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RESUMEN 

 

El presente trabajo de suficiencia profesional desarrollada para la empresa financiera Interbank 

en la mejora de su aplicativo Tunki, por medio de nuestra empresa prestadora de servicios 

tecnológicos en el mundo NTT DATA, nace como una necesidad de prestación de mejores 

servicios de este aplicativo, debido a los comentarios negativos sobre el mismo. Por lo cual es 

objetivo es mejorar la experiencia de los usuarios con el aplicativo Tunki, la metodología para 

lograr este objetivo fue SCRUM para el desarrollo y las técnicas de QA para asegurar la calidad 

del desarrollo y cumplimiento de los requerimientos establecidos. Los resultados se reflejan en 

nuevos comentarios relacionados con la mejora de la utilidad del aplicativo Tunki. Se concluye 

que se ha logrado el objetivo de mejorar el aplicativo reflejado en la satisfacción de los clientes.  

Palabras claves: QA, SCRUM, Aplicativo Tunki 
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ABSTRACT 

 

The present work of professional sufficiency developed for the financial company Interbank in 

the improvement of its Tunki application, through our technology service provider in the world 

NTT DATA, was born as a need to provide better services of this application, due to the negative 

comments about it. Therefore, the objective is to improve the user experience with the Tunki 

application, the methodology to achieve this goal was SCRUM for the development and QA 

techniques to ensure the quality of development and compliance with the established 

requirements. The results are reflected in new comments related to the improvement of the 

usefulness of the Tunki application. It is concluded that the objective of improving the application 

has been achieved as reflected in customer satisfaction.  

Keywords: QA, SCRUM, Tunki application. 
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INTRODUCCION 

 

Las necesidades de las organizaciones en mejorar sus procesos de negocio por medio de la 

tecnología informática, día a día crece, en todos los sectores de la industria, siendo el tratamiento 

de esta información muy delicada, la corporación NTT DATA es una empresa internacional 

dedicada a ofrecer diversos servicios en tecnología informática, como se puede comprobar en su 

portal web. 

 

  
Figura 1. Servicios ofrecidos por NTT DATA Figura 2. Sectores a los que atiende 

 

 

Como se desprende de la Figura 2, unos de sus principales sectores de atención es el sector 

bancario. La empresa atiende a este sector en los diversos países en donde tiene presencia, como 

es el caso de nuestro país.  

En el Perú el grupo Intercorp, es una corporación que tiene diversas empresas en su organización 

como se muestra en la Figura3. 

 

 

Figura 3. Empresas Grupo Intercorp 
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Cómo se puede apreciar en la Figura 3, dentro de las empresas del grupo Intercorp se encuentra 

en el sector bancario la empresa Interbank su principal empresa como ahí se detalla; empresa a la 

cual la corporación NTT DATA, presta sus servicios. 

El tema se eligió considerando mis actividades en la empresa Everis del grupo NTT DATA en el 

servicio prestado al banco Interbank, que es cliente del grupo NTT DATA. Interbank tuvo una 

necesidad de mejorar su aplicativo Tunki con la finalidad de ofrecer una mejor experiencia a sus 

clientes en la realización de sus transacciones financieras, ante esta necesidad se realiza el 

presente proyecto que consiste en asegurar la calidad de la mejora del aplicativo con un enfoque 

en la calidad del producto por medio de herramientas de QA. 

 

1. Antecedentes 

 

La constante transformación que están pasando las organizaciones, igualmente sucede con el 

banco líder de Colombia Bancolombia cuya presencia en el mercado data de más de 146 años, 

y que para lograr satisfacer las necesidades de sus clientes es que presentará la automatización 

de su aplicativo Adminfo Vsmart, aplicativo orientado a solucionar la gestión de diversos 

procesos como la cobranza, su cartera administrativa, y diversas carteras de sus clientes como 

los bienes recibidos en parte de pago. Para lograr esto el banco realiza un análisis y estudio de 

estas carteras para ver los contenidos en el área de tecnología y la metodología para el proceso 

de asegurar la calidad por medio de patrones de diseño, con ello se realizó la planificación de 

estas pruebas por medio del procedimiento de ruta crítica y el módulo de mantenimiento, para 

establecer esta ruta se emplea como técnica un diagrama de flujo por medio de la plataforma 

de Bizagi, y con esta flujograma con el software Gherkin se desarrolla entre 1 y 3 transacciones 

por perfil, vale decir lo que debe hacer cada perfil. Se realiza un levantamiento de los riesgos 

para iniciar con el plan de pruebas, a fin de lograr la mejorar la calidad del aplicativo en 

desarrollo. Avanzado el proyecto y con las ejecuciones respectivas en varias etapas y perfiles, 

se configura el Release Management (RM) y el tablero Hygieia con las métricas establecidas 

por el banco, con el objetivo de incrementar los porcentajes de medición encima del 80% al 

finalizar la ejecución de todas la pruebas en el RM [1]. 

 

En el proyecto donde las aplicaciones en las que se utilizan los datos de manera intensiva son 

críticas y las más demandadas para la mayoría de las prácticas habituales, como son los 

sistemas de recomendación. Los medios sociales son medios muy importantes para el análisis 

de las noticias falsas o fake news, pero lamentablemente para mostrar este tipo de soluciones 

en tiempo real, las pruebas de software y asegurar la calidad son de suma importancia para 

entender el funcionamiento de la aplicación. La estructura de las 4V para los macrodatos por 

su nivel de complejidad y retos que son necesarios abordarlos en el desarrollo de estas 

aplicaciones en tiempo real. Las pruebas realizadas para aplicaciones de BigData demuestran 
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ser eficientes y de modelan y ejecutan planes de pruebas, pero hay que considerar todas las V 

que forman el ecosistema del BigData. Este manual presenta de forma explicita los aspectos 

teóricos y prácticos de las pruebas de calidad para soluciones en enormes cantidades de datos. 

se presentan y discuten diversas pruebas para este tipo de datos por medio de herramientas 

como Hadoop, Flink, Spark, Zookeeper, Hive, NoSQL, Flume y muchas otras más orientadas 

al tratamiento del BigData. La unidad de pruebas realizadas con MapReduce, las pruebas de 

Kafka y las pruebas y biblioteca de pruebas adicionales se han integrado con casos de pruebas 

y pruebas de caso impulsado en el desarrollo de la aplicación [2]. 

 

El aumento en la demanda de los sistemas de información es una necesidad en el tiempo y el 

aseguramiento de la calidad de estos sistemas, en el presente trabajo se tuvo como objetivo 

proponer el empleo de metodologías ágiles para asegurar esta calidad del software aplicada en 

una institución del estado, con la finalidad de obtener resultados rápidos que permitan una 

mejora en los requerimientos de la institución estatal. La metodología utilizada corresponde a 

una investigación del tipo cualitativo, básica con una investigación con un diseño de 

investigación acción. Para lograr el objetivo se preparó un guía de entrevista semiestructurada 

y que fue validada mediante juicio de expertos en metodologías ágiles, adicionalmente se 

utilizó las técnicas de la observación y el análisis documenta para el recojo de datos. por medio 

de la triangulación se pudo contrastar el enfoque por medio de estos datos y sacar las 

conclusiones relacionadas con los objetivos planteando. El trabajo concluye que para la 

utilización de las metodologías ágiles como SCRUM o KAMBA se requiere contar con ciertos 

factores de importancia como la capacitación del personal en el manejo de los métodos y 

principios, el establecimiento de los roles es de vital importancia para el desarrollo del 

software, cuyo equipo deben ser auto organizados y con espacios co-ubicados en las que se 

fomente la colaboración y comunicación entre todos [3]. 

