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¿Qué veremos hoy?

✖ Otros ciclos de vida:

○ RUP

✖ Como enfrentar el cambio

○ Desarrollo incremental

○ Prototipo

✖ Desarrollos ágiles



Otro ciclo de vida
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RUP
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Concepción: establece un caso empresarial para el sistema. Deben

identificarse todas las entidades externas (personas y sistemas) que

interactuarán con el sistema y definirán dichas interacciones. Luego se

usa esta información para valorar el aporte del sistema hacia la empresa.

Si este aporte es menor, entonces el proyecto puede cancelarse después

de esta fase

RUP



Elaboración: desarrollar la comprensión del problema de dominio,

establecer un marco conceptual arquitectónico para el sistema, diseñar

el plan del proyecto e identificar los riesgos clave del proyecto.

Al completar esta fase, debe tenerse un modelo de requerimientos para

el sistema, que podría ser una serie de casos de uso del UML, una

descripción arquitectónica y un plan de desarrollo para el software.

RUP



Construcción: incluye diseño, programación y pruebas del sistema. Partes

del sistema se desarrollan en paralelo y se integran durante esta fase.

Termina con un sistema de software funcionando y la documentación

relacionada y lista para entregarse al usuario.

RUP



Transición La fase final del RUP se interesa por el cambio del sistema

desde la comunidad de desarrollo hacia la comunidad de usuarios, y por

ponerlo a funcionar en un ambiente real. Esto es algo ignorado en la

mayoría de los modelos de proceso de software aunque, en efecto, es una

actividad costosa y en ocasiones problemática.

En el complemento de esta fase se debe tener un sistema de software

documentado que funcione correctamente en su entorno operacional.

RUP



RUP



Cambios

Todo en el software cambia. Los requisitos 

cambian. El diseño cambia. El negocio 

cambia. La tecnología cambia. 

El equipo cambia. Los miembros del equipo 

cambian. 

El problema no es el cambio en sí mismo, 

puesto que sabemos que el cambio va a 

suceder; el problema es la incapacidad de 

adaptarnos a dicho cambio cuando éste tiene 

lugar
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Mantenimiento

Mejor o peor que el desarrollo¿?
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Tiene mucho más sentido ver el desarrollo y el

mantenimiento como un continuo.



Dos enfoques relacionados que se usan para reducir los costos del rehacer

Evitar el cambio: incluye actividades que anticipan cambios posibles 

Tolerancia al cambio: Los cambios propuestos pueden implementarse en 

incrementos que aún no se desarrollan

Cómo enfrentar el cambio



Entrega incremental

Prototipo de sistema

Cómo enfrentar el cambio



Entrega incremental

La entrega incremental es un enfoque donde algunos de los

incrementos diseñados se entregan al cliente y se implementan

para usarse en un entorno operacional



Incremental

Cuando se utiliza un modelo incremental, el primer incremento es a

menudo un producto esencial, sólo con los requisitos básicos. Este

modelo se centra en la entrega de un producto operativo con cada

incremento. Los primeros incrementos son versiones incompletas del

producto final, pero proporcionan al usuario la funcionalidad que

precisa y también una plataforma para la evaluación



1. A diferencia de los prototipos, la entrega incremental es parte

del sistema real.

2. El primer incremento cubre sus requerimientos más críticos,

de modo que es posible usar inmediatamente el software.

3. El proceso mantiene los beneficios del desarrollo incremental

en cuanto a que debe ser relativamente sencillo incorporar

cambios al sistema.

Ventajas de la entrega incremental:



Desventajas de la entrega incremental:

1. Dificultad en identificar recursos comunes

2. Cuando se diseña un sistema de reemplazo

3. No hay especificación completa del sistema, hasta que se

define el incremento final.
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Creación del 

prototipo

Un prototipo es una versión inicial de un sistema

de software que se usa para demostrar

conceptos, tratar opciones de diseño y

encontrar más sobre el problema y sus posibles

soluciones



Creación del 

prototipo

El rápido desarrollo iterativo del prototipo es

esencial, para controlar costos y los usuarios

experimenten por anticipado con el prototipo

durante el proceso de software.



Creación del 

prototipo
Obtener nuevas ideas para requerimientos y 

descubrir áreas de fortalezas y debilidades 

en el software.



Creación del 

prototipo

La creación de prototipos es una parte 

esencial del proceso de diseño de interfaz del 

usuario.



Creación del 

prototipo



Desventajas
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Metodologías 

ágiles



Metodología ágil
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Características

Procesos entrelazados

Sistemas desarrollados en diferentes versiones

Sistema de elaboración interactivo para interfaces

Metodología ágil



Los principios de los métodos ágiles

Metodología ágil



Los métodos ágiles son:

Métodos de desarrollo incremental

(incrementos mínimos)

Se crean las nuevas liberaciones del

sistema, cada dos o tres semanas se

ponen a disposición de los clientes.

Metodología ágil
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Involucran a los clientes en el

proceso de desarrollo para conseguir

una rápida retroalimentación sobre

los requerimientos cambiantes.

Metodología ágil
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Minimizan la cantidad de

documentación con el uso de

comunicaciones informales, en vez

de reuniones formales con

documentos escritos.

Metodología ágil
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Los métodos ágiles para

1. Desarrollo del producto, software 

pequeño o mediano para su venta.

2. Diseño de sistemas a la medida dentro 

de una organización, donde hay un claro 

compromiso del cliente por intervenir en 

el proceso de desarrollo, y donde no 

existen muchas reglas ni regulaciones 

externas que afecten el software.

Metodología ágil
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¿Documentamos?





Desarrollo dirigido por un plan y 

desarrollo ágil. 

Trabajamos con las diferencias





Métodos ágiles o por plan



Programación 

extrema
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Programación 

extrema



Programación 

extrema
Ventajas:

•Se consiguen productos usables con mayor rapidez.

•El proceso de integración es continuo, por lo que el esfuerzo final para la 

integración es nulo. Se consigue integrar todo el trabajo con mucha mayor 

facilidad.

•Se atienden las necesidades del usuario con mayor exactitud. Esto se consigue 

gracias a las continuas versiones que se ofrecen al usuario.

•Se consiguen productos más fiables y robustos contra los fallos gracias al 

diseño de los test de forma previa a la codificación.

•Obtenemos código más simple y más fácil de entender, reduciendo el número 

de errores.

•Gracias a la filosofía del “pair programming” (programación en parejas), se 

consigue que los desarrolladores apliquen las buenas prácticas que se les 

ofrecen con la XP.

•Gracias al “refactoring” es más fácil el modificar los requerimientos del usuario.

•Conseguimos tener un equipo de desarrollo más contento y motivado. Las 

razones son, por un lado el que la XP no permite excesos de trabajo (se debe 

trabajar 40 horas a la semana), y por otro la comunicación entre los miembros 

del equipo que consigue una mayor integración entre ellos



Programación 

extrema

Desventajas

 Resulta muy complicado planear el proyecto y establecer el costo y la 

duración del mismo.

 No se puede aplicar a proyectos de gran escala, que requieran mucho 

personal, a menos que se las subdivida en proyectos más pequeños.

 Es más complicado medir los avances del proyecto, pues es muy complicado 

el uso de una medida estándar.

 Altas comisiones en caso de fallar.









Programación en pares



Administración de un 

proyecto ágil



Scrum

Metodología ágil



Características

 Adoptar una estrategia de desarrollo incremental, en lugar de 

la planificación y ejecución completa del producto.  

 Basar la calidad del resultado más en el conocimiento tácito de 

las personas en equipos auto organizados, que en la calidad 

de los procesos empleados. 

 Solapamiento de las diferentes fases del desarrollo, en lugar 

de realizarlas una tras otra en un ciclo secuencial o de 

cascada.



REGLAS



MARCO DE TRABAJO



ROLES

• Propietario del producto (Product Ownner): es la persona responsable 

de lograr el mayor valor de producto para los clientes, usuarios y 

resto de implicados. 

• Equipo de desarrollo: grupo o grupos de trabajo que desarrollan el 

producto.

• Scrum Master: Es el responsable del cumplimiento de las reglas de 

un marco de scrum técnico, asegurando que se entienden en la 

organización, y se trabaja conforme a ellas. Proporciona la asesoría y 

formación necesaria al propietario del producto y al equipo. Realiza 

su trabajo con un modelo de liderazgo servil: al servicio y en ayuda 

del equipo y del propietario del producto.



EVENTOS
 Sprint: nombre que recibe cada iteración de desarrollo. Es el núcleo central que genera 

el pulso de avance a ritmo de “tiempos prefijados” (time boxing). 

 Reunión de Planificación del sprint: reunión de trabajo que marca el inicio de cada sprint 

en la que se determina cuál es el objetivo del sprint y las tareas necesarias para 

conseguirlo. 

 Scrum diario: breve reunión diaria del equipo, en la que cada miembro responde a tres 

cuestiones: 1.- El trabajo realizado el día anterior. 2.- El que tiene previsto realizar. 3.-

Cosas que puede necesitar, o impedimentos que deben eliminarse para poder realizar 

el trabajo. 

 Revisión del sprint: análisis e inspección del incremento generado, y adaptación de la 

pila del producto si resulta necesario. Una cuarta reunión se incorporó al marco 

estándar de scrum en la primera década de 2.000: 

 Retrospectiva del sprint: revisión de lo sucedido durante el Sprint. Reunión en la que el 

equipo analiza aspectos operativos de la forma de trabajo y crea un plan de mejoras 

para aplicar en el próximo sprint.



ARTEFACTOS

 Pila del producto: (product backlog) lista de requisitos de 

usuario, que a partir de la visión inicial del producto crece y 

evoluciona durante el desarrollo. 

 Pila del sprint: (sprint backlog) lista de los trabajos que 

debe realizar el equipo durante el sprint para generar el 

incremento previsto.

 Incremento: resultado de cada sprint. 



PROCESO DE SCRUM



HISTORIAS DE USUARIO



ESTIMACIÓN HIST. USUARIOS



Pila (Lista) de Producto



SPRINT



Reunión Planificación Sprint

- Se determina el objetivo del Sprint.

- Se determina la Pila de Sprint con las historias de usuario del la Pila de 

Producto que se seleccionan por prioridad y que respeten el plazo del 

Sprint



Pila (Lista) de Sprint



Reunión Diaria

¿Qué hicimos ayer?

¿Qué hacemos hoy? 

¿Qué problema encontramos para avanzar en la tarea por realizar?



SEGUIMIENTO SPRINT





Reunión Revisión Sprint - Visualizar Incremento

-Reunión para mostrar el incremento al ProductOwner

- Reajuste del la Pila de Producto en caso de ser necesario por nuevas 

características detectadas



Reunión Retrospectiva de SPRINT

- Entre los miembros del equipo (SIN EL CLIENTE) se analiza de las 

mejoras que debe realizar el equipo para el próximo Sprint.

Ej.: Descripción de los requerimientos del cliente, estimaciones de las 

historias de usuario, aspectos técnicos, etc



CADENA DE SPRINT



INTERACCIÓN ENTRE ROLES DE 

SCRUM



Recursos Audio Visuales

https://www.youtube.com/@AgilEsPorCrisRua



Recursos Audio Visuales

https://www.youtube.com/watch?v=nOlwF3HRrAY

¿Qué es Scrum?

https://www.youtube.com/watch?v=cXinM8juOoc

ScrumMaster

https://www.youtube.com/watch?v=ky6wFiF5vMk
Historias de usuario

https://www.youtube.com/watch?v=Ueq786iZ30I

https://www.youtube.com/watch?v=X7gh07V6aKo&t=7s

Product Ownner

Sprint

https://www.youtube.com/watch?v=FhiOeECwsS8&t=49s

https://www.youtube.com/watch?v=16IoziutCZs

Daily Scrum

Retrospectiva

https://www.youtube.com/watch?v=W6jZptSd3eM&t=160s

https://www.youtube.com/watch?v=iAlZOaTphtM

https://www.youtube.com/watch?v=02_WIm5UubU

https://www.youtube.com/watch?v=r2hU7MVIzxs



Recursos Gratuitos de 
Lectura 

Scrummanager

https://www.scrummanager.com/files/sm_proyecto.pdf



Lecturas, videos y podcast
Scrummanager

https://www.scrummanager.com/website/c/info/docs-media.php



Capacitación y 
certificación en SCRUM

KLEER

https://www.kleer.la/es/



CURSO GRATUITO CERTIFICADO
KLEER

https://academia.kleer.la/p/agilidad-y-scrum



https://www.youtube.com/watch?v=PlLHc60egiQ

77

https://www.youtube.com/watch?v=PlLHc60egiQ


Kanban
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Diferencias con Scrum

 Menos restrictivo. No se utilizan iteraciones de duración

fija. Puedes elegir el momento de hacer la planificación,

la mejora de procesos, y la entrega. Puedes elegir hacer

estas actividades de manera regular ( "la entrega todos

los lunes") o bajo demanda ( "la entrega cada vez que

tengamos algo útil para entregar").

 No se establecen roles.

 Limitación del WIP (Work In Progress, Trabajo en 

curso). Es decir se las tereas en curso no pueden ser 

mayor a una determinada cantidad.
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Diferencias con Scrum

 Permite modificar las tareas de la pila en desarrollo, lo 

únicos que se debe tener en cuenta es el límite del WIP. 

En caso de que este se alcanzó se deberá cambiar una 

de las tareas desganada con anterioridad por la que se 

desea realizar actualmente.

 El tablero en Srcum se limpia al finalizar un Sprint, en 

Kambas puede ser en cualquier momento.

 El tablero con las tareas no se vinculan a un equipo 

especifico de trabajo como es el caso de Scrum donde 

el tablero es del equipo que desarrolla el Sprint.
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Diferencias con Scrum

 No existen las reuniones diarias definidas en el marco 

kanban, pero muchos equipos las utilizan.
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WIP

¿cuál es la diferencia entre estas dos pizarras de ejemplo?

Sí, el pequeño 2 en la columna central en la pizarra Kanban. Eso es

todo. Ese 2 significa que "no puede haber más de 2 elementos en esta

columna en un momento dado".

82



Recursos Audio Visuales

https://www.youtube.com/@AgilEsPorCrisRua



Recursos Audio Visuales

¿Qué es Kanban?

https://www.youtube.com/watch?v=Kxz0_rDmRho

Diferencias entre Scrum y Kanban

https://www.youtube.com/watch?v=DkeZYBRVfUQ



Scrum Caso Práctico

Fuente:

https://uvadoc.uva.es/bitstream/handle/10324/1495/TFGB.117.pdf?sequence=1



Scrum Caso Práctico
BackLog de Historias de Usuario



Scrum Caso Práctico
Historia de Usuario



Scrum Caso Práctico
Sprint



Scrum Caso Práctico
Sprint
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https://www.youtube.com/watch?v=_DkP38ebKIM

https://www.youtube.com/watch?v=_DkP38ebKIM
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https://www.youtube.com/watch?v=_DkP38ebKIM
https://www.youtube.com/watch?v=_DkP38ebKIM

