuario sobre los entregables, a continuaciéon se muestra la tabla 12, con
un ejemplo:
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Tabla 12.Registro de pruebas de IlIliberacidn.

Fecha Accién Responsable Otros participantes

MM-YYYY Revisar todo el funcionamiento del | Area de Calidad | Desarrolladores,  Lider
sistema, conforme a los | y usuarios de | de Proyecto y Gerente
requerimientos que se entregan. negocio. de Sistemas

3.12 Cierre de Sprint

Para cada uno de los sprints o iteraciones ejecutadas en el proyecto, se realiza al final una
junta con el Scrum Team, Scrum Master y Product Owner con el objetivo de mejorar de manera la
productividad del equipo y la calidad del producto que esta desarrollando. EI Scrum Team analiza
cémo ha sido su manera de trabajar durante el Sprint, responde a la pregunta de por qué esta
consiguiendo o no los objetivos a que se comprometié al inicio del sprint . De manera general
responde a las siguientes preguntas.

*  Qué cosas han funcionado bien.

e Cuales hay que mejorar.

* Qué cosas quiere probar hacer en la siguiente iteracion.

*  Qué ha aprendido.

e Cuales son los problemas que podrian impedirle progresar adecuadamente.

El Scrum Master se encargara de ir eliminando los obstaculos identificados que el propio equipo no
pueda resolver por si mismo. También se actualiza el plan de trabajo con los riesgos u
oportunidades que se han identificado, los problemas que se han presentado y la matriz de
impacto de cada uno de ellos.

De igual manera al finalizar esta junta se determina si el proyecto continua con su siguiente sprint o
iteracion. En caso de que el product owner determine seguir y o modificar el alcance del proyecto,
estas modificaciones al alcance se documentan en el plan de trabajo y se integran a la bitacora de
requerimientos para que se integren en un nuevo sprint de acuerdo a las prioridades establecidas
por el negocio.
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CAPITULO 4. LIBERACION A PRODUCCION
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4 Liberacion a produccion.

Para el proceso de liberacién o instalacién en produccion, al finalizar el sprint el area de calidad
genera una solicitud de cambio con las especificaciones del paquete a instalar y las instrucciones
para instalarlo. Dicha documentacién contiene la siguiente informacion.

e Aplicacion.

e Version.

* Permisos requeridos.

* Creacion de carpetas.

* Modificacién de configuracién de servidores.
* Procedimiento para generar instalacion.

* Procedimiento de regresién en caso de error.

El propdsito es que el area de Administracion de Cambios o Change Management tenga un mejor
control y conocimiento del contenido del paquete que le manda el area de calidad para que
realicen la liberacidon en la fecha y hora que se especificod y acordd con el usuario. Ademas de
coordinar a los equipos de operaciones que se requiera para la instalacion del producto en
produccion.

4.1 Resultados

A continuacidon se enlistan algunos de los resultados y beneficios que se obtuvo con la
implementacion del sistema.

¢ Disminucién de costos operativos.

Ahorro estimado en utilizacion del portal del INDEVAL de aproximandamente 1,000,000.00
MXN anuales

e Disminucion de errores de usuario.
Se eliminaron procesos manuales en la generaciéon de movimientos y exportacion.

* Automatizacion de operaciones.

Se automatizaron las operaciones de las areas de Préstamo de Valores, Sociedades de
Inversion, Posicion propia, Traspaso de Valores, Recompra, Custodia Externa, Mercado de
Dinero, Capitales y Valores.
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Seguimiento en tiempo real.

Posibilidad de consultar las operaciones desde que son capturadas por las areas de
negocio, hasta que se completa el ciclo de liquidacion en INDEVAL.

Reportes y Estadisticas.

Consultar la informacién en un tablero con graficas, estadisticas, alertas y reportes en PDF
y excel.

Consultas historicas.

Informacién histérica de hasta 10 afios disponible para auditorias de negocio o
regulatorias.

Escalabilidad y Volumen.

Sistema disefiado para soportar un volumen de crecimiento de 10% de operaciones
durante 10 afios y mas de 100,000 operaciones diarias.