 

En otro escenario, la responsabilidad que tienen las instituciones formadoras de ingenieros de 

software tiene la obligación de orientar sus cursos en el fortalecimiento de habilidades y 

destrezas para el proceso de desarrollo e implementación de software, y en la que prime la 

calidad como un aspecto principal para que se desarrollen productos que satisfagan los 

requerimientos de los usuarios. En este trabajo de investigación se muestran las mejores 

prácticas del aseguramiento de la calidad en el desarrollo de proyectos de automatización de 

procesos académicos en el marco de la universidad, evaluando los errores que se presenten en 

los equipos de desarrollo, encontrando las oportunidades de mejoras en el proceso de 

desarrollo de aplicaciones, al emplear las buenas prácticas de calidad. SCRUM fue la 

metodología utilizada como buenas prácticas de desarrollo. Se concluye que se observó la 

madurez en los equipos de trabajo en la que se ve mejoradas las habilidades y destrezas [4]. 
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En el presente trabajo cuyo orientado a determinar la manera en que el aseguramiento de la 

calidad del desarrollo de un software influye en los proyectos desarrollados por la empresa 

3M. Para lograr esto el equipo de pruebas implementadas fue conducido por la empresa 

QSYSTEM, la que tuvo como misión encontrar las limitaciones en las aplicaciones que emplea 

la empresa 3M y que fueron probadas en los proyectos que se encuentran en ejecución. Previo 

al estudio no se contaba con un área destinada a las pruebas que encuentre las fallas que eviten 

en el tiempo diversos errores que se dan cuando estos ya se encuentran en producción, ya que 

esto genera mayores gastos. La investigación de tipo aplicativo tuvo un enfoque cuantitativo, 

con un diseño preexperimental, y corte longitudinal, para lo cual se estableció una muestra de 

15 colaboradores de la empresa. Se empleó como técnica de validación de los instrumentos 

por medio del Alfa de Cronbach en el pretest = 0.832 y en el postest = 0.706 con un nivel de 

significación de 0.000 que respalda la hipótesis planteada. El trabajo concluye que si existe 

una diferencia significativa en los proyectos que desarrolla la empresa 3M en el aseguramiento 

de la calidad antes y después de su puesta en aplicación, lo que impactó positivamente, 

reduciendo notablemente los errores del aplicativo cuando ya se encuentran en producción, 

además de que muchas de estas aplicaciones no se encontraron errores [5]. 

 

En este trabajo de fin de máster, las pruebas para asegurar la calidad de un software o 

aplicación cumplen un rol importante en cualquier proyecto de desarrollo de software. Por lo 

que el objetivo es fundamentalmente asegurar la calidad del producto final, por medio de un 

proceso que incluye las fases de diseño, implementación, pruebas y despliegue e integración. 

Los profesionales destinados a asegurar la calidad que trabajan en cada una de estas etapas del 

ciclo de vida en el desarrollo de un software emplean para ello metodologías ágiles, en la que 

se construyen pequeños fragmentos de software por medio de un proceso iterativo e 

incremental, asegurando la calidad de cada entrega.  En la actualidad se están recurriendo a la 

Inteligencia artificial en el campo del aprendizaje automático, apoyan de forma natural estos 

procesos iterativos para el aprendizaje continuo. Con estas nuevas herramientas se requieren 

asegura la calidad de los datos que entran al modelo, y se evalúa la salida según lo esperado 

por el modelo entrenado previamente y validado por medio de métricas de estos modelos. En 

base a esto se hace necesario la integración de diversos modelos, algoritmos, heurísticas y las 

etapas propias de un modelo basado en inteligencia artificial en las que se incluyen las pruebas 

y el control de la calidad del producto. Se requiere que estos procesos sean integrados en cada 

una de las etapas como también en la etapa del mantenimiento para una mejora continua para 

asegurar la calidad de los cambios del aplicativo. En la investigación se incluye la revisión de 

los procesos y las herramientas para asegurar la calidad del software y su integración con el 

aprendizaje automático de la inteligencia artificial. Igualmente, se evalúa nuevas metodologías 
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como Data Centric y MLOps en el aseguramiento de la calidad para implementación compleja 

basado en la IA. Finalmente, se plantea la utilización de estas estrategias y criterios para 

asegurar la calidad en un caso de uso en el área del procesamiento automático de documentos 

[6]. 

 

Los proyectos de desarrollo de software en las que participan colaborativamente instituciones 

y personas con diversas características de conocimiento y formación que los orienten al 

desarrollo de los productos digitales de calidad.  En este estudio es suma importancia ya que 

el aporte de la experiencia de cada una de estas personas, permiten alinear expectativas siempre 

que se incorporen los puntos de aseguramiento de la calidad en las fases iniciales del desarrollo 

de proyectos de software. El uso de las metodologías ágiles son ya una costumbre en los 

equipos de desarrollo con la incorporación de equipos multidisciplinares, para lo cual se cuenta 

con tres grandes etapas: Inception o etapa de inicio, Planing o etapa de planeación y 

Implementation o etapa de implementación. Lamentablemente los procesos de control de la 

calidad del producto se realizan en la etapa de implementación, dejando las dos primeras fuera 

de este proceso. El presente estudio muestra de una forma práctica y respaldada por dos 

proyectos reales: iMedea y Meet2Care, para integrar los procesos de aseguramiento de la 

calidad desde las etapas iniciales del desarrollo ágil, incluyendo a los involucrados ya que es 

de vital importancia para lograr el éxito del proyecto. Para los proyectos mencionados se 

presenta una propuesta, la misma que ha tenido el éxito en su implementación, con las 

herramientas de calidad en las que se usan desde las etapas iniciales e involucrando a todos 

los involucrados. Los proyectos tomados como casos fueron orientados en el sector [7]. 

 

En el estudio de investigación, la calidad de software se refiere a los diversos atributos que lo 

hacen atractivo para el que lo adquiere y para el que lo va a operar. Siendo estos atributos 

intangibles, con la finalidad de su Inter operatividad, reutilización, uso, etc. Desde mucho 

tiempo atrás se ha ido incorporando el término de calidad en un gran número de características 

internas y externas, considerando que se habla de algo más que el simple costo de producto. 

En tal sentido se ha de suma importancia cumplir con ciertos estándares mínimos para asegurar 

la calidad y es aquí donde aparecen los criterios de las métricas para medir esa calidad. Estos 

instrumentos que nos permiten medir el uso de todos los atributos de interés en un software. 

El proyecto tuvo como objetivo identificar los aspectos teóricos sobre la calidad del software 

y el empleo de estas métricas. La metodología utilizada en la investigación se basó en la 

búsqueda y revisión bibliográfica, utilizando descriptores: software, calidad del software. El 

resultado arrojó 15 fuentes bibliográficas por medio de Google académico y la base de datos 

Scopus. Estas fuentes seleccionadas cubrían nuestro interés en la calidad del software con no 

menos de 5 años de antigüedad. El estudio concluye que los modelos de calidad de software 
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en gran medida han sido desarrollados por las empresas desarrolladoras de software, a fin de 

medir los atributos que posee esta. Los atributos fueron agrupados en criterios que pueden ser 

medidos, los cuales pueden igualmente ser verificados de forma empírica y teórica [8]. 

 

Las herramientas y técnicas para asegurar la calidad de un software incluyen diversas pruebas, 

inspecciones y revisiones por parte del equipo de desarrollo, pruebas habituales en los 

proyectos de desarrollo. En esta investigación se analiza la aplicación y eficacia de estas 

técnicas con las herramientas habitualmente disponibles y que son fáciles de utilizar por 

estudiantes de sistemas, al mismo tiempo se utilizan casos concretos de software para hacer 

ver las mejores prácticas en el trabajo y evaluar los datos resultantes con la finalidad de poder 

facilitar la toma de decisiones en proyectos que conlleven a mejorar los resultados en la calidad 

del producto [9]. 

 

En la actualidad, la necesidad de los encargados de probar la cada vez más creciente cantidad 

de software en periodos de tiempo más cortos. Esta situación hace casi imposible utilizar suites 

de pruebas completas en cada cambio realizado al software. Lo que a su vez se ha convertido 

en una práctica por eficiente, asegurar la calidad del software por medio de pruebas manuales 

no son posibles cubrirlas todas. Por lo que en el presente estudio de proponer el Change-

DrivenTesting y Test-Gap Analysis, el mismo que emplea un análisis del impacto de las 

pruebas con la finalidad de encontrar de forma automatizada las pruebas respectivas para 

cualquier tipo de modificación de código y agruparlas de manera que incremente la posibilidad 

de detectar errores en las fases iniciales del desarrollo. Las pruebas automatizadas, son más 

eficientes, ya que estas son posible de detectar más del 90% de los posibles errores en un 

tiempo de solo el 2% en las pruebas. Estas dos herramientas permiten la identificación de 

algunas lagunas en las pruebas, como los cambios en el código. Lo que a su vez nos lleva a 

tomar decisiones más acertadas e informadas sobre en donde utilizar los escasos recursos que 

normalmente se poseen, logrando mejorar la eficacia de estas pruebas, porque además nos 

informa sobre los faltantes por medio de pruebas de regresión [10]. 

