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Procesos de Software

Un proceso de software es una serie de actividades necesarias para desarrollar un
producto de software. Estas actividades pueden abarcar desde el desarrollo desde
cero utilizando lenguajes de programacién estandar hasta la configuracion e
integracion de software comercial o componentes del sistema. Los procesos de
software deben incluir las siguientes actividades fundamentales:

1. Especificacion del software: Definir la funcionalidad y restricciones del
software.

2. Diseno e implementacion: Desarrollar el software de acuerdo con las
especificaciones.

3. Validacion del software: Asegurarse de que el software cumple con las
expectativas del cliente.

4. Evolucion del software: Adaptar el software a las necesidades cambiantes
del cliente.

Ademas, los procesos incluyen actividades complejas como validacion de
requisitos, disefio arquitectonico, pruebas de unidad, documentacién y manejo de
la configuracion del software.

Componentes Clave de los Procesos de Software

o Productos: Resultados tangibles de una actividad del proceso (ej., modelo
de arquitectura de software).

« Roles: Responsabilidades de las personas en el proceso (ej., gerente de
proyecto, programador).

« Precondiciones y postcondiciones: Reglas antes y después de cada
actividad del proceso.

Tipos de Procesos de Software

1. Procesos dirigidos por un plan (plan-driven): Todas las actividades son
planificadas previamente.

2. Procesos agiles: Enfocados en la adaptabilidad y cambios rapidos segun
los requisitos del cliente.
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Modelos de Proceso de Software

1. Modelo en cascada (waterfall): Secuencial, con fases de especificacion,
desarrollo, validacién y evolucion.
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2. Desarrollo incremental: Desarrollo en versiones pequenfias e iterativas con
retroalimentacion continua del cliente.
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3. Ingenieria de software orientada a la reutilizaciéon: Se basa en la
integracion de componentes existentes en lugar de desarrollar desde cero.

Especificacion Andlisis Modificacién Disefio de sistema

de requerimientos de componentes de requerimientos con reutilizacién
Figura 2.3 Ingenieria Desarrollo Validacidn
de software orientada e integracion del sistema

a la reutilizacion

Ventajas del Desarrollo Incremental frente al Modelo en Cascada
e Mayor adaptabilidad a cambios en los requisitos del cliente.
e Retroalimentacion continua y temprana del cliente.
« Mas rapida entrega de versiones del software.
Consideraciones para Elegir un Modelo de Software

El modelo en cascada es adecuado cuando los requisitos estan bien definidos y no
se esperan cambios importantes. Por otro lado, el desarrollo incremental y los
procesos agiles son ideales para proyectos con alta incertidumbre o con necesidad
de adaptabilidad continua.

Desarrollo Incremental

El desarrollo incremental se ha convertido en el enfoque mas comun para
desarrollar sistemas de aplicacion. Este enfoque puede combinarse con un enfoque
basado en un plan o con metodologias agiles, permitiendo identificar prioridades
tempranas y adaptarse al avance del proyecto y a las necesidades del cliente.

Desafios del Desarrollo Incremental

1. Falta de visibilidad del proceso: Los administradores necesitan entregas
regulares para medir el avance, pero el desarrollo rapido puede dificultar la
documentacion precisa.

2. Degradacion de la estructura del sistema: Los cambios frecuentes pueden
corromper la arquitectura del software, volviendo el mantenimiento mas
complejo y costoso.

El enfoque incremental es ideal para proyectos empresariales y permite realizar
entregas tempranas para obtener retroalimentacion continua del cliente. Sin
embargo, puede no ser adecuado para sistemas muy grandes o complejos sin una
arquitectura bien definida.
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Ingenieria de Software Orientada a la Reutilizacion

En este enfoque se prioriza la integracion de componentes de software existentes
(COTS - Commercial Off-The-Shelf) para acelerar el desarrollo y reducir costos y
riesgos. Se enfoca en:

1. Analisis de componentes: Busqueda de componentes existentes que
cumplan con los requisitos.

A

Modificacién de requisitos: Adaptar los requisitos a las capacidades de los
componentes reutilizables.

3. Diseno del sistema con reutilizacién: Integrar componentes reutilizables
en el disefo del sistema.

4. Desarrollo e integraciéon: Implementar y probar el sistema completo.
Tipos de Componentes Reutilizables

1. Servicios Web: Integracidén de servicios estandares para uso remoto.

2. Colecciones de objetos: Uso de frameworks como .NET o J2EE.

3. Sistemas independientes: Configuracion de sistemas especificos para
entornos concretos.

Ventajas y Desafios

La reutilizacion permite un desarrollo mas rapido y reduce la cantidad de software a
desarrollar. No obstante, puede implicar pérdida de control sobre la evolucion del
sistema y depender de componentes externos.

Actividades del Proceso de Software

Las actividades esenciales incluyen:
o Especificacion: Definir lo que se espera del software.
« Diseno: Convertir especificaciones en un sistema operativo.
« Implementacién: Programar y probar el software.