Bitacoras.
Disponibilidad de bitacoras en el sistema para seguimiento de operaciones.
Esquema de contingencia.

Sistema disefiado para contingencia operativa y garantizando la entrega de mensajes al
INDEVAL.

Interfaz de usuario amigable.

Disefio de interfaz grafica de usuario con componentes personalizables, datagrids,
graficas, exportacion a excel, pdf, copiar registros, ordenamiento para facilitar el uso del
sistema.

Iteraciones continuas.

Entregas o releases continuos para que el usuario pudiera utilizar el sistema y ajustar y
priorizar sus requerimientos.

Integraciéon Tecnologia y Negocio.

Participacion de todas las areas de Tecnologia y Sistemas de manera continua vy
comunicacion directa con el usuario de negocio.
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CONCLUSIONES

Paginal| 67



Pagina| 68



Conclusiones

Comencé mi trayectoria profesional en septiembre del 2005 como Ingeniero en Sistemas
Junior en la Casa de Bolsa en el departamento del Centro de Desarrollo de Tecnologia y Sistemas.
Desde un comienzo, participé en proyectos de implementacién y desarrollo de sistemas en
diversas tecnologias.

Como parte de mi desarrollo dentro de la institucion, creci profesionalmente como Ingeniero en
Sistemas Senior, Lider de proyecto, Subgerente y Gerente de Sistemas. Ofreci mi apoyo, soporte y
conocimientos a diferentes areas dentro de la Casa de Bolsa como Clientes y Contratos, Recursos
Humanos, Internal Compliance, Liquidacion de Valores y Efectivo, Banca Patrimonial, Sociedades
de Inversion y Global Common Team. Participé durante estos afios en mas de 30 proyectos
medianos y grandes con diferentes caracteristicas.

Este informe profesional describe uno de los proyectos mas significativos ya que represento el
primer proyecto administrado con metodologias agiles dentro de la Casa de Bolsa y el Grupo
Financiero. El resultado del mismo era determinante para la adopcidon de alternativas a la
administracion tradicional de la metodologia. Tuve la fortuna de capacitarme como Certified Scrum
Master para la gestidon y administracion correcta de la iniciativa.

La duracién de la iniciativa fue de casi un afio finalizando en noviembre del 2013, logrando
establecer las bases para la adopcion de Scrum dentro de la Casa de Bolsa y cumplir con los
objetivos y requerimientos solicitados por el area de negocio. Las practicas y tecnologias utilizadas
sentaron como base estandares en la metodologia de Software Management y mejores practicas
en el centro de desarrollo para el desarrollo de sistemas web, interfaces de usuario, integracion
continua, herramientas de control de versiones, mensajes financieros, pruebas unitarias y
automatizacion de pruebas.

Ademas, la experiencia adquirida de los conocimientos de negocio, comunicacién y negociacion
con areas de sistemas y usuarios, planeacion y organizacién de equipos de trabajo, representaron
una oportunidad de crecimiento dentro del sector financiero para participar en proyectos globales.

Es un orgullo para mi estar desarrollando mi carrera profesional con muchos éxitos y aprendizaje,
pero sobre todo, el haber podido aplicar los conocimientos adquiridos como estudiante de la
Facultad de Ingenieria. Desde los principios basicos de programacion estructurada, hasta el disefo
de soluciones empresariales, ingenieria de software, administracion de proyectos, disefio de bases
de datos, ldgica de programacién, programacion orientada a objetos, entre otros, sirvieron como
los cimientos para mi desarrollo personal y profesional.

Ademas, estos conocimientos se complementaron con mi participacion como becario de la Divisiéon
de Ingenieria Eléctrica dentro del Programa de Tecnologia en Coémputo, dandome la oportunidad
de participar en diversos proyectos para apoyar al programa y complementar mi aprendizaje.
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Glosario de Términos
AJAX.

