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Capitulo 1. Introduccion.
1. Motivacion

La industria de Software ha permeando muchos aspectos de la vida cotidiana asi también
en la industria, desde el entretenimiento hasta los sistemas de produccion y distribucién
de materias primas. Todos usamos alglin producto de software, ya sea especializado o de
uso mas general, que junto al incremento en capacidad y cobertura de las redes de datos
permite que siga con paso firme el crecimiento en la demanda de productos de software.
La industria debe responder ante estos retos, las organizaciones tendran que demostrar
su valia en una competencia feroz. Los mercados actuales tienen gran demanda pero
también mucha oferta. Las organizaciones deben buscar establecer sus ventajas

competitivas y una cultura que las beneficie para asi satisfacer a sus clientes.

Una de las formas en que las compaiiias de desarrollo de software pueden demostrar la
calidad de sus productos es por medio de certificaciones. Una certificacién dice que la
organizacién fue evaluada y que ciertos procesos dentro de ella ya pasaron una revisidon y
evaluacidn, asegurandonos que es capaz de realizar esa parte de su operacidén segln un

estandar reconocido.

Dentro de este marco, se encuentran las certificaciones ISO/IEC, encargadas de promover
normas internacionales de fabricacién (tanto de productos como de servicios), comercio y
comunicacion para todas las ramas industriales. Sin quedar exenta la industria de
software, existen varias normas las cuales pueden ser aplicadas. Dentro de estas normas
se encuentra la norma ISO/IEC 29110-5-1-2:2011, la cual estd enfocada a pequefias
organizaciones, que busca evaluar sus procesos de desarrollo y administracion para la

creacién de productos de software.

Actualmente hay una tendencia de la industria que apunta a los desarrollos de software
agiles siendo estos mas populares en las pequenas organizaciones de software dada su
sencillez y adaptabilidad. Se propone una fusidon que apoyara a desarrollar una cultura
dentro de la organizacién asi como promover el valor de la misma mediante una

certificacion con una Norma ISO/IEC. Asi nace la idea de adaptar principios y practicas de



una metodologia agil siendo usados para este trabajo principios y practicas de Lean
Software Development (LSD). Aplicados dentro de los procesos descritos en la norma

ISO/IEC 29110 Perfil Basico.

LSD fue elegida como la metodologia agil a usar en este trabajo dadas las historias de éxito
Lean encontradas en otras ramas en la industria, por ejemplo la manufactura y la

administracion.

2. Objetivo.
Desarrollar una propuesta de interpretacién de los principios y practicas de Lean Software

Development que se puedan aplicar a los dos procesos de ISO/IEC 29110 Perfil Basico

(29110-5-1-2:2011).

3. Metodologia.
Se propone una metodologia de investigacién tedrica para realizar un analisis Histdrico -

Légico que nos adentrara en los fundamentos del pensamiento Lean y nos permitira hacer
un acercamiento sencillo y coherente a las técnicas, practicas y metodologias que

construyen el tema de investigacion.

Asi dividimos la investigacidn en 2 partes para realizar el analisis. Se hara uso del método
histérico que estudia la trayectoria real de los fendmenos y acontecimientos en el
transcurrir de su historia. Y del método ldgico que investiga las leyes generales de

funcionamiento y desarrollo de los fendmenos.

Estos métodos en conjunto reflejan el objeto en sus conexiones mas esenciales, ofrecen la
posibilidad de comprender su historia que junto con los métodos logicos que expresan,
en forma tedrica, la esencia del objeto, la necesidad y la regularidad de este, buscando

reproducir el objeto en su forma superior madura.

Estos métodos permiten unir el estudio de la estructura del objeto de investigacion y la

concepcion de su historia. (Hernandez Meléndrez, 2006)

En este trabajo se aplicard metodologia antes descrita para comprender las practicas Lean

desde sus inicios hasta llegar a su aplicacidon para el desarrollo de software. Con esto se



podran analizar vy vincular los elementos del ISO/IEC 29110 Perfil Basico y los principios y

las practicas de Lean.

4. Metas.
Crear una interpretacion de ISO/IEC 29110 Perfil Basico usando Lean Software

Development.

Obtener una recopilacién de practicas y principios como resultado de la revisidon
bibliografica historica.

Clasificar y analizar los principios y practicas identificados aplicables a los procesos de
ISO/IEC 29110 Perfil Basico.

Desarrollar los elementos que constituyan una interpretacion de ISO/IEC 29110 Perfil
Basico con principios y practicas de LSD.

Obtener una validacién de la interpretacion por un experto en practicas Lean.

A continuacidn en los siguientes capitulos de hace una descripcidon del marco tedrico
usado en este trabajo de tesis. El marco tedrico incluye como temas principales Lean
Software Development (LSD), el ISO/IEC 29110 Perfil Basico y KUALI-BEH. De LSD hace
una descripcién de la filosofia e historia agregando una recopilaciéon de principios y
practicas. Del ISO/IEC 29110 Perfil Basico se escribe un breve resumen el cual busca
introducir los conceptos y dar contexto al siguiente capitulo donde se usaran las
definiciones de tareas y productos propias del ISO/IEC 29110 a las que se agregaron
recomendaciones basadas en LSD. De KUALI-BEH se agrega un breve resumen ya que de

ese trabajo fue usada la plantilla de definicién de practicas (Anexo 1.)

Posteriormente se incluye en este trabajo la validacion de lo entes expuesto por un
experto en el area de ingenieria de software con amplia experiencia en las metodologias
agiles. Finalmente se agregan las conclusiones resultantes de la validacién junto a la

experiencia recopilada durante la elaboracién de este trabajo.



Capitulo 2. Marco teérico.

1 (Lean?
El Lean Software Development (LSD- Desarrollo de Software Lean) tiene sus inicios en el

Toyota Production System (TPS- Sistema de Produccion de Toyota). Su propésito es ayudar
a las organizaciones de software a optimizar sus procesos y sus métodos de produccion de
manera en que pueda entregar sus productos al mercado de la forma mas rapida y con
mejor calidad. EI movimiento Lean puede considerarse como un nuevo método de
desarrollo que intenta identificar y erradicar los problemas y desventajas de metodologias

tradicionales, como por ejemplo el método de Cascada.

El modelo de Cascada es el enfoque metodoldgico que ordena rigurosamente las etapas
del proceso para el desarrollo de software, de tal forma que el inicio de cada etapa debe

esperar a la finalizacion de la etapa anterior.

En la vida real, un proyecto rara vez sigue una secuencia lineal, esto crea una mala
implementacion del modelo, lo cual hace que lo lleve al fracaso en cuanto a costos,

tiempo y calidad.

El proceso de creacidn del software puede tomar mucho tiempo, ya que debe pasar por el
proceso de prueba y hasta que el software no esté completo no se opera. Esto es la base

para que funcione bien.

Cualquier error de disefio detectado en la etapa de prueba conduce necesariamente al
redisefio y nueva programacion del codigo afectado, aumentando los costos del

desarrollo. (Pressman, 2005)

Lean hace énfasis en las personas y la comunicacién. Propone, que si se respeta a las
personas que producen software y estos se pueden comunicar de forma eficiente y es

mas probable que logren entregar un buen producto y satisfacer al consumidor final.


http://es.wikipedia.org/wiki/Proceso_para_el_desarrollo_de_software

Lean se origind en Japon dentro del drea de manufactura y gradualmente se expandié a
otras dreas tales como la gestion, el manejo de oficinas, y finalmente al desarrollo de

software.

El TPS surgié con base en ideas e innovaciones de Kiichiro Toyoda, Taiichi Ohno y otros
responsables de Toyota en los afios 30, que implementaron una serie de innovaciones en
sus lineas de produccion de tal modo que facilitaran tanto la continuidad en el flujo de
material como la flexibilidad en el momento de fabricar distintos productos. Esto se hizo
aun mas necesario a finales de la 22 Guerra Mundial, cuando surgid la necesidad de

fabricar pequefios lotes de una gran variedad de productos.

El TPS se fundamenta en la optimizacion de los procesos productivos mediante la
identificacion y eliminacion de desperdicios (MUDA en japonés, o WASTE en inglés) y el
analisis de la cadena de valor, para finalmente conseguir un flujo de material estable y
constante, en la cantidad adecuada, con la calidad asegurada y en el momento en que sea
necesario. Es decir, tener la flexibilidad y fiabilidad necesarias para fabricar en cada

momento lo que pide el cliente. Ni mas, ni menos.

Toyota ha observado que adaptando los equipos de fabricacién a sus capacidades reales
de produccidn y con la introduccidn de sistemas de calidad integrados en los procesos

(poka-yokes) mejoré la calidad de los productos.

Se noté que al tener equipos de produccidn, que seguian la secuencia de fabricacién
completa, lograban fabricar muchos lotes pequefios de distintas piezas mejorando la

capacidad de produccidn y su flexibilidad.

También se notd que haciendo que cada mdquina avisara a la maquina anterior cuando
necesitaba material (sistema pull) harian posible el fabricar con bajos costos, una amplia
variedad de productos manteniendo una alta calidad consiguiendo que los tiempos de

proceso (lead times) fueran muy rapidos.

También observaron que con la introduccién de un sistema de gestion de la informacidn

facilitaban la produccién y hacian que esta fuera mas precisa.



Con la suma de las adecuaciones y cambios supieron que podrian responder de manera

efectiva y eficaz a las variaciones en las demandas de los clientes.

Los principios del TPS trasladados al LSD permiten a los equipos de trabajo enfocar sus

esfuerzos al desarrollo de software y provocan un cambio en el ambiente de trabajo.

Este cambio busca crear un lugar donde haya estabilidad y control (en lo se puede
controlar) en el mejor interés y habilidades del equipo para asi poder crear software que

pueda satisfacer en la mayor medida posible al cliente.

Por ejemplo el andlisis de la cadena de valor, aplicada al desarrollo de software, busca
eliminar tareas y artefactos que no contribuyen a la satisfaccion del cliente y que puede

ser visto como un desperdicio bajo los principios propuestos por el LSD.

Las ideas Lean fueron trasladadas al desarrollo de software por Mary y Tom Poppendieck
y publicadas en el libro Lean Software Development: An Agile Toolkit (Poppendieck &

Poppendieck, Lean Software Development: An Agile Toolkit, 2003).

Estas ideas fueron extendidas y desglosadas para su aplicacién en un ambiente de
desarrollo de software como una guia de aplicacion en la publicacién de los mismos
autores Implementing Lean Software Development - from Concept to Cash (Poppendieck &

Poppendieck, Implementing Lean Software Development - from Concept to Cash, 2006).

2 Lean Software Development.
Lean Software Development muestra a los profesionales del desarrollo de software como

alcanzar avances en la calidad, costos, velocidad de desarrollo y valor del negocio al
adaptar los 7 principios Lean, que han provocado cambios revolucionarios en las areas de

manufactura y desarrollo e investigacion(R&D).

Mary y Tom Poppendieck tomaron las practicas industriales Lean y nos muestran cémo
aplicarlas directamente al desarrollo de software. Sabemos que es muy diferente leer
sobre estos principios y practicas para la manufactura en una planta industrial que ver

como estas ideas pueden ser aplicadas en procesos de desarrollo de software. La



experiencia de Mary en la manufactura y el desarrollo industrial de productos le
proporciona un punto de vista privilegiado en el momento de pensar cémo aplicar estas
practicas y principios que junto a Tom, que posee experiencia en tecnologias de la
informacién, les brindé una magnifica posicién para saber cdmo aplicar los principios y
practicas al desarrollo de software. El LSD de clasifica por sus principios y practicas como

una metodologia agil.

El desarrollo de software agil tiene sus principios hace ya casi 20 afios (y como
movimiento desde el 2003) aun que en la manufactura y desarrollo de productos
industriales muchos de estos principios (Lean y agiles) se remontan a hasta la década de
los 30s lo cual le proporciona credibilidad adicional a los principios y practicas del
desarrollo de software agil, pero mas importante les provee una gran cantidad de ideas y

experiencia que pueden fortalecer a las practicas agiles.

Existen un conjunto de herramientas LSD propuestas para administradores de proyectos,
lideres de equipo y administradores de tecnologia que quieren agregar valor a sus
proyectos en vez de convertirse en obstaculos para sus equipos de trabajo y en general

para sus proyectos.

El LSD es una metodologia que busca la eliminacién de los 7 desperdicios de los productos
manufacturados (sobreproduccién, tiempo de espera, transportes innecesarios, exceso de

procesado, inventarios, movimientos innecesarios y productos defectuosos o re trabajos).

2.1 Desperdicios.
Desperdicio es considerado todo aquello que no agrega valor al producto, ya sea un

producto manufacturado (TPS) o un producto de software (LSD). Se considera valor de un
producto a una cualidad que es descrita en la medida que el producto satisface las

necesidades del cliente.

Aqui las definiciones de los 7 desperdicios para la manufactura segun Lean y los 7

desperdicios en la industria de software segun Lean Software Development.
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En la manufactura

En la Industria de software

Sobreproduccion

Trabajo parcialmente hecho

Tiempo de Espera

Reaprendizaje

Transportes innecesarios

Transferencias

Sobre procesamiento o procesamiento
incorrecto

Caracteristicas Extra

Inventarios Atrasos
Movimientos innecesarios Cambio de tareas
Productos defectuosos o re trabajos Defectos

2.1.1 Enla manufactura

En la manufactura (viéndolo desde el Toyota Production System) los desperdicios se

reflejan negativamente y de manera directa en la calidad o costo del producto. Bien del

lado de los clientes es visto como un precio alto o un mal producto que dadas sus

cualidades. La relacidon costo-beneficio es negativa. De esta manera todo aquello que resta

valor desde el punto de vista del cliente es un desperdicio. El desperdicio puede ser

generado de manera directa sobre el producto o de manera indirecta, estando asi latente

en cualquier fase de la produccién.

Desperdicio

Definicion

Sobreproduccién

Si existe sobreproduccién es necesario
incrementar el inventario de materiales y
sus respectivos costos.

Tiempo de Espera

Los operadores esperan observando a las
maquinas o esperan la entrega de recursos
como herramientas, materiales o partes. Es
aceptable que en ocasiones la maquina
espere al trabajador pero no a la inversa.

Transportes innecesarios

Todos los recorridos innecesarios durante
el proceso de produccién. Tiempo
desperdiciado dado que genera costos y
también genera riesgos.

Sobre procesamiento o procesamiento
incorrecto

Son responsables de los incrementos en los

costos de produccién.

Inventarios

El exceso de inventario tanto de materia
prima, de productos en proceso y de
producto terminado causa largos tiempos
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de entrega, alto riesgo de obsolescencia de
los productos, deterioro de los articulos,
elevados costos de transporte,
almacenamiento y retrasos. El inventario
permite que se oculten problemas como
produccién desnivelada, entregas a
destiempo por parte de los proveedores,
defectos, tiempos ociosos de los equipos y
largos tiempos de preparacion. Aunado a lo
anterior debemos contemplar que para
manejar el inventario se requiere personal
para cuidarlo, controlarlo. Todo esto no
agrega valor al producto y solo genera
costos y riesgos innecesarios.

Movimientos innecesarios

Cualquiera que sea el movimiento
efectuado por el personal durante sus
actividades como observar, buscar,
acumular partes, herramientas siempre
gue no tenga nada que ver con la actividad
productiva.

Productos defectuosos o re trabajos

La produccién de partes defectuosas, las
reparaciones o re-procesos, los remplazos
en la produccion e inspeccién demandan
dedicacién de tiempo y esfuerzo que se
pueden utilizar para realizar labores que

agregan valor al producto.

2.1.2 Enlaindustria de Software

En la industria de software (desde el punto de vista de Lean Software Development) los

desperdicios son también impactos negativos en el valor del producto de software desde

el punto de vista del cliente, indicadores muy claros son el costo del proyecto y las

cualidades del producto de software que dejan desbalanceada la relacidn costo-beneficio.

El desperdicio puede ser generado de manera directa o de manera indirecta sobre el

producto de software, estando asi latente en cualquier fase del proyecto.

12




Desperdicio

Definicion

Trabajo parcialmente hecho

El trabajo parcialmente hecho es un
desperdicio porque las ideas no
concretadas o el cédigo no probado no
ayudan al desarrollo y no agregan valor al
producto. Por consiguiente se convierten
en desperdicios.