« Evolucién: Adaptar el software a nuevos requisitos.
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Especificacion del Software

Esta etapa se enfoca en cuatro actividades principales en el proceso de ingenieria
de requerimientos:

1. Estudio de factibilidad: Evaluar si el proyecto es viable.

2. Analisis de requisitos: Obtener requisitos mediante observacion y consulta
con usuarios.

3. Especificacion de requisitos: Documentar tanto los requisitos del usuario
como del sistema.

4. Validacion de requisitos: Asegurar que los requisitos sean completos y
realistas.
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Diseno e Implementacion del Software
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La implementacion convierte las especificaciones en un sistema operativo. Implica:

« Diseno arquitectéonico: Identificar componentes principales y su relacion.

o Diseno de interfaz: Definir como interactian los componentes.

o Diseno de componentes: Especificar la funcionalidad de cada médulo.

« Diseino de base de datos: Estructurar como se manejaran los datos.

Figura 2.5 Modelo
general del proceso
de disefio

Entradas de disefio

Plataforma Especificacién Descripcion
de informacion de requerimientos de datos
l Actividades de disefio
Disefio Disefio Disefio
— e

arquitectdnico de interfaz de componentes

Disefio de base de datos

l Salidas de disefio
Arquitectura Especificaciéon Especificacion Especificacién
del sistema de base de datos de interfaz de componentes




CTP Carlos Manuel Vicente Castro
Desarrollo Web

SUB-AREA: Ti/Programacion para web/Diseno de software/Soporte Tl foi"w o /meAm A

Docente: Msc. Miguel Gomez Sanchez

Validacion del Software

La validacion verifica que el software cumpla con los requisitos y las expectativas
del cliente. Incluye:

1. Pruebas de componentes: Evaluar modulos individuales.
2. Pruebas del sistema: Comprobar la integracion de todos los componentes.

3. Pruebas de aceptacion: Validar que el sistema cumpla con los requisitos del
cliente en un entorno real.

| !

Prueba Prueba Prueba
_ de componentes T delsistema de aceptacion
Figura 2.6 Etapas T |
de pruebas

Procesos de Pruebas en el Desarrollo de Software
Pruebas de Componentes y Proceso Incremental

o En el enfoque incremental, cada incremento del software se pone a prueba
a medida que se disefa, basandose en los requisitos de cada iteracion.

« Enprogramacién extrema, las pruebas se desarrollan junto con los requisitos,
asegurando que no haya demoras en la creacion de casos de prueba.

e En procesos dirigidos por un plan, se utilizan conjuntos de planes de prueba
preformulados, conocidos como "modelo V de desarrollo".

Pruebas Alfa y Beta

e Pruebas Alfa: Se realizan internamente con un cliente limitado, permitiendo
ajustes antes de la implementacién masiva.

« Pruebas Beta: Se entregan versiones preliminares del software a un grupo
de usuarios finales para obtener retroalimentacién real antes del lanzamiento

oficial.
Especificacion de Especificacion Disefio Disefio
requerimientos del sistema del sistema detallado
: : : : - : %
Plan de prueba Plan de prueba Médulo y
Pdl.a;nag: ?;lég:_la de integracion de integracion cadigo de unidad
P del sistema de subsistemas y prueba
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Servicio —-—

de aceptacion del sistema del subsistema
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Evolucion del Software

Flexibilidad y Mantenimiento

« La flexibilidad del software permite cambios continuos a lo largo de su vida
util, lo que es mas barato y practico que realizar cambios en el hardware.

« Histéricamente, se separaba el desarrollo del mantenimiento, pero ahora se
considera un proceso continuo y evolutivo.

Enfrentando el Cambio

e Los cambios en los requisitos pueden generar costos adicionales y la
necesidad de rehacer partes del sistema.

« Enfoques para manejar el cambio:

1. Evitar el cambio: Anticipar posibles ajustes mediante el uso de
prototipos y pruebas tempranas.

2. Tolerancia al cambio: Disefar el proceso de manera que los cambios
sean menos costosos, aplicando metodologias como el desarrollo
incremental.

l |
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del sistema

Prototipos en el Desarrollo de Software
Ventajas del Uso de Prototipos
« Permiten experimentar con el sistema antes de su implementacion final.

e Ayudan en la seleccion y validacion de requisitos y en el disefio de interfaces
de usuario.

Limitaciones del Prototipo

« No siempre cubre requisitos no funcionales (rendimiento, seguridad,
fiabilidad).

o El desarrollo rapido puede implicar una falta de documentacién adecuada.
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« Los cambios en el prototipo pueden afectar negativamente la estructura final

del sistema.

Establecimiento Definicién I luaci
de objetivos ~ — de la funcionalidad —w Desamolo ) [ Evaluacion
del prototipo del prototipo del prototipo del prototipo

Figura 2.9 Proceso Plan de creacion Bosquejo Prototipo Reporte
de desarrollo del del prototipo de definicion ejecutable de evaluacion
prototipo

Entrega Incremental
Caracteristicas
« Entrega partes funcionales del software en incrementos controlados.

« Permite a los clientes utilizar partes del sistema antes de que esté
completamente desarrollado.

Ventajas
1. Los clientes pueden probar versiones preliminares y dar retroalimentacion.
2. Se pueden priorizar caracteristicas criticas del sistema.
3. El proceso es mas adaptable a cambios de requisitos.

Desafios

o Dificultad para identificar recursos comunes necesarios en todos los
incrementos.

e Puede ser complicado reemplazar sistemas antiguos con nuevos sistemas
iterativos.

o La especificacion completa del sistema puede ser incierta hasta etapas

avanzadas.
Definicion Asignacion Disefio Desarrollo
de los requerimientos de requerimientos de arquitectura de incremento
del bosquejo a incrementos de sistema de sistema
‘ {Sistema
| incompleto?
Validar Integrar Validar Implementar
incremento incremento sistema incremento
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Figura 2.10 Entrega .
g g final

incremental
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Modelo en Espiral de Boehm

Enfoque Dirigido por el Riesgo

Combina la evitacion del cambio con la tolerancia al cambio.

Se estructura en ciclos que permiten evaluar riesgos y planificar estrategias
para mitigarlos.

Fases del Ciclo en Espiral

1.

Establecimiento de objetivos: Definir metas especificas para cada fase del
proyecto.

Valoracioén y reduccion del riesgo: Evaluar riesgos y tomar acciones para
minimizarlos.

Desarrollo y validacién: Elegir el mejor modelo de desarrollo basado en la
evaluacion de riesgos.

Planeacidén: Revisar el proyecto y decidir si continuar con otro ciclo de la
espiral.

Caracteristicas del Modelo

El modelo en espiral se diferencia de otros modelos de proceso de software al
reconocer explicitamente el riesgo. Cada ciclo en la espiral comienza con la
definicion de objetivos de rendimiento y funcionalidad, seguido de la identificacion y
evaluacion de riesgos. Se utiliza un enfoque iterativo para resolver riesgos mediante
actividades como analisis detallado, creacion de prototipos y simulacién.

Enfoque en la Minimizacién del Riesgo

El modelo prioriza la reduccion de riesgos a través de una planificaciéon
proactiva.

Se evaluan alternativas y se identifican fuentes de riesgo en cada fase del
proyecto.

La gestion de riesgos es un componente esencial de la administracion del
proyecto.
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El Proceso Unificado Racional (RUP)
¢ Qué es RUP?

El Proceso Unificado Racional (RUP) es un modelo de proceso moderno derivado
del trabajo con UML y el desarrollo de software unificado. Es un modelo hibrido que
combina aspectos de procesos genéricos como el modelo en cascada, el desarrollo
incremental y la reutilizacion de componentes.

Perspectivas del RUP
1. Perspectiva dinamica: Muestra las fases del modelo a lo largo del tiempo.
2. Perspectiva estatica: Presenta las actividades del proceso establecidas.

3. Perspectiva practica: Sugiere buenas practicas durante el proceso de
desarrollo.
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Fases del RUP

1. Concepcion: Establece un caso empresarial y evalua la viabilidad del
proyecto.

2. Elaboracion: Desarrolla un marco arquitecténico, define el plan del proyecto
y evalua riesgos clave.

3. Construccion: Implementacion del software y documentacion para la
entrega al usuario.

4. Transicion: Se enfoca en llevar el software al entorno del usuario final,
asegurando su correcto funcionamiento.

( Fase de iteracidn
Figura 2.12 Fases en @ @ C ©

el Proceso Unificado
Racional Concepcion  Elaboracion Construccion Transicion

Flujos de Trabajo en RUP

1. Modelado del negocio: Uso de casos de negocio para modelar procesos
empresariales.

Requerimientos: Identificacién de actores e interaccion con el sistema.
Analisis y disefo: Creacion de modelos arquitecténicos y de componentes.
Implementacion: Estructuracion y codificacion del sistema.

Pruebas: Iterativas, integradas con la implementacion.

2 T

Despliegue: Liberacion del producto y configuracion en el entorno del
usuario.

7. Administracion de la configuracion y del cambio: Gestion de
modificaciones en el sistema.

8. Administracion del proyecto: Supervision del desarrollo del software.

9. Entorno: Provision de herramientas y recursos para el equipo de desarrollo.
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Buenas Practicas del RUP

1. Desarrollo Iterativo: Priorizar las caracteristicas mas importantes del
sistema.

2. Gestion de Requerimientos: Documentar explicitamente los requisitos del
cliente.

3. Arquitecturas Basadas en Componentes: Estructurar el sistema en
modulos reutilizables.

4. Modelado Visual: Utilizar UML para representar el sistema.

5. Verificacion de Calidad: Garantizar el cumplimiento de los estandares
organizacionales.

6. Control de Cambios: Utilizar sistemas y herramientas para gestionar la
configuracion del software.

Puntos Clave del Desarrollo de Software

o Los procesos de software incluyen actividades para la especificacion, disefio,
implementacion, validacion y evolucion del sistema.

« Los modelos de proceso generales (cascada, incremental, reutilizacion)
ofrecen diferentes enfoques para organizar el desarrollo de software.

« Laingenieria de requisitos es crucial para alinear las necesidades del cliente
con las capacidades del sistema.

e Los procesos de disefio e implementacion convierten los requisitos en un
sistema funcional.

o Laevolucion del software permite la adaptacion continua a nuevos requisitos.

e« Los procesos deben ser adaptables para gestionar el cambio, utilizando
prototipos o entregas incrementales.

« ElI RUP es un modelo moderno que combina diferentes enfoques,
proporcionando flexibilidad y buenas practicas a lo largo del ciclo de vida del
software.

Conclusiones

El desarrollo de software requiere una combinacion de buenas practicas en
especificacion, disefo, implementacion y validacion. La eleccion del enfoque
(incremental, en cascada o reutilizacién) dependera del tipo de proyecto, la
complejidad del sistema y las necesidades del cliente.

El desarrollo de software moderno se enfoca en la adaptabilidad y la gestion
eficiente de cambios y riesgos. Los enfoques incrementales, el uso de prototipos y
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el modelo en espiral permiten una mayor flexibilidad y alineacion con las
necesidades cambiantes del cliente. Sin embargo, cada método tiene sus propias

ventajas y desafios, y la eleccién adecuada dependera del tipo de proyecto y los
requisitos especificos.

SUB-AREA: T/Programacion para web/Diseno de software/Soporte Tl et




CTP Carlos Manuel Vicente Castro
Desarrollo Web

SuU B-AR E A : TvProgramacion para web/Diseno de software/Soporte Tl _\

Docente: Msc. Miguel Gomez Sanchez

ANEXOS



CTP Carlos Manuel Vicente Castro
Desarrollo Web

SUB-AREA: TI/Programacion para web/Diseno de software/Soporte = J /WORM Am A

Docente: Msc. Miguel Gomez Sanchez

Modelo en cascada

El modelo en cascada es un enfoque de desarrollo de software lineal y secuencial,
donde cada fase del proyecto debe completarse antes de iniciar la siguiente. Este
modelo es especialmente adecuado para ciertos tipos de sistemas que presentan
caracteristicas especificas:

Sistemas con requisitos claramente definidos y estables: Cuando los requisitos
del sistema estan bien comprendidos y es poco probable que cambien durante el
desarrollo, el modelo en cascada proporciona una estructura clara y ordenada.

Ejemplos:
» Sistemas de procesamiento de ndGminas.

» Aplicaciones de gestidon de inventarios.

Sistemas de pequeino o mediano tamano: En proyectos mas pequenos, donde el
alcance es limitado y manejable, el enfoque secuencial del modelo en cascada
puede ser eficiente y efectivo.

Ejemplos:

» Aplicaciones de calculo financiero.
» Sistemas de gestion de bibliotecas.

Sistemas con tecnologias y herramientas bien comprendidas: Si el equipo de
desarrollo esta familiarizado con las tecnologias y herramientas que se utilizaran, y
no se esperan cambios significativos en estas areas, el modelo en cascada puede
ser una eleccién adecuada.

Ejemplos:

» Sistemas de gestion de bases de datos estandar.
» Aplicaciones de facturacién electronica.

Sistemas con plazos y presupuestos estrictos: La naturaleza estructurada del
modelo en cascada facilita la planificacion y el seguimiento del progreso, lo que es
beneficioso en proyectos con restricciones de tiempo y recursos.

Ejemplos:

» Sistemas de registro de estudiantes para instituciones educativas.
» Aplicaciones de seguimiento de pedidos para pequeias empresas.

Sistemas donde la calidad y la seguridad son criticas: En sistemas donde la
calidad y la seguridad son primordiales, como en aplicaciones médicas o
aeroespaciales, el modelo en cascada permite una documentacion exhaustiva 'y una
validacion rigurosa en cada fase.

Ejemplos:
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» Sistemas de control de trafico aéreo.
» Aplicaciones de monitoreo de pacientes en entornos hospitalarios.

Es importante destacar que, aunque el modelo en cascada ofrece ventajas en
escenarios especificos, su rigidez puede ser una limitacion en proyectos donde los
requisitos son susceptibles de cambiar o evolucionar durante el desarrollo. En tales
casos, enfoques mas iterativos o agiles podrian ser mas apropiados.

Modelo de desarrollo incremental

El modelo de desarrollo incremental es una metodologia en la que el sistema se
construye y entrega en pequefas partes funcionales llamadas incrementos. Cada
incremento anade funcionalidad al sistema, permitiendo a los usuarios interactuar
con versiones parciales del producto y proporcionando oportunidades para recibir
retroalimentacion temprana y continua. Este enfoque es especialmente adecuado
para ciertos tipos de sistemas que se benefician de una implementacion gradual y
adaptable. A continuacion, se presentan ejemplos de sistemas donde el desarrollo
incremental es particularmente efectivo:

Sistemas de comercio electrénico:

Tiendas en linea: Implementar funcionalidades basicas como la navegacion de
productos y el carrito de compras en las primeras fases, afiadiendo posteriormente
caracteristicas como recomendaciones personalizadas, resefias de clientes y
sistemas de pago avanzados.

Aplicaciones moviles:

Aplicaciones de mensajeria: Comenzar con funciones esenciales de envio y
recepcion de mensajes, e incorporar gradualmente caracteristicas como llamadas
de voz y video, integracion con redes sociales y opciones de personalizacion.

Sistemas de gestion empresarial:

Software de planificacion de recursos empresariales (ERP): Desarrollar médulos
individuales como contabilidad, recursos humanos y gestion de inventario de
manera incremental, permitiendo a la organizacion adaptarse progresivamente al
nuevo sistema.

Plataformas educativas en linea:

Sistemas de gestion de aprendizaje (LMS): Iniciar con funcionalidades basicas para
la gestidon de cursos y usuarios, y afadir paulatinamente herramientas como foros
de discusion, evaluaciones en linea y analiticas de aprendizaje.
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Aplicaciones financieras:

Sistemas de banca en linea: Implementar servicios basicos de consulta de saldo y
transferencias, incorporando posteriormente funcionalidades como pago de
facturas, inversiones y asesoramiento financiero personalizado.

Sistemas de atencion médica:

Historias clinicas electronicas: Comenzar con el registro de informacion basica del
paciente y afadir gradualmente modulos para gestion de medicamentos,
programacion de citas y seguimiento de tratamientos.

Redes sociales:

Plataformas de interaccion social: Lanzar con funcionalidades esenciales de
creacion de perfiles y publicacién de contenido, e incorporar con el tiempo
caracteristicas como mensajeria privada, eventos y transmisiones en vivo.

Sistemas de control industrial:

Automatizacion de procesos: Desarrollar inicialmente el control de procesos criticos
y afadir de forma incremental funcionalidades de monitoreo, analisis de datos y
mantenimiento predictivo.

El desarrollo incremental permite una adaptacion continua a las necesidades
cambiantes de los usuarios y del mercado, facilitando la incorporacién de mejoras
basadas en la retroalimentacién obtenida durante el proceso de desarrollo. Esta
metodologia es especialmente util en entornos dinamicos donde la flexibilidad y la
capacidad de respuesta rapida son esenciales para el éxito del proyecto.

Ingenieria de software orientada a la reutilizacién

La ingenieria de software orientada a la reutilizacién se centra en la creacion de
sistemas de software mediante la integracion de componentes existentes, lo que
permite reducir costos, mejorar la calidad y acelerar el desarrollo. Este enfoque es
especialmente adecuado para ciertos tipos de sistemas que pueden beneficiarse de
la reutilizacién de componentes. A continuacién, se presentan ejemplos de sistemas
donde este modelo es particularmente efectivo:

Sistemas de gestion de contenido (CMS):

Plataformas como Plone: Este CMS esta construido sobre el framework Zope, que
facilita la reutilizacién de componentes y la extensién de funcionalidades.

Sistemas de comercio electronico:

Tiendas en linea: La implementacion de plataformas de comercio electronico puede
beneficiarse de la reutilizacion de mdédulos existentes, como carritos de compra,
pasarelas de pago y sistemas de gestion de inventario.
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Aplicaciones empresariales integradas (ERP):

Sistemas modulares: Los ERP suelen estar compuestos por mddulos que gestionan
diferentes areas de una empresa, como finanzas, recursos humanos y logistica. La
reutilizacion de estos modulos estandar permite personalizar soluciones segun las
necesidades especificas de cada organizacion.

Sistemas de gestion de relaciones con clientes (CRM):

Plataformas CRM: Estas aplicaciones pueden construirse reutilizando componentes
que gestionan interacciones con clientes, seguimiento de ventas y campafas de
marketing, adaptandose a distintos sectores industriales.

Sistemas de automatizacion industrial:

Controladores y sensores: La reutilizacion de componentes de software para la
gestion de dispositivos industriales permite desarrollar sistemas de control y
monitoreo mas eficientes y fiables.

Aplicaciones de analisis de datos:

Herramientas de business intelligence: La integracion de componentes existentes
para la recopilaciéon, procesamiento y visualizacion de datos facilita la creacién de
soluciones de analisis adaptadas a las necesidades empresariales.

Sistemas de gestion educativa:

Plataformas de e-learning: La reutilizacion de médulos para la gestion de cursos,
seguimiento de estudiantes y evaluaciones en linea permite desarrollar sistemas
educativos personalizados y escalables.

Sistemas de comunicaciéon empresarial:

Plataformas de mensajeria y colaboracion: La integracion de componentes para
chat, videoconferencia y gestion de proyectos facilita la creacion de entornos
colaborativos adaptados a las necesidades de las organizaciones.

La reutilizacion de componentes en la ingenieria de software no solo optimiza el
proceso de desarrollo, sino que también mejora la mantenibilidad y escalabilidad de
los sistemas, al basarse en modulos probados y estandarizados.
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Cuestionario de Procesamiento de Software

1. ¢Cual de las siguientes es una actividad fundamental de un proceso de
software?

e A) Documentacion legal

e B) Validacién del software
e C) Disefio gréfico

e D) Redaccion publicitaria

2. ¢ Qué caracteriza a un proceso dirigido por un plan?

e A) Flexibilidad total

e B) Cambios constantes

e () Actividades planificadas previamente
e D) Uso exclusivo de software libre

3. ¢ Qué ventaja ofrece el desarrollo incremental frente al modelo en cascada?

e A) Menor control de versiones

e B) Menos entregas

¢ C) Retroalimentacién continua del cliente
e D) Menor documentacion

4. ; Cual de estos componentes es reutilizable en la ingenieria de software?

e A) Manuales de usuario
e B) Servicios web

e C) Diagramas de flujo

e D) Licencias de uso

5. ¢ Qué tipo de prueba se realiza en un entorno real con usuarios finales?

e A) Prueba Alfa

e B) Prueba de componente
e C) Prueba del sistema

e D) Prueba Beta

6. ¢ Qué fase del RUP incluye la implementacion del software?

e A) Concepcion
e B) Elaboracion
e C) Construccion
e D) Transicion
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7. ¢ Qué se evalua en el estudio de factibilidad?

(o]

A) Rendimiento del hardware

B) Documentacién requerida

C) Viabilidad del proyecto

D) Calidad del equipo de trabajo

. ¢ Qué busca el modelo en espiral minimizar?

A) Costos de marketing
B) Riesgos

C) Tiempo de disefio
D) Recursos humanos

9. ¢ Cual es una limitacion del uso de prototipos?

A) No permite probar interfaces

B) No se pueden modificar

C) Afecta la estructura final del sistema
D) No es adecuado para sistemas web

. ¢ Qué practica del RUP implica priorizar funciones del sistema?

A) Modelado visual

B) Desarrollo iterativo
C) Control de cambios
D) Gestion documental

. ¢Cual es una desventaja del desarrollo incremental?

A) Entrega rapida

B) Mayor visibilidad del proceso
C) Degradacion de la arquitectura
D) Retroalimentacion continua

. ¢ Qué tipo de sistema se adapta mejor al modelo en cascada?

A) Sistema de redes sociales

B) Aplicacion de mensajeria movil

C) Sistema de control de trafico aéreo
D) Tienda en linea
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13.

14.

¢ Qué se busca con la validacién de requisitos?

A) Crear casos de prueba

B) Asegurar que los requisitos sean completos y realistas
C) Asignar tareas al equipo

D) Identificar errores de codigo

¢ Qué es el diseno arquitecténico?

A) Creacion del logotipo del software

B) Organizacion de reuniones

C) Identificacion de componentes principales y su relacion
D) Manual de instalacion

. ¢,Cual es una actividad del flujo de trabajo en RUP?

A) Redaccion de contratos
B) Modelado del negocio
C) Auditoria contable

D) Analisis financiero

. ¢,Cual es una buena practica del RUP?

A) Gestion econdmica

B) Disefio exclusivo en papel
C) Control de cambios

D) Validacion juridica

. ¢ Qué se hace en la fase de transicion del RUP?

A) Evaluar riesgos

B) Elaborar prototipos

C) Entregar el software al usuario final
D) Disefiar interfaces

. ¢Qué son las precondiciones en un proceso?

A) Normas después de realizar la tarea
B) Reglas antes de realizar una actividad
C) Indicadores de calidad

D) Errores comunes
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19. ¢ Qué ventaja tiene la reutilizacién de software?

A) Aumenta el tiempo de desarrollo
B) Reduce riesgos y costos

C) Exige programacion desde cero
D) Elimina la fase de pruebas

20. ;Qué funcioén tienen las pruebas de aceptacion?

A) Revisar los errores de los programadores

B) Verificar compatibilidad con el hardware

C) Validar que el sistema cumple con los requisitos del cliente
D) Identificar errores gramaticales

21. ;Qué se entiende por evolucion del software?

Respuesta: Adaptacién continua del sistema a nuevos requisitos o necesidades del
cliente.

22. Menciona dos tipos de componentes reutilizables.
Respuesta: Servicios web y colecciones de objetos.
23. ¢ En qué consiste la validacion del software?

Respuesta: En asegurar que el software cumple con los requisitos y expectativas
del cliente.

24. ;Qué es el RUP y qué modelo combina?

Respuesta: Es el Proceso Unificado Racional; combina aspectos de modelos como
cascada, incremental y reutilizacion.

25. Menciona una ventaja del desarrollo incremental.

Respuesta: Permite entregas tempranas y retroalimentacién continua del cliente.
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Métodos de desarrollo agil

Las metodologias de desarrollo agil son enfoques iterativos e incrementales que buscan mejorar la
eficiencia y la flexibilidad en la creacion de software. Se centran en la colaboracion continua con el cliente
y en la adaptacion a requisitos cambiantes, priorizando la entrega temprana y continua de software
funcional.

A continuacion, se detallan las principales actividades involucradas en las metodologias agiles, junto con
ejemplos ilustrativos:

1. Comunicacion con el cliente: La interaccion constante con el cliente es fundamental para comprender
sus necesidades y expectativas. Por ejemplo, en Scrum, el Product Owner representa al cliente y trabaja
estrechamente con el equipo para definir y priorizar las funcionalidades del producto.

2. Planeacién: Se planifican iteraciones cortas, conocidas como sprints en Scrum, que suelen durar entre
una y cuatro semanas. Durante la reunion de planificacidén del sprint, el equipo selecciona las tareas del
backlog que se compromete a completar en esa iteracion.

3. Modelado: Consiste en la creacién de prototipos o diagramas que representen las funcionalidades del
sistema. Por ejemplo, en Extreme Programming (XP), se utilizan tarjetas CRC (Clase, Responsabilidad,
Colaborador) para modelar y discutir las responsabilidades de las clases en el sistema.

4. Construccion: Es la fase de desarrollo donde se codifican las funcionalidades planificadas. En XP, se
practica la programacion en parejas, donde dos desarrolladores trabajan juntos en una misma estacion
de trabajo para mejorar la calidad del cédigo y compartir conocimientos.

5. Entrega: Al final de cada iteracion, se entrega una version funcional del software al cliente para su
evaluacion. Por ejemplo, en Scrum, al concluir un sprint, se realiza una reunién de revision donde el
equipo demuestra las funcionalidades completadas al cliente.

6. Evolucidon: Basandose en la retroalimentacidn del cliente, se realizan ajustes y mejoras en el producto.
En Kanban, se visualizan las tareas en un tablero, lo que permite identificar cuellos de botella y areas de
mejora continua en el proceso de desarrollo.

A continuacién, se presentan algunos de los principales modelos de desarrollo agil:
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1. Programaciéon Extrema (Extreme Programming - XP): XP se centra en mejorar la calidad del
software y la capacidad de respuesta ante los cambios de requisitos del cliente. Entre sus practicas
destacan la programacion en parejas, el desarrollo orientado a pruebas y la integracion continua.

Esquema

Metodologia XP — Programacion Extrema

m

Metodologia XP — Programacion Extrema

La imagen anterior muestra un esquema del ciclo de desarrollo en la Metodologia XP (Programacion
Extrema), un enfoque agil que se basa en iteraciones cortas, retroalimentacion continua y colaboracion
estrecha entre desarrolladores y clientes.

Explicacion del Ciclo de XP

El diagrama presenta las fases clave en el desarrollo de software con XP, representadas en un ciclo
iterativo:

Planificacion:

> Se recopilan las historias de usuario, que describen los requisitos del sistema desde la perspectiva
del usuario final.

» Se establecen los valores y criterios de pruebas de adaptacion.

> Se define un plan de iteracion, en el cual se establece qué funcionalidad se desarrollara en el
siguiente ciclo.
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Disefo:
» Se trabaja en un diseno simple, evitando la complejidad innecesaria.
» Se utilizan herramientas como tarjetas CRC (Class-Responsibility-Collaborator) para modelar el
sistema.
» Se crean prototipos y se buscan soluciones en puntos clave del desarrollo.
Codificacién:

» Se implementa el cédigo con un enfoque en la calidad y la colaboracién.

» Se emplea programacioén en parejas, donde dos desarrolladores trabajan en conjunto para mejorar
la calidad del cédigo.

» Se realizan redisefios segun sea necesario para mejorar la estructura del software.

Pruebas:

> Se ejecutan pruebas unitarias y se aplica integracion continua para asegurar que cada parte del
cédigo funcione correctamente.

» Se realizan pruebas de adaptacién para validar que el sistema se ajusta a los requerimientos del
usuario.

Lanzamiento:

» Se entrega un incremento del software, es decir, una nueva versién funcional del sistema.
» Se mide la velocidad calculada del proyecto para evaluar el progreso y planificar futuras
iteraciones.

Ciclo Iterativo

XP sigue un enfoque iterativo y adaptativo, lo que significa que, después de cada lanzamiento, el proceso
vuelve a la planificacion para definir nuevas funcionalidades y mejoras. Esto permite un desarrollo agil y
flexible, donde el software evoluciona continuamente en respuesta a las necesidades del usuario.

Los valores de XP

Comunicacidn

coraje  Simplicidad | Respeto

Retroallmentacion

= ==/NFORMATICA
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Este conjunto de valores es clave en la metodologia XP, ya que permite que los equipos de desarrollo
trabajen de manera eficiente y colaborativa, asegurando la entrega de software de alta calidad.

Los valores principales que se destacan en el diagrama son:

Simplicidad (en el centro del diagrama): Se refiere a la idea de mantener el cédigo y el desarrollo lo
mas simple posible, evitando complejidad innecesaria.

Comunicacioén: Fomenta la interaccion constante entre los miembros del equipo para asegurar que todos
comprendan los objetivos y el progreso del proyecto.

Respeto: Promueve un ambiente de trabajo donde cada miembro valora el esfuerzo y las ideas de los
demas.

Retroalimentacion (Feedback): Es esencial en XP para realizar mejoras continuas, ya sea a través de
pruebas, revisiones de codigo o interacciones con los clientes.

Coraje: Se refiere a la capacidad de enfrentar desafios, realizar cambios necesarios y mejorar
continuamente el proceso de desarrollo.

2. Desarrollo Adaptativo de Software (Adaptive Software Development - ASD): ASD enfatiza la
adaptabilidad y la colaboracion en equipos autoorganizados. El ciclo de vida de ASD consta de tres fases:
especulacién, colaboracién y aprendizaje, permitiendo una rapida adaptacion a los cambios y la entrega
continua de valor al cliente.

Actividades del ciclo de vida del desarmrollo adaptable de software

I—— CICLO D€ APRENDEA S — ey
; ' \ .
: Planeacétn | N\ | Ingenieria de ] [
Iniciacion S — Bl ey d"' - Controlde —'\_ Entrega
de les 1 Componentes < )
del Proyecto o X ' Calidad Final
Ciclos /| Concurrente ’ |
ESPECULAR B COLABORAR t APRENDER L
N =
Puede dasviarse
Especular Aprender

Pueda desviorse

Colaborar
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La imagen anterior muestra un diagrama sobre las actividades del ciclo de vida del desarrollo adaptable
de software, lo cual esta relacionado con metodologias agiles.

Explicaciéon del Diagrama

Este diagrama divide el ciclo de vida del desarrollo en varias fases principales, organizadas en tres
enfoques clave:

Especular: Relacionado con la planificacién y la visidon del proyecto.

> Iniciacion del Proyecto: Se define el alcance, objetivos y requisitos generales del software.
> Planeacion de los Ciclos: Se establecen las iteraciones o ciclos en los que se desarrollara el
software.

Colaborar: Enfocado en la construccién y desarrollo del software.

> Ingenieria de Componentes Concurrente: Desarrollo del software con una arquitectura flexible y
adaptable, trabajando en paralelo con multiples componentes.

Aprender: Implica la validacién y mejora continua del software.

» Control de Calidad: Se realizan pruebas y validaciones para garantizar el correcto funcionamiento
del software.

» Entrega Final: Se finaliza y entrega el producto, asegurando que cumpla con los requisitos
establecidos.

Ciclo de Aprendizaje

El diagrama indica que existe un ciclo de aprendizaje, lo que significa que hay retroalimentacion constante
entre las fases. Esto permite hacer ajustes en la planificacion y el desarrollo para mejorar la calidad y
adaptabilidad del software.

3. Método de Desarrollo de Sistemas Dinamicos (Dynamic Systems Development Method - DSDM):
DSDM es una metodologia agil que se centra en la entrega rapida y continua de sistemas de software,
priorizando la colaboracion con el cliente y la entrega de productos de alta calidad. Se basa en principios
como la participacién activa del usuario y la entrega frecuente de productos.

Diagrama de procesos DSDM

Viabilidad
Estudio de negocio
- / -
Acuerdo de fechas Implementacion

Iteracion del  Identificar /
prototipo | _ [ Revision  ypplementacion
funcional 4 \  negoclo

Formacion
usuarios

/" Hacer
prototipo modelo
funcional funcional

’ Aprobacion y directrices
Ravisar prototipo \ de los usuarios

-
Identificacion

prototipos

Iteracion de Fi
‘ormacion

Revision disefio y badifores

\ negoclo desarrollo

Aprobacion y directrices
de los usuarios O
— o)
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El diagrama anterior representa el proceso de desarrollo DSDM (Dynamic Systems Development
Method), una metodologia agil utilizada para el desarrollo de software que enfatiza la entrega rapida y
continua de productos funcionales.

Explicaciéon del Diagrama
El proceso de DSDM se divide en varias fases clave:
Viabilidad y Estudio de Negocio:

» Se evalua la factibilidad del proyecto y se realiza un analisis del negocio para entender los
requisitos y necesidades de los usuarios.

Iteracion del Modelo Funcional:

» Se crean prototipos funcionales para visualizar y validar la funcionalidad inicial del sistema.

» Se identifican los prototipos que representan el sistema en desarrollo.

> Se revisan los prototipos con los usuarios y otras partes interesadas para asegurar que se ajusten
a los requisitos.

» Se acuerdan fechas y tiempos para las siguientes iteraciones.

Iteracion de Diseino y Desarrollo:

» Se seleccionan los prototipos a desarrollar con mayor profundidad.

» Se mejoran y refinan los prototipos mediante iteraciones, asegurando que cumplan con los
requisitos del negocio y de los usuarios.

» Se revisan los avances con el negocio y los usuarios para obtener aprobacién y directrices
adicionales.

» Se proporciona formacién a los usuarios finales para que puedan comprender como interactuar
con el sistema.

Implementacion:

» Se realiza la entrega final del sistema desarrollado.

» Se lleva a cabo una revision del negocio para validar que el software cumple con los objetivos.
» Se obtiene la aprobacion final de los usuarios antes de poner el sistema en produccion.

» Se ofrece formacion a los usuarios para garantizar una adopcion efectiva del software.

4. Scrum: Scrum es un marco de trabajo que facilita la colaboracion en equipos multifuncionales y
autoorganizados. Se basa en ciclos de trabajo llamados "sprints", que suelen durar entre una y cuatro
semanas, al final de los cuales se entrega un incremento funcional del producto.

Valoracion Selecdén

Planeacién del
bosquejo y disefio —= ——= Cierre del proyecto
arquitectonico
Revision Desarrollo

Ciclo sprint
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El diagrama anterior representa un ciclo de desarrollo agil basado en Sprints, un concepto fundamental
en Scrum, una metodologia agil para la gestidén de proyectos.

Explicaciéon del Diagrama
Planeacion del bosquejo y diseiio arquitectonico:

> En esta fase inicial, se definen los requisitos generales del proyecto y se establece una visién del
producto.

» Se disefan las bases arquitecténicas y estructurales necesarias para el desarrollo del software o
sistema.

Ciclo Sprint (Iteraciones en el desarrollo):

Este ciclo es repetitivo e iterativo, asegurando mejoras constantes en cada fase. Se compone de cuatro
actividades clave:

Valoracion: Se evaluan las funcionalidades, su prioridad y viabilidad.

Seleccion: Se eligen las caracteristicas o tareas especificas que se