Acrénimo de Asinchronous JavaScript And XML por sus siglas en inglés. Es una técnica de
desarrollo web para crear aplicaciones interactivas. Estas aplicaciones se ejecutan en el cliente, es
decir, en el navegador de los usuarios mientras se mantiene la comunicaciéon asincrona con el
servidor en segundo plano. De esta forma, es posible realizar cambios sobre la pagina sin
recargarla.

Arbitraje

Una operacion de arbitraje, consiste en adquirir un producto financiero en un mercado a un precio y
revenderlo a otro mayor en un mercado diferente. Como consecuencia de ello, se obtiene una
igualdad en precios en todos los mercados.

Asset Management

Es una actividad que consiste en la gestion responsable del capital y las garantias de las empresas
como bonos y acciones por parte de instituciones administradoras , para alcanzar los mayores
beneficios a los inversores.

Back Office Valores

Las funciones de Back office de Valores consiste en supervisar, verificar y liquidar las operaciones
financieras realizadas por las areas de trading.

Banco

Es una empresa financiera que se encarga de captar recursos en la forma de depdsitos, y prestar
dinero, asi como la prestacién de servicios financierios.

Banco Central

Es la institucién que ejerce como autoridad monetaria y como tal suele ser la encargada de la
emision del dinero legal y en general de disefar y ejecutar la politica monetaria del pais.

Bolsa de valores

Es una organizacién privada que brinda las facilidades necesarias para que sus miembros,
atendiendo los mandatos de sus clientes, introduzcan 6rdenes y realicen negociaciones de compra
y venta de valores, tales como acciones de sociedades o compaifias anénimas, bonos publicos y
privados, certificados, titulos de participacion y una amplia variedad de instrumentos de inversion.

Casa de Bolsa

Las Casas de Bolsa son sociedades anénimas dedicadas a la intermediacion con valores, lo que
comprende el poner en contacto a oferentes y demandantes de valores, asi como ofrecer y
negociar valores por cuenta propia o de terceros en el mercado primario o secundario.

CNBV
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La Comisidn Nacional Bancaria y de Valores (CNBV) es una autoridad financiera mexicana, érgano
desconcentrado de la Secretaria de Hacienda y Crédito Publico (SHCP) con autonomia técnica y
facultades ejecutivas. Su objetivo es supervisar y regular a las entidades integrantes del sistema
financiero mexicano, a fin de procurar su estabilidad y correcto funcionamiento, asi como mantener
y fomentar el sano y equilibrado desarrollo de dicho sistema en su conjunto, en proteccion de los
intereses del publico.

DALI

Es un sistema de liquidacion de operaciones con valores. DALI utiliza un algoritmo de
compensacion que frecuentemente compensa y liquida grupos de operaciones y liga la entrega de
valores con el pago correspondiente, es decir, sigue la practica de “entrega contra pago”.

Deposito de valores

Es una sociedad anénima de capital variable que en general tiene por objetivo prestar el servicio
de guardar, administrar, compensar, liquidar y transferir valores.

EJB

Enterprise JavaBeans forman parte del estandar de construccion de aplicaciones empresariales
J2EE. Su especificacion detalla como los servidores de aplicaciones proveen objetos desde el lado
del servidor, que son, precisamente, los EJB. Dentro de la especificacion se detalla la
comunicacion remota de objetos, transacciones, control de la concurrencia, mensajeria, servicios
de nombres y de directorio, seguridad, ubicacién de componentes en un servidor de aplicaciones.

Enterprise Service Bus

Un bus de servicios de empresa (ESB) consiste en un combinado de arquitectura de software que
proporciona servicios fundamentales para arquitecturas complejas a través de un sistema de
mensajes (el bus) basado en las normas y que responde a eventos. Los desarrolladores
normalmente implementan un ESB utilizando tecnologias de productos de infraestructura de
middleware que se basan en normas reconocidas.

Flex

Es una plataforma de desarrollo web para construir aplicaciones enriquecidas de internet, también
llamadas RIA en un modelo multi-capa, las aplicaciones Flex son el nivel de presentacion.

Framework

Es un conjunto estandarizado de conceptos, practicas y criterios, normalmente con artefactos o
moédulos de software concretos, que puede servir de base para la organizacion y desarrollo de
software.