 

Dese la aparición de la tecnología Grid en el campo de la computación distribuida, hasta los 

ya conocidos modelos de la computación en la nube, se hace necesario de nuevas herramientas 

y servicios que permitan atender la creciente demanda de necesidades en la comunidad 

científica. Estas se han incluido en Europa por medio de proyectos de desarrollo de software 

orientados a la gestión, creación y operación de e-infraestructuras. En la investigación se 

muestran los avances más importantes en este campo de la calidad del software desarrollados 

en uno de los proyectos denominado INDIGO-DataCloud, en este ámbito se tiene algunos 

retos y limitaciones que se han encontrado en la vida un proyecto, y como fueron abordados y 
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superados en algunos casos parcial y en otros totalmente. En los últimos 15 años se han 

establecido muchas iniciativas en el desarrollo de software en la comunidad europea, con la 

finalidad de sostener infraestructuras electrónicas en el campo de la investigación distribuida, 

y sostenidas por los avances en el campo de la ingeniería de software, lo que contribuyó si 

duda en la calidad del producto, la fiabilidad de los softwares desarrollados y como tal la 

estabilidad en las operaciones de estas e-infraestructuras en Europa. El proyecto INDIGO-

DatCloud es una muestra de esto, en relación con proyectos anteriores, las utilización de 

prácticas para asegura la calidad del software siempre han estado presente desde las fases 

iniciales del ciclo de vida de un software [11]. 

 

La calidad de un producto siempre va a ser el foco de atención en la mejora y evaluación de 

estos, a pesar de que muchas de las investigaciones que se han llevado a cabo en el campo de 

las mejoras de la calidad interna. Si embargo se ha prestado menos atención desde la 

perspectiva de los usuarios para mejorar la calidad del software. Sin duda los usuarios son los 

llamados a querer mejorar la calidad y usabilidad de un software. Sin embargo, hay que tener 

presente que la calidad de un software en realidad obedece a satisfacer las necesidades o 

requerimiento de los usuarios de ese software. En el presente estudio, se presentan algunas 

métricas y usos para asegurar la calidad del software, luego se ha recopilado la mayoría de 

estas métricas obtenidas de la literatura las mismas que se han clasificado en un grupo de 27 

métricas. Con este grupo de métricas se realizó una encuesta con los estudiantes, sobre las 

perspectivas que debe tener un usuario para clasificarlas en base a la importancia en la calidad 

del software. Con las respuestas se pudo construir un nuevo modelo de aseguramiento de la 

calidad denominado calidad desde la perspectiva del usuario [12]. 

 

Los profesionales que se encuentran en la línea de producto de software (SPL) realizan 

diversos esfuerzos para asegurar que, por medio de una gran cantidad de posibles 

configuraciones, los productos puedan ser aceptados y adaptados a los requerimientos de los 

clientes. Sin embargo, esta perspectiva genera una gran cantidad de espacios de configuración 

casi imposibles de poderlas cumplir, y requiere de una exhaustiva revisión y análisis. `Por ello 

ante esta limitación y con el enorme potencial que viene dañado el aprendizaje automático se 

pueden con esta herramienta tener una aproximación de productos que sean aceptados por los 

clientes, para ello se parte de una muestra de configuraciones, y con el aprendizaje automático 

se pueden obtener una línea de productos de software por medio de las características 

aprendidas y reducir a priori productos no deseados. El trabajo se emplean técnicas de Machine 

Learning (ML) para crear configuraciones adversarias que engañan a los clasificadores de ML 

e ubican clasificaciones incorrectas de productos (videos) que ha sido creados desde un video 

institucional. Los ataques realizados generan una tasa de clasificación con errores del 100% 
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con una reducción de la precisión del algoritmo del 5%.  Se discutió las discrepancias de los 

resultados en el aseguramiento de la calidad de los SPL [13]. 

 

 

2. Fundamentación teórica 

 

2.1 SCRUM: Scrum trabaja de una a cuatro semanas en un sprint en el que su producto es 

definido, diseñado, creado y probado por usted. Y luego muestra su producto a las partes 

interesadas para ver si debemos ajustarlo o hacer algo diferente. Y luego, y se repite el 

ciclo una y otra vez. De esta manera, crea su producto gradualmente después de cada 

sprint. Y al final, obtiene todo su producto. En un método en cascada, durante la fase de 

requisitos, recibe un documento de requisitos al final. Y luego viene la fase de diseño, 

donde obtiene documentos del diseño de alto nivel o de diseño de bajo nivel, tiene más 

documentos de diseño. Luego la implementación, verificación y entonces hace el 

lanzamiento y finalmente, obtiene su producto terminado. Como puede ver, en el método 

en cascada, tiene un gran lote y luego su producto final. Mientras que, en Scrum, cada 

dos, o entre 1 y 4 semanas, tiene un producto terminado y le sigue añadiendo elementos 

hasta que obtenga su producto final. Ahora que tenemos una idea básica de Scrum, 

veamos de cerca qué sucede en cada uno de estos sprints de una a cuatro semanas. Por 

ejemplo, una compañía quiere crear un portal de empleo, digamos como monster.com, y 

quieren usar un marco de Scrum. 

 

Figura 4. Metodología Agile SCRUM 

 

En la Figura 4, se puede apreciar que existen tres roles que definir en Scrum. Primero el 

propietario del producto (Product Owner) que define qué se debe hacer y en qué orden. 
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Y luego hay un facilitador que ayuda al equipo a mantenerse fiel a los valores y principios 

de Scrum (Scrum Master). También notará que el facilitador asiste en la mayoría de las 

reuniones del equipo. Y si hay algún obstáculo, él será el que conducirá a la resolución 

de algunos de estos obstáculos. Y luego, por supuesto, está el equipo (The Team), que es 

autónomo y hace la mayor parte del desarrollo del software, incluye a los desarrolladores 

y probadores. 

Procedimiento: El Product Owner hablará con ejecutivos, el equipo, interesados, clientes, 

usuarios e intentará definir qué es exactamente lo que necesita crear. Eso creará algo 

llamado lista de tareas, que es básicamente una lista de historias de usuarios que se 

priorizan y definen lo que debe hacerse. La lista de tareas es muy diferente a un típico 

documento de requisitos. Como verá, es a un nivel muy alto, y puede cambiar con el 

tiempo. Un nivel muy alto. ejemplo, el primer elemento puede decir "Publicar un 

empleo". Un administrador puede publicar un empleo o un solicitante puede solicitarlo. 

A ese nivel, la lista de tareas está definida. Cuando el equipo esté listo para el sprint, hace 

una reunión de planificación de sprint, donde todo el equipo se reúne y eligen las historias 

principales para incluir en el sprint existente. El propietario del producto revisa esas 

historias con el equipo y ayuda a responder preguntas o aclarar cualquier duda. Luego, 

todo el equipo se reúne de nuevo y trabaja a partir de las historias, respondiendo a qué se 

necesita para crear el software. En este caso, pueden decir: diseñar la base de datos, llenar 

algunos datos, y testear la base de datos. Necesito crear una interfaz, etcétera, etcétera. 

Una vez que el equipo haya visto y asignado las historias, saben que pueden terminar en 

el próximo sprint o el sprint existente, se dedican a esas historias y dicen: “Terminaremos 

en este sprint”. Y luego comienza su ejecución. 

Y luego comienza su ejecución. Eso inicia un sprint en el que todos trabajan para 

implementar el software. Y durante ese sprint, todo el equipo se reúne en una reunión 

informal diaria, hablan sobre lo que hicieron ayer, qué van a hacer hoy, y si hay algún 

obstáculo. En este caso, alguien de la base de datos puede decir: “Diseñé las tablas ayer 

en la base de datos. Y hoy, voy a completarlas con unas pruebas de datos, si hay alguien 

que pueda ayudarme, sería increíble”. Y también puede decir: "No puedo acceder a ciertas 

cosas en la base de datos, a menos que tenga ese permiso, no podré terminar mi trabajo”. 

Entonces, alguien podría ayudarlo, como ¿con quién me comunico, ¿qué hago para 

obtener acceso a eso? Así es el trabajo el resto de los días en el sprint, pero al final, 

obtendrá su producto terminado. 

Pasos en la planificación de un Sprint: 

1. Determinar la capacidad de Sprint 

2. Revisar el objetivo del sprint 

3. Revisión de las Historias de Usuario potenciales 
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4. Asignar tareas y discutir el diseño por parte del equipo 

5. Refinar las Historias de Usuario, sino se cumple el objetivo 

6. Compromiso de terminar las Historias de Usuario 

7. Poner en el muro de tareas las Historias de Usuario y comienzan a ejecutarse 

 

Figura 5. Seguimiento de las tareas 

En la Figura 5, se muestra como realizar el seguimiento de las tareas, para lo cual se 

emplea un Tablero de tareas para ir realizando el control en tres fases: Por hacer (To Do), 

en ejecución (In Progress) y culminadas o listas (Done) [14]. 

 

2.2 Jira: “Jira es una aplicación web que con el tiempo se ha convertido en el estándar del 

mercado en las áreas de gestión de proyectos, gestión de tareas y gestión de errores” [15]. 