Reaprendizaje

Papeleo, aprobaciones innecesarias son
desperdicio, procurar que todo lo que se
guarde sea necesario y de valor como
aprendizaje para la organizacion.

Caracteristicas Extra

Todo cédigo extra trae mas trabajo y mas
riesgos y agrega complejidad y no
necesariamente agrega valor al producto.

Transferencias

Cuando se deja una tarea a otro equipo o
persona, hay que explicar en lugar en
donde uno se encontraba para que esta
persona pueda retomar el trabajo, aun asi
siempre existe una curva de aprendizaje la
cual representa un desperdicio.

Atrasos

Esperar a que las cosas pasen. Lo cual solo
es un desperdicio de tiempo y no agrega
valor al producto.

Cambio de tareas

Cada vez que hay un cambio a una nueva
tarea hay un desperdicio de tiempo ya que
hay que retomar la nueva tarea y de nuevo
al regresar a la tarea anterior.

Defectos

Probar lo mas pronto posible para
encontrarlos lo mas pronto posible y asi
repararlos lo mas pronto posible. Los
defectos en si mismos son un desperdicio
por gue nos indican que algo que no fue
hecho correctamente y nos lanzan a una
etapa de correccién.

El lema de esta filosofia es "obtener las cosas correctas, en el momento correcto, en el

lugar correcto y en la cantidad correcta, minimizando el desperdicio y estando abiertos al

cambio".

13




2.2 Principios.
En esta parte profundizaremos en los 7 Principios de Lean y los relacionamos con mitos

comunes conocidos dentro de la industria de Software.

Principio Mito

Eliminar el desperdicio Especificaciones tempranas reducen el
desperdicio

Calidad integrada El trabajo de las pruebas es encontrar
defectos

Crear conocimiento Las predicciones crean predictibilidad

Diferir el compromiso Planear es un compromiso

Entregar rapido Apresurarse crea desperdicio

Respetar a las personas Solo hay una mejor forma

Optimizar el todo Optimizar por descomposicion

2.2.1 Pril. Eliminar los desperdicios
Todo lo que no aflade valor al cliente se considera un desperdicio.

Con el fin de poder eliminar los desperdicios primero se debe reconocer el desperdicio y
encontrar su causa raiz. Toda actividad que pueda ser excluida dado que aun sin ella
podemos llegar al resultado, es desperdicio. Todo proceso o funcionalidad extra que no
sea usada por el cliente es desperdicio. Son desperdicios también las esperas causadas por
actividades externas, por otros equipos o procesos. Los defectos y la baja calidad son de
los peores desperdicios. También asi los gastos de gestidon que no producen o agregan

valor real al producto final son considerados como desperdicio.

Mito 1. Especificaciones tempranas reducen el desperdicio

El sentido comun dice que hay que pensar antes de actuar, tratar de planear todo, y por
eso esperamos que el cliente desde un inicio nos proporcione una lista de todos los
requerimientos que él quiere en su producto, pero es muy comun que después se necesite
plantear un cambio a los requerimientos iniciales. Ya solicitado el cambio se necesita que
estos cambios pasen por una serie de personas o departamentos para que estos sean

aprobados y puedan ser considerados en el desarrollo y el problema no solo radica en el

14




flujo de la informacién y el tiempo que este tome; sino realmente en los costos agregados

gue producen los cambios,

Por lo que en general y en consecuencia de lo anterior el cliente genera una lista de
requerimientos muy extensa pensando en que si pone todo lo que se le ocurre después no
habrad necesidad de hacer cambios a los requerimientos iniciales. Con esta practica se
sofoca al proyecto dado que los tiempos y los costos son limitados y se incrementa el
riesgo de que ideas no concretadas sean llevadas a los desarrolladores que finalmente

tendran la tarea de encontrar sentido a todo lo requerido por el cliente.

2.2.2 Pri2.Calidad Integrada
La calidad en la filosofia Lean es una cualidad esperada, inherente al sistema y que mejora

mientras mas agil sea el proceso de desarrollo. La calidad de los sistemas es pensada y
tomada en cuenta desde un inicio. Crece segun crece nuestro sistema y que debe

mantenerse en mente durante todo el desarrollo.

Hay muchas formas de mantener la calidad de un producto, una de ellas es el uso de
estandares, pero los estandares no deben aplicarse solo en el papel, en un ambiente de
desarrollo Lean un estandar es la mejor forma que tiene la organizacion de realizar alguna

tarea.

Como parte del ambiente de desarrollo Lean, se anima a los participantes para proponer
nuevas y mejores formas de hacer las cosas, probar vy si los resultados demuestran alguna
ventaja sobre el estandar anterior, esta forma nueva se convertira en el estandar en uso

en la organizacién.

La calidad también se refiere a la nocién de satisfaccién del cliente con el uso del
producto, a su experiencia como usuario, ademas de que el producto cumpla con lo que
se requiere. Conceptos importantes dentro de la definiciéon de calidad son los conceptos

de integridad perceptual e integridad conceptual.

El concepto de integridad perceptual que se refiere a la experiencia del usuario al usar

nuestro producto, que percepcion proyecta el producto. ¢ COmo es publicitado, entregado,
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implementado y accedido? ¢Qué tan intuitivo es su uso? ¢Qué tan bien resuelve los

problemas? Un gran ejemplo de la integridad perceptual. Google y los productos Apple.

La integridad conceptual, nos habla de componentes del sistema, se debe pensar en que
separados deben funcionar bien y asi mismo deben funcionar correctamente juntos,
integrados, como en un todo, logrando equilibrio entre la flexibilidad, mantenibilidad,
eficiencia y capacidad de respuesta. En resumen las partes del sistema deben ser

altamente cohesivas y con bajo nivel de acoplamiento.

Esto puede lograrse mediante la comprension del dominio del problema y buscando una
solucion general. La informacién necesaria para la solucién es intercambiada entre el
cliente y el equipo de desarrollo, debe ser recibida en pequefios lotes, de preferencia con
comunicacion cara a cara, sin ninguna documentacién por escrito. El flujo de informacién
debe ser constante en ambas direcciones, del cliente a los desarrolladores y viceversa,
evitando asi periodos de desarrollo aislados del cliente, como lo haria el desarrollo en

cascada.
Mito 2. El trabajo de las pruebas es encontrar defectos

El trabajo de las pruebas y de las personas responsables por las pruebas es prevenir los
defectos, no encontrarlos. En una organizacion que busca calidad en los productos de
software, uno de los proceso mads importantes es integrar la calidad en el cddigo desde un
inicio en vez de buscarla probarla ya muy adelante en el proceso de desarrollo. Con esto
no se dice que las verificaciones y validaciones sean innecesarias, un verificacion final o
prueba final siempre es una buena idea, es solo que el encontrar un defecto cuando se
realizan las pruebas no debe ser comun o la regla, sino deberia ser poco comun o la

excepcion.

Si las pruebas generan un ciclo prueba, correccion y prueba, correccion entonces debemos
considerar que el proceso de desarrollo es defectuoso. El sentido comun nos dice que
alrededor del 80 por ciento de los defectos en una planta de produccién son causados por

las personas que la operan, cuando en realidad son causados por un sistema que permite
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que los errores sucedan, por eso, la mayoria de los defectos son en verdad problemas de

administracion.

2.2.3 Pri3.Crear Conocimiento
En el pasado un recurso esencial era poseer tierras, aquellos que poseian las tierras tenian

el control sobre todo. En algin momento esto cambio y lo importante ahora eran las
habilidades, por ello los gremios de artesanos y los comerciantes fueron poco a poco
siendo mads acaudalados que los terratenientes. Después, en la revolucién industrial, lo
importante fue el capital, lo que provoco que el poder mas importante fuera el poder
econdmico. Ahora la constante es el conocimiento, conocimiento técnico, conocimiento
administrativo, conocimiento del proceso y conocimiento del mercado. Mucho de todo
este conocimiento es expresado en forma de un producto de software. Muchos de los
paradigmas actuales siguen basados en las finanzas y formas de pensar industriales, pero
aquellas organizaciones que dominaran este siglo serdn aquellas que cambien y se

enfoquen en el conocimiento.

Debemos a toda costa guardar entonces el conocimiento que adquirimos y dejarlo
disponible a todos los que lo necesiten en nuestra organizacion, por ello es importante
documentar, pero solo escribir algo sobre un problema no es necesariamente
documentar, dado que la informacién relevante también se perderd en un mar de
palabras; de igual manera se perdera por la falta de documentacion. Para documentar hay
gue condensar el conocimiento para que el conocimiento critico y necesario sea escrito y

de facil acceso a quien lo necesite.
Mito 3. Las predicciones crean predictibilidad

En una economia de mercado a menudo se usan predicciones para especular sobre los
comportamientos del mercado y con esto poder tomar mejores decisiones orientadas
hacia el futuro. Esto no funciona si estas predicciones estan basadas en hechos muy
complejos o el ambiente sobre el que se pretende predecir contiene altos niveles de
incertidumbre y este es el caso del desarrollo de software. La industria de desarrollo de

software ha demostrado ser altamente impredecible. Por lo cual el hecho de tomar
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decisiones basadas en las predicciones que buscan obtener resultados predecibles
demuestra ser un enfoque poco acertado, es mejor ser altamente adaptable y rapido en la
respuesta a los eventos para que estos sean manejados asi como se presentan creando
una mejor nocién de prediccidn ya que en un sistema en donde hay retroalimentacion es

posible una mejor adaptacién al entorno.

2.2.4 Pri4.Diferir el compromiso
Otra idea clave del LDS se establece en el disefio. Si un nuevo sistema de frenos es

necesario para un coche, por ejemplo, tres equipos pueden disefar soluciones al mismo
problema. Cada equipo aprende sobre el ambiente del problema y cada equipo disefia
una posible solucién. Cuando una solucidn se considera poco racional o poco factible, se
desecha. Al pasar de un tiempo, los disefios sobrevivientes se comparan y se elige uno,
quizd con algunas modificaciones basadas en el aprendizaje de los demas, este es un gran
ejemplo de compromiso aplazado hasta el Ultimo momento posible. Las decisiones en el
software también podrian beneficiarse de esta practica para minimizar el riesgo

provocado por un solo gran disefio realizado por adelantado.

Mito 4. Planear es un compromiso

Para hablar de esta parte es mejor verlo desde el punto de una frase —Quieres hacer reir a
Dios, cuéntale tus planes- en el mundo de los negocios se tienen que hacer compromisos
lo cual no implica que tenemos que seguir los planes al pie de la letra, ya que el mundo es
altamente flexible y esto provoca que los planes tengan que ser ajustados a las situaciones

cambiantes a los que estos se enfrentan.

2.2.5 Pri5.Reaccionar tan rapido como sea posible
En esta era de rapida evolucion de tecnoldgica, no es el mas grande quien sobrevive, sino

el mas rapido. Cuanto antes el producto final se entrega sin defectos considerables mas
pronto se pueden recibir comentarios y se incorporan en la siguiente iteracién. Cuanto
mas cortas sean las iteraciones, mejor es el aprendizaje y la comunicacién dentro del
equipo. Sin velocidad, las decisiones no pueden ser postergadas. La velocidad asegura el

cumplimiento de las necesidades actuales del cliente y no lo que éste requeria para ayer.
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Esto da la oportunidad a los clientes de tomar su tiempo y pensar en lo que realmente

necesitan. Los clientes valoran la entrega rdpida de un producto de calidad.

Si hemos eliminado el desperdicio, incrementaremos el porcentaje del tiempo que
gastamos en agregar valor al producto en cada ciclo de desarrollo, como consecuencia
entregaremos resultados cada vez mds rdpido. La rapidez es fundamental para que

funcione la ecuacion Lean.

En Lean todo debe pasar muy rapido, los ciclos son répidos y la respuesta al cambio debe
ser rapida, lo que significa que debemos acostumbrarnos a la velocidad, recordando que
todo aquello que nos quita velocidad es un atraso y los atrasos no agregan valor sino al
contrario lo quitan. Una de las cosas que podemos tomar en cuenta para saber si estamos

haciendo las cosas bien en Lean es el tiempo.
Mito 5. Apresurarse crea desperdicio

En la busqueda por disciplina, muchas organizaciones desarrollan documentaciéon de
procesos a un nivel de extremo detalle, estandarizan los trabajos de la produccién, crean
documentacién para el flujo de trabajo y generan descripciones especificas de trabajo. A
menudo hecho por el grupo de personas que entrena a los trabajadores en el proceso y
gue los monitorea. El objetivo es alcanzar un proceso respetable y estandarizado el cual
entre otras cosas hace facil mover gente entre proyectos. Pero un proceso disefiado para
poder intercambiar gente no produce el tipo de gente que es esencial para crear un

proceso de trabajo agil y flexible.

2.2.6 Pri6.Respetar alas personas
Lean es un sistema de administracion que promueve que la gente piense en cada nivel de

la organizacion y de manera particular se enfoca a aquellos que estdn en la primera linea
de desarrollo. Si se implementan todos los principios Lean excepto uno (respetar a las
personas) se le quitaria a Lean una de las partes mds importantes y obtendrias solo la
sombra de las ventajas que Lean puede lograr. Pero si solo se implementa un solo
principio (respetar a las personas) los demas principios Lean serian descubiertos por las

personas en la organizacion e implementados de manera casi natural.
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Unas de las innovaciones en la forma de pensar que es sugerida a los administradores es
saber que cuando las cosas salen mal, usualmente podemos atribuirselas al sistema, por

ello esto debe ser un problema de administracion.

Los administradores que presionan mds y mads a las personas para que cumplan con las
fechas de entrega o para que reduzcan los defectos estan ignorando los problemas de su
proceso de desarrollo y con esto usualmente provoca que las cosas salgan peor. Por el
contrario los lideres deben tener visién y promover cambios fundamentales que se

enfoquen en las causas verdaderas que generan los problemas actuales.
Mito 6. Solo hay una mejor forma

La tarea de encontrar e institucionalizar la mejor forma de hacer cualquier trabajo ha sido
encargada a los ingenieros industriales en la mayoria de las industrias. Antecesores de la
asi llamada policias de procesos, los ingenieros industriales a menudo crean estandares
sin realmente entender el trabajo y entonces imponen estos estandares sin darse cuenta

de que puede haber una mejor forma de hacer el trabajo.

Los procesos deben ser mejorados por el equipo de trabajo, que es el que hace el trabajo.
Ellos necesitan el tiempo, la personalidad y la guia para atacar sus problemas, un
problema alavez, iniciando por el problema mas grande y asi avanzar en la medida de lo
posible hasta los problemas mas pequenos. Este continuo proceso de mejora debe ser

encontrado en toda organizacion que desarrolle software.

2.2.7 Pri7.0ptimizar el todo
Los sistemas de software hoy en dia no son simplemente la suma de sus partes, sino

también el producto de sus interacciones. Hay que recordar que los defectos en el
software tienden a acumularse durante el proceso de desarrollo por la descomposicion de
las grandes tareas en pequenas tareas y por la normalizacién de las diferentes etapas de
desarrollo. Las causas reales de los defectos deben ser encontradas y eliminadas. Cuanto
mas grande sea el sistema, mas seran las organizaciones que participan en su desarrollo y
mas partes son las desarrolladas por diferentes equipos y mayor es la importancia de

tener bien definidas las relaciones entre los diferentes proveedores con el fin de producir
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una buena interacciéon entre los componentes del sistema. Optimizar el todo implica
optimizar el producto de software a su interior como a su exterior, todo esto puede ser

visto como la optimizacidn de la interaccién de los componentes.

Mito 7. Optimizar por descomposicion

Una creencia errénea es que si cada parte del sistema es optimizada el sistema se
encontrara optimizado. Si hay algo que no pueda ser medido por completo, no hay que
medirlo del todo, porque una medicion a medias nos dara una optimizacién a medias lo
gue es igual o peor que no haber optimizado. Por ejemplo usualmente medimos el
desempeiio de un proyecto basados en su costo, la agenda o el alcance pero estas

métricas no toman en cuenta la calidad y la satisfaccién del cliente.

2.3 Practicas.
En esta parte se abordaran algunas practicas usadas por el LSD. Practicas que buscan

aplicar los principios de una manera coherente y ordenada para poder asi llegar a las

metas que cumplan con un los preceptos de calidad, tiempo y presupuesto.