Grafica burndown

Es una representacion grafica del trabajo por hacer en un proyecto en el tiempo. Usualmente el
trabajo remanente (o backlog) se muestra en el eje vertical y el tiempo en el eje horizontal. Es
decir, el diagrama representa una serie temporal del trabajo pendiente.
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Ibatis

iBATIS es un framework de codigo abierto basado en capas que se ocupa de la capa de
Persistencia (se situa entre la l6gica de Negocio y la capa de la Base de Datos).

Indeval

El Instituto de Depdsito de Valores, o INDEVAL por sus siglas, posee autorizacion de acuerdo a la
Ley, para operar como Depdsito Central de Valores. En consecuencia, se encuentra catalogado
como proveedor para el sistema financiero, de guarda, custodia, administracién, compensacion y
liquidacion de valores.

I0C

Inversion de control (Inversion of Control en inglés, IoC) es un método de programacion en el que
el flujo de ejecucion de un programa se invierte respecto a los métodos de programacion
tradicionales, en los que la interaccién se expresa de forma imperativa haciendo llamadas a
procedimientos (procedure calls) o funciones.

Itext
Text es una biblioteca Open Source para crear y manipular archivos PDF, RTF, y HTML en Java.

J2EE

Java Platform, Enterprise Edition o Java EE, es una plataforma de programacionpara desarrollar y
ejecutar software de aplicaciones en el lenguaje de programacion Java. Permite utilizar
arquitecturas de N capas distribuidas y se apoya ampliamente en componentes de software
modulares ejecutandose sobre un servidor de aplicaciones.

Jasper

JasperReports es una libreria de creacion de reportes que tiene la habilidad de entregar contenido
enriquecido en formatos PDF, HTML, XLS, CSV y XML. Esta escrito completamente en Java y
puede ser usado en gran variedad de aplicaciones de Java, incluyendo J2EE o aplicaciones web,
para generar contenido dinamico.

JDBC

Java Database Connectivity,por sus siglas JDBC, que permite la ejecucion de operaciones sobre
bases de datos desde el lenguaje de programacién Java, independientemente del sistema
operativo donde se ejecute o de la base de datos a la cual se accede, utilizando el dialecto SQL del
modelo de base de datos que se utilice.

JMS

Servicio de mensajes Java, también conocida por sus siglas en inglés JMS, es un estandar de
mensajeria que permite a los componentes de aplicaciones basados en la plataforma Java crear,
enviar, recibir y leer mensajes. También hace posible la comunicaciéon confiable de manera
sincrona y asincrona.
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JQuery

Es una biblioteca de JavaScript que permite simplificar la manera de interactuar con los
documentos HTML, manipular el arbol de objetos, manejar eventos, desarrollar animaciones y
agregar interaccion con la técnica AJAX a paginas web.

JSON

JSON, acrénimo de JavaScript Object Notation, es un formato ligero para el intercambio de datos.
JSON es un subconjunto de la notacién literal de objetos de JavaScript que no requiere el uso de
XML.

JSP

JavaServer Pages (JSP) es una tecnologia que ayuda a los desarrolladores de software a crear
paginas web dinamicas basadas en HTML, XML, entre otros tipos de documentos.

MVC

El modelo vista controlador (MVC) es un patron de arquitectura de software que separa los datos y
la 16gica de negocio de una aplicacidn de la interfaz de usuario y el médulo encargado de gestionar
los eventos y las comunicaciones. Propone la construccion de tres componentes distintos que son
el modelo, la vista y el controlador, es decir, por un lado define componentes para la
representacion de la informacién, y por otro lado para la interaccidn del usuario.

Préstamo de valores

Una operacion de préstamo de valores puede efectuarse sobre instrumentos de deuda o acciones,
y consiste en un acuerdo contractual entre 2 partes, en el cual el “prestamista” se compromete a
ceder temporalmente la posicion en un instrumento al “prestatario” a cambio de un premio
econdémico. Los valores no dejan de ser propiedad del prestamista, por lo que al término del
contrato, el prestatario debera devolver estos o algun instrumento de la misma especie.