Es un software en la nube para la gestión de proyectos, con Jira se consigue una 

planificación más inteligente y una comunicación mejorada con las hojas de ruta de Jira 

Software Mantén tus equipos y tu organización sincronizados con software de hojas de 

ruta integrado para que publicar sea un proceso más predecible y mantener el enfoque en 

el objetivo a fin de alcanzar las metas como se muestra en la Figura 6. 
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Figura 6. Estructura de Jira 

En la Figura 6, se puede apreciar que Jira es una excelente herramienta para el desarrollo 

de proyectos mediante la metodología agile, en el panel izquierdo se puede apreciar que 

se puede registra el backlog, que es donde se tienen todas las historias de usuario que 

conforman el producto backlog. Y de donde se van seleccionando los Sprint para 

desarrollar en cada ciclo de desarrollo. 

En el panel central se tiene para hacer el seguimiento del sprint que este en desarrollo e 

ir cambiando su estado (In progress, Done). 

 

2.3 TestLink: TestLink es una herramienta de uso libre para la gestión de casos de pruebas 

que les permite a los miembros de un equipo realizar un seguimiento de diversas pruebas 

de manera dinámica en proyectos de desarrollo de software y manejar la trazabilidad con 

los requerimientos [16]. 

En la Tabla I, siguiente se proporciona una visión general de cómo las diferentes pruebas 

se relacionan con las funcionalidades de gestión de pruebas que ofrece TestLink. Ten en 

cuenta que TestLink es una herramienta flexible y personalizable, por lo que también 

puedes adaptarla para incluir otros tipos de pruebas específicos de tu proyecto. 
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Tabla 1 

Tipos de pruebas con TESTLINK 

Tipo de Prueba Descripción Funcionalidades de TestLink 

Pruebas Unitarias Verificar el correcto funcionamiento de 

componentes individuales del software. 

Creación de casos de prueba detallados, asignación de casos de prueba a 

versiones o ciclos de prueba, ejecución y seguimiento de resultados. 

Pruebas de 

Integración 

Verificar la interacción y la 

comunicación adecuada entre los 

diferentes componentes del sistema. 

Creación de suites de prueba que agrupen casos de prueba relacionados, 

seguimiento de resultados de pruebas, gestión de problemas y defectos. 

Pruebas de Sistema Verificar si el sistema en su conjunto 

cumple con los requisitos y 

funcionalidades especificados. 

Creación de casos de prueba con precondiciones y postcondiciones, seguimiento 

de cobertura de pruebas, generación de informes de pruebas. 

Pruebas de 

Aceptación 

Determinar si el sistema cumple con los 

criterios de aceptación definidos por los 

usuarios o los stakeholders. 

Creación de casos de prueba basados en requisitos y criterios de aceptación, 

gestión de versiones de casos de prueba, seguimiento de resultados. 

Pruebas de 

Regresión 

Garantizar que las modificaciones o 

actualizaciones realizadas en el software 

no hayan introducido nuevos problemas 

o hayan afectado negativamente 

funcionalidades existentes. 

Gestión de versiones y ciclos de prueba, ejecución de pruebas previas y 

posteriores a cambios, seguimiento de resultados y comparación de versiones. 

Pruebas de 

Rendimiento 

Evaluar el rendimiento, la capacidad y la 

estabilidad del sistema en situaciones de 

carga y estrés. 

Creación de casos de prueba específicos de rendimiento, ejecución de pruebas de 

carga y estrés, seguimiento de resultados y generación de informes. 
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Pruebas de 

Seguridad 

Identificar y evaluar posibles 

vulnerabilidades y riesgos de seguridad 

en el sistema. 

Creación de casos de prueba específicos de seguridad, ejecución de pruebas de 

seguridad, gestión de problemas y defectos relacionados con seguridad. 
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3. Planteamiento del problema 

 

Como toda institución está sujeta a los cambios de entorno y del mercado y constantemente 

deben adecuarse a este entorno cambiante, lo que crea una necesidad continua y por lo cual 

hay que mejorar el servicio al cliente, en tal sentido entre las necesidades de mejora de su 

aplicativo tunki del Interbank se destacan:  

1. Rediseño: siempre buscan hacerlo más amigable 

2. Promociones que dan 

3. Seguridad: ya que tiene un área de ello, donde encuentran vulnerabilidades, entonces se 

dan soluciones y en base a ello hacemos pruebas  

4. Nuevos requerimientos que surgen  

5. Correcciones de incidencias que se obtienen revisando comentarios que dejan en la tienda 

(play y app store) para ambos sistemas operativos Android y Iphone. 

 

 

Figura 7. Funcionalidades del aplicativo 

En la Figura 7, se puede apreciar alguna de las funcionalidades que tiene el aplicativo, y en 

la que se han diseñado y desarrollado las mejoras para poder satisfacer las necesidades de los 

clientes del banco Interbank, aplicando técnicas de QA. 

 



15 
 

 

Figura 8. Monitoreo de la satisfacción de los clientes 

En la Figura 8, los comentarios negativos sobre la funcionalidad del aplicativo, que sin 

embargo se ha ido revertiendo con los cambios y mejoras como se precisa en el comentario de 

Guillermo Ticla y Miguel Huamán. Esta situación es de mejora continua según el monitoreo 

de los comentarios de los clientes. 

 

4. Objetivos 

Objetivo general: Satisfacer las necesidades de los usuarios del aplicativo tunki. 

 

Objetivos específicos:  

✔ Mejorar continuamente las funcionalidades del aplicativo 

✔ Mejorar la experiencia de los clientes rediseñando el aplicativo haciéndolo más 

amigable en base a los principios de usabilidad. 

✔ Desarrollar los nuevos requerimientos que se generan 

 

5. Alcance 

El alcance del proyecto se limita a las mejoras que se deben realizar al aplicativo tunki, en 

aquellas necesidades relacionadas con la experiencia de los usuarios y que a la fecha de la 

petición del cliente no están siendo cubiertas, por lo que el alcance consiste en asegurar la 

calidad de los requerimientos de usabilidad y erros presentados del aplicativo, para asegurar 

la satisfacción de los clientes. 

El alcance se detalla en la Tabla 2 de los requerimientos, los que han sido clasificados en las 

Historias de Usuario (HU) para cada Sprint a desarrollar.  

 



16 
 

 

Tabla 2 

Alcance de los requerimientos 

Sprint 1 Requerimiento 

HU TKGZ-9 Activación de preafiliados 

HU TKGZ-21 Modificación TAG 

HU TKGZ-331 Merge intero + izi 

HU TKGZ-1327 Afiliación a izi 

HU TKGZ-312 Rediseño de flujos restantes 

Sprint 2  

HU TKGZ-42 Mejora en ver QR 

HU TKGZ-331 Merge intero + izi 

Sprint 3  

HU TKGZ-311 Envío de constancias 

HU TKGZ-21 Modificación TAG 

HU TKGZ-338 Validación online registro 

Sprint 4  

HU TKGZ-333 Deeplink push notification 

HU TNT2- 1190 Actualizar correo 

HU TKGZ-311 envío de constancia 

HU TKGZ-612 Ajuste de activación de preafiliados 

Sprint 5  

HU TNT2- 1190 Actualizar correo 

HU TKGZ-327 Actualizar número de celular 

Sprint 6  

HU TKGZ-617 Bloqueo de intentos 

 

6. Limitaciones 

En el proyecto no se han presentado limitaciones para realizar el trabajo de atención al cliente, 

para el desarrollo del proyecto se ha tenido todas las facilidades de la corporación Intercorp y 

concordancia con la corporación NTT DATA por estar en sus prioridades la mejor atención a 

clientes como Interbank. 

 

7. Justificación 

 

El proyecto está justificado por la necesidad del cliente, para este caso el Interbank, porque la 

mejora del aplicativo tunki va a beneficiar a una mayor cantidad de clientes que usan este 

aplicativo. Además, se justifica porque la empresa NTT DATA afianza su compromiso con 

sus clientes corporativos, mejora su presencia en el mercado.   
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Capítulo I: INFORMACION DE LA INSTITUCION DONDE SE DESARROLLO LA 

EXPERIENCIA. 

 
NTT DATA, es una corporación que presta servicios de TI a nivel mundial, cuya sede principal 

de encuentra ubicada en la ciudad de Tokio Japón, la misma se encuentra ubicada en el 6º lugar 

del ranking de compañías proveedoras de servicios de TI en todo el mundo, la corporación NTT 

DATA tiene presencia en más de 50 países, contando para ello con 140.000 profesionales.  

Para la prestación de sus servicios, NTT DATA acompaña a sus clientes para su desarrollo digital 

con una diversidad de ofertas de servicios con tecnologías de punta en consultoría estratégicas y 

Advisoring, soluciones informáticas, infraestructura tecnológica, modernización de sus servicios 

de TI y BPOs.  Para la satisfacción y seguridad de los clientes la corporación dispone de una vasta 

experiencia en todos los sectores de la actividad económica con un gran now how de las geografías 

en donde presta los servicios.  