Una de las practicas mds usadas y aceptadas dentro del LSD es value stream mapping (o
mapa de flujo de valor) para la cual fue usada la plantilla de definicién de practicas de
KUALI-BEH (Anexo 1.). Al usar la plantilla se agrega un gran valor a la definicion de la
practica ya que dada su naturaleza sistemdtica se considerd que la mejor forma de

generar una definiciéon es mediante esa herramienta.

2.3.1 Pral. Value Stream Mapping (mapa de flujo de valor o mapa de cadena de valor)
Se utiliza una técnica llamada value stream mapping (0o mapa de flujo de valor) para

distinguir y eliminar los desperdicios. Representacion de la practica a través de KUALI-BEH

(KUALI-BEH, 2012).

VSM-PS \ Practica

Mapa de flujo de Valor de estado presente o Mapa de cadena de valor de estado Presente( Value
Stream Map Present State)

Objetivo

Crear una representacion grafica de un proceso en donde queden plasmadas todas las actividades
de planeacidn y creacidn de un producto de software.

Entrada ‘ Resultado
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Conocimiento del proceso de los miembros de la Mapa de flujo de valor.
compaiiia.

Guia

Actividades

Definiciones.

Valor. El valor de un producto de software es una cualidad que es descrita en la medida que el
producto satisface las necesidades del cliente. Algunas cualidades de un producto de software
son:

Correcto

Confiable

Robusto

Eficiente

Amigable

Verificable

Reusable

Portable

Interoperable

Productivo

A Tiempo

Visible

Coheso

Desacoplado

Comprensible

Mantenible

Cadena de valor O flujo de valor. Es un concepto tedrico que permite describir el desarrollo de las
actividades de una organizacién. Visualizandolo como una cadena de eslabones, que inicia con el
cliente y termina con el cliente. Cada eslabdn debe agregar valor al producto de software.

En la representacidn grafica de un flujo de valor podemos hacer un andlisis practico de como se va
agregando valor al producto mediante la realizacidn de las tareas asociadas y de igual forma, ver
en donde no se agrega valor, siendo estas partes consideradas desperdicio.

Tiempo total de trabajo. En un proceso o actividad, es la suma de los tiempos usados por todos los
involucrados para completar las tareas propias del proceso o actividad.

Tiempo desperdiciado. En un proceso o actividad, es la suma de los tiempos laborales donde los
involucrados no realizan tarea alguna.

Ejemplos:

Linea de espera para sacar copias

Tiempo de inicio del sistema o restablecimiento

Tiempos de compilacién

Tiempo Transcurrido. En el proceso o actividad el tiempo total transcurrido, la suma del tiempo
total de trabajo mas el tiempo desperdiciado.

Eficiencia. Indicador en forma de porcentaje que muestra cuanto del tiempo transcurrido ha sido
dedicado al trabajar.

Creacion del Mapa de flujo de Valor de estado Presente

Pasos para crear un Mapa de flujo de Valor:

1. Identificar un proceso o una actividad que potencialmente sea generadora de desperdicio.

2. Dividimos el proceso o actividad en tareas. Esto puede ser tan granular como se considere
correcto.

3. Identificamos las relaciones de dependencia entre las tareas.
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4. Registramos el tiempo estimado para completar cada tarea.

5. Registramos el tiempo estimado de espera entre las tareas del proceso o actividad.

6. Si alguna tarea se repite registramos el promedio de repeticiones.

7. Calculamos el tiempo total de trabajo y el tiempo desperdiciado.

8. Creamos un VSM-PS con la representacién grafica de lo que registramos recomendada. A
continuacién la simbologia usada para la creacion de la representacion grafica.

Flujo de informacién

Tareas

Tarea

Linea de Tiempo. Las crestas indican tareas que agregan valor los valles indican tareas o acciones
que no agregan valor.

Valor

No Valor

Tiempo de trabajo : X Hrs, X Dias
Tiempo Desperdiciado: X Hrs, X Dias
Indicaciones de Ciclos.

Movimiento de producto

Movimiento de Producto Terminado

_—#

Posible Mejora

Para visualizar mejor los pasos a continuacién un ejemplo de cémo se construye el VSM-PS.
Ejemplo. Un equipo de trabajo comenzara a trabajar en un proyecto nuevo, pero antes, necesita
definir y obtener la aprobacidn de los alcances de un proyecto, para esto necesita realizar las
siguientes tareas:

Necesidad definir alcance.

Definicién del Alcance.

Contacto con el cliente.

Reunidn con el cliente

Acuerdo del alcance.
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40 Horas 1 Hora 3 Horas

Necesidad Definicion Contacto Reunién Acuerdo
de del con el con el del

alcance. Alcance. cliente. cliente alcance.

3 Dias 1 Dbia 2 Horas 2 Horas

Tiempo Total de
Trabajo

(40+1+3)*2=88 Tiempo Transcurrido

24+(40+8+1+4+43)*2=136

Horas
Tiempo
Desperdiciado
3(8)+(8+2+2)(2)= Eficiencia
64.7%

Conocimientos y habilidades

Conocimiento del proceso o actividad a mapear.

Criterios de verificacion

Acuerdo de los involucrados de que estas son las tareas necesarias para completar el proceso o
actividad.

Acuerdo de los involucrados de que los tiempos estimados son correctos. Ya sea para completar
las tareas y los tiempos de espera entre tareas.

Meétricas

Tiempo estimado dedicado por todos los involucrados a esta a practica(Hrs)
Tiempo real transcurrido(Hrs)

VSM-FS \ Practica

Mapa de flujo de Valor de estado Futuro o Mapa de cadena de valor de estado Futuro( Value
Stream Map Future State)
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Objetivo

Crear una representacion grafica de un proceso en donde queden plasmadas todas las actividades
de planeacidn y creacidn de un producto se software con una propuesta de mejora al proceso

presente.
Entrada Resultado
Condicidn Condicion
Conocimiento del proceso de los miembros de la | El equipo realizo un andlisis sobre el proceso y
compaiiia. detecto las posibles fuentes de desperdicio.
Producto Productos
VSM-PS (Mapa de flujo de Valor de estado Mapa de flujo de valor de estado futuro.
Presente o Mapa de cadena de valor de estado Propuesta de mejora al proceso.
Presente) Plan de Cambios.
Guia
Actividades
Definiciones.

Valor. El valor de un producto de software es una cualidad que es descrita en la medida que el
producto satisface las necesidades del cliente. Algunas cualidades de un producto de software
son:

Correcto

Confiable

Robusto

Eficiente

Amigable

Verificable

Reusable

Portable

Interoperable

Productivo

A Tiempo

Visible

Cohesivo

Desacoplado

Comprensible

Mantenible

Cadena de valor O flujo de valor. Es un concepto tedrico que permite describir el desarrollo de las
actividades de una organizacién. Visualizandolo como una cadena de eslabones, que inicia con el
cliente y termina con el cliente. Cada eslabdn debe agregar valor al producto de software.
Tiempo total de trabajo. En un proceso o actividad, es la suma de los tiempos usados para
completar las tareas propias del proceso o actividad.

Tiempo desperdiciado. En un proceso o actividad, es la suma de los tiempos donde no se realiza
ninguna tarea.

Tiempo Transcurrido. En el proceso o actividad el tiempo total transcurrido, la suma del tiempo
total de trabajo mas el tiempo desperdiciado.

Eficiencia. Indicador en forma de porcentaje que muestra cuando del tiempo transcurrido ha sido
dedicado al trabajar.
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Desperdicios
Los 7 desperdicios en el desarrollo de software segun Lean.
1. Trabajo parcialmente hecho
2. Reaprendizaje
3. Caracteristicas Extra
4. Transferencias
5. Atrasos
6. Cambio de tareas
7. Defectos

Nosotros debemos identificar las posibles fuentes de desperdicio haciendo un andlisis en el cual
podemos encontrar:
Esperas

—

Revisiones Innecesarias

p={ Revision |—

Retrabajo "J

Callbacks. Cuando se establece comunicacién de ida y vuelta entre una o mas partes.
. - -
] |

Listas. Las listas de tareas generan esperas. En general una lista de tareas en desarrollos agiles no
debe ser mas grande que las tareas que puedes completar en 2 iteraciones.

Multiples aprobaciones

—J==]

Concurrencia

—3» Dav

——3 Deav

w

Dev Integrate ——=

—_— | [ev

—» Deav

Largos ciclos de prueba. En proporcién al esfuerzo dedicado al desarrollo.

Creacion del Mapa de flujo de Valor de estado Futuro

1. Identificar en el VSM-PS las posibles fuentes de desperdicio apoyados en la lista de 7
desperdicios de desarrollo de software segun lean.

2. Analizamos posibles cambios para eliminar el desperdicio o al menos disminuirlo.
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3. Dibujamos un nuevo mapa de flujo de valor que contenga los cambios que hemos analizado.
4. Creamos una propuesta de cambios y si es necesario un plan de cambios.
Ahora contemplamos un ejemplo de cdmo se veria un VSM-PS donde identificamos las posibles

fuentes de desperdicio:

Posibles fuentes

40 Horas 1 Hora 3 Horas
p: _-_’—, ’
Necesidad ) DefiQicion Contacto Reunién Acuerdo
de — del ) con el con el
alcance. ' Alcance. cliente. cliente alcance.
(NI
3 Dias 1 Dia

2 Horas 2 Horas

Ahora un VSM-FS que muestra la propuesta de cambios.
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40 Horas 1 Hora 3 Horas

Necesidad Definicion Contacto Reunién Acuerdo
de del con el con el del

alcance. Alcance. cliente. cliente alcance.

1 Dias 1 Dia
0.25 Horas 0.25 Horas

Tiempo Total de Trabajo
(40+1+3)*2= 88 Horas Tiempo Transcurrido
8+(40+8+1+0.5+3)*2=113 Horas

Tiempo Desperdiciado

1(8)+(8+0.5)(2)= 25 Horas
Eficiencia
77.87%

Propuesta de cambios

1. La comunicacién interna en la empresa, reducir el tiempo en que es asignado un proyecto a un
equipo de trabajo de manera inicial puede ser reducido. Equipos pre-armados, planeaciény
liberacidn de recursos.

2. Dentro de la definicién del alcance puede generarse desperdicio (por ejemplo, funcionalidades
extra, trabajo parcialmente hecho, etc.) hay que analizar la actividad de “Definicidn del alcance”.
3. Se puede hacer la reunién con el cliente de manera remota, una reunion con video-conferencia,
asi se ahorra el tiempo de transporte, en el VSM-PS se considera el caso en el que el cliente se
encuentra en la misma ciudad, pero esto ayudara mas cuando el cliente no se encuentre en la
misma ciudad.

4. Ver propuesta 3.

Conocimientos y habilidades

Conocimiento del proceso o actividad a mapear.
Conocimiento en el Lean Software Development para reconocer los desperdicios y generar
propuestas de mejora.

Criterios de verificacion

Acuerdo de que esas son las tareas necesarias para completar el proceso o actividad.
La evaluacion y verificacion de que las propuestas de cambio y el plan de cambio sean factibles
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para la organizacidn y la condicién actual del entorno de negocio.

Meétricas

Tiempo de Trabajo total (Hrs)
Tiempo Desperdiciado(Hrs)
Tiempo Transcurrido(Hrs)
Eficiencia (%)

2.3.2 Pra2. Retroalimentacion.
La retroalimentacién tiene como objetivo hacer mas estrecha la relacién entre el

desarrollo y el cliente. Mediante reuniones cortas con los clientes se determina la fase
actual de desarrollo y se proponen los ajustes necesarios para introducir mejoras en el
futuro. Durante las reuniones, tanto los clientes como el equipo de desarrollo, logran
aprender sobre el alcance del problema y buscan posibles soluciones para un mejor
desarrollo. Por lo tanto, los clientes comprenden mejor sus necesidades basdandose en el
resultado de los esfuerzos del desarrollo y los desarrolladores aprenden a satisfacer mejor

estas necesidades.

2.3.3 Retroalimentacion extendida
Otra idea para extender la retroalimentacion es a través de la integracidn del cliente en el

ambiente de desarrollo para concentrar la comunicacidn en las soluciones futuras y no en
las soluciones actuales, promoviendo asi el nacimiento de la solucidn a través del didlogo

con el cliente.

2.3.4 Pra3.Iteraciones
El objetivo de las iteraciones es generar plazos de entrega mas cortos .Las Iteraciones

promueven la retroalimentacién, la comunicacion (interna y con el cliente) el uso efectivo
de los recursos asi como el ver metas a corto plazo. Crean flexibilidad y mejor respuesta a

los cambios y correccién de defectos.

Al planear las iteraciones usamos la especificacion que sea necesaria, casos de uso,
historias de usuario o products backlog. Al inicio de cada iteracién se hace una reunion de
equipo para evaluar el trabajo de la iteracién (dificultad y prioridad) asi planear el costo de
la iteracidn. El equipo debe verificar que las actividades de esa iteracion puedan ser

completadas en el tiempo planeado para la iteracién.
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2.3.5 Pra4. Sincronizacion.
El objetivo de la sincronizacién es concientizar de las dependencias de trabajo a los

involucrados en el proyecto y propagar rapidamente la informacién. Generalmente se
dividen las tareas a trabajar pero una parte de una tarea (cédigo) necesitard de alguna
parte de otra tarea (cédigo) lo cual hace necesario que estas se sincronicen, tener un
repositorio comun en donde se pueda trabajar en un ambiente donde los cambios sean

rapidamente difundidos y el cédigo necesario pueda ser usado por todos.

2.3.6 Pra5. Desarrollo basado en conjuntos
El objetivo del desarrollo basado en conjuntos es crear espacios de solucidon donde existe

mas flexibilidad y opciones. El desarrollo basado en conjuntos nos da un espacio de

solucion a los problemas implantados por el proyecto, sin definir una solucidn definitiva.

Asi tenemos opciones para una solucién permitiéndonos tomar una decisidn definitiva lo
mas tarde posible. Con mejor informacién puede, en el mejor de los casos, que la solucion
emerja por si misma, claro ya basada en el aprendizaje acumulado por parte del cliente y

del equipo de desarrollo.

2.3.7 Pra6. Pensando en opciones
El objetivo de pensar en opciones es buscar la flexibilidad en las decisiones relacionadas al

proyecto. El desarrollo de software estd siempre asociado con cierto grado de
incertidumbre, los mejores resultados se alcanzan con un enfoque basado en opciones por
lo que se pueden retrasar las decisiones tanto como sea posible hasta que éstas se basen
en hechos y no en suposiciones y prondsticos inciertos. Cuanto mdas complejo es un
proyecto, mas capacidad para el cambio debe incluirse en éste, asi que debe permitirse el
retraso de los compromisos importantes y cruciales. El enfoque iterativo promueve este
principio: la capacidad de adaptarse a los cambios y corregir los errores, ya que un error

podria ser muy costoso si se descubre después de la liberacion del sistema.

2.3.8 Pra7.Responder hasta el altimo momento
El objetivo de responder es llevarles opciones rapidamente a los clientes, lo que implica,

retrasar algunas decisiones cruciales hasta que los clientes hayan reconocido mejor sus

necesidades.
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2.3.9 Pra8. Tomar decisiones
El objetivo de tomar decisiones es cuando saber tomarlas. La adaptacion tardia a los

cambios no previene las costosas decisiones delimitadas por la tecnologia. Esto significa
que es necesaria la planificaciéon en el proceso, pensando en esto, las actividades de
planificacion deben centrarse en las diferentes opciones y se les adapta a la situaciéon
actual; asi como, se deben clarificar las situaciones confusas estableciendo las pautas
para una accién rdpida. Evaluar las diferentes opciones es eficaz tan pronto como queda
claro que solo una opcion serd viable, pero proporcionando la flexibilidad necesaria para

una tardia toma de decisiones.

2.3.10 Pra9. Sistemas Pull
El objetivo de los sistemas Pull es describir una forma de trabajo en donde el trabajador

solicita lo que necesita hacer. Hay dos formas en las que se puede asegurar que un
trabajador (en nuestro caso un desarrollador) haga un uso efectivo de su trabajo (Tiempo
laboral), diciéndole que hacer o que el mismo encuentre que hacer. En un ambiente tan

dindamico como el desarrollo solo la segunda opcién funciona.

Cuando las cosas funcionan rapidamente, no hay suficiente tiempo para que la
informacién viaje en la piramide organizacional, por esto una forma efectiva es que
localmente se sepa que hacer y que ha sido hecho, para que cada desarrollador pueda

saber qué hacer cuando no tenga una tarea por realizar.