Product Backlog

El product backlog es un documento de alto nivel para todo el proyecto. Contiene descripciones
genéricas de todos los requisitos, funcionalidades deseables, etc. priorizadas segun su retorno
sobre la inversidn (ROI) . Es el qué va a ser construido. Es abierto y solo puede ser modificado por
el product owner. Contiene estimaciones realizadas a grandes rasgos, tanto del valor para el
negocio, como del esfuerzo de desarrollo requerido.

RIA

Las rich Internet application, o RIA (en espafol "aplicaciones de Internet enriquecidas"), son
aplicaciones web que tienen la mayoria de las caracteristicas de las aplicaciones de escritorio
tradicionales. Estas aplicaciones utilizan un navegador web para ejecutarse y por medio de
complementos o0 mediante una maquina virtual se agregan las caracteristicas adicionales.
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Scrum

SCRUM es un modelo de referencia que define un conjunto de practicas y roles, y que puede
tomarse como punto de partida para definir el proceso de desarrollo que se ejecutara durante un
proyecto. Los roles principales en Scrum son el Scrum Master, que mantiene los procesos y trabaja
de forma similar al director de proyecto, el ProductOwner, que representa a los interesados
externos o internos, y el equipo que incluye a los desarrolladores.

Scrum Master

Su rol primario es eliminar los obstaculos que impiden que el equipo alcance el objetivo del sprint.
El Scrum Master no es el lider del equipo (porque ellos se auto-organizan), sino que actua como
una proteccién entre el equipo y cualquier influencia que le distraiga. El Scrum Master se asegura
de que el proceso Scrum se utiliza como es debido. El Scrum Master es el que hace que las reglas
se cumplan.

Scrum Team

El equipo tiene la responsabilidad de entregar el producto. Un pequefo equipo de 3 a 9 personas
con las habilidades transversales necesarias para realizar el trabajo (analisis, disefio, desarrollo,
pruebas, documentacion, etc).

SDLC

Denominado como ciclo de vida del desarrollo de software, o SDLC por sus siglas en inglés, es
una estructura aplicada al desarrollo de un producto de software. Hay varios modelos a seguir para
el establecimiento de un proceso para el desarrollo de software, cada uno de los cuales describe
un enfoque diferente para diferentes actividades que tienen lugar durante el proceso.

Sentra

Sistema Electrénico de Negociacién, SENTRA, es el sistema desarrollado y administrado por la
Bolsa Mexicana de Valores (BMV), al que tienen acceso los Miembros, para la formulacion de
posturas y concertacidon de operaciones en el mercado de capitales.

Sociedades de inversion

Estas instituciones forman carteras de valores o portafolios de inversiéon con los recursos que
captan del publico inversionista. La seleccion de estos valores se basa en el criterio de
diversificacion de riesgos. Al adquirir las acciones representativas del capital de estas sociedades,
el inversionista obtiene ventajas tales como la diversificacion de sus inversiones, principio
fundamental para disminuir el riesgo y, la posibilidad de participar del Mercado de Valores en
condiciones favorables sin importar el monto de los recursos aportados.

Spring

Spring es un framework liviano y no intrusivo. Sus caracteristicas principales son inyeccién de
dependencias y programacion orientada a aspectos.
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SQL

El lenguaje de consulta estructurado o SQL (por sus siglas en inglés Structured Query Language)
es un lenguaje declarativo de acceso a bases de datos relacionales que permite especificar
diversos tipos de operaciones en ellas.

Struts

Struts es una herramienta de soporte para el desarrollo de aplicaciones Web bajo el patron MVC
bajo la plataforma Java EE (Java Enterprise Edition).

SWIFT

Por sus siglas, Society for Worldwide Interbank Financial Telecommunication, es una organizacion
que tiene a cargo una red internacional de comunicaciones financieras entre bancos y otras
entidades financieras.

XML

Por sus siglas en inglés de eXtensible Markup, es un lenguaje de marcas desarrollado por el World
Wide Web Consortium (W3C) utilizado para almacenar datos en forma legible.
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Anexo A. Minutas

Las minutas que se manejaron, las registré el area de control de desarrollo y fueron supervisadas
por el lider de proyecto, se enviaron posteriormente a los involucrados para su visto bueno.