Con la finalidad de apoyar en el desarrollo de una comunidad de personas única y abierta, 

respaldada por valores compartidos, que se han ido acrecentando como una inmensa red de talento 

colectivo orientado a incrementar sus capacidades y conocimientos, para atender con eficiencia a 

los requerimientos cambiantes de todos nuestros clientes y prevenir con inteligencia el futuro.  

Como corporación tenemos la orientación de seguir construyendo un escenario único de 

colaboración, de manera creativa, cercana y generosa, para seguir evolucionando juntos como una 

comunidad y sociedad, para la prosperidad día a día en la que existen un contexto cambiante con 

mejores opciones.  

La corporación NTT DATA, tiene presencia en nuestro país a través de cuatro (04) sucursales 

para la atención de los clientes como se presenta en la Fig. 1. 

 

Figura 9. Sucursales de NTT DATA 
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Figura 10. Corporación NTT DATA – Elaboración propia 

Fuente NTT DATA https://pe.nttdata.com/leadership  

 

 

Figura 11. Estructura orgánica de NTT DATA 

Se precisa que la empresa Everis es parte del Grupo empresarial de NTT DATA Company, lo 

cual se puede corroborar con el contrato del anexo 02. A través de la empresa se realiza el 

desarrollo de la mejora del aplicativo Tunki de banco Interbank.  

https://pe.nttdata.com/leadership
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Capítulo II: TRAYECTORIA PROFESIONAL 

 

 
La experiencia profesional de la señorita Leonela Quispe se ha desempeñado en la empresa 

diversas labores en el área de tecnologías de información en el campo de la calidad del servicio 

de la empresa NTTDATA Trusted Global Innovator (https://pe.nttdata.com/about-us), para uno 

de nuestros clientes como INTERBANK, se le ha designado esta labor por la responsabilidad que 

conlleva atender a clientes de este nivel y por las capacidades del personal de nuestra empresa. 

Primer periodo: 15-03-2021 hasta el 30-09-2021 (6 meses 15 días) 

Cliente: Interbank – proyecto Plataforma Digital 

Rol : QA – Automation Quality assurance – automatización del Aseguramiento de la calidad 

Automatización de las pruebas de para asegurar la calidad de la Plataforma Digital: Me encargaba 

de automatizar las apis, para probar escenarios de error, así como el famoso Happy Path, esto para 

poder reducir el tiempo de espera y hacerlo de manera más ágil, 

Uso de Herramientas:  

Gitbash: para poder realizar lo que es git status, el cual nos ayuda a visualizar los cambios que se 

están realizando al automatizar 

Bitbucket: es el repositorio utilizado donde se tenían las automatizaciones por el lado de QA, 

como de los demás frentes tales como front y back. 

Postman: se utilizaba para las pruebas de apis, aquí se visualizaba los status obtenidos, el body, 

header entre otros 

Gradle: permite la construcción de código para las automatizaciones 

Gherkin: lenguaje de especificación del comportamiento esperado, el cual también es utilizado 

para la comprensión de los tres amigos (negocio, desarrollo y QA) 

ScreenPlay: es el patrón de pruebas automatizadas utilizadas, ya que promueve que se tenga 

buenos hábitos como el de tener organizado y que sea fácil de mantener. 

IntelliJ IDE: es el entorno de desarrollo, nos permite poder trabajar con diferentes lenguajes. 

Cucumber: este software permite el desarrollo basado en el comportamiento, entre otras. 

 

Segundo Periodo: 01-10-2021 hasta la actualidad 

Cliente: Interbank – proyecto Tunki 

https://pe.nttdata.com/about-us
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Rol : QA Tester 

Pruebas funcionales: estas pruebas son con la finalidad de verificar que el software funcione como 

lo esperado, aquí incluye los escenarios de error como happy path. 

Automatización mobile: me encargo de automatizar los flujos en la app, para probar escenarios 

de error, así como el famoso Happy Path, esto para poder reducir el tiempo de espera y hacerlo 

de manera más ágil, 

Pruebas de servicio: estas pruebas se realizan a las apis, utilizando la herramienta de Postman, 

son con la finalidad de verificar que el servicio responda como lo esperado, de igual manera 

incluye los escenarios de error como happy path. 

Pruebas de integración: estas pruebas las realizamos antes del pase a producción para verificar 

que la integración de diferentes módulos haya sido transparente y no haya generado algún error. 

Pruebas de regresión: en estas pruebas ejecutamos los escenarios ya validados anteriormente y 

que respondieron de manera correcta. 

Pruebas de humo: la realizamos cuando nos generan un nuevo apk, para verificar que la 

funcionalidad principal esté correcta, esto se hace de manera rápida. 

Uso de herramientas: 

Jira: para administrar las HUs visualizando las subtareas que realizamos, así como los estados en 

el que se encuentra. 

Testlink: administramos los casos de pruebas, así como sus estados por HU 

Appium: nos ayuda para la automatización, de aquí sacamos los selectors 

Postman:  se utilizaba para las pruebas de apis, aquí se visualizaba los status obtenidos, el body, 

header entre otros 

App tester: aquí se sube las versiones de apk e ipa por el lado de los desarrolladores, a los cuales 

nosotros podemos acceder para poder validar. 

Xray: es la nueva herramienta que se está implementando para la administración de los casos de 

pruebas de las HUs 

Example mapping: es una técnica que nos permite poder tener un mejor entendimiento de la HU, 

haciendo que veamos soluciones ante un problema utilizando ejemplos antes las reglas(criterios) 

presentadas, además de la interacción del equipo, por otro lado, permite resolver dudas, ya que 

tiene una estructura organizada, entre otras. 

A pesar de que en su formación profesional la señorita Leonela Quispe no se enseña la asignatura 

de Aseguramiento de calidad del desarrollo de un software, esta formación se realizó de forma 

complementaría después de sus estudios universitarios.  
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Capítulo III: APLICACION PROFESIONAL 

 

 

3.1. Situación problemática 

Aplicativo perteneciente a Interbank, que te permite vincular una Tarjeta Débito Interbank o 

abrir una billetera 100% digital vinculada a una Cuenta Simple Interbank sin tener que ir al 

banco. Donde te facilitan realizar diversas operaciones como recargas, pagos de servicio, 

plineos, pagos a niubiz e izipay, etc. Ya que está enfocada en usuarios nuevos como a micro-

comercios, buscando así ser una app amigable y entendible para ellos. El problema se da que 

el aplicativo no está satisfaciendo las necesidades de los usuarios y que se corroboran con 

las diversas quejas presentadas por los usuarios expresadas en los canales digitales y que se 

pueden comprobar en el link siguiente: 

https://play.google.com/store/apps/details?id=pe.com.interbank.mpay.commerce&hl=es_4

19&pli=1  

A continuación, se presentan muestras de la necesidad 

 

Figura 12. Problemática detectada 

https://play.google.com/store/apps/details?id=pe.com.interbank.mpay.commerce&hl=es_419&pli=1
https://play.google.com/store/apps/details?id=pe.com.interbank.mpay.commerce&hl=es_419&pli=1
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La situación problemática del aplicativo requería de realizar las mejoras al aplicativo en tal 

sentido el proyecto de solución a esta problemática es hacer una reestructuración de este y 

que se plantea en el punto 3.2.  

3.2. Proyecto desarrollado 

Las pruebas desarrolladas para la aplicación Tunki del banco Interbank han sido las 

siguientes:  

1. Pruebas funcionales: estas pruebas las realizamos en la app de “Tunki” para verificar que 

las funcionalidades se comporten según los criterios dados. 

2. Pruebas de integración: Lo realizamos constantemente ya que hay Historias de Usuario-

HUs donde se integran en una sola o también antes de un pase a producción. 

3. Pruebas de Humo: generalmente la realizamos cuando realizan un cambio transparente, 

para verificar que la funcionalidad se ejecuta correctamente. 

 

3.2.1. Herramientas utilizadas 

1. Scrum: se utilizó como metodología debido a que con ella se permite dar entregables 

de valor en cada sprint, para ello se sigue las pautas, respetando sus eventos, 

programados ya en calendario: Planning, Daily, refinamiento, review y retrospectiva. Y 

que se presentan en las Figuras 9 a la 14, para el Sprint asignado como Q2. 

 

 

Figura 13. Plan de Entrega del Q2 

En la Figura 13, se trabaja el Q2, el cual engloba 6 Sprints, donde se mapea las HUs, 

responsables, días en la cual se va a trabajar en ellas, feriados vacaciones, etc., todo eso 

se realiza en los eventos de las Figuras 14 a la 18. 
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Figura 14. Planeamiento del Q2 

En la Figura 14, se presenta la planificación en la reunión por medio de la plataforma 

Microsoft Teams, para la planificación del Q2. Cuya duración fue de 2 horas. Se asigna 

a las HU a los responsables quienes la verán, además de que días se estaría viendo ello 

según la estimación dada. 

