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Análisis 

Diseño 
Desarrollo Pruebas 

Instalación 

Mantenimiento 

Administración del proyecto 

Las fases en el desarrollo de nuestros sistemas 



En el análisis de requerimientos 



 

En el análisis de requerimientos Mitos 

 

 

Cualquiera puede 

ser analista 





 

Cualquiera puede ser buen analista Mito 



El analista deberá ser capaz de: 

• Saber que el “cliente” usualmente no es una sola persona, son varias, 

con distintas expectativas del proyecto. 

• Aterrizar la idea general del cliente a una definición clara y viable. 

• Poder ofrecer escenarios posibles, dentro de las limitaciones 

tecnológicas y de tiempo. 

• Apoyar a que los interesados del proyecto entiendan cuál será el 

alcance y limitaciones del proyecto (alinear expectativas). 

• Respetar sus conocimientos del negocio y demostrar nuestro genuino 

interés por ayudar. 



• Es cierto que aún sigue sin tener tanta importancia para 

nuestros clientes como el código, pero se están sensibilizando 

de la importancia de la documentación de los requerimientos y 

del proyecto. 

• Estamos trabajando para que los procesos de validación sean 

más ligeros y en consecuencia sí nos revisen el trabajo. 

 

 

La documentación no es de valor 

Y el cliente revisará lo que hagamos Mito 

Solo se programará los requerimientos que estén documentados 



En el desarrollo de software 



 

En el desarrollo de software Mitos 

 

 

Es fácil encontrar 

desarrolladores y 

es barato 



Nueve mamás tienen a un niño en un mes 

A veces se parte del supuesto que: 

Un mes desarrollo de un programador = 

Una quincena de dos desarrolladores  = 

Una semana de cuatro desarrolladores 

Lo cual no necesariamente es cierto y sería similar a pensar que: 

Entre más desarrolladores existan, el  

proyecto saldrá más rápido (1/2) Mito 

El Mítico Hombre-Mes: Ensayos de ingeniería de Software (en inglés The Mythical Man-Month: Essays on Software Engineering) ,Fred Brooks, 1975. 

 



Entre más desarrolladores existan, el  

proyecto saldrá más rápido (2/2) Mito 

El desarrollo de software no es un proceso mecánico ni lineal, cuando se 

incorpora un nuevo desarrollador en un proyecto que ya inició, requiere 

la explicación de: 

Los objetivos del proyecto. 

Los requerimientos, la arquitectura del proyecto. 

Los estándares de programación del proyecto. 

Las reglas del juego de ese grupo en particular. 

Se aumentan las líneas de comunicación n(n-1)/2 
 

(Ocho personas en un equipo son: 28 líneas de comunicación, diez personas son 45) 

 

“Adding more people 

to a late project 

makes it even later!”. 

Fred Brooks, líder del 

proyecto OS/360 de 

IBM 



Si bien los procesos son de mucha utilidad, en todos 

proyecto habrá que hacer las siguientes preguntas: 

¿Se están usando los procesos? 

¿Todos los colaboradores los conocen y entienden? 

¿Refleja las prácticas modernas en desarrollo de software? 

¿Están completos? 

Teniendo los procesos bien definidos y documentados, el equipo ya 

sabrá que hacer y lo hará bien. Mito 



Los programadores son personas y todas las personas son diferentes, dentro de 

los estilos de programadores que hemos ubicado están: 

 

Todos los programadores son iguales Mito 

El código 

funciona ¿no? 

El perfeccionista 

en código 

Al que le gusta 

que se vea bonito 

Al que le gustan 

los retos 

No le gustan los plazos 

No le gustan los 

estándares 

No le gusta 

hacer lo mismo 

No le gustan lo que 

se ve “feo” 

En nuestra experiencia a un desarrollador principiante le lleva 5 veces una 

actividad, en comparación con un experto. 



 

Es fácil encontrar desarrolladores y es barato Mito 



0 

100 

200 

300 

400 

500 

600 

1
9

7
9

-1
9

8
0

 

1
9

8
0

-1
9

8
1

 

1
9

8
1

-1
9

8
2

 

1
9

8
2

-1
9

8
3

 

1
9

8
3

-1
9

8
4

 

1
9

8
4

-1
9

8
5

 

1
9

8
5

-1
9

8
6

 

1
9

8
6

-1
9

8
7

 

1
9

8
7

-1
9

8
8

 

1
9

8
8

-1
9

8
9

 

1
9

8
9

-1
9

9
0

 

1
9

9
0

-1
9

9
1

 

1
9

9
1

-1
9

9
2

 

1
9

9
2

-1
9

9
3

 

1
9

9
3

-1
9

9
4

 

1
9

9
4

-1
9

9
5

 

1
9

9
5

-1
9

9
6

 

1
9

9
6

-1
9

9
7

 

1
9

9
7

-1
9

9
8

 

1
9

9
8

-1
9

9
9

 

1
9

9
9

-2
0

0
0

 