2.3.10.1 Pra9.1 Just in Time
La practica de produccién Just In Time aplicada a la industria de desarrollo de software,

tiene como objetivo reconocer las necesidades especificas para el desarrollo y el ambiente
o contexto del negocio involucrado y permitir que el equipo de desarrollo se organice y
divida las tareas autonomamente para lograr el resultado necesario para una iteracion

especifica.

Al principio, el cliente dispone los requisitos necesarios. Esto podria ser simplemente
presentar los requisitos en pequefias fichas o historias y los desarrolladores estimaran el
tiempo necesario para la implementacion de cada tarjeta. Asi, la organizacion del trabajo

cambia en un sistema autopropulsado: cada mafiana durante una reunidn inicial cada
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miembro del equipo evalla lo que se ha hecho ayer, lo que hay que hacer hoy y pregunta
por cualquier nueva entrada necesaria de parte de sus colegas o del cliente. Esto requiere

la transparencia del proceso, que es también beneficioso para la comunicacién del equipo.

2.3.11 Pral0. Teoria de filas.
El objetivo de Teoria de filas es reconocer y minimizar lo mas posible la formacion de filas

en le proceso de desarrollo. Una de las peores cosas que suceden en la vida son las filas,
hacer fila para pagar el teléfono, para hacer un tramite, estar en la fila esperando a que
alguien nos atienda o algo este disponible, es tiempo muerto. Hay que evitar las filas o al
menos reducir el tiempo que se estd en esta, puede ser manteniendo una secuencia
constante del uso de los recursos susceptibles a las filas y manteniendo constante nivel de

servicio asi también anticipando la demanda para que esta no sobrecargue el sistema.

2.3.12 Prall. El costo de atrasar
El objetivo de esta practica es proporcionar una serie de consejos que ayuden a evitar los

atrasos. Los atrasos son muy costosos, mas costosos de lo que a veces podemos creer y
hay que evitarlos a toda costa. Lamentablemente en la industria del desarrollo de
software los atrasos son muy comunes, ya que en esta industria los desarrolladores deben
balancear entre terminar correctamente una tarea o cumplir con los costos y tiempos.
Una forma de ayudar a balancear esto es que cada miembro del equipo tenga una idea de
los costos y del negocio y como son impactados cuando hay un atraso y bien pues ayudar

tratar de reducir el impacto tomando mejores decisiones enfocadas al éxito econémico.

2.3.13 Pral2. Autodeterminacion (Work-Out)
El objetivo del Work-Out es permitir que el flujo de la informacion pase de los

trabajadores a sus superiores y que estos reciban la informacién la analicen y la usen en
favor del proyecto. Existe una creencia en la mayoria de las empresas acerca de la toma
de decisiones en la organizacién: los administradores y ejecutivos tienen que decirle a los
trabajadores como hacer su trabajo. En esta practica Ilamada Work-Out, los roles
cambian: a los directivos se les ensena a escuchar a los desarrolladores, de manera que
éstos puedan explicar mejor qué acciones podrian tomarse, asi como ofrecer sugerencias

para mejoras. Los administradores de proyecto mas experimentados simplemente han
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declarado la clave de éxito de los proyectos: "Buscar la buena gente y dejarles hacer su
propio trabajo".

2.3.14 Pral3. Motivacion

El objetivo de la Motivacién es mantener en mente que todos los involucrados en un
desarrollo son personas y deben ser escuchadas y respetadas. Las personas podrian ser
los recursos desde el punto de vista de una hoja de datos estadisticos, pero en el
desarrollo de software, asi como cualquier organizacion de negocios, las personas
necesitan algo mas que la lista de tareas y la seguridad de que la lista no sera alterada
durante la realizacion de las tareas. Las personas necesitan motivacion y un propdsito
superior para el cual trabajar: un objetivo alcanzable dentro de la realidad con la garantia
de que el equipo puede elegir sus propios compromisos. Los desarrolladores deberian
tener acceso a los clientes; el lider(es) de equipo debe(n) proporcionar apoyo y ayuda en
situaciones dificiles, asi como asegurarse de que el escepticismo no arruine el espiritu de
equipo.

2.3.15 Pral4. Liderazgo

El objetivo del Liderazgo es mantener alto le espiritu y cohesion del equipo gracias a las
habilidades y atencién de el lider. En cualquier desarrollo hay un lider o un grupo de
lideres que toman la batuta de un proyecto, ya sea por sus capacidades técnicas y/o
personales o por las caracteristicas de su rol dentro del proyecto, figuras reconocidas
serian los lideres técnicos, lider de equipo, lideres sociales y los administradores de
proyectos. En los lideres y administradores recaen varias actividades de liderazgo, las
herramientas presentadas por Lean estan primeramente enfocadas a los lideres para que
estos puedan esparcirlas en sus equipos de trabajo. Uno de sus principales objetivos como
lideres es mantener la cohesién de sus equipos, evitar que estos usen antipatrones 'y

hacer que sus equipos lleguen a las metas se han impuesto.

! Los antipatrones son soluciones negativas que presentan mas problemas que los que solucionan.

(Brown , Malveau, McCormick, & Mowbray, 1998, pag. 6)
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2.3.16 Pral5. Experiencia
La experiencia es una herramienta muy util que es usada cuando hay problemas ya que en

base a ella podemos llegar mas rapidamente a una solucién. Lo mejor que puede hacer
una organizacién o un equipo de trabajo es usar la experiencia de sus miembros, que ellos

contribuyan para crear soluciones.

2.3.17 Pralé6. Refactorizacion
El objetivo de la refactorizacién es mejorar la facilidad de comprensién del codigo o cambiar su

estructura y disefio y eliminar codigo muerto, para facilitar el mantenimiento en el futuro. Una de
las maneras mas saludables hacia una arquitectura de integracién es la refactorizacién.
Cuantas mas funcionalidades se afiaden a las del sistema, mas se pierde del cédigo base
para futuras mejoras. Asi como en la Programacion extrema (XP), la refactorizacién es
mantener la sencillez, la claridad, la cantidad minima de funcionalidades en el cddigo. Las

repeticiones en el cddigo son signo de un mal diseiio de cddigo y deben evitarse.

2.3.18 Pral7.Pruebas.
El objetivo de las pruebas es verificar que el producto realiza las tareas para las que fue

disefiado. El completo y automatizado proceso de construccion debe ir acompaifiada de
una suite completa y automatizada de pruebas, tanto para desarrolladores y clientes que
tengan la misma version, sincronizaciéon y semantica que el sistema actual. Al final, la
integridad debe ser verificada con una prueba global, garantizando que el sistema hace lo
que el cliente espera que haga. Las pruebas automatizadas también son consideradas
como parte del proceso de producciéon y, por tanto, si no agregan valor deben
considerarse residuos. Las pruebas automatizadas no deberian ser un objetivo, sino, un

medio para un fin; especificamente para la reduccion de defectos.

2.3.19 Pral8. Métricas
El objetivo de las métricas es obtener datos concretos y cuantificables que reflejen de una

u otra manera las caracteristicas de un producto o el ambiente relacionado.Medir es una
herramienta para saber cudl es el rendimiento para poder optimizar, y hay que recordar
gue hay que ver el sistema entero para poder optimizar, una creencia erronea es que si
cada parte del sistema es optimizada el sistema se encontrara optimizado. Si hay algo que

no pueda ser medido por completo, no hay que medirlo del todo porque una medicién a
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medias nos dara una optimizacién a medias lo cual es igual o peor que no haber
optimizado, lo mejor que podemos hacer es estandarizar las fases de desarrollo
abstrayéndolas y asi podemos ver como cada fase deberia ser hecha y asi podemos
medirla. Especifica, crea un plan y mide el desempefio respecto a este hay que encontrar
cuales son las variaciones con respecto al plan. Descompone los grandes problemas en

pequefias tareas, asi mide cada tarea de manera individual.

2.3.20 Pral19. Contratos
Los contratos por definicion son un acuerdo entre 2 partes o mds, que buscan un

intercambio de bienes y/o servicios, para los movimientos agiles los contratos tienen
grandes dificultades ya que estos en la mayoria de los casos son de precio fijo, los cuales
hacen necesaria una correccion al contrato y al precio si es que se encuentran cambios
muy grandes que afecten al desarrollo pactado, la flexibilidad inherente de los desarrollos
agiles necesita que esta flexibilidad este reflejada en el contrato, en la confianza que debe
existir entre el cliente y los desarrolladores para asi mejorar y facilitar el ambiente agil y

beneficioso de desarrollo.

2.4 LSDy el manifiesto agil
LSD es considerada una metodologia agil de desarrollo de software ya que coincide con

muchos de los principios descritos en el manifiesto agil (Anexo 2.).

Encontramos coincidencias en temas como el de las entregas tempranas, las cuales
buscan crear productos funcionales que permiten iteraciones. Desde el punto de vista
LSD las iteraciones cortas permiten crear conocimiento y que el cliente descubra sus
necesidades haciendo posible la incorporacion de ajustes sin que estos afecten al

desarrollo de manera significativa y si aumenten el valor del producto para el cliente.

También encontramos coincidencias en el tema de la planeacién, en el que LSD se evita

hacer compromisos los cuales después acarren grandes cantidades de re trabajo.

LSD y el manifiesto agil tienen como foco en el valor para el cliente. Como negocio, como

persona y como organizacion el valor del producto de software es en la medida de que
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este producto satisface las necesidades del cliente y facilita sus procesos (productivos,

administrativos, etc...).

Y por ultimo, el manifiesto agil y LSD concuerdan en el lado humano del desarrollo de
software, dando gran valor a las personas que integran los equipos de desarrollo. Se hace
énfasis a la comunicacién entre personas, asi como atender a las necesidades de los
equipos de trabajo, todo esto, buscando un ambiente que promueva la armonia y
comunicacion efectiva. Elementos necesarios como cualquier otro recurso material para

gue un proyecto cumpla con sus objetivos de tiempo, costo y calidad.

3 ISO/IEC 29110 Perfil Basico.

La guia de Administracion e Ingenieria para Perfil Basico aplica a una Organizacién
Pequena (Empresa, organizacién, departamento o proyecto de hasta 25 personas)

dedicada al desarrollo de software.

La guia provee un marco de Administracién del Proyectos y Procesos de Implementacion
de Software que integra las practicas basadas en la seleccién del estandar ISO/IEC 12207 -
Sistemas e Ingenieria de Software - Procesos del Ciclo de Vida del Software: 2008 e
ISO/IEC 15289 Sistemas e Ingenieria de Software - Procesos del Ciclo de Vida del Software
- directrices para el contenido de los productos de informacién (documentacién) sobre

procesos de ciclo de vida del software:2006 elementos estandares.

El documento, Ingenieria de Software — Perfiles del Ciclo de Vida para Organizaciones
Pequefias (OPs) — Parte 5-1-2: Guia de Administracidon e Ingenieria — Perfil Basico OP
(Guia), estd destinado para ser utilizado por una OP para establecer procesos para
implementar cualquier enfoque o metodologia de desarrollo, incluyendo, por ejemplo,
agil, evolutivo, incremental, guiado por pruebas etc., basada en las necesidades de la OP o
del proyecto. Que en el caso de este trabajo de tesis se hace una adaptacién para la

implementacién de procesos de una metodologia agil (Lean Software Development)

Usando la Guia, la organizacién pequefia puede obtener beneficios en los siguientes

aspectos:
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- Contar con un listado, acordado con el cliente, de los requerimientos del proyecto

y los productos esperados del mismo;

- Se lleva a cabo un proceso de administracion disciplinado, que proporciona

visibilidad y acciones correctivas sobre los problemas y desviaciones del proyecto;

- Se sigue un proceso sistematico de implementacién de software, que satisface las

necesidades del cliente y garantiza productos de calidad.

Para el uso de la Guia, la organizacidn pequefia necesita cumplir con las siguientes

condiciones:

El enunciado de trabajo del proyecto debe estar documentado;
- Laviabilidad del proyecto debe ser analizada de manera previa;

- El equipo del proyecto, incluyendo el administrador del proyecto, debe haber

sido asignado y entrenado; y

- Se debe contar con bienes, servicios e infraestructura disponible para iniciar el

proyecto.

El propdsito del proceso de Administracion del Proyecto es establecer y realizar de modo
sistematico las tareas del proyecto de implementacién de software, las cuales permiten
cumplir con los objetivos del proyecto dentro del marco de calidad, tiempo y costo

esperados.

El propdsito del proceso de Implementacion de Software es sistematizar la realizacién de
las actividades de andlisis, disefio, construccion, integracion y pruebas para productos de

software nuevos o modificados, de acuerdo a los requerimientos especificados.

Ambos procesos se encuentran interrelacionados (ver Figura 1).
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Administracion
de Proyecto

Enunciado de
Trabajo

Implementacién
de Software

Configuracién de
Software

Figura 1 — Procesos guia del perfil basico

4 KUALI-BEH.
KUALI-BEH describe los conceptos comunes y sus relaciones presentes en cualquier

proyecto de software. KUALI-BEH es una propuesta mexicana a la solicitud del Object
Management Group A Foundation for the Agile Creation and Enactment of Software

Engineering Methods.
KUALI-BEH se compone de dos vistas: estatica y operacional (Figura 1).

e La vista estatica proporciona un marco de trabajo para la definicion de las
diferentes formas de trabajo de los practicantes. Estas formas de trabajo son
organizadas en métodos compuestos por practicas. Este conocimiento se
estructura en una infraestructura de métodos y practicas que pueden ser aplicadas

por los practicantes.

e La vista operacional esta relacionada con la ejecucién del proyecto de software.
Esta vista proporciona a los practicantes mecanismos para ejecutar y adaptar un
método con sus practicas de acuerdo a las necesidades de los principales

interesados y a un contexto especifico.
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Los conceptos de KUALI-BEH se pueden aplicar para definir métodos y practicas de

cualquier proyecto de software, independientemente del tamafio, complejidad, modelo

de ciclo de vida utilizado o tecnologia.

KUALI-BEH: Software project common concepts

Static view

Methods and Practices infrastructure

Ways of working: Defined methods and practices.

Operational view

Work Team

i -
Stakeholder

Enactment of a method into a project
execution.

\

Figura 1 — Vistas

Para este proyecto de tesis usaremos la definicidn de practicas de la vista estatica, dada

una plantilla. (Anexo 1
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Capitulo 3. Procesos
El objetivo de este capitulo es abordar el tema de estudio desarrollado dentro de los

procesos del ISO/IEC 29110 Perfil Basico haciendo las recomendaciones pertinentes segun
las herramientas y filosofia de Lean Software Development. Para cumplir con ese objetivo
se tomaron las tablas de definicion de tareas y productos del ISO/IEC 29110 y se
modificaron como a continuacion se muestra para dar cabida a las recomendaciones LSD
asi como mostrar la relacién de esas recomendaciones con las practicas y principios

descritos en el capitulo anterior.

Definicion de la tabla de tareas con las recomendaciones LSD

Rol Lista de tareas Productos de Productos de Practicas y
entrada salida principios Lean
sugeridos
Siglas de los Definicion de la tarea segun el Productos de Productos de Practicas y
roles ISO/IEC29110 entrada segun el salida segun el principios de
involucrados ISO/IEC29110 ISO/IEC29110 LSD
*Recomendaciones de LSD relacionados

Definicidn de la tabla de productos con la visién LSD.

Nombre Descripcién Vision Lean
H Nombre del Descripcion del producto segun el Caracteristicas a considerar segun el
producto segun ISO/IEC29110 LDS
el ISO/IEC29110

1 Proceso de Administracion del Proyecto (AP)
El proceso de Administracion del Proyecto (AP) utiliza el enunciado de trabajo del cliente

para elaborar el plan del proyecto. Las tareas de evaluacidon y control del proyecto

comparan el progreso del proyecto contra el plan del proyecto y se toman las acciones
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necesarias para eliminar desviaciones o incorporar cambios al plan del proyecto. La

actividad de cierre del proyecto consiste en la entrega de la configuracidon de software,

producido por la Implementacién de Software, y se obtiene la aceptacidn por parte del

cliente para formalizar el fin del proyecto. Un repositorio del proyecto se establece para

guardar los productos de trabajo y controlar sus versiones durante el proyecto.