 

 

Figura 15. Daily del Q2 

 

En la Figura 15, se presenta la ejecución del Daily o reunión diaria para determinar que 

inconvenientes se tuvo, que necesidades se requieren, vale decir el evaluar lo que se 

hizo en el día anterior, que verá hoy y si tuvo algún impedimento, como se puede 

comprobar es una reunión de solo 15 minutos. 

 

 

Figura 16. Refinamiento del Q2 

En la Figura 16, para el refinamiento del Q2, con un tiempo de trabajo de 2 horas, aquí 

el PO, presenta y explica las HU, con los criterios de aceptación, figma, y example 

mapping, los frentes hacen llegar sus consultas respecto a las HUs estás se van 

mapeando, respondiendo y añadiendo en el figma como en el example mapping. 
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Figura 17 de la Retrospectiva Q2 

En la Figura 17, en cuanto a la retrospectiva una vez finalizado el Sprint Q2, reunión de 

2 horas de duración. Se realiza al finalizar cada sprint, aquí iniciamos con una dinámica 

para luego ver cómo nos fue en el Sprint, que nos ayudó a avanzar, que nos detuvo, que 

riesgo se pueden a presentar en un futuro y que nos hizo sentir bien. 

 

Figura 18. Review del Sprint.  

En la Figura 18, como se desprende de la Figura, Se hizo la reunión para la revisión del 

Sprint desarrollado, reunión que tuvo como duración 1 hora. En este evento presentamos 

lo certificado, se considera Happy Path, así como escenarios de error que se hizo durante 

las pruebas. 

 

2. Mural: Herramienta usada en eventos, permite crear un espacio para poder colaborar y 

contribuir, brindando así ideas para posibles soluciones de manera innovadora. 

 

Figura 19. Mural usado para refinamiento y planning de los del Sprint.  

En la Figura 19, se muestra lo que se va a trabajar en el Q2, especifica las HU por sprint, 

el código de estas, las estimaciones, que se toman en consideración en el refinamiento 

pata luego trabajarla en la planning y de la mano del plan de entrega. 
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Figura 20. Mural usado para la retrospectiva de cada Sprint.  

En la Figura 20, se muestra una pequeña dinámica, para luego entrar a un espacio donde 

podamos contribuir analizando de lo que fue el sprint, para poder trabajar en lo que 

hemos aplicado y nos fue bien, que futuros riesgos hemos identificado y cómo podemos 

actuar sobre ellos. 

 

3. Jira: para administrar las HU (Historias de usuarios), usando reglas de negocio para 

describir los criterios de aceptación, con ello viene de la mano de estados para saber 

cómo va el avance, añadimos subtareas, además de crear tickets para reportar issues, 

poner tiempo que toma ejecutar, entre otros 

 

Figura 21. Especificación de la HU de un usuario del Tunki 

En la Figura 21, se puede apreciar la importancia del Jira, para el control y seguimiento 

de proyecto, en la que se presenta una historia de usuario usando regla de negocio, con 

sus criterios de aceptación, para el desarrollo e implementación. 
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Figura 22. Gestión de las tareas finalizadas en Jira 

En la Figura 22, se aprecia las subtareas creadas por cada frente para especificar que se 

está trabajando, aquí ponemos el responsable, vamos cambiando los estados en el que 

se encuentran hasta llegar a “finalizado”, esto para monitorear y controlar el avance que 

se viene realizando, la herramienta Jira ayuda al control y seguimiento. 

 

 

Figura 23. Issues encontrados durante las pruebas dentro de una HU de Tunki 

En la Figura 23, representa los issues que se van encontrando mientras se ejecutan los 

casos de pruebas contemplados, para ello se detalla en que SO (sistema operativo) se 

encontró o si fue de Back, se añade un título, dentro una descripción y datos necesarios 
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para replicar el escenario, se le asigna al frente responsable y de igual manera tenemos 

estados para monitorear el avance. 

 

4. Figma: es una herramienta de diseño colaborativo que permite a los equipos crear 

prototipos de interfaces de usuario de manera eficiente. Permite la creación y edición 

en tiempo real, facilitando la colaboración y la retroalimentación entre los miembros del 

equipo. 

 

Figura 24. Historia de usuario para QR interoperable usando figma 

En la Figura 24, representa el link del flujo que veremos, aquí es donde encontraremos 

lo que describe la HU en sus criterios de aceptación, y como vemos haciendo referencia 

a la nueva herramienta utilizada. 

Anteriormente se utilizaba invision para ver los diferentes flujos de las pantallas que se 

van a rediseñar o a implementar, esto también añadidas al proyecto y la HU 

correspondiente. A la fecha ya se ha estandarizado el empleo de la herramienta de Figma 

para el diseño. 

 

Figura 25. Historia de usuario para la recarga del celular usando Invision 

En la Figura 25, representa el link del flujo de recarga de celular, la cual veremos, aquí 

es donde encontraremos lo que se describe la HU en sus criterios de aceptación, y 

como vemos haciendo referencia a la herramienta que antes se usaba. 
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*Invision (antes de Figma) 

 

Figura 26. Desarrollo con la herramienta Invision 

En la Figura 26, representa el desarrollo de la HU de recarga de celular, esta iniciativa 

se implementó para darle mayor seguridad al usuario al realizar esta operación, se 

realizó usando Invision, la herramienta utilizada en ese momento. 

 

 

 
Figura 27. Rediseño con la herramienta Invision 

En la Figura 27, aquí se realiza un rediseño de un flujo que ya se tenía, esto se 

implementa para realizarlo más amigable, entendible y sencillo para el usuario en las 

operaciones en la que se involucre el flujo de biometría. 
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* Figma (actual) 

 

Figura 28. Rediseño sin Rebranding con la herramienta figma 

En la Figura 28, nos muestra rediseño de la HU de vinculación de tarjeta, esto se realizó 

antes del rebranding (cambio de la marca Tunki-izipayYA) 

 

 

 

Figura 29. Rediseño con Rebranding con la herramienta figma 

En la Figura 29, nos muestra rediseño de la HU de vinculación de tarjeta, esto se realizó 

ya con el rebranding (cambio de la marca Tunki-izipayYA), usando la herramienta 

actual que es figma 

 

 



30 
 

 

Figura 30. Desarrollo sin Rebranding con la herramienta figma 

En la Figura 30, representa el desarrollo de la HU formulario no cliente, esto se realizó 

sin el rebranding (cambio de marca Tunki-izipayYA), usando la herramienta actual que 

es figma 

 

 

 

Figura 31. Desarrollo con Rebranding con la herramienta figma 

En la Figura 31, representa el desarrollo de la HU QR interoperable, esto se realizó ya 

con el rebranding (cambio de marca Tunki-izipayYA), usando la herramienta actual que 

es figma 

 

5. Postman: Postman es una plataforma de desarrollo de API que permite a los 

desarrolladores probar, documentar y compartir APIs de manera sencilla. Proporciona 
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un entorno amigable para enviar y recibir solicitudes HTTP, lo que facilita el desarrollo 

y la depuración de API. 

Para testear endpoints, usando diferentes métodos como GET, POST Y PUT, para 

obtener los diferentes códigos de respuesta según lo esperado, usando las variables de 

entorno y global, etc . 

 

Figura 32. Testeo con Postman con el método Get 

En la Figura 32, vemos una prueba para la HU de sección ver saldo para un usuario 

billetera, el método, endpoint, header, response y respuesta que obtenemos al 

ejecutarlo. 

6. IDE IntelliJ: es un entorno de desarrollo integrado utilizado principalmente para 

desarrollar aplicaciones en lenguajes de programación como Java, Kotlin y Scala. 

Proporciona características avanzadas de edición de código, depuración y gestión de 

proyectos, lo que aumenta la productividad de los desarrolladores. 

Es el software que se utiliza para desarrollar y realizar las automatizaciones de los flujos 

existentes de las aplicaciones  
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Figura 33. Automatizador de los flujos en las aplicaciones 

En la Figura 33, representa la herramienta utilizada para llevar las automatizaciones de 

algunos flujos de la app Tunki, aquí la vemos el patrón de diseño aplicado, variables 

utilizadas para utilizarse en las clases. 

 

7. BEHAVIOR DRIVEN DEVELOPMENT (BDD): es una metodología de desarrollo 

de software que se enfoca en la colaboración entre los diferentes roles en un equipo de 

desarrollo. Utiliza el lenguaje Gherkin para describir el comportamiento esperado de 

una aplicación y Cucumber como una herramienta para ejecutar esos escenarios de 

comportamiento. 