Para la redaccion de las minutas, se tomaron las plantillas definidas por el area de tecnologia y
sistemas y las cuales estan constituidas por las siguientes secciones:

1. Acuerdos
2. Pendientes
e Descripcion de pendiente.
* Responsable.
* Fecha de registro.
* Fecha objetivo.
« Ultima Fecha objetivo.
* Estatus.
e Comentarios.

3. Riesgos
e Descripcion de riesgo
* Fecha de registro
e Severidad
¢ Estatus
e Lider de Proyecto
* Responsable
* Identificador de actividad del plan de trabajo.
* Tipo de Riesgo

4. Problemas
* Descripcion del problema.

¢ Estatus

* Prioridad

* Fecha de Registro

e Lider de Proyecto

* Responsable

¢ Fecha Objetivo

* Identificador de la actividad del plan de trabajo.
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Anexo B. Matriz de Aprobaciones

Fase de Planeacion

Aprobacion del sponsor del proyecto.
Aprobacion del director del area del usuario.
Aprobacion del gerente de desarrollo.

Product Backlog

Aprobacion del usuario.

Aprobacion del director del area del usuario.
Aprobacion del gerente de desarrollo.

Aprobacion del area de arquitectura.

Aprobacion del area de calidad.

Aprobacién del area de seguridad de la informacién.
Notificacion al area de liberacion.

Notificacion a oficina de proyectos.

Sprint Backlog

Aprobacion del usuario.

Aprobacion del gerente de desarrollo.
Aprobacion del area de arquitectura.
Notificacion a oficina de proyectos.
Notificacion a Internal Compliance.

Cierre de Sprint

Aprobacion del usuario.

Aprobacion del gerente de desarrollo.
Aprobacion del area de arquitectura.
Notificacion a oficina de proyectos.
Notificacion a change management.

Demostracion de producto y aceptacion de pruebas

Aprobacion del usuario.

Aprobacion del gerente de desarrollo.
Aprobacion del area de calidad.
Notificacion al area de liberacion.

Cierre del proyecto

Aprobacion del usuario.

Aprobacion del director del area del usuario.
Aprobacion del gerente de desarrollo.
Notificacion a oficina de proyectos.
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Anexo C. Estimacioén por planning Poker.

Es una técnica para calcular una estimacion basado en un consenso, en su mayoria utilizado para
estimar el esfuerzo o el tamafo relativo de las tareas de desarrollo de software. Las cartas en el
mazo estan numeradas. Un mazo tipico contiene tarjetas mostrando la secuencia de Fibonacci
incluyendo un cero: 0, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34, 55, 89. Otros mazos utilizan progresiones similares
como por ejemplo la siguiente secuencia: 0, 12, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 20, 40, 100.

En la reunion de la estimacion a cada estimador se le da un conjunto de las tarjetas. La reunion
prosigue de la siguiente manera:

Un moderador, por lo general el Scrum Master, que no jugara, preside la reunién, apoyado y
asesorado por el Product Owner. El desarrollador con mas conocimiento de una determinada
caracteristica proporciona una breve introduccién sobre la misma. El equipo tiene la oportunidad de
hacer preguntas y discutir para aclarar los supuestos y riesgos.

Cada persona coloca una tarjeta boca abajo que representa su estimacion en Story Points. Todo el
mundo muestra sus tarjetas en forma simultanea. A las personas con estimaciones altas y bajas se
les da un tiempo para ofrecer su justificacion para la estimacion y la discusion continta. Se repite el
proceso de calculo hasta que se alcance un consenso. El desarrollador mas especializado tiene
una gran parte del voto de consenso, aunque el moderador puede negociar el consenso. Se puede
utilizar un reloj para asegurar que el debate sea estructurado, el Scrum Master podra en cualquier
punto terminar el reloj y cuando se acaba toda discusién debe cesar y otra ronda de poquer se
juega con otra historia de usuario.
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