1.1 Listas de Productos del proceso de administracion

1.1.1 AP productos de entrada

Nombre

Origen

Enunciado del Trabajo

Cliente

Configuracion del Software

Implementacion de Software

Solicitud de Cambio

Cliente

Implementacion de Software

1.1.2 AP productos de salida

Nombre

Destino

Plan del proyecto

Implementacidn de Software

Documento de Aceptacion

Alta Direccién

Repositorio del Proyecto

Implementacidn de Software

Minuta Cliente
Configuracion del Software Cliente
1.1.3 AP productos internos
Nombre

Solicitud de Cambio

Registro de Defectos
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Minuta

Lista de Verificacion

Reporte de Avance

Respaldo del Repositorio del Proyecto

1.2 Lista de tareas del proceso de administracion con recomendaciones

LSD
Rol Lista de tareas Productos de Productos de salida Practicas y
entrada principios Lean
sugeridos
AP AP.1.1 Revisar el Enunciado de trabajo. | Enunciado de Enunciado de Pral4. Liderazgo
trabajo trabajo [revisado] Pra13. Motivacion
LT *Se recomienda que el Equipo de
Trabajo tenga acceso y pueda revisar en :trfalsif' costo de
ET conjunto el Enunciado de trabajo. De
esta manera desde un inicio se :Latiz'etermmadén
promueve una vision clara y acordada (Work-Out)
del proyecto.
AP AP.1.2 Definir con el cliente las Enunciado de Plan del Proyecto o
Instrucciones de entrega para cada uno | trabajo [revisado] ZE:EI:ZT:(: los
CL de los entregables especificados en el - Instrucciones de P
Enunciado de trabajo. entrega Pral. Value Stream
Mapping
*Hay que recordar que dentro de la
vision Lean, se recomienda siempre el
contacto cara a cara. Se recomienda
también mantener la documentacion al
minimo posible, teniendo en mente la
practicidad de los documentos
generados y la disponibilidad de estos
para todo el ET.
AP AP.1.3 Identificar las tareas especificas | Enunciado de Plan del Proyecto o
T a realizar para producir los entregables | trabajo [revisado] Zzslpiz::;r o

y sus componentes de software
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Rol

Lista de tareas

Productos de
entrada

Productos de salida

Practicas y
principios Lean
sugeridos

ET

identificados en el Enunciado de
trabajo. Incluir las tareas del proceso de
Implementacion de Software sobre
verificacion, validacién y revisiones con
los Clientes y el Equipo de Trabajo para
asegurar la calidad de los productos.
Identificar las tareas para realizar las
Instrucciones de entrega. Documentar
las Tareas.

*Se recomienda también mantener la
documentacion al minimo posible,
teniendo en mente la practicidad de los
documentos generados y la
disponibilidad de estos para todo el ET.

- Tareas

Pral. Value Stream
Mapping

AP

LT

ET

AP.1.4 Establecer la Duracion estimada
para realizar cada tarea.

*Se recomienda permitir que el ET se
organice (Autodeterminacion). Para
esto se reune el ET completo para
poder establecer estimaciones lo mas
aproximadas posibles a la realidad para
asi poder acordar la duracion de cada
una de las tareas definidas.

Plan del Proyecto

- Tareas

Plan del Proyecto

- Duracion estimada

Pral2.
Autodeterminacion
(Work-Out)

Pral5. Experiencia

Pral. Value Stream
Mapping

AP

LT

AP.1.5 Identificar y documentar los
recursos: humanos, materiales, equipo
y herramientas, estandares, incluyendo
la capacitacion requerida para que el
Equipo de Trabajo pueda realizar el
proyecto.

Incluir las fechas en el calendario
cuando sean requeridos los recursos y
la capacitacion.

*Se recomienda que el ET comparta el
espacio fisico donde se llevara acabo el

Enunciado de
trabajo

Plan del Proyecto

- Recursos

Pral0. Teoria de filas.
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Rol

Lista de tareas

Productos de
entrada

Productos de salida

Practicas y
principios Lean
sugeridos

desarrollo asi si surge alguna duda o
algun problema puede ser atacado por
todos los miembros del equipo
aportando todos ideas y experiencia
para poder obtener la mejor solucion
posible. También asi se eliminan los
tiempos de espera para comunicarse,
sea para desplazarse, para recibir
contestacion de un correo electronico o
para que un recurso este disponible.
Recordar que se recomienda en todo
caso la comunicacion cara a cara.
Dentro de los recursos materiales hay
que analizar cuales de estos pueden ser
concurrentes y posibles candidatos a
cuellos de botella, los cuales deben ser
previstos y de ser posible eliminados, ya
sea mediante una calendarizacion o la
redundancia de el recurso.

AP

LT

LS

AP.1.6 Establecer la Estructura del
Equipo de Trabajo, asignando los roles y
responsabilidades acordes a los
Recursos.

*Se recomienda que los equipos se
formen tomando en cuenta habilidades,
experiencia y capacidades las cuales
fomenten un espacio que promueva un
ambiente de trabajo eficiente y
dindmico, con buen espiritu. El Lider
Social aportara su ayuda para promover
el espiritu de equipo y con el
conocimiento de sus compaferos y
respectivas personalidades podrd hacer
recomendaciones para formar los
equipos.

Plan del Proyecto

- Recursos

Plan del Proyecto

- Estructura del
Equipo de Trabajo

Pral2.
Autodeterminacion
(Work-Out)

Pral3. Motivacién

Pral4. Liderazgo

AP

AP.1.7 Asignar la estimacion inicial y las
fechas determinadas para cada tarea

Plan del Proyecto

Plan del Proyecto

Pra3. Iteraciones
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Rol Lista de tareas Productos de Productos de salida Practicas y
entrada principios Lean
sugeridos
LT con el fin de crear el Calendario de las |- Tareas - Calendario de las | pras. Desarrollo
Tareas del Proyecto considerando los Tareas del Proyecto | basado en conjuntos
ET recursos asignados, la secuencia y - Duracion estimada
dependencia de las tareas. Prall. El costo de
- Estructura del atrasar
*Se recomienda tomar en cuenta a Equipo de Trabajo
. . Pral5. Experiencia
todos los miembros del equipo para que
aporten a la creacion del calendario de Prat.
tareas y este sea visto como un acuerdo Refactorizacion
y no como una imposicion.
AP AP.1.8 Calcular y documentar la Plan del Proyecto Plan del Proyecto
i ., Pril.Eliminar los
Estimacion del Esfuerzo y Costo. desperdicios
- Calendario de las |- Estimacion del
*Acuerdo documentado de todo lo Tareas del Proyecto | Esfuerzo y Costo
aportado por el ET asi como por las Prall. El costo de
. . - t
necesidades del cliente. Debe estar Recursos atrasar
disponible para todo el ET. Pral. Value Stream
Mapping
AP AP.1.9 Identificar y documentar los Todos los Plan del Proyecto oL el |
ril.eliminar los
riesgos que pueden afectar al proyecto. | elementos desperdicios
LT : ) I
‘ pre.vlf;\mente !dentlflcauon de Pra1l. El costo de
e *Se recomienda que el ET aporte en el | definidos Riesgos del atrasar
andlisis e identificacion de posibles Proyecto
riesgos que puedan afectar al proyecto,
se deben tomar en cuenta aspectos
internos de la organizacion, asi como
propios del equipo, el entorno social y
personal.
AP AP.1.10 Documentar la Estrategia de Plan del Proyecto
. Pral. Value Stream
Control de Versiones en el Plan del Mappin
LT Proyecto. - Estrategia de g
Control de
*Se recomienda que este documento se Versiones Pr'l'E"mmarLO:Sperdi
mantenga disponible a todos los cios
miembros del ET.
AP AP.1.11 Generar el Plan del Proyecto Todos los Plan del Proyecto PriL.Eliminar los
elementos
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Rol Lista de tareas Productos de Productos de salida Practicas y
entrada principios Lean
sugeridos
integrando los elementos previamente |previamente - Tareas desperdicios
identificados y documentados. definidos
- Duracidn estimada | Pral. Value Stream
*Se recomienda que este documento se Mapping
mantenga disponible a todos los - Recursos
Pra9. Sistemas Pull
miembros del ET.
- Estructura del
Equipo de Trabajo Pra9.1 Justin Time
- Calendario de las Pra4.Sincronizacion
Tareas del Proyecto
- Estimacion del
Esfuerzo y Costo
- Identificacién de
Riesgos del
Proyecto
- Estrategia de
Control de
Versiones
- Instrucciones de
Entrega
AP.1.12 Incluir la descripcidn del Enunciado de Plan del Proyecto Pril.Eliminar los
producto, el alcance, los objetivos y los | Trabajo desperdicios
AP entregables en el Plan del Proyecto. - Descripcion del
- Descripcion del Producto Pral. ‘_’a'“e Stream
LT *Se recomienda que este documento se | Producto Mapping
mantenga disponible a todos los - Alcance
miembros del ET. Este documento hace |~ Alcance
. . - Objetivos
referencia a un consolidado de otros —
- Objetivos
documentos generados anteriormente. - Entregables
- Entregables
AP.1.13 Verificar y obtener aprobacion | Plan del Proyecto Listas de Pralé. Liderazgo
del Plan del Proyecto. Verificacion
AP Pral5. Experiencia
Verificar que todos los elementos del Plan del Proyecto
LT Plan del Proyecto son viables y [verificado]
ET coherentes. Los resultados encontrados

son documentados en Listas de
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Rol

Lista de tareas

Productos de
entrada

Productos de salida

Practicas y
principios Lean
sugeridos

Verificacion y las correcciones son
realizadas hasta que el documento es
aprobado por el AP.

*Para esta verificacion se recomienda
involucrar al ET.

AP

CL

AP. 1.14 Revisar y obtener la
aprobacion del Plan del Proyecto.

El Cliente revisa y acepta el Plan del
Proyecto, asegurandose que los
elementos contenidos en el Plan del
Proyecto corresponden con el
Enunciado de Trabajo.

*Se recomienda que mientras se lleva a
cabo esta reunion se tome una
grabacion ya sea en audio o video de la
misma para que después esta pueda ser
mostrada al equipo de trabajo para asi
hacer una transferencia de
conocimiento mas transparente y
rdpida. En el mejor de los casos el ET
podria estar presente para dar cabida a
que aporte comentarios.

Plan del Proyecto
[Verificado]

Minuta

Plan del Proyecto
[Aceptado]

Pra2.
Retroalimentacion.

Pra7. Responder
hasta el dltimo
momento

Pra8. Tomar
decisiones

AP

LT

AP.1.15 Establecer el repositorio del
proyecto usando la Estrategia de
Control de Versiones.

*Se recomienda que este repositorio sea
un espacio abierto al ET y este
disponible en todo momento durante el
tiempo que dure el proyecto.

Estrategia de
Control de
Versiones

Repositorio del
Proyecto

Pri3.Crear
Conocimiento
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2 Proceso de Implementacion de Software (IS)
La ejecucion del proceso de Implementacion de Software (IS) es impulsada por el plan del

proyecto. El proceso de Implementacion de Software comienza con una actividad inicial

de revision del plan del proyecto. El plan del proyecto guiard la ejecucion del analisis de

requerimientos del software, arquitectura y disefio detallado de software, construccién de

software, integracion y prueba del software, y actividades de entrega de producto.

Para eliminar los defectos, verificacion del producto, validacion y las tareas de prueba, son

incluidas en las actividades del flujo de trabajo.

El cliente establece un enunciado de trabajo como una aportacién al proceso de

Administracién del Proyecto y recibe una configuraciéon de software como resultado de la

ejecucion del proceso de Implementacién de Software.

2.1 Listas de productos del proceso de implementacion

2.1.1 IS productos de entrada

Nombre

Fuentes

Plan del Proyecto

Administracién del Proyecto

Repositorio del Proyecto

Administracién del Proyecto

2.1.2 IS productos de salida

Nombre

Destino

Configuracion de software
e Especificacion de Requerimientos
e Disefio de Software
® Registro de Rastreo
e Componentes de Software
» Software
e Casos y Procedimientos de Prueba

® Reporte de Pruebas

Administracién del Proyecto

48




e Manual de Operacion
e Manual de Usuario

e Manual de Mantenimiento

Solicitud de Cambio

Administracién del Proyecto

2.1.3 IS productos internos

Nombre

Listas de Validacion

Listas de Verificacion

2.2 Lista de tareas del proceso de implementacion con las

recomendaciones LDS

Rol Lista de tareas Productos de Entrada | Productos de Salida Practicas y
principios Lean
sugeridos
AP IS1.1 Revisar el Plan del Proyecto actual |Plan del Proyecto Plan del Proyecto Pri6.Respetar a las personas
con los miembros del Equipo de Trabajo [revisado]
LT con la finalidad de lograr un
ET entendimiento comun y obtener su
compromiso con el proyecto.
*Esta tarea se recomienda ser retomada
al inicio de cada iteracion, ciclo de
desarrollo o Sprint.
LT IS1.2 Establecer o actualizar el ambiente |Plan del Proyecto Pra4. Sincronizacion.
- de implementacion. [revisado]

*Se recomienda establecer un ambiente
cooperativo ya comun en los desarrollos
de software actuales, el cual sea flexible
y robusto manteniendo la idea de que

cada cambio debe ser rdpidamente
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Rol Lista de tareas Productos de Entrada | Productos de Salida Practicas y
principios Lean
sugeridos
difundido para lograr ver las
dependencias.
LT IS.2.1 Asignar tareas a los miembros del |Plan del Proyecto Pra9. Sistemas Pull
Equipo de Trabajo de acuerdo a cada [revisado]
ET rol, basadas en el Plan del Proyecto Pra9.1Justin Time
actual. Pral2. Autodeterminacién
(Work-Out)
*Basado en la experiencia, el equipo
auto administrado encontrar como
dividirse las tareas asi como establecer
el ritmo y asignacion de tareas.
AN IS.2.2 Documentar o actualizar la Plan del Proyecto Especificacion de Pra2. Retroalimentacion.
Especificacion de Requerimientos Requerimientos
CL -Descripcion del Pra2.1 Retroalimentacion
Identificar y consultar fuentes de Producto extendida
informacion (cliente, usuarios, sistemas
Pra4. Sincronizacion.
previos, documentos, etc.) con el
propdsito de obtener nuevos Pra7. Responder hasta el
requerimientos. (ltimo momento
Pra8. Tomar decisiones
Analizar los requerimientos identificados
para determinar el alcance y la
viabilidad.
Generar o actualizar la Especificacion de
Requerimientos.
*Se recomienda recordar cuan
importante es la comunicacion clara y
fluida con el cliente, asi mismo hacer que
la informacion pueda fluir dentro de la
organizacion y que si hay decisiones que
puedan ser atrasadas atrasarlas para
obtener mas mejores condiciones
posibles para tomar una decision.
AN IS.2.3 Verificar y obtener la aprobaciéon | Especificacién de Listas de Pra4. Sincronizacion.
. de la Especificacién de Requerimientos. | Requerimientos Verificacion

Especificacion de
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Rol

Lista de tareas

Productos de Entrada

Productos de Salida

Practicas y
principios Lean
sugeridos

Verificar que la Especificacion de
Requerimientos sea correcta, pueda ser
probada y sea coherente con la
Descripcion del Producto.
Adicionalmente, revisar que los
requerimientos estén completos, sin
ambigliedades ni contradicciones. Los
resultados encontrados se documentan
en Listas de Verificacion vy las
correcciones se realizan hasta que el
documento tenga el visto bueno del AN.
Si fueran necesarios cambios
significativos, se propone una Solicitud
de Cambio.

*Todo cambio debe ser difundido tan
pronto sea aprobado.

Plan del Proyecto

-Descripcion del
Producto

Requerimientos
[verificado]

Solicitud de Cambio
[propuestal

CL

AN

IS.2.4 Validar y obtener la aprobacién de
la Especificacion de Requerimientos,

Validar que la Especificacion de
Requerimientos satisfaga las
necesidades y sea acorde a las
expectativas, incluyendo la usabilidad de
la interfaz de usuario. Documentar en
las Listas de Verificacidn los resultados
encontrados y realizar las correcciones
hasta que el documento sea aprobado
por el CL. en Resultados de validacion.
Las correcciones se realizan hasta que el
documento tiene el visto bueno del CL.

*Se recomienda que para mejorar la
calidad y tiempo usado en este tipo de
solicitudes de aprobacion no hay mejor

Especificacion de
Requerimientos
[verificada]

Listas de Validacion
[validado]

Especificacion de
Requerimientos
[validado]

Pra2. Retroalimentacion.