En español desarrollo guiado por el comportamiento, nos permite un trabajo en 

conjunto, para ello plantea un lenguaje en común, tanto para la parte técnica como para 

la parte del negocio. 

El funcionamiento sería de la siguiente manera: 

✔ Analizar los requisitos, consideraciones, objetivos y desempeño que debe cumplir  

✔ Describir los escenarios que se van a presentar, para anticiparse ante la respuesta que 

se quiere obtener. 

✔ Por último, se obtiene la respuesta esperada, según lo realizado anteriormente. 
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8. Example Mapping: Nos ayuda a entender la Historia de Usuario, además de dar a 

conocer ciertos requisitos que no se están considerando y así ver que se nos puede estar 

escapando de la mano, para ello tenemos las siguientes partes: 

✔ El nombre de la HU: es lo que va primero y normalmente va en un recuadro de 

amarillo 

✔ Reglas: viene a ser los criterios de aceptación que se debe cumplir, normalmente 

se ponen en recuadros celestes 

✔ Ejemplos: vienen a ser los escenarios que se pueden presentar en por cada regla 

descrita, esto ayuda tanto a los 3 amigos (negocio, desarrollo y testing), para ello 

usamos gherkin, en el caso de los escenarios, ya que debe llevar una 

precondición, luego la acción y el resultado esperado 

✔ Preguntas: son las que surgen luego de explicar  

En algunos casos cuando los ejemplos son más de 5, se divide la regla haciéndolo más 

específico.  

Además, si se extiende con demasiadas reglas, se practica el “SLICING”, que es 

prácticamente dividir la HU (Historia de Usuario) para poder dar un entregable durante 

el sprint. 

Por último, cuando hay muchas card rosadas, quiere decir que aún no se tiene todo el 

conocimiento de la HU, por lo que se lleva la HU para resolverlas. 

 

Figura 34. Mapeo de la HU y verificar requisitos 

En la Figura 34, nos muestra la ejecución correcta de un example, que se aplicó para 

una HU, siguiendo la estructura y consideraciones impuesta para ello, como son los 

colores de las tarjetas especificadas líneas más arribas. 
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9. Gherkin: Es el lenguaje de negocio que se utiliza para que sea entendible para los tres 

amigos: negocio, desarrollo y testing. 

Algunos elementos que se usan son: 

✔ Feature: Nos indica el nombre de la funcionalidad que vamos a probar 

✔ Scenario: Nos va a describir el escenario que se va a probar 

✔ Given: es la pre condición de que debe cumplir 

✔ When: la acción que se va a realizar  

✔ And:  

✔ Then: Muestra el resultado esperado 

 

 

Figura 35. Flujo redactado en el lenguaje Gherkin 

En la Figura 35, representa la redacción de los pasos a realizarse para el flujo de 

recarga, pero usando el lenguaje Gherkin, cumpliendo la estructura establecida como 

el de tener los elementos como Given (precondición), When (la acción), Then 

(resultado esperado), example (para poder reutilizar lo descrito), detrás de ello se 

ejecutan líneas de código, que harán que se ejecute lo descrito. 

10. Cucumber: sirve para poder ejecutar las descripciones funcionales que han sido 

descritas en la Figura 35. 
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Figura 36. Como ejecuta las descripciones de la Figura 35 

En la Figura 36, Representa como ejecuta lo descrito en lenguaje gherkin, podemos 

apreciar que menciona los elementos Given, And, When y Then descritos en la Figura 

31, 

 

11. Page Object Model (POM): es un patrón de diseño utilizado en el desarrollo de pruebas 

automatizadas. Se utiliza para separar la lógica de las pruebas de la estructura de la 

página, lo que facilita el mantenimiento y la reutilización de las pruebas. 

Es el patrón de diseño, que se utiliza para dar mantenimiento y evitar duplicidad de 

código, ya que nos permite reutilizar código ahorrando tiempo, puesto que si cambia 

algo solo modificamos los orígenes. 
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Figura 37. Herramienta para mantenimiento del código 

En la Figura 37, Representa la estructura que se sigue para poder dar mantenimiento a 

nuestro código. 

 

12. Stetho: es una herramienta de depuración para aplicaciones Android. Permite 

inspeccionar y depurar aplicaciones en tiempo real, visualizar la base de datos local y la 

jerarquía de vistas, y realizar otras tareas de depuración para mejorar la calidad y el 

rendimiento de las aplicaciones. 

Mediante el navegador “BRAVE” nos ayuda a debuggear el aplicativo, ´para 

aplicativos de Android, podemos ver qué servicio consumimos en cada acción que 

realicemos, además de las respuestas de estas, ayudándonos a ver cuándo se nos presenta 

un error en la app. 

Tenemos las siguientes partes: 
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✔ Network: nos dará acceso a los headers, payload y preview de las peticiones al 

servidor. 

 

      Figura 38. Interfaz de comunicación con el servidor 

En la Figura 38, nos da el acceso a los headers, payload y preview al ejecutar las 

pruebas del flujo que estemos validando. 

✔ Name: Enlista los servicios que va consumiendo en cada acción que realicemos 

✔ Header: Cabeceras que la app envía al servidor en la llamada 

✔ Payload:  Esto es lo que la app está enviando al servidor (si en la petición de la 

app al servidor hay un body)  

✔ Preview: es la respuesta del servidor 

 

         Figura 39. Interfaz de control y monitoreo de los errores que se puedan presentar 

En la Figura 39, Nos muestra mientras ejecutamos los casos de pruebas, los headers, 

payload y preview al realizar cada paso dentro de la App, de esta manera nos permite 

tener alcance a la información que enviamos y recibimos. 
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13. New Relic: es una plataforma de monitoreo de aplicaciones que ayuda a los equipos de 

desarrollo a comprender y mejorar el rendimiento de sus aplicaciones. Proporciona 

información detallada sobre el rendimiento, la disponibilidad y la experiencia del 

usuario, lo que permite identificar y solucionar problemas rápidamente. 

Nos permite monitorizar los tiempos de respuestas, mensajes de error, crash que ocurren 

al utilizar los servicios en la aplicación. No solo ello, sino que permite hacer análisis 

estadísticos. 

 

Figura 40. Monitoreo de los tiempos de respuestas y otros parámetros  

En la Figura 40, Representa el monitoreo más a detalles de las pruebas realizadas, para 

obtener información de los errores, request, response, servicio que se consume y/o 

genera el error, así como información más específica de crash que pueden ocurrir en la 

app, entre otros. 

 

14. SoapUI: es una herramienta de prueba de servicios web que permite a los 

desarrolladores y probadores realizar pruebas funcionales, de carga y de seguridad en 

servicios web. Proporciona una interfaz gráfica intuitiva para crear, ejecutar y analizar 

pruebas de servicios web. 

Se usa para poder obtener información de las TD o TC asignada a usuarios para 

pruebas, de igual manera para afiliar a banca sms usuarios para las pruebas de las HUs. 
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         Figura 41. Exploración de los puntos finales para las pruebas de la HUs 

En la Figura 41, Nos muestra la ejecución de consulta para obtener los datos de un TD 

asignada a un usuario creado, usando la herramienta mencionada en la Figura 38, para 

este caso se debe estar conectado a la VPN, mostrado en la Figura 39.  

 

15. ZOC8: es un emulador de terminal ampliamente utilizado que proporciona 

conectividad a una amplia gama de sistemas operativos y protocolos. Es utilizado por 

desarrolladores y administradores de sistemas para acceder y administrar servidores y 

dispositivos de forma remota. 

Una vez activo la VPN, podemos mediante terminales, crear usuarios, asignar TD, 

crearles cuentas, poner en diversos estados sus cuentas, agregarle saldo, quitarle saldo, 

modificarlo, etc, todo esto para las pruebas según se requieran. 

 

         Figura 42. Comunicación mediante la VPN para la realización de las pruebas  
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En la Figura 42, Representa la herramienta, que conectada a la VPN, en la Figura 39, 

permite crear usuarios, asignarles cuentas, TD, modificar sus datos, entre otros 

 

16. CITRIX: es una plataforma de virtualización y acceso remoto que permite a los 

usuarios acceder a aplicaciones y escritorios de forma remota desde cualquier 

ubicación y dispositivo. Proporciona un entorno seguro y escalable para la entrega de 

aplicaciones y escritorios virtuales. 

Nos permite conectarnos a la VPN, para acceder a ciertas aplicaciones para las 

pruebas. 

 

         Figura 43. Seguridad de la conexión  

En la Figura 43, Representa la conexión a la VPN del cliente para seguridad y poder 

ingresar a aplicativos utilizados para la ejecución de las pruebas para la app Tunki. 