2
0

0
0

-2
0

0
1

 

2
0

0
1

-2
0

0
2

 

2
0

0
2

-2
0

0
3

 

2
0

0
3

-2
0

0
4

 

2
0

0
4

-2
0

0
5

 

2
0

0
5

-2
0

0
6

 

2
0

0
6

-2
0

0
7

 

2
0

0
7

-2
0

0
8

 

2
0

0
8

-2
0

0
9

 

2
0

0
9

-2
0

1
0

 

2
0

1
0

-2
0

1
1

 

2
0

1
1

-2
0

1
2

 

2
0

1
2

-2
0

1
3

 

Facultad de Contaduría y Administración 

Informática 

N
ú
m

e
ro

 d
e
 e

g
re

s
a

d
o

s
 p

o
r 

g
e
n
e

ra
c
ió

n
 

Fuente: SIDEUMS. Sistema Dinámico de Estadísticas Universitarias de la UNAM 
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Facultad de Ingeniería 

Ingeniería en Computación 
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Fuente: SIDEUMS. Sistema Dinámico de Estadísticas Universitarias de la UNAM 



Curva de aprendizaje 

Capacitamos Evaluamos Participan en 
proyectos 
pequeños 

Participan en 
proyectos 
grandes 

Desertan Desertan Desertan Desertan 

Tiempo 

Se incorporan Se incorporan 

En nuestra experiencia, cada curva de aprendizaje en una 

nueva tecnología aún en colaboradores experimentados 

puede ser de un mes 

Impacto 



Fuente: 

Estudio de Salarios 2014. SG 

Buzz, Pedro Galván. 

http://sg.com.mx/revista/46/estu

dio-salarios-

2014#.VODI__mUeao 

Fecha de consulta: 15/02/2015 

http://sg.com.mx/revista/46/estudio-salarios-2014
http://sg.com.mx/revista/46/estudio-salarios-2014
http://sg.com.mx/revista/46/estudio-salarios-2014
http://sg.com.mx/revista/46/estudio-salarios-2014
http://sg.com.mx/revista/46/estudio-salarios-2014
http://sg.com.mx/revista/46/estudio-salarios-2014


Fuente:  Estudio de Salarios 2014. SG Buzz, Pedro Galván. http://sg.com.mx/revista/46/estudio-salarios-2014#.VODI__mUeao 

Fecha de consulta: 15/02/2015 

http://sg.com.mx/revista/46/estudio-salarios-2014
http://sg.com.mx/revista/46/estudio-salarios-2014
http://sg.com.mx/revista/46/estudio-salarios-2014
http://sg.com.mx/revista/46/estudio-salarios-2014
http://sg.com.mx/revista/46/estudio-salarios-2014


Cifras en pesos mexicanos, sueldo bruto mensual. 

$0.00 $5,000.00 $10,000.00 $15,000.00 $20,000.00 $25,000.00 $30,000.00 $35,000.00 $40,000.00 $45,000.00 $50,000.00 

Dirección 

Preventa 

Ventas / V y desarrollo de negocios 

Consultor 

Project manager 

Mejora de procesos 

Arquitecto de software 

Capacitación 

Analista de datos 

Analista de requerimientos 

Implantación de ERPs 

Diseño de UI y UX / Diseñador gráfico 

Testing y QA 

Programación back end 

Administrador de sistemas 

Programación front end 

Seguridad 

Administrador de datos / DBA 

Sistemas empresariales 

Fuente: Material de Liliana Rangel, noviembre 2014, curso pruebas de software. 



 

 

 

 

 

Pruebas de software 



 

En pruebas de software Mitos 



Testers certificados 

• En México hay 552 certificados en “Foundation” 

• En México hay 25 certificados en “Advanced” 

• En nuestra área de pruebas tenemos a 3 personas 

certificadas en “Foundation” y 2 de ellas están buscando 

la certificación “Advanced”. 

Fuente: Material de Liliana Rangel, noviembre 2014, curso pruebas de software. 



Análisis 

Diseño 
Desarrollo Pruebas 

Instalación 

Mantenimiento 

Administración del proyecto 

Las fases en el desarrollo de nuestros sistemas 

 

 

 



Hoy, obtener la validación es de lo más importante. 

• Influíamos fuertemente 
en los requerimientos 
(imaginando lo que el 
cliente necesitaba) 

• Había poca 
documentación 

• No había un repositorio 
central de archivos 

Había una vez… 

• Documentamos todo en 
los casos de uso, 
haciendo documentos 
muy densos para leerse 
y validarse 

• Se hacían algunos 
prototipos con power 
point 

• Empezamos a promover 
tener una agenda 
conjunta de reuniones 

Hace no mucho… 

• Estamos buscando hacer 
casos de uso más ligeros 
y el resto de la información 
la ponemos en anexos. 

• Hacemos uso importante de 
los prototipos con 
Justinmind Prototyper 

• Desde el inicio del proyecto 
se programan las reuniones. 

• Recurrimos a otros medios 
no solamente de forma 
presencial. 

El día de hoy… Análisis de requerimientos  



Hoy, seguimos aprendiendo… 

• No existía la concepción del 
diseño del desarrollo de 
software en nuestros proyectos 

• El enfoque era solamente en el 
DER y el diccionario de datos 

Había una vez… 

• Empezamos a ver la 
necesidad de trabajar más 
en la arquitectura del 
software, no solamente 
enfocada en los datos, a 
raíz de que se tuvieron 
problemas de desempeño, y 
de estructura del sw. 

• Se tenia un procedimiento. 

 

 

Hace no mucho… 

• El equipo de trabajo está valorando la 
arquitectura del sw. 

• Se hace un análisis más profundo de 
los requerimientos del cliente para 
determinar la arquitectura del sistema. 

• Se buscan funcionalidades en común, 
para hacer componentes generales. 

• Hacemos uso de (Talend). 

El día de hoy… Diseño 



Hoy, hacer software de calidad es el objetivo 

• El código se guardaba en la 
máquina de cada programador 
(Versiones no controladas) 

• La construcción iniciaba antes de 
tener los requerimientos mínimos 
(Desarrollo basado en supuestos). 

• Dependíamos mucho de la 
experiencia de las personas y 
cada persona tenía una forma 
diferente de abordar proyectos 
(Falta de procesos). 

Había una vez… 
• Utilizamos VSS 6.0 como 

repositorio de código 

• Se dejaba que cada 
programador leyera la 
documentación 
correspondiente a sus 
asignaciones (Problemas de 
comunicación) 

• Empezamos a usar estándares 
de programación 

• Adoptamos el rol de líder 
técnico 

 

Hace no mucho… 

• Cada proyecto tiene al menos tres 
ambientes (desarrollo, pruebas, pre 
producción) 

• Utilizamos frameworks 

• Controlamos las versiones del código con 
Subversion 

• guía de instalación 

• Capacitamos colectivamente al equipo de 
desarrollo respecto a los requerimientos 

• Iniciamos con pruebas unitarias, análisis 
estático de código e integración continua 

• Promovemos las revisiones entre pares y 
la comunicación entre desarrolladores 

• Desarrollamos primero los componentes 
comunes que serán utilizados por el resto 
del equipo. 

El día de hoy… Desarrollo de software 



Métodos excesivamente grandes 

Métodos con complejidad ciclomática 

Métodos con complejidad Npath 

Clases excesivamente grandes 

Clases con muchos métodos 

Clases con excesivo número de métodos públicos 

Clases con complejidad excesiva 

Líneas de código repetido 

Líneas de código demasiado largas 

Líneas de código con errores en la identación Errores en la nomenclatura de métodos 

Lo que se detecta en una auditoría de código 



¿Con qué herramientas lo hacemos? 

• phploc / PHP Lines of Code. Esta herramienta analiza el 
código para determinar el tamaño y la estructura general del 
mismo. 

• phpmd / PHP Mess Detector. Esta herramienta identifica 
cuando el código tiene una complejidad excesiva, así 
mismo si hay código sin uso, la limpieza del mismo y la 
limpieza de la sintaxis. 

• phpcs / PHP CodeSniffer. Esta herramienta detecta las 
violaciones con respecto al estándar de codificación, 
en general hace uso de los estándares usados por PEAR. 

• phpcpd / PHP Copy/Paste Detector. Esta herramienta 
determina el porcentaje de código fuente repetido en 
diferentes secciones, el resultado es el porcentaje del código  
fuente que ha sido duplicado así como las líneas donde este 
se encuentra. 



Ejemplo 

Controladores Modelos Vistas 

Líneas de Código 135,893 71,233 17,3200 

Clases 163 298 7 

Métodos 1,347 943 16 

Funciones 0 0 21 



• Pruebas consistía en hacer 

“maldades” al código y ver que 

salieran errores. 

• Poníamos el código en un 

repositorio como el VSS. 

• Se dejaba que cada 

programador leyera la 

documentación que le 

correspondía a sus 

asignaciones. 

• Hacíamos uso de 

estándares de 

programación. 

 

 

• Buscamos la especialización de 

nuestro personal en pruebas. 

• Probamos bajo buenas prácticas y bajo 

un marco de referencia. 

• Hacemos uso de la herramienta para el 

manejo de las incidencias. 

• Probamos en varios navegadores. 

• Hacemos pruebas de desempeño y 

concurrencia.  

• Tenemos el rol de líder de pruebas. 

Hoy, no tener errores funcionales en garantía es la meta 

Había una vez… 

Hace no mucho… 

El día de hoy… Pruebas 



Mantis 



Mantis 



Estar dispuestos para aprender aunque esto implique 

saber que nos vamos a equivocar 
 

Lecciones aprendidas realistas y críticas 

Buscar la capacitación constante (interna o externa) 

Obtener indicadores 



Dudas 
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