Pra2.1 Retroalimentacion
extendida
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Rol Lista de tareas Productos de Entrada | Productos de Salida Practicas y
principios Lean
sugeridos
forma que teniendo presente al cliente
en el sitio de desarrollo o si no al menos
a un representante del cliente el cual
pueda llevar la informacion a la persona
responsable de la aprobacion.

AN IS.2.5 Documentar la versién preeliminar | Especificaciéon de Manual de Usuario | Pra7. Responder hasta el
del Manual de Usuario o actualizar el Requerimientos [preeliminar] Ultimo momento
manual existente. [validado]

Pril.Eliminar los
(opcional) desperdicios
*Se recomienda analizar el momento en
que se puede crear una version
preliminar.

AN IS.2.6 Verificar y obtener la aprobaciéon | Manual de Usuario Lista de verificacion | Pri1.Eliminar los
del Manual de Usuario. [preeliminar] [preliminar, desperdicios

LT verificada]

Verificar la consistencia del Manual de Especificacion de
Usuario con la Especificacion de Requerimientos Manual de Usuario
Requerimientos. Los resultados [pr?]fhn;mar,
. verificado

encontrados se documentan en la Lista ]
de Verificacidn y las correcciones se . .

] Y Solicitud de Cambio
realizan hasta que el documento es [propuesta]
aprobado por el AN. Si fueran necesarios
cambios significativos, se propone una
Solicitud de Cambio.
(opcional)

LT IS.2.7 Incorporar la Especificacion de Especificacion de Configuracion de Pri1.Eliminar los
Requerimientos y el *Manual de Usuario | Requerimientos software desperdicios
a la Configuracién de Software en la [validado]

, Especificacion de
linea base. . o
*Manual de Usuario | Requerimientos
*(opcional) [preeliminar, [validada, en linea
verificado] base]
*Manual de Usuario
del Software
[preeliminar,
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Rol Lista de tareas Productos de Entrada | Productos de Salida Practicas y
principios Lean
sugeridos
verificado, en linea
base]

LT IS.3.1 Asignar tareas a los miembros del |Plan del Proyecto Pra9. Sistemas Pull
Equipo de Trabajo de acuerdo a su rol

AN para el Plan del Proyecto actual. Prad.1Justin Time

DIS *Basado en la experiencia, el equipo Pralzk' Autodeterminacion
auto administrado encontrar como (Workcou)
dividirse las tareas asi como establecer
el ritmo y asignacion de tareas.

AN IS.3.2 Comprender la Especificacién de | Especificacidn de Pra2. Retroalimentacion.
Requerimientos. Requerimientos

DIS Pra2.1 Retroalimentacion
*Se recomienda la participacion del [validado, en linea extendida
cliente para mejorar probabilidad de base]
asimilacion de la informacion
proporcionada.

AN IS.3.3 Documentar o actualizar el Disefio | Especificaciéon de Disefio de Software | Pras. Desarrollo basado en
de Software. Requerimientos conjuntos

DIS

Analizar la Especificacién de
Requerimientos para generar el disefo
arquitecténico, su conformacion en
subsistemas y componentes de
software, definir interfaces internas y
externas. Describir a detalle, la
apariencia y el comportamiento de la
interfaz, con base en la Especificacion de
Requerimientos de tal forma que los
recursos para su implantacién puedan
preverse.

Proporcionar el detalle de los
componentes de software y sus
interfaces para permitir la construccion
en una forma clara.

Generar o actualizar el Registro de

[validado, en linea
base]

Registro de Rastreo

Pra6. Pensando en opciones

Pra7. Responder hasta el
ultimo momento

Pra8. Tomar decisiones

Pral6. Refactorizacion
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Rol

Lista de tareas

Productos de Entrada

Productos de Salida

Practicas y
principios Lean
sugeridos

Rastreo.

*Se recomienda tener varias
consideraciones al realizar el disefio del
software, pensar en varias opciones
para posibles soluciones, procurar
atrasar las decisiones cruciales de disefio
hasta el momento en que la solucion
parezca casi natural y contemos con la
mayor cantidad de informacion
disponible del entorno del negocio del
cliente. Se necesita también tener en
mente el reuso de componentes y
refactorizacion.

AN

DIS

IS.3.4 Verificar y obtener la aprobacion
del Disefo de Software.

Verificar que la documentacion del
Disefo de Software sea correcta, viable
y consistente con la Especificacidn de
Requerimientos. Verificar que el
Registro de Rastreo contenga las
relaciones adecuadas entre los
requerimientos y los elementos del
Disefo del Software. Los resultados
encontrados son documentados en una
Lista de Verificacion y las correcciones
se realizan hasta que el documento ha
sido aprobado por el DIS. Si fueran
necesarios cambios significativos, se
propone una Solicitud de Cambio.

*Todo cambio debe ser difundido tan
pronto sea aprobado.

Disefio del Software
Registro de Rastreo

Especificacion de
Requerimientos
[validado, en linea
base]

Lista de Verificacion

Disefio de Software
[verificado]

Registro de Rastreo
[verificado]

Solicitud de Cambio
[propuestal

Pra4. Sincronizacion.

DIS

IS.3.5 Establecer o actualizar los Casos y
Procedimientos de Prueba para pruebas

Especificacion de
Requerimientos
[validado, en linea

Casosy
Procedimientos de
Prueba

Pra2. Retroalimentacion.

Pra2.1 Retroalimentacién
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Rol Lista de tareas Productos de Entrada | Productos de Salida Practicas y
principios Lean
sugeridos
de integracidn basados en la base] extendida
Especificacidon de Requerimientos y el
Disefio de Software. Disefio de Software Pra4. Sincronizacion.
[verificado, en linea
El cliente provee datos de prueba, en base] Pral7. Pruebas.
caso de ser necesarios.
*Toda informacion resultante debe ser
difundida tan pronto sea posible.
Recordar que el propdsito de las pruebas
no es encontrar errores.
DIS IS.3.6 Verificar y obtener la aprobaciéon | Casosy Listas de Pra4. Sincronizacion.
de los Casos y Procedimientos de Procedimientos de Verificacidn.
AN Prueba. prueba. Pral7. Pruebas.
Casos y
Verificar la consistencia entre la Especificacion de Procedimientos de
Especificacién de Requerimientos, Requerimientcl)s Prueba [verificado]
Disefo de Software y los Casos y L\;a:;(:]lado, en linea
Procedimientos de Prueba. Los
resultados encontrados se documentan | pisefio de Software
en Listas de Verificacion y las [verificado, en linea
correcciones son realizadas hasta que el | base]
documento es aprobado por el AN.
*Toda informacion resultante debe ser
difundida tan pronto sea posible.
Recordar que el propdsito de las pruebas
no es encontrar errores.
DIS IS.3.7 Actualizar el Registro de Rastreo | Casosy Registro de Rastreo | Pra4. Sincronizacion.

incorporando los Casos y
Procedimientos de Prueba

*Toda informacion resultante debe ser
difundida tan pronto sea posible.
Recordar que el propdsito de las pruebas

Procedimientos de
Prueba [verificados]

Registro de Rastreo
[actualizado]

[actualizado]

Pral7. Pruebas.
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Rol Lista de tareas Productos de Entrada | Productos de Salida Practicas y
principios Lean
sugeridos
no es encontrar errores.
LT IS.3.8 Incorporar el Disefio de Software, |Diseno de Software Configuracion de Pra4. Sincronizacion.
y el Registro de Rastreo a la [verificado] Software
Configuracion de Software como parte
, Casos 'y Disefio de Software
de la linea base. o - i
Procedimientos de [verificado, en linea
Prueba [verificados] | base]
Incorporar los Casos y procedimientos | Registro de Rastreo | Casos'y
de Prueba al Repositorio del Proyecto. | [Verificado] Procedimientos de
Prueba [verificados]
*Toda informacion resultante debe ser
difundida tan pronto sea posible. Reglls.tro de Ras'freo
[verificado, en linea
base]
LT IS.4.1 Asignar tareas a los miembros del |Plan del Proyecto Pra9. Sistemas Pull
Equipo de Trabajo en relacién a su rol,
PR Pra9.1 Justin Time
de acuerdo al Plan del Proyecto actual
*Basdndose en la experiencia, se Pral2. Autodeterminacion
. i (Work-Out)
recomienda que el equipo auto
administrado debe encontrar como
dividirse las tareas asi como establecer
el ritmo y asignacion de tareas.
PR IS.4.2 Entender el Disefio de Software Disefio de Software Pra15. Experiencia
[verificado, en linea
*Para la comprension de un sistema base]
complejo no hay mejor conocimiento
que le obtenido mediante la
experiencia.
PR IS.4.3 Construir o actualizar los Disefio de Software Componentes de Pra4. Sincronizacion.

Componentes de Software basados en la
parte detallada del Disefio de Software

[verificado, acorde al
plan inicial]

Registro de Rastreo
[verificado, acorde al

Software

Pral6. Refactorizacion

Pral. Value Stream
Mapping
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Rol Lista de tareas Productos de Entrada | Productos de Salida Practicas y
principios Lean
sugeridos

*Se deben tomar en cuenta el re uso y la | plan inicial]
refactorizacion asi como las
dependencias existentes entre los
componentes.

PR IS.4.4 Disefar o actualizar los casos de Componentes de Componentes de Pra4. Sincronizacion.
pruebas unitarias y aplicarlos para Software Software [probados]
verificar que los Componentes de Pral7. Pruebas.
Software implementan la parte
detallada de Disefio de Software.
*Toda informacion resultante debe ser
difundida tan pronto sea posible.
Recordar que el propdsito de las pruebas
no es encontrar errores.

PR IS.4.5 Corregir los defectos encontrados | Componentes de Componentes de Pra3. Iteraciones
hasta lograr una prueba exitosa. Software [probados] | Software

[corregidos] 17. Pruebas.

Se recomienda recordar la priorizacion
de los defectos y si estos se pueden
llevar a otra iteracion y pues no caer en
ciclos de prueba y error.

PR IS.4.6 Actualizar el Registro de Rastreo | Componentes de Registro de Rastreo | Pra4. Sincronizacién.
incorporando Componentes de Software | Software [corregidos] | [actualizado]
construidos o modificados.

Registro de Rastreo

*Toda informacion resultante debe ser | [verificado, acorde al
difundida tan pronto sea posible. plan inicial]

LT IS. 4.7 Incorporar Componentes de Componentes de Configuracion de Pra4. Sincronizacién.

Software y Registro de Rastreo para la
Configuracion de Software como parte
del plan inicial.

*Toda informacion resultante debe ser

Software [corregidos]

Registro de Rastreo
[actualizado]

Software

Componentes de
Software
[actualizados, en
linea base]

Registro de Rastreo
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Rol Lista de tareas Productos de Entrada | Productos de Salida Practicas y
principios Lean
sugeridos
difundida tan pronto sea posible. [actualizado, en
linea base]

LT IS.5.1 Asignar tareas a los miembros del |Plan del Proyecto Pra9. Sistemas Pull
Equipo de Trabajo en relacién a su rol,

PR Pra9.1 Just in Time
de acuerdo al Plan del Proyecto actual

Ptal2. Autodeterminacién
(Work-Out)

Basado en la experiencia, se recomienda
que el equipo auto administrado debe
encontrar la manera de como dividirse
las tareas asi como establecer el ritmo y
asignacion de tareas.

PR IS.5.2 Entender los Casos y Casosy Pral5. Experiencia
Procedimientos de Prueba. Procedimientos de

Prueba [verificados] Pral7. Pruebas.

Establecer o actualizar el ambiente de
prueba.
*Para la comprension de un sistema
complejo no hay mejor conocimiento
que le obtenido mediante la
experiencia.

PR IS.5.3 Integrar el Software usando los Componentes de Software Pra4. Sincronizacién.
Componentes de Software y actualizar | Software [corregidos,
los Casos y Procedimientos de Prueba | €N linea base] Casosy Pral7. Pruebas.

para las pruebas de integracion,
conforme sea necesarias.

*Se recomienda recordar que el
propdsito de las pruebas no es encontrar
errores.

Toda informacion resultante debe ser
difundida tan pronto sea posible.

Casos y
Procedimientos de
Prueba [verificados]

Registro de Rastreo
[actualizado, en linea
base]

Procedimientos de
Prueba
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Rol Lista de tareas Productos de Entrada | Productos de Salida Practicas y
principios Lean
sugeridos
PR IS.5.4 Realizar pruebas de Software Software Software [probado] | Praa. Sincronizacién.
usando Casos y Procedimientos de
cL Prueba para la integracién y documentar | €as0s Y Reporte de Pruebas | Pral7. Pruebas.
los resultados en el Reporte de Pruebas. Procedimientos de
Prueba
*Se recomienda recordar que el
propdsito de las pruebas no es encontrar
errores.
Toda informacion resultante debe ser
difundida tan pronto sea posible.
PR IS.5.5 Corregir los defectos encontrados |Software [probado], |Software Pra3. Iteraciones
y realizar una prueba de regresién hasta [corregido]
satisfacer el criterio de término. Reporte de Pruebas Pral7. Pruebas.
Reporte de Pruebas
Casosy [defectos
Procedimientos de eliminados]
*Se recomienda recordar que se debe Prueba
hacer la priorizacion de los defectos y si
estos se pueden llevar a otra iteracién y | Registro de Rastreo
pues no caer en ciclos de prueba y error. [actualizado, en linea
base]
PR IS.5.6 Actualizar el Registro de Rastreo | Software [corregido] | Registro de Rastreo | Pra4. Sincronizacion.
en caso de ser necesario. [actualizado]
Registro de Rastreo
*Toda informacion resultante debe ser | [actualizado, en linea
difundida tan pronto sea posible. base]
PR IS.5.7 Documentar el Manual de Software [probado] Manual de Pra4. Sincronizacion.
Operacién o actualizar el manual actual, Operacion

en caso de ser apropiado.

*Siempre es buena idea dejar un registro
que deje testimonio claro y conciso de
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Rol Lista de tareas Productos de Entrada | Productos de Salida Practicas y
principios Lean
sugeridos
las particularidades del sistema, que
sirva de experiencia.
PR IS.5.8 Verificar y obtener la aprobaciéon | Manual de Operacidon | Lista de Verificacidn | Pra4. Sincronizacion.
del Manual de Operacién, en caso de ser | [probado]
DIS necesario (vea IS.5.7) Manual de
Software [probado] Operacién
Verificar la consistencia del Manual de [verificado]
Operacién con el Software. Los
resultados encontrados son
documentados en las Listas de
Verificacién y se realizan las
correcciones hasta que el documento
sea aprobado por DES.
*Toda informacion resultante debe ser
difundida tan pronto sea posible.
AN IS.5.9 Documentar el Manual de Usuario | Software [probado] Manual de Usuario | Pra4. Sincronizacion.
o actualizar el actual, si aplica.
Manual de Usuario
*Toda informacion resultante debe ser | [preliminar]
difundida tan pronto sea posible. (opcional)
AN IS.5.10 Verificar y obtener la aprobacién | Manual de Usuario Listas de Pra2. Retroalimentacién.
del Manual de Usuario, en caso de ser | [probado] Verificacion
CL Pra2.1 Retroalimentacion

necesario (vea IS.5.9).

Verificar la consistencia del Manual de
Usuario con el Software. Los resultados
encontrados son documentados en
Listas de Verificacién vy se realizan las
correcciones hasta que el documento
sea aprobado por CL.

*Se recomienda que para mejorar la
calidad y tiempo usado en este tipo de
solicitudes de aprobacion no hay mejor

Software [probado]

Manual de Usuario
[verificado]

extendida

60




Rol Lista de tareas Productos de Entrada | Productos de Salida Practicas y
principios Lean
sugeridos
forma que teniendo presente al cliente
en el sitio de desarrollo o si no al menos
a un representante del cliente el cual
pueda llevar la informacion a la persona
responsable de la aprobacion.
LT IS.5.11 Incorporar los Casos y Casosy Configuracion de Prad4. Sincronizacién.

Procedimientos de Prueba, Software,
Registro de Rastreo, Reporte de
Pruebas, Manual de Operacién y Manual
de Usuario a la Configuracién de
Software como parte de la linea base.

*Toda informacion resultante debe ser
difundida tan pronto sea posible.