 

17. Appium: es una herramienta de automatización de pruebas diseñada específicamente para 

probar aplicaciones móviles en diversas plataformas, como iOS, Android y Windows. Es una 

opción popular entre los equipos de desarrollo y pruebas debido a su capacidad para escribir 

y ejecutar pruebas en varios lenguajes de programación, como Java, C#, Ruby, Python, entre 

otros. Appium utiliza el concepto de "pruebas basadas en el framework de pruebas" (test 

framework agnostic) para permitir la reutilización de código y scripts de prueba en diferentes 

plataformas y entornos. Esto significa que los desarrolladores y probadores pueden utilizar 
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el mismo conjunto de pruebas para probar una aplicación en diferentes dispositivos y 

sistemas operativos móviles, lo que ahorra tiempo y esfuerzo. 

Además, Appium proporciona una interfaz fácil de usar para interactuar con las aplicaciones 

móviles durante las pruebas. Permite simular acciones como toques, desplazamientos, gestos 

multitáctiles, entrada de texto, etc. Esto facilita la creación de pruebas automatizadas que 

imitan el comportamiento de los usuarios reales. 

Lo utilizamos para realizar automatizaciones aplicaciones mobile tanto para iOS y Android. 

 

         Figura 44. Personalización del servidor para Android 

En la Figura 44, nos permite configurar mobile, para poder conectarnos a través de este, 

de esa manera sacar datos como los localizadores y realizar las automatizaciones que va 

de la mano de la herramienta de la Figura 34. 

 

18. PostgreSQL: es su sistema de gestión de dato, de igual manera lo utilizamos para las 

pruebas para realizar consultas, modificar status, o ciertos campos como DNI y teléfono, 

sacar data, etc. 
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          Figura 45. Utilización del gestor de datos Postgres 

En la Figura 45, Nos permite acceso a las tablas para realizar consultas y/o 

modificaciones necesarias según nuestras pruebas. 

 

19. SAT: Se utiliza para poder dar de alta y acuse una TC a los usuarios, para las pruebas. 

 

         Figura 46. Creación y Acuse de tarjeta de crédito  

En la Figura 46, la herramienta SAT, nos permite poder asignarle y acuse de la tarjeta 

de crédito para usuarios, creados para nuestras pruebas. 

 



43 
 

20. SPU: Nos permite consultar a los usuarios, mediante su DNI, CE, pasaporte, número 

de tarjeta o código único, de esta manera obtendremos información sobre el método 

de pago del usuario, además de la información de cada uno de esos métodos. 

 

         Figura 47. Consultas mediante SPU 

En la Figura 47, Nos permite consultar al usuario, y obtener la “pan” de su TD o TC, 

según con lo que cuente el usuario, además el estado de este. 

 

21. Testlink: es una herramienta de gestión de pruebas de código abierto que se utiliza para 

planificar, diseñar, ejecutar y realizar un seguimiento de las pruebas en proyectos de 

desarrollo de software. Proporciona una interfaz web intuitiva que permite a los equipos de 

desarrollo y pruebas colaborar y administrar eficientemente sus actividades de pruebas. 

TestLink permite la creación de casos de prueba detallados, que incluyen pasos, 

precondiciones y postcondiciones. Además, permite agrupar casos de prueba en suites y 

asignarlos a diferentes versiones o ciclos de prueba. Esto facilita la organización y la 

ejecución sistemática de las pruebas. 

La herramienta también proporciona funciones para rastrear y gestionar los resultados de las 

pruebas, generar informes y gráficos de cobertura, y realizar un seguimiento de los problemas 

o defectos descubiertos durante las pruebas. Esto permite una gestión eficiente del ciclo de 

vida de las pruebas y una mejor visibilidad del progreso y la calidad del software en 

desarrollo. 

Aquí administramos las evidencias de las pruebas ejecutadas, aquí encontraremos estatus, 

como pasado, fallado o desestimado, para este último agregamos un comentario del por qué 

se desestimó, además añadimos el Word donde contiene las evidencias, nos permite ver por 

sprint y quien fue quien lo certificó. 
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           Figura 48. Monitoreo y ejecución mediante Testlink 

En la Figura 48, Nos permite monitorear el estado de los casos de pruebas considerados 

para el flujo que se está certificando, si se ejecutó de manera exitosa, además se agrega 

las evidencias de lo que ejecutado cumple con el requisito mencionado, si en caso se 

desestimara, se añade el comentario del motivo por el cual se ejecutó de esa manera en 

testlink, de igual manera si fallara. 

3.2.2 Resultados 

 

Figura 49. Interfaces de bienvenida 
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Figura 50. Interfaces seguridad de acceso 

 

Figura 51. Evidencias de resultados de los sprint 
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Capítulo IV: APORTES A LA INSTITUCION 

 

Con el desarrollo de la experiencia profesional en el campo, para la mejora del aplicativo 

Tunki de la empresa financiera Interbank, se han logrado importantes aportes en el campo 

profesional y personal. 

En el banco Interbank se han dado importantes aportes, ya que los diversos comentarios 

en la web sobre las limitaciones que tenía la aplicación desde la perspectiva de los clientes 

eran muy ácidos y hasta ofensivas por parte de estos clientes que no tenían una buena 

experiencia de usuario con el aplicativo tunki, en tal sentido la mejora de la experiencia 

de usuario (UX) con los cambios realizados por el equipo de desarrollo ha generado 

nuevos comentarios con mejor disposición de clientes hacia la aplicación, sin embargo se 

precisa que se está constantemente monitoreando las experiencias de estos usuarios para 

continuar en un ciclo de mejora continua 360º. 

En cuanto a la empresa NTT DATA, como empresa líder en el mundo en provisión de 

servicios de alta tecnología, se tiene el principal aporte a la institución que es el 

posicionamiento de la empresa resultado de las buenas intervenciones realizadas en sus 

clientes estratégicos como es el Interbank. Estos resultados y aportes que la empresa 

obtiene, es el reflejo del equipo de conducción y desarrollo, que día a día gana mayor 

experiencia en el desarrollo profesional, lo que ha valido al área de tecnologías de 

información el reconocimiento por parte de la empresa. 

Algunos conocimientos adquiridos en la universidad me han facilitado poder aportar 

como parte del equipo de mejoras del aplicativo Tunki, conocimiento sobre metodología 

como SCRUM, base de datos, Figma en diseño, el trabajo en equipo y la colaboración. 

Otros aportes en la experiencia relacionadas con el aseguramiento de la calidad han sido 

por formación personal y de capacitación de la empresa NTT DATA - Erevis y que se 

han aplicado en la experiencia.  
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CONCLUSIONES 

 
 

Con el aseguramiento de la calidad de las mejoras realizadas al aplicativo tunki del banco 

Interbank se ha llegado a las siguientes conclusiones: 

1. En el desarrollo del presente proyecto, se han desarrollado capacidades de colaboración y 

trabajo en equipo para lograr el objetivo trazado por la empresa NTT DATA y la satisfacción 

del cliente. 

2. La metodología aplicada SCRUM es ideal para que el equipo de trabajo se desarrolle sin 

mayor intervención de ninguna otra persona, por lo que el equipo ha aprendido a tomar 

diversas decisiones en el desarrollo del presente proyecto. 

3. El constante control y monitoreo de los comentarios de los clientes es fundamental para 

encontrar sus necesidades, pero además retroalimentan al equipo constantemente. 

4. En el proyecto se generan múltiples posibilidades de mejorar, que salen del mismo equipo de 

trabajo, por lo que se favorece el desarrollo profesional. 

5. El rol de SCRUM MASTER es de vital importancia para lograr que el equipo adopte de 

manera natural el pensamiento ágil, sin el cual se hubiera presentado muchas discrepancias.  
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RECOMENDACIONES 

 

 
Los buenos resultados obtenidos con el proyecto, a pesar de ser satisfactorio para el cliente, estos 

por el contrario nos permiten seguir buscando nuevas oportunidades de mejora, por lo que se 

recomienda lo siguiente:  

1. En la planificación del proyecto en el sprint review, es importante que se tenga la información 

de los comentarios de los clientes para conocer algunas posibilidades de mejorar la 

planificación e incluir o priorizar algunas historias de usuario (HU). 

2. Para el diseño de debe continuar utilizando para los diversos proyectos la herramienta de 

FIGMA, que es más completa y eficiente que la anteriormente utilizada INVISIO. 

3. Estar al pendiente del desarrollo tecnológico para que en las futuras intervenciones se puedan 

incorporar estas nuevas tendencias tecnológicas, como es el despegue que ha dado la 

inteligencia artificial y que se puedan incluir. 
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ANEXOS 

Anexo 01: Equipo SCRUM y QA 

 

 

Fig. 51. Equipo de desarrollo SCRUM, dev (front end y back end), QA y los arquitectos de 

software 

 

 

Fig. 52. Reuniones diarias del equipo 
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Anexo 02: Contrato experiencia profesional 
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