| 1. Arquitectura para la innovacion

Necesitamos disefiar nuestra arquitectura de software para el cambio. Debemos innovar a la velocidad del negocio. Necesitamos
adaptar y cambiar nuestro software en tiempo real. Necesitamos experimentar para encontrar las mejores soluciones en un
entorno dinamico. Y necesitamos la confianza para movernos rapido e innovar, sin romper lo que ya funciona.

| Entrega continua de valor de negocio

La entrega continua de valor de negocio debe ser nuestro foco principal. Sin embargo, necesitamos crear practicas sostenibles y
una arquitectura que las respalde.

Debemos innovar para mantenernos a la vanguardia y generar valor. En otras palabras, debemos experimentar con distintos
cambios en nuestro software. Nuestra arquitectura debe habilitar el cambio.

| Anadlisis del lead time

Nuestra capacidad de entregar valor de negocio de forma continua es funcién del lead time. Si medimos nuestros lead times en
meses o incluso semanas, nuestra capacidad de entrega no es continua.

Para convertirnos en un equipo de alta velocidad, necesitamos desarrollar la memoria muscular que nos permita
producir este flujo aparentemente ininterrumpido de ideas y experimentos.

Examinemos las fuerzas que influyen en nuestro lead time.
| Mitigacion de riesgos
El riesgo es un poderoso motivador. Tradicionalmente, lo mitigabamos desacelerando el ritmo e incrementando el lead time.

Necesitamos enmarcar nuestra idea original como una hipétesis que requiere validacion. Luego, ponemos el software en manos
de usuarios reales lo antes posible para determinar si vamos en la direccidn correcta y corregir el rumbo antes de que sea
demasiado tarde.

Sin embargo, ir mas rapido introduce el riesgo de romper lo que ya funciona. Los usuarios dependen de las funcionalidades
existentes y esperan que sigan funcionando. Siempre quieren mas, pero no a costa de perder lo que ya tienen. Por lo tanto,
necesitamos movernos rapido sin romper nada.

Nuestra arquitectura debe mitigar el riesgo de romper cosas limitando el radio de impacto de cualquier error a Unicamente aquello
que esta cambiando.

| Toma de decisiones

Tradicionalmente, las empresas gestionan los productos de software como proyectos. Para avanzar, un proyecto debe contar con
un plan, un presupuesto y una aprobacion. El proceso para lograrlo consume mucho tiempo y es costoso, lo que genera un
incentivo para crear menos proyectos, pero mas grandes y mas caros.

Las empresas estan aprendiendo que es mas eficaz definir los resultados deseados y luego dar a los equipos la autonomia para
tomar decisiones mas pequefias y focalizadas, y trabajar en funciéon de esos resultados.

| Metodologia del ciclo de vida del desarrollo de software

La metodologia del ciclo de vida del desarrollo de software (SDLC) que sigue un equipo es el factor mas evidente que impacta el
lead time.

Waterfall es la metodologia clasica y la reina de los lead times largos, con lanzamientos de software medidos en meses o afios.

Los métodos Agile representan una mejora significativa, con lead times medidos en semanas. Sin embargo, un sprint de Agile de
dos semanas, por ejemplo, Unicamente produce software listo para produccion.

Los métodos Kanban y Lean son los que mejor ayudan a controlar el tamafio del lote, de modo que podemos poner software
funcional en manos de usuarios beta reales con lead times medidos en horas o dias.

| Aprovisionamiento de hardware

El aprovisionamiento de hardware es la piedra angular del lead time. Histéricamente, adquiriamos estos activos fisicos (es decir,
computadoras) como gastos de capital. Esto requeria procesos de contabilidad, presupuestacion y aprobacion con lead times
prolongados.

El método Waterfall era muy adecuado para estas condiciones, y los procesos Agile funcionaban bien si aprovisionabamos el
hardware de forma proactiva.

Luego, la nube lo cambioé todo. Podiamos aprovisionar hardware bajo demanda. El hardware pasé a ser un gasto operativo y ya
no requeria largos procesos de aprobacion.

| Despliegues

Antes de la nube, habia pocas razones para automatizar el aprovisionamiento de hardware y los despliegues de software.



Pero la nube convirtié los despliegues manuales en el nuevo cuello de botella, dado que el hardware ya estaba disponible bajo
demanda. Teniamos un incentivo para optimizar este paso en el pipeline de entrega. Se volvié imperativo automatizar el
despliegue de toda la pila: no solo el software, sino también la infraestructura. Comenzamos a tratar toda la pila como
infraestructura como cédigo (laC).

Los lead times de despliegue cayeron en picada. La calidad y la predictibilidad de los despliegues aumentaron de forma drastica.
| Estructura del software
La forma en que desplegamos el software tiene un impacto natural en cémo lo estructuramos y arquitecturamos.

A medida que comenzamos a automatizar los despliegues de software, quedd claro que combinar funcionalidades en monolitos
era el siguiente cuello de botella en el pipeline de entrega de productos de software.

El propio software entorpecia nuestra capacidad de modificarlo y reducir los lead times. Podiamos iterar sobre la funcionalidad y
automatizar los despliegues, pero temiamos ejecutar ese despliegue por miedo a las consecuencias no deseadas de redesplegar
todo el monolito por un pequefio cambio en una sola parte de él.

Necesitabamos descomponer el monolito. Los despliegues automatizados hicieron practico el despliegue de muchos
microservicios. Podiamos realizar pequeios cambios en servicios individuales y redesplegarlos de forma independiente.

| Pruebas y confianza

Necesitamos probar de forma continua para mitigar el riesgo de romper el software que ya funciona. Esto da a los equipos la
confianza para ir mas rapido porque, sin confianza, los equipos naturalmente reduciran la velocidad e incrementaran el lead time.

Aumentaremos la capacidad de prueba y la observabilidad. Automatizaremos las pruebas continuas y las desplazaremos hacia la
izquierda en el pipeline de entrega para garantizar que no haya regresiones en el software que funciona.

Aprovecharemos los feature flags para controlar el acceso al nuevo software. Luego, pondremos el nuevo software en manos de
usuarios beta para que puedan validar nuestra hipotesis.

| Dependencias y comunicacién entre equipos

Las dependencias y la comunicacién entre equipos tienen un impacto significativo en el lead time. Cuando un equipo depende de
otro, no podemos comprimir los lead times mas alla del tiempo que tardan los otros equipos en responder a nuestras solicitudes.

Necesitamos destinar tiempo y esfuerzo adicionales para coordinar y alinear los calendarios y prioridades de los equipos.

La Ley de Conway establece que las organizaciones estan condicionadas a producir disefios que son copias de su estructura de
comunicacion. En otras palabras, para reducir los lead times, la estructura del equipo y la estructura de nuestra arquitectura de
software deben funcionar en conjunto. Los equipos no pueden estar a merced de otros equipos.

Deben ser propietarios de toda la pila. Deben ser multifuncionales. Los equipos deben ser auténomos, y nuestra arquitectura de
software debe habilitarlos.

Para maximizar la autonomia de los equipos y tomar control de los lead times, necesitamos un enfoque para crear
funcionalidades auténomas. Necesitamos un mecanismo de comunicacién entre funcionalidades que nos ayude a mitigar riesgos
y dé a los equipos la confianza para experimentar.

| Andlisis de los estilos de integracion

Nuestros sistemas de software estan compuestos por muchas funcionalidades que deben trabajar en conjunto para generar valor
para los usuarios finales. La forma en que estas funcionalidades se comunican ha sido uno de los temas mas relevantes de
nuestra industria. Los canales de comunicacién dentro de un sistema impactan el flujo oportuno de informacion, pero
también nuestra capacidad de entregar soluciones a tiempo.

Un sistema altamente integrado maximizara el flujo de informacion. Sin embargo, si integramos las funcionalidades de forma
demasiado estrecha, se obstaculiza nuestra capacidad de adaptarnos a los requisitos cambiantes.

| Integracion por lotes

Las empresas tenian multiples sistemas en sus organizaciones, y no estaban bien integrados. La valiosa informacion de negocio
quedaba aislada en estos silos (es decir, sistemas).

Las integraciones que existian eran:

orientadas a lotes. En el mejor de los casos, estos procesos se ejecutaban de forma nocturna.
Esto significaba que los datos solian ser obsoletos e incluso estaban en conflicto.
La reconciliaciéon de datos entre los silos era frecuentemente una pesadilla.

Pero los silos eran auténomos.

| Integraciéon espagueti

Para empeorar las cosas, las integraciones por lotes eran punto a punto. Cada proceso consideraba unicamente un sistema de
origen y un sistema de destino. Esto derivo en lo que comunmente denominamos integracion espagueti.

| Integracién en tiempo real



La industria buscaba un nuevo enfoque de integracion, y el modelo cliente-servidor parecia la solucién. Comenzamos a escribir
integraciones en tiempo real entre las nuevas aplicaciones con interfaz grafica de usuario (GUI) y los sistemas heredados.

Habiamos acoplado todo fuertemente. La disponibilidad de un sistema ahora dependia de la disponibilidad de los
sistemas con los que se integraba.

El resultado neto fue un aumento del lead time. El nuevo estilo de integracion en tiempo real seguia siendo integracion espagueti
punto a punto. Necesitdbamos mas comunicacion y coordinaciéon entre equipos para mantener funcionando esas integraciones
fragiles.

| Integracién de aplicaciones empresariales

La desregulacion de los afios noventa derivd en numerosas adquisiciones y fusiones. Las empresas se encontraron con sistemas
duplicados. Esto llevé al surgimiento de la industria y el paradigma de la integraciéon de aplicaciones empresariales (EAI).

Los sistemas duplicados debian integrarse de manera que no fuera necesario modificarlos. Cada uno seguiria siendo el maestro
de sus propios datos, por lo que necesitdbamos soportar multiples maestros heterogéneos. Implementamos sincronizacion
bidireccional entre todos los sistemas.

El enfoque resultante fue una sincronizacion basada en eventos, en tiempo casi real y eventualmente consistente, con un modelo
hub-and-spoke que soportaba plug-and-play.

Este enfoque fue una mejora significativa.

Los sistemas permanecieron desacoplados y autdénomos, sin un tnico punto de fallo.

La baja latencia del tiempo casi real redujo considerablemente la necesidad de reconciliacién para compensar los errores de
la consistencia eventual.

La deuda técnica y la complejidad de la integracion espagueti punto a punto fueron eliminadas,
y el lead time se mantuvo bajo control, ya que los equipos no tenian que coordinarse con todos los demas.

Sin embargo, este enfoque no alcanzé una adopcién masiva.

| Base de datos compartida

En cambio, la tendencia se desplazé hacia la consolidacion de datos en una enorme base de datos compartida y monolitica. La
base de datos relacional se convirtié en el centro del sistema. Todas las aplicaciones interactuaban con los mismos datos.

Pero la base de datos era ahora el tnico punto de fallo. Cualquier tiempo de inactividad de la base de datos significaba tiempo
de inactividad para todo el sistema.

| Arquitectura orientada a servicios (SOA)

Mientras tanto, la arquitectura orientada a servicios (SOA) capturé la imaginacion de la industria, y el middleware de bus de
servicios empresariales (ESB) inund6 el mercado.

Sin embargo, el middleware sobrecargado aumento el lead time y redujo el rendimiento. EI ESB era otro recurso compartido que
necesitdbamos adquirir, aprovisionar, configurar y gestionar.

| Microservicios

Finalmente, las deficiencias de SOA, combinadas con el desajuste de impedancia de los despliegues de software monoliticos,
llevaron a la adopcion de los microservicios.

Por fin comenzabamos a regresar en direccion a los sistemas auténomos. Cada microservicio era desplegable de forma
independiente y tenia su propia base de datos. Los microservicios no compartian recursos.

Un Unico equipo era propietario de un microservicio y de todos sus recursos. Esto ayudd a mantener bajo control la necesidad de
comunicacion entre equipos.
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Figure 1.4: Microservices death star

La figura 1.4 muestra ejemplos de la inevitable estrella de la muerte de microservicios que se crea cuando dejamos todas estas
dependencias sin control. Es el equivalente moderno de la integracion espagueti.

Los propios microservicios individuales se convierten en los recursos compartidos. Una interrupcién en un microservicio altamente
dependiente se propagaria por todo el sistema, y un cambio en dicho microservicio podria requerir modificaciones en muchos
otros microservicios.

El lead time mejoré para cambios pequeiios y autocontenidos, pero un error en cualquier cambio seguia representando
un riesgo para el sistema.

| Equipos autébnomos mediante servicios autbnomos

Necesitamos una nueva visién arquitectonica. Nuestra arquitectura debe habilitar a los equipos auténomos para moverse rapido y
limitar el radio de impacto de los errores involuntarios.

/

®
¢_}.\H.
® o

X
o
\

®
/
\

\
¥ ¥
AR
\
¥
,l.

\

/
® @

O
\
/

O

7

A
\
Rl
®
\

®
4
/\

.’1
o

K

\
TS
‘

® O
/

.

\
®
C )
O
/
~
oo

/

K

\
f’

/

O
\
/

O

o
\

Figure 1.5: Event-first topology of autonomous services and subsystems



Cada servicio auténomo posee todos los recursos que necesita para continuar funcionando incluso cuando otros servicios no
pueden. Agrupamos los servicios autbnomos en subsistemas auténomos.

En el corazén de cada subsistema hay un event hub que elimina la comunicacion directa entre servicios. Luego, conectamos los
subsistemas autbnomos entre si para crear sistemas mas complejos, simplemente intercambiando los eventos pertinentes.

| Servicios auténomos: creacion de barreras

Para movernos rapido sin romper nada, necesitamos servicios resilientes. Necesitamos servicios que continten funcionando
cuando los servicios upstream y downstream relacionados no puedan.

Queremos componer nuestros sistemas a partir de bloques de construccion simples y repetibles que ensamblamos entre si.
Queremos que el sistema evolucione de forma natural simplemente afiadiendo y eliminando servicios desacoplados.

Cada servicio autdnomo se enmarcara dentro de uno de nuestros tres patrones de servicio auténomo de orden superior:

Backend for Frontend (BFF),
External Service Gateway (ESG),
o Control Service.

Los desarrolladores pueden trabajar facilmente en un servicio auténomo sin necesidad de incorporar otros. Pueden razonar
facilmente sobre los elementos internos del servicio que estan modificando. Mas importante aun, pueden comprender con
facilidad el impacto de un cambio determinado sobre los puntos de interaccidn externos bien definidos.

Todo esto lo logramos simplemente creando barreras entre los servicios. Estas barreras permiten a los servicios almacenar en
bufer los cambios salientes y en caché los datos entrantes.

Llamo a estos bloques de construccion el flujo Command, Publish, Consume, Query (CPCQ):

Service X Service Y

By ~EVNEEN >&

command db publish event hub consume db query

El flujo CPCQ divide las interacciones entre servicios en una serie de acciones atémicas. Estas acciones atomicas crean barreras
entre los servicios que eliminan la necesidad de comunicacién sincrona entre ellos.

Los patrones principales que habilitan este flujo CPCQ son los patrones de event hub y de event sourcing a nivel de
sistema.

| Comunicacion asincrona entre servicios

En la seccion Andlisis de los estilos de integracion, vimos como el estilo de integracion sincrona en tiempo real incrementa el
acoplamiento entre los componentes de un sistema.

Para dotar a los servicios de autonomia, necesitamos imponer restricciones al uso de la comunicacion sincrona. Restringiremos
toda la comunicacion sincrona a las interacciones intra-servicio, y utilizaremos comunicacion asincrona para todas las
interacciones entre servicios.

Esto garantizara la capacidad de respuesta de la experiencia de usuario (UX) y mantendra la simplicidad de la experiencia del
desarrollador (DX), al tiempo que elimina el acoplamiento con otros servicios.

| Fronteras (boundaries) reforzadas

La comunicacion sincrona entre servicios también aumenta el riesgo de interrupciones generalizadas, ya que un fallo en un
servicio puede tener un efecto dominé en todos los servicios dependientes.

Una barrera (bulkhead) es un elemento ubicado entre dos componentes que actiia como capa protectora para evitar que
un problema se propague de un componente a otro.

Por un lado, la arquitectura es el arte de definir fronteras dentro de un sistema. Por otro lado, la arquitectura es la ciencia de
ubicar barreras a lo largo de estas fronteras. Podemos resumir esto diciendo que la arquitectura de un sistema esta definida
por sus fronteras reforzadas.

Las barreras son los almacenes de datos serverless, altamente disponibles y completamente gestionados, que ubicamos a lo
largo del sistema para almacenar en bufer y en caché los datos a medida que se mueven por el sistema. Incluyen tanto barreras
de salida como de entrada.

El event hub proporciona la barrera de salida que protege a los servicios upstream de los servicios downstream. Un servicio
puede publicar eventos al event hub sin conocimiento de los consumidores downstream ni de su disponibilidad. El event hub
persistira y almacenara los eventos en bufer hasta que los servicios downstream puedan consumirlos.



El almacén de datos de un servicio auténomo individual proporciona la barrera de entrada que protege a un servicio
downstream de los servicios upstream. Un servicio downstream consume eventos del hub y crea una caché replicada liviana
en su propio almacén de datos. El servicio downstream ya no depende de la disponibilidad de los servicios upstream.

Cierto acoplamiento permanece, ya que los servicios downstream dependen de la estructura de los eventos de dominio
producidos por los servicios upstream. Sin embargo, podemos mantener este acoplamiento bajo control practicando el principio
de robustez.

| Event-first: los hechos como valor

La arquitectura orientada a eventos (EDA) ha tenido dificultades para alcanzar una adopcion masiva y aprovechar su potencial. La
programacion basada en eventos es indispensable en la capa de GUI, y el modelo orientado a eventos de Function-as-a-Service
(FaaS) es un gran avance en la direccién correcta. Sin embargo, las empresas contintian creando fragiles estrellas de la
muerte de microservicios porque creen que son menos complejas.

| Inversién de responsabilidad

Una preocupacion en torno a la EDA gira en torno a la impresion de que estos sistemas son mas complejos y dificiles de depurar
y gestionar.

En la parte frontal de estos servicios tenemos las acciones sincronas tradicionales que proporcionan una experiencia de
desarrollo simple y directa. En la parte posterior, tenemos las acciones asincronas que producen eventos y hacen que
nuestros sistemas sean mas flexibles.

Al enfocarnos primero en los eventos que producen nuestros servicios, creamos una inversién de responsabilidad que delega las
decisiones clave de disefio aguas abajo. Disefiamos cada servicio para dar soporte a un actor especifico.

Los servicios upstream publican eventos para registrar el hecho de que un actor realizd una accién, sin preocuparse por lo
que ocurre después.
Los servicios downstream asumen la responsabilidad de reaccionar a estos eventos segun consideren conveniente.

Este enfoque en los verbos del dominio de negocio, en lugar de sus sustantivos, desacopla naturalmente las funcionalidades de
un sistema y lo hace mas flexible y adaptable. Habilita el cambio y la innovacién a través de la evolucién organica. Simplemente
afadimos o eliminamos servicios para cambiar como reacciona el sistema.

| Los eventos como ciudadanos de primera clase

Tradicionalmente hemos tratado los eventos como mensajes efimeros; es decir, los elimindbamos después de procesarlos. El
Unico registro que teniamos de que estos eventos existieron alguna vez eran los efectos secundarios que tenian sobre sus
consumidores.

Estos sistemas no eran autocorrectivos. Requerian intervencion manual. Requerian reconciliacion de datos. Esta fue, en gran
medida, la razén de la mala reputacion de la EDA.

Esta vez, los eventos representan el contrato del sistema, y les otorgamos un alto valor como los hechos del sistema.
Almacenamos los eventos en un event lake de forma permanente.

Este repositorio de eventos es un registro de verdad para un sistema. Proporciona un registro de auditoria completo del historial
del sistema y es una fuente valiosa de métricas.

| Idempotencia y tolerancia al orden

En generaciones anteriores de EDA, las cosas solian salir mal porque depositabamos nuestra confianza en la falsa
suposicion de que podiamos garantizar la llegada ordenada de los mensajes.

En cambio, nuestros servicios auténomos son idempotentes y tolerantes al orden. Cubriremos los patrones y técnicas que nos
ayudan a hacer que nuestros servicios sean adaptables y autocorrectivos.

| Autoservicio

Serverless es autoservicio. Podiamos delegar las responsabilidades de los equipos centrales al proveedor de nube. No
necesitabamos compartir recursos. Los equipos podian aprovisionar recursos a voluntad. Estos recursos eran altamente
disponibles y altamente observables. Los equipos podian ponerse en marcha con nuevas tecnologias rapidamente. Podiamos
llegar a produccion de forma segura sin la curva de aprendizaje habitual.

| Arquitectura desechable

Sin embargo, no estabamos creando dependencia del proveedor (vendor lock-in). Estas decisiones eran desechables. Los
equipos podian comenzar con serverless-first y cambiar mas adelante si tenia sentido.

Y estas decisiones no son monoliticas: podemos tomarlas y deshacerlas servicio por servicio.

Debemos comenzar con una solucién serverless y generar conocimiento. Aprendemos sobre la tecnologia. Pero, mas importante
aun, aprendemos lo mas rapido posible si estamos o no en el camino correcto hacia el valor de negocio.

Quizas algunas funcionalidades necesitaran en ultima instancia tecnologia autogestionada, pero eso es dificil de predecir de
antemano y obstaculizaria la innovacion. Diferir el compromiso es simplemente el costo de generar ese conocimiento.



Una vez que un equipo sabe que su funcionalidad proporciona valor de negocio, puede aprovechar las métricas de
observabilidad y costo de su tecnologia serverless para tomar una decision informada sobre si vale la pena realizar el
cambio.

En definitiva, serverless-first hace que los equipos auténomos sean viables. Los equipos controlan sus propios lead times.
No tienen que depender de otros equipos. Tienen la tranquilidad de que la tecnologia es estable, escalable, segura, desechable y
esta bajo su control. Pueden enfocar su tiempo y esfuerzo en iterar hacia una solucién 6ptima y entregar valor de negocio.

| Ciclo de vida del dato: combate de la gravedad de los datos

Con nuestros servicios autdbnomos y el enfoque de eventos primero, nos enfocaremos en los verbos. Aprovecharemos el patron
BFF y adaptaremos los servicios a actores especificos para realizar funciones concretas (es decir, verbos) a lo largo del ciclo de
vida del dato. Estos servicios encapsularan sus propias versiones livianas del modelo de datos légico y optimizaran los datos en
cada etapa de su vida. Los patrones de event sourcing a nivel de sistema y CQRS proporcionaran los mecanismos para mover

los datos a lo largo de su ciclo de vida.

Create Use Analyze Archive

Figure 1.7: Data life cycle

El enfoque serverless-first hace que esta persistencia poliglota sea practica para todos los equipos. Daremos vuelta a nuestras
bases de datos tradicionales de adentro hacia afuera, distribuyendo los datos a través de la capacidad de la nube y, en ultima
instancia, convirtiendo la nube en la base de datos.

Eliminaremos la gravedad de los datos y liberaremos los datos para que nuestra arquitectura habilite el cambio en lugar
de aplastar toda la innovacion bajo el peso de los datos.

| Micro frontends: equiparacion de capas

Las innovaciones en la capa de presentacion son interminables. EI nUmero de alternativas técnicas para implementar la UX esta
en constante cambio.

Una innovacion en particular es la single-page application (SPA) escrita en JavaScript. Este enfoque ha creado numerosas
oportunidades para reducir el lead time.

Ya no tenemos que ejecutar ningun servidor para la capa de presentacion: es completamente serverless. Esto es una gran
ventaja para los equipos auténomos, autosuficientes y full-stack.

Pero aun queda trabajo por hacer en la capa de presentaciéon. Necesitamos descomponer el monolito de la capa de
presentacion.

Los servicios autbnomos son una gran victoria para la reduccion del lead time, ya que permiten desplegar funcionalidades de
forma independiente. Sin embargo, cuando seguimos creando aplicaciones frontend monoliticas, marginamos esta mejora.

Para maximizar su rendimiento, los equipos autonomos necesitan control total e igualitario de todas las capas:
presentacion, servicio y datos.

Los micro frontends son otra innovacion importante. Este enfoque divide la capa de presentacién en un conjunto de
microaplicaciones desplegables de forma independiente, pero las une para ofrecer una UX fluida. La combinacion de los patrones
de micro frontends, BFF y CQRS brinda a los equipos autdbnomos la libertad de experimentar e iterar hacia el valor de negocio
optimo.

| Observabilidad: optimizacion integral

La observabilidad es un concepto critico en el aseguramiento de calidad (QA) que ayuda a dar a los equipos la confianza
para aumentar su frecuencia de despliegue.

Un sistema emite esencialmente sefiales que podemos evaluar en busca de anomalias. Podemos alertar al equipo sobre los
indicadores clave de rendimiento (KPIs) para que puedan actuar de inmediato cuando una funcionalidad falla.

El simple hecho de saber que estamos recopilando y monitorizando activamente esta informacién refuerza la confianza del
equipo. En lugar de temer los despliegues, los equipos pueden enfocarse en mejorar su tiempo medio de recuperacion (Mean
Time To Recover MTTR) reduciendo los lead times y desarrollando memoria muscular.

La observabilidad habilita la gobernanza continua. Podemos monitorizar los cambios en la configuracion de recursos en la
nube para verificar el cumplimiento normativo, especialmente en materia de seguridad.

Los equipos auténomos son libres de innovar, con estos monitores de configuracién actuando como red de seguridad. Las
métricas sobre el rendimiento de los equipos, como el lead time y el MTTR, también ofrecen informacion sobre la madurez de los
equipos.



También podemos usar métricas sobre el trafico de usuarios y la utilizacion de funcionalidades para evaluar el éxito o el fracaso
de nuestros experimentos.

La observabilidad también habilita el desarrollo basado en el valor. Los equipos pueden aprovechar las métricas de costo y
rendimiento para decidir cémo aplicar mejor su capacidad limitada.

En definitiva, necesitamos medir y observar todo aquello que queramos optimizar.
| Evolucién organica: adopcion del cambio
Como arquitectos, debemos sentirnos comodos trabajando en un entorno dinamico de cambio continuo.

Nuestro trabajo es aprovechar esta disrupcién creativa e impulsar el cambio en toda la organizacion. Necesitamos realizar estos
cambios para poder entregar valor de negocio de manera oportuna. Esto incluye cambios en la arquitectura, las
metodologias y las practicas, y, en ultima instancia, en la cultura y la burocracia.