Procedimientos de
Prueba

Software [probado]
Reporte de Pruebas

Registro de Rastreo
[actualizado]

Manual de Operacién
[verificado]

Manual de Usuario
[verificado]

Software

Casosy
Procedimientos de
Prueba [en linea
base]

Software [probado,
en linea base]

Registro de Rastreo
[actualizado, en
linea base]

Reporte de Pruebas
[en linea base]

Manual de
Operacién
[verificado, en linea
base]

Manual de Usuario
[verificado, en linea
base]
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Roles Lista de Tareas Productos de Entrada | Productos de Salida Practicas y
principios Lean
sugeridos
LT IS.6.1 Asignar tareas a los Plan del Proyecto Prag. Sistemas Pull
miembros del equipo de trabajo
ET relacionadas con su rol, de Pras.1Justin Time
acuerdo al Plan del Proyecto Prai2.
actual. Autodeterminacion
(Work-Out)
*Basado en la experiencia, el
equipo auto administrado
encontrar como dividirse las
tareas asi como establecer el
ritmo y asignacion de tareas.
DIS IS.6.2 Comprender la Configuracion de Pra15. Experiencia
Configuracion de Software. Software
*Para la comprension de un
sistema complejo no hay mejor
conocimiento que le obtenido
mediante la experiencia.
DIS IS.6.3 Documentar el Manual de | Configuracion de Manual de Pra4. Sincronizacién.

Mantenimiento o actualizar el
actual.

*Toda informacion resultante
debe ser difundida tan pronto
sea posible.

Software

Mantenimiento
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Roles Lista de Tareas Productos de Entrada | Productos de Salida Practicas y
principios Lean
sugeridos
DIS IS.6.4 Verificar y obtener la Manual de Listas de Verificacion Pra4. Sincronizacién.
aprobacién del Manual de Mantenimiento
LT Mantenimiento. Manual de 221 Pri:'l::Spetar
Configuracion de Mantenimiento personas
Verificar la consistencia del Software [verificado]
Manual de Mantenimiento con la
Configuracion de Software. Los
resultados encontrados son
documentados en Listas de
Verificacion y las correcciones se
realizan hasta que el documento
sea aprobado por LT.
*se recomienda que el LT se
apoye en el ET.
Toda informacion resultante
debe ser difundida tan pronto
sea posible.
LT IS.6.5 Incorporar el Manual de Configuracion de Configuracion de Pra4. Sincronizacién.
Mantenimiento a la linea base de | Software Software
la Configuracion de Software.
Manual de Manual de
*Toda informacién resultante Mantenimiento Mantenimiento
debe ser difundida tan pronto [verificado] [verificado, en
sea posible. linea base]
LT IS.6.6 Llevar a cabo la entrega de | Plan del Proyecto Configuracion de Pra19. Contratos

acuerdo a las Instrucciones de
Entrega.

*Todo lo definido como acuerdo
entre el cliente y los demds
involucrados.

- Instrucciones de
Entrega

Configuracion de
Software

Software [liberado]
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2.3 Roles

*Rol agregado por el LSD

Rol

Abreviatura

Competencias

1. |Administrador
del Proyecto

AP

Capacidad de liderazgo con experiencia para toma
decisiones, planeacidn, administracion de personal,
delegacién y supervisidn, conocimiento de finanzas y
desarrollo de software.

2. | Analista

AN

Conocimiento y experiencia que permita deducir,
especificar y analizar los requerimientos.

Conocimiento en disefio de interfaces de usuario y
criterios ergondmicos.

Conocimiento de técnicas de revision.
Conocimiento de técnicas de edicion.

Experiencia en desarrollo y mantenimiento de software.

3. |Cliente

CL

Conocimiento de los procesos del Cliente y habilidad para
explicar los requerimientos del Cliente.

El Cliente (representante del Cliente) debe tener autoridad
para aprobar los requerimientos y sus cambios.

El Cliente incluye representantes de los usuarios con la
finalidad de asegurar que el ambiente de operacién sea
dirigido de forma correcta.

Conocimiento y experiencia en el dominio de la aplicacion.

4. |Disefiador

DIS

Conocimiento y experiencia en los componentes y disefio
de arquitectura.

Conocimiento de técnicas de revision.

Conocimiento y experiencia en la planeacion y ejecucion
de pruebas de integracion.

Conocimiento de técnicas de edicion.

Experiencia en desarrollo y mantenimiento de software.
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5. |Equipo de
Trabajo

ET

Conocimiento y experiencia de acuerdo a sus roles dentro
del proyecto: LT, AN, DIS,LS, y/o PR.

Conocimiento de los estandares usados por el Cliente y/o
por la OP.

6. |Lider Técnico

LT

Conocimiento y experiencia en el dominio del proceso de
software.

7. |Programador

PR

Conocimiento y/o experiencia en programacion,
integracidn y pruebas unitarias.

Conocimiento de técnicas de revision.
Conocimiento de técnicas de edicion.

Experiencia en desarrollo y mantenimiento de software.

8. |Lider Social*

LS

Capacidad de socializacion.

Atencidn a los detalles tales como el estado animico del
equipo de trabajo.

3 Descripcion de Productos

*NC. No hay comentarios.

Nombre Descripcion Vision Lean
Casosy Elementos necesarios para probar el Son definidos como tal para
Procedimientos |c0digo. Los Casos de prueba pueden mantener un acuerdo en como se
de Prueba incluir: realizaran las pruebas. Las pruebas

- Identificacién del caso de prueba
- Elementos a probar

- Especificaciones de entrada

- Especificaciones de salida

- Ambiente requerido

- Requerimientos de
procedimientos especiales

- Dependencias de interfaz

Los Procedimientos de Prueba pueden
incluir:
- Identificacién de: nombre de la

dependen del miembro del equipo
gue genera el cddigo. Como minimo
necesario se prueba la funcionalidad
en condiciones en las que se espera
opere el cddigo, es decir, entradas y
salidas y ambiente de operacion. El
propdsito de las pruebas es
comprobar que el cédigo hace lo
gue se espera, no es encontrar
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Nombre

Descripcion

Vision Lean

prueba, descripcion de la pruebay
la fecha de terminacién de prueba
- Identificacién de posibles
problemas de aplicacién

- Nombre de la persona que realiza
el procedimiento de prueba

- Identificacién de los
requerimientos previos

- Identificacion de los pasos del
procedimiento, incluyendo el
numero de paso, la accidn
requerida por el probadory los
resultados esperados

Los estados aplicables son: verificado y en
linea base.

defectos.

Componente de

Conjunto de unidades de cddigo

Un componente de software es un

Software relacionadas. conjunto de lineas de cogido
escritas para realizar una tarea.
Los estados aplicables son: prueba
unitaria, corregido y en linea base.
Configuracion | Un conjunto de productos de software El propdsito de la Configuracion del

de Software

identificados de forma Unicay
consistentes, incluyendo:

- Especificacién de Requerimientos
- Disefio de Software

- Registro de Rastreo

- Componentes de Software

- Software

- Casos y Procedimientos de Prueba
- Reporte de Pruebas / Resultados de la
Pruebas

- Manual de Operacidn

- Manual de Usuario

- Manual de Mantenimiento

Los estados aplicables son: entregado y
aceptado.

Software es establecer y mantener
la integridad de los productos de
software a través del ciclo de vida
del proceso de software. En Lean, se
establece un control auto impulsado
en el equipo de trabajo. Hay varias
técnicas usadas en los desarrollos
de software agil, asi que hay varias
opciones de donde escoger, lo
minimo necesario a controlar es :

e Entregas al cliente. Al final
de cada iteracion se
muestra al cliente el trabajo
hecho.

e Documentos generados. Se
recomienda solo generar
documentos breves vy
estrictamente necesarios y
estos deben ser de alto
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Nombre

Descripcion

Vision Lean

nivel.

Cddigo. Todo cddigo generado para
hacer posible el entregable debe ser
mantenido en un repositorio
personal y compartido, la
comunicacion es primordial en Lean
asi como el hacer posible que todos
los miembros del equipo tengan lo
gue necesiten para el desarrollo
(Herramientas, equipos y recursos)
estos deben estar cerca 'y
disponibles.

Disefio de
Software

Informacién textual y gréfica de la
estructura del software. Esta estructura
puede incluir las siguientes partes:

Disefio Arquitectdnico del Software (alto
nivel) - Describe la estructura global del
Software:
- Identifica los Componentes de
Software requeridos
- Identifica las relaciones entre los
Componentes de Software
- Consideraciones requeridas:
- caracteristicas de desempefio
de software
- hardware, software e interfaces
humanas
- caracteristicas de seguridad
- requerimientos de disefio de
base de datos
- manejo de errores y atributos
de recuperacion

Disefio Detallado del Software (bajo nivel)

- incluye detalles de los Componentes de

Software para facilitar su construccion y

prueba dentro del ambiente de desarrollo;
- Proporciona detalle del disefio
(puede ser representado como un
prototipo, diagrama de flujo,
diagrama entidad-relacion, pseudo
codigo, etc.)

Descomposiciéon del producto a
desarrollar en partes minimas
necesarias para iniciar, continuar o
terminar el producto. El disefio es
acordado por el equipo de trabajo.
Se pueden hacer varios disefos para
gue en algun punto el mejor disefio
sea el elegido y con base en los
disefos competidores tomar las
mejores ideas de todos y crear un
disefo hibrido, cabe mencionar que
una de las maximas a respetar en
los disefios es la flexibilidad, el
reuso, el bajo acoplamiento y la alta
cohesion de los componentes de la
arquitectura.
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Nombre

Descripcion

Vision Lean

- Proporciona el formato de entrada /
salida de los datos

- Proporciona la especificaciones del
almacenamiento de los datos

- Establece convenciones de
nombrado de los datos

- Define el formato de las estructuras
de datos

- Define los campos de datos y el
propésito de cada elemento de los
datos

- Proporciona las especificaciones de
la estructura del programa

Los estados aplicables son: verificado y en
linea base.

Documento de
Aceptacion

Documentacién de la aceptacion de los
entregables del proyecto por parte del
cliente. Puede tener las siguientes
caracteristicas:

- Registro de la recepcion de Ia

entrega.

- Identificacion de la fecha de
recepcion.

- Identificacion de los elementos
entregados

- Registro de la verificaciéon de los
criterios de aceptacidon definidos
por parte del cliente

- Identificacidn de cualquier asunto

pendiente (en caso de ser
aplicable)

- Firma de recibido por parte del
cliente

Puede ser generado en papel o en
digital o solo con la aceptacién de
manera verbal del cliente o
encargado del cliente que este con
el equipo de desarrollo. Si es verbal
se recomienda ser grabado en voz o
en video y guardado en el
repositorio del proyecto

Enunciado de
Trabajo

Descripcion del trabajo a realizar en
relacién al desarrollo de software. Puede
incluir:

- Descripcion del producto
o Propdsito
o Requerimientos generales
del cliente

El enunciado de trabajo describe de
manera sencilla el propésito del
desarrollo de software para este
proyecto.
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Nombre

Descripcion

Vision Lean

- Alcance, que describa que si
incluye y qué no.

- Objetivos del proyecto

- Entregables, lista de productos a
entregar al cliente

Los estados aplicables son: revisado.

Especificacion

de

Requerimientos

Identifica los requerimientos de software.

Puede contener las siguientes
caracteristicas:

- Introduccidn — descripcion general
del software y dentro del dmbito
de negocio del cliente;

- Descripcidn de requerimientos:
- Funcionalidad - necesidades
que debe satisfacer el
software cuando se usa en
condiciones especificas. La
funcionalidad debe ser
adecuada, precisa y segura;

- Interfaz de usuario - definicién
de las caracteristicas de la
interfaz de usuario que
permitan comprendery
aprender el uso de software
facilmente para que el usuario
sea capaz de realizar sus tareas
eficientemente. Incluye la
descripcién del modelo de
interfaz;

- Interfaces externas - definicidn
de las interfaces con otro
software o hardware;

- Fiabilidad - especificacion del
nivel de ejecucién de software
referente a su madurez,
tolerancia a fallas y
recuperacion;

- Eficiencia - especificacion del

Describe los requerimientos
necesarios para comenzar el
desarrollo que desde un inicio
deben ser difundidos a todos los
involucrados en el proyecto. Dentro
de Lean, estos requerimientos
pueden ser cambiados o corregidos
a lo largo del ciclo de desarrollo.
Todo cambio debe ser aceptado y
entendido por los involucrados en el
proyecto.
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Nombre

Descripcion

Vision Lean

nivel de ejecucién del software
en relacion con el tiempo y el
uso de los recursos;

- Mantenimiento - descripcion
de los elementos para facilitar
la comprension y ejecucion de
futuras modificaciones del
software.

- Portabilidad - descripcidn de
las caracteristicas de software
gue permiten transferirlo de
un lugar a otro;

- Disefo y construccion de las
limitaciones/restricciones -
necesidades impuestas por el
cliente;

- Interoperabilidad - Capacidad
para usar o intercambiar
informacidn entre dos o mas
sistemas o componentes de
software.

- Reutilizacidn — caracteristica
de cualquier producto o
subproducto o de alguna de
sus partes, para ser utilizado
por varios usuarios como un
producto final, en el desarrollo
o ejecucidn de otros productos
de software.

- Legalesy regulativos -
necesidades impuestas por las
leyes, regulaciones, etc.

Cada requerimiento es identificado, Unico
y es verificable o susceptible de
evaluacion.

Los estados aplicables son: verificado,
validado y en linea base.
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Nombre

Descripcion

Vision Lean

Listas de
Validacion

Documenta la ejecucién de la validacion.
Puede incluir el registro de:

- Participantes

- Fecha

- Lugar

- Duracién

- Lista de verificacion

- Elementos aprobados.

- Elementos no aprobados.

- Elementos pendientes de validar

- Defectos identificados durante la
validacién

NC

Listas de
Verificacion

Documenta la ejecucion de la verificacion.
Puede incluir el registro de:

- Participantes

- Fecha

- Lugar

- Duracién

- Lista de verificaciéon

- Elementos aprobados.

- Elementos no aprobados.

- Elementos pendientes de verificar

- Defectos identificados durante la
verificacion

No como tal de manera formal pero
es una lista acordada entre el
cliente y el equipo de desarrollo la
cual expone los elementos
entregados al cliente y si este los
acepta, los rechaza o sugiere algun
cambio. De manera verbal o escrita,
se requiere la intervencion de todo
el equipo de desarrollo y el cliente.

10.

Manual de
Mantenimiento

Describe la Configuracion de Software vy el
entorno utilizado para el desarrollo y
realizacion de las pruebas (compiladores,
herramientas de disefio, construcciény
pruebas). Puede tener las siguientes
caracteristicas:

- Incluye o se refiere a todos los
elementos de la Configuracion de
Software desarrollados durante la
implementacion

- Identifica el ambiente utilizado
para el desarrollo y realizacién de
pruebas (compiladores,
herramientas de diserio,
construccion y pruebas).

Estd escrito en términos que el personal

NC
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Nombre Descripcion Vision Lean
gue dara mantenimiento al software
puede entender.

Los estados aplicables son: verificado y en
linea base.
11. | Manual de Contiene la informacidon necesaria para NC
Operacién instalar y administrar el software. Puede
tener las siguientes caracteristicas:
- Criterios para la operacion.
- Una descripcion de como operar el
producto, incluyendo:
- ambiente  operativo
requerido
— herramientas de
apoyo y material
requerido (por
ejemplo, manuales de
usuario)
— posibles alertas de
seguridad
- preparativos para la
puesta en marcha y
secuencia de pasos
- preguntas frecuentes
(FAQ)
- fuentes de
informacién adicional
y ayuda para operar el
producto
- Certificacion y aprobaciones de
seguridad
- Garantia e instrucciones de
reemplazo
- Debe estar escrito en términos
qgue el personal responsable de la
operacion pueda entender.
Los estados aplicables son: verificado y en
linea base.
12. | Manual de Describe la forma de uso del software NC
Usuario basado en las interfaces de usuario. Puede
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Nombre

Descripcion

Vision Lean

tener las siguientes caracteristicas:

- Procedimientos del usuario para

realizar tareas especificas
utilizando el Software.

- Procedimientos de instalacion y

desinstalacion.

- Breve descripcidn del uso previsto

del Software (el concepto de
operaciones).

- Los recursos provistos y
requeridos.

- Entorno operacional requerido.
- Facilidad para reportar problemas

y asistencia.

- Procedimientos para acceder y

salir del Software.
- Relacién y explicacién de los

comandos del Software y de los

mensajes del sistema hacia el
usuario.
- Advertencias, precaucionesy

notas para identificar riesgos y su

forma de correccién.

- Incluye procedimientos para
solucién de problemas y
correccidn de errores.

Estd escrito en términos comprensibles

para los usuarios.

Los estados aplicables son: preliminar,

verificado y en linea base.

13.

Minuta

Registro de los acuerdos establecidos con
el cliente y/o el equipo de trabajo. Puede

tener la siguiente informacion:

- Propdsito de la reunion

- Asistentes

- Fechay lugar

- Referencia a minutas previas
- Quéselogré

- ldentifica cuestiones planteadas

- Cualquier asunto abierto
- Acuerdos
- Proxima

reunion  (en

Caso

Se sugiere que sea de manera verbal
con un registro ya sea de audio o
video y guardada en el repositorio.
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Nombre

Descripcion

Vision Lean

necesario)

El estado aplicable es: actualizado.

14.

Plan del
Proyecto

Presenta como serdn ejecutados los
procesos y actividades del proyecto para
asegurar su conclusion exitosa, asi como la
calidad de los productos entregables.
Puede incluir los siguientes elementos y
caracteristicas:

Descripcion de producto
o Propésito
o Requerimientos generales
del cliente
Descripcion de alcance respecto a
lo incluido y lo no incluido.
Objetivos del proyecto
Entregables — lista de productos a
entregar al cliente.
Tareas, incluyendo verificaciones,
validaciones y revisiones con el
cliente y equipo de trabajo que
permitan asegurar la calidad de
los productos de trabajo. Las
tareas pueden ser representadas
como una Estructura de Desglose
de Trabajo (EDT).
Duracidn estimada de las tareas
Recursos (humanos, materiales,
estandares, equipos y
herramientas), incluyendo la
capacitacidn necesaria. Incluye la
identificacion y programacion de
los recursos.
Composicion del equipo de trabajo.
Calendario de las tareas del
proyecto, indicando la fecha de
inicio y fecha de finalizacion
previstas para cada tarea, y las
relaciones y dependencias entre
ellas.
Esfuerzo y el costo estimado
Identificacion de los riesgos del
proyecto
Estrategia para el control de
versiones

Una descripcidn general de los
elementos necesarios para
completar el desarrollo, recordar
gue este debe ser sumamente
flexible, abierto al cambio ya que
serd modificado segln se avance en
el proyecto de acuerdo a las
necesidades del cliente y el
aprendizaje adquirido.
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Nombre

Descripcion

Vision Lean

Herramientas de repositorio o
mecanismos identificados
Localizacién y mecanismos de
acceso para el repositorio
especificado

Identificacion y control de
versiones definidos.

Respaldo y mecanismos de
recuperacion definidos
Mecanismos de
almacenamiento,
manipulacion v entrega
especificados (incluyendo
archivo y recuperacion).

Instrucciones de entrega

Elementos requeridos para la
liberacion del producto (por
ejemplo, hardware, software,

documentacion, etc.)

- Requerimientos de entrega
- Tareas a realizar en orden

secuencial
- Liberaciones
identificadas

aplicables

- Informacién de la versién de
todos los componentes de

software entregados

- Procedimientos de respaldo y
recuperacidn necesarios.

Los estados aplicables son: verificado,

aceptado, actualizado y revisado.

15.

Registro de
Defectos

Identifica las actividades establecidas para
corregir una desviacién o un problema
relativo al cumplimiento de un plan.

Puede contener la siguiente infor

- el problema inicial
- una solucion
- las acciones correctivas a

macion:

tomar

- responsable de la conclusion de las

acciones definidas

- fecha de apertura y fecha de cierre

esperada

Documento informal generado en
las pruebas, guarda la informacién
relacionada a algun defecto si este
es encontrado, puede ser
almacenada en digital en el
repositorio con acceso para todos
los miembros del equipo.
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Nombre

Descripcion

Vision Lean

- unindicador de estado
- acciones de seguimiento

16.

Registro de
Rastreo

Documenta la relacién entre los
requerimientos incluidos en la
Especificacion de Requerimientos, los
elementos del Disefio de Software, los
Componentes de Software, los Casos y los
Procedimientos de Prueba. Puede incluir:

- Especificacidon de los requerimientos por
rastrear.

- Proporciona el mapeo (hacia adelante y
hacia atras) de los requerimientos a los
elementos del Disefio de Software, los
Componentes de Software, los Casos de
Prueba y los Procedimientos de Prueba.

Los estados utilizados son: verificado, en
linea base y actualizado.

Se recomienda sea conciso y de
acceso a todos los miembros de
equipo, ya que esta informacion
puede servir para la distribucion de
tareas.

17.

Reporte de
Avance

Registra el estado del proyecto contra el
Plan del Proyecto.

Puede tener la siguiente informacién:

- Estado real de las tareas contra las
tareas planeadas

- Estado de los resultados reales
contra los objetivos/metas
establecidos

- Estado de los recursos asignados
reales contra los  recursos
planeados

- Estado de los costos reales contra
los presupuestos estimados

- Estado calendario real contra el
calendario planeado

- Estado de los riesgos actuales con
respecto a los identificados
previamente

- Registro de cualquier desviacién
de las tareas planeadas y su causa

Exposicion de las actividades del
equipo, se recomienda sea de
manera oral. Con opcidn a
retroalimentacion por parte del
cliente.
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Nombre

Descripcion

Vision Lean

El estado aplicable es: evaluado.

18.

Reporte de
pruebas

Documenta la ejecucién pruebas. Puede
incluir:

- Un resumen de cada defecto.

- Identificacién del caso de prueba en
cuestion.

- Nombre del probador que encontré cada
defecto.

- Severidad de cada defecto.

- Identificacion de la(s) funcidon(es)
afectada(s) por cada defecto.

- Fecha en que cada defecto fue originado.
- Fecha en que cada defecto fue resuelto.
- Nombre de la persona quién resolvid
cada defecto.

El estado aplicable es: en linea base.

Documento breve y conciso que
esta a disposicidn de todos los
miembros del equipo.

19.

Repositorio del
Proyecto

Contenedor electrdnico para almacenar
los productos de trabajo y entregables del
proyecto. Puede tener las siguientes
caracteristicas:

- Almacena los productos del
proyecto
- Almacena los productos

entregables ya liberados
- Capacidades de almacenamiento y
recuperacion

- Facilidad para navegar en su
contenido
- Enlista los contenidos vy |la

descripcidén de los atributos

- Comparte y transfiere productos
de trabajo entre los grupos
involucrados

- Controles de acceso efectivos

- Mantiene la descripcién de los
productos de trabajo

- Recuperacién de versiones
anteriores de los productos de
trabajo

- Facilidad para reportar el estado
de los productos

Un repositorio personal para cada
involucrado en el proyectoy un
repositorio del equipo. Abierto a
todos los miembros. Todo lo
relacionado al proyecto debe ser
guardado por que todo es
importante.
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Nombre Descripcion Vision Lean
- Los cambios a los productos de
trabajo son rastreados a la
Solicitud de Cambio.
Los estados aplicables son: recuperado y
actualizado.
20. | Respaldo del Repositorio usado para respaldar el Respaldo Periddico del repositorio
Repositorio de | Repositorio del Proyecto, y en caso del proyecto.
Proyecto necesario recuperar la informacion.
21. | Software Elemento de software (cédigo fuente y NC
codigo ejecutable) para un cliente,
integrado por un conjunto de
Componentes de Software.
Los estados aplicables son: probado y en
linea base.
22. | Solicitud de Requisicion de una modificacion para Peticidon de cambio en algun
cambio corregir un problema o incorporar una elemento del desarrollo, expresada

mejora en el software o en su
documentacion.

Puede contener la siguiente informacién:

- propdsito del cambio

- estado de la solicitud

- informacién de contacto
solicitante

- Sistema(s) impactado(s)

- Impacto en la operacidon
sistemas existentes

- Impacto en Ila documentacién
asociada

- Criticidad de la solicitud y fecha en
que se requiere

del

de

Los estados aplicables son: propuesto,
evaluado y aceptado.

por el cliente o por algun o algunos
miembros del equipo, se exponen
los cambios solicitados, usualmente
presentada en alguna interaccién
con el cliente, se recomienda sea
almacenada en el repositorio como
un archivo de voz de video o
documento digital.
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Capitulo 4. Validacion

En este capitulo describe la validacion realizada por un experto en metodologias y practicas

agiles.

Para validar la interpretacién descrita se invitd a un experto en practicas y metodologias
agiles para que revisara el documento y emitiera su opinidn. Con este propdsito se disefio un

grupo de preguntas que responderia el experto.
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A continuacion las preguntas formuladas al experto validador junto con las respuestas

expresadas por el mismo.

1.- éDesde su punto de vista, la vision proporcionada del Lean Software Development en este
trabajo es coherente?, ¢Qué agregaria, tomando en cuenta su experiencia en métodos agiles

de desarrollo de software?

Respuesta: El trabajo concentra su definicion de Lean Software Development en aquella
presentada por Mary y Tom Poppendieck y publicadas en el libro Lean Software Development:
An Agile Toolkit (Poppendieck & Poppendieck, Lean Software Development: An Agile Toolkit,

2003), ademds de otros textos por los mismo autores.

La primera observacion que tendria es que desde la perspectiva de considerar los métodos
dgiles de desarrollo de software en general, el LSD es solo uno de varios métodos y esquemas
que existen. En el texto se concentra en LSD, pero se pierde de vista todo el contexto del
movimiento Agil que surge con el Manifiesto Agil, y los métodos de programacién extrema.

Recomendaria el contextualizar mds la discusion de LSD con los elementos del manifiesto dgil.

Quizds seria importante, ademds de contextualizar, el poder justificar el porque se selecciond
LSD como el método entre los que existen en el movimiento dgil. Hasta donde yo puedo ver, en
mi prdctica profesional, hay otros métodos que son mds comunmente usados: por ejemplo
SCRUM. El punto aqui no es decir que no se debid seleccionar LSD, si no declarar que es poco

claro por qué se selecciond.

En general el tratamiento de LSD es bastante detallado y creo que se analiza a un buen nivel
de profundidad y detalle para poder discutirlo con respecto al ISO/IEC 29110 Perfil Bdsico. Lo
que se extrafia un poco es el contar con un ejemplo detallado que sirva para ilustrar los
conceptos que se presentan en la seccion 2. Introducir un ejemplo ayudaria a entender mejor

el método.
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2.- ¢De la aplicacidon de las practicas mencionadas dentro del proceso de administracion
del ISO/IEC 29110 Perfil Basico, considera cumplen con lo propuesto en LSD? ¢ Qué agregaria,

tomando en cuenta su experiencia en métodos agiles de desarrollo de software?

Respuesta: No estoy familiarizado con el ISO/IEC 29110 Perfil Bdsico, a nivel de poder ver si
algo de ese framework se dejo de incluir. Lo que puedo ver en cuanto a LSD, pero sobre todo a

métodos dgiles es que se hace un buen mapeo.

3.- ¢De la aplicacion de las prdacticas mencionadas dentro del proceso de
implementacion del ISO/IEC 29110 Perfil Basico, considera que cumplen con lo propuesto en
LSD? ¢Qué agregaria, tomando en cuenta su experiencia en métodos agiles de desarrollo de

software?

Respuesta: No estoy familiarizado con el ISO/IEC 29110 Perfil Bdsico, a nivel de poder ver si
algo de ese framework se dejo de incluir. Lo que puedo ver en cuanto a LSD, pero sobre todo a

meétodos dgiles es que se hace un buen mapeo.

De las respuestas dadas por el experto sabemos que desde su punto de vista el tratamiento
realizado a LSD es bastante detallado y que el andlisis realizado tiene un buen nivel de
profundidad. Caracteristicas que permiten hacer un acercamiento coherente y detallado al

ISO/IEC 29110 Perfil Basico.

Por otra parte LSD desde el punto de vista del experto hace un buen mapeo en relacién a los

métodos agiles y sus principios.

El experto recomendd ahondar mas en la relacion del LSD con elementos del manifiesto agil
motivo por el cual se agregd la seccion “2.4 LSD y el manifiesto agil”, en donde se relacionan

de manera mas explicita los principios del manifiesto agil con los principios y practicas de LSD.

En otra parte el experto sugiere incluir un ejemplo, esto se pensd incluir en trabajos futuros.
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Capitulo 5. Conclusiones

El objetivo de este trabajo fue desarrollar una propuesta de interpretacion de los
principios y practicas de Lean Software Development que se puedan aplicar a los dos
procesos de ISO/IEC 29110 Perfil Basico (29110-5-1-2:2011). Para esto se realizaron las

siguientes actividades:

Se hizo una recopilacién de practicas y principios de LSD.

Clasificaron y analizaron los principios y practicas identificados aplicables a los procesos de
ISO/IEC 29110 Perfil Basico.

Se generd una relacion entre los productos y tareas descritos ISO/IEC 29110 Perfil Basico
con principios y practicas de LSD.

Se obtuvo la validacién de la interpretacidon por un experto en metodologias y practicas
agiles.

Mediante las cuales se generd este trabajo el cual describe una fusién entre lo descrito en
la norma ISO/IEC 29110 Perfil Basico y los principios y practicas pertenecientes a una

metodologia agil (LSD).

Dando asi una propuesta valida que contiene practicas y principios agiles enmarcados
dentro de los procesos de una norma ISO/IEC con lo que una VSE puede ser certificada y
asi obtener una validacidén de la calidad por un instituto auditor permitiéndole ventajas

competitivas dentro del ambiente de desarrollo de software.

Con lo que se concluye que el objetivo de este trabajo se cumplié de manera exitosa,
realizando una aportaciéon a los profesionales del area del desarrollo de software, a la

industria del ramo y a la sociedad en general.

Como trabajo a futuro de propone usar la Interpretacion de ISO/IEC 29110 Perfil Basico
con principios y practicas de Lean Software Development como marco de referencia para

proyectos independientes dentro de organizaciones que usen el ISO/IEC 29110. De esta
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manera obtener datos concretos mediante los cuales se analizara el rendimiento y eficacia
de la interpretacién. Una vez obtenido el andlisis final se podran generar los ajustes

necesarios para mejorar la interpretacion.

También como trabajo a futuro se propone en la creacién de una interpretacion que
busque encontrar a las practicas y principios LSD con una norma ISO/IEC para entidades u
organizaciones de mayor tamafio con el propdsito de mostrar que en teoria no importa el
tamafio de la organizacién para que sea posible aplicar practicas y principios de las

metodologias agiles.
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Anexo 1.

Plantilla de definicidn de practicas Kuali-Beh.

[Identificador] ’ Practica

[nombre]

Objetivo

[objetivo]

Entrada Resultado

[Caracteristicas esperadas] [Caracteristicas esperadas]

Guia

Actividades

[Lista de actividades]

Tareas(Opcional)

[Que hacer...
que hacer...]

Herramientas(Opcional)

[Lista de herramientas propuestas]

Conocimientos y habilidades

[Habilidades, competencias y logros]

Criterios de verificacion

[Criterio A, criterio B]

Meétricas

[Métrica A, métrica B]

Anexo 2.

Principios del manifiesto agil. (Beck, y otros, 2001)

Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega temprana y continua
de software con valor.

Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en etapas tardias del desarrollo. Los
procesos Agiles aprovechan el cambio para proporcionar ventaja competitiva al cliente.

Entregamos software funcional frecuentemente, entre dos semanas y dos meses, con
preferencia al periodo de tiempo mas corto posible.

Los responsables de negocio y los desarrolladores trabajamos juntos de forma cotidiana
durante todo el proyecto.
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Los proyectos se desarrollan en torno a individuos motivados. Hay que darles el entorno y
el apoyo que necesitan, y confiarles la ejecucién del trabajo.

El método mas eficiente y efectivo de comunicar informacién al equipo de desarrollo y
entre sus miembros es la conversacion cara a cara.

El software funcionando es la medida principal de progreso.

Los procesos Agiles promueven el desarrollo sostenible. Los promotores, desarrolladores y
usuarios debemos ser capaces de mantener un ritmo constante de forma indefinida.

La atencidn continua a la excelencia técnica y al buen disefio mejora la Agilidad.
La simplicidad, o el arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado, es esencial.
Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos auto-organizados.

A intervalos regulares el equipo reflexiona sobre cémo ser mas efectivo para a
continuacion ajustar y perfeccionar su comportamiento en consecuencia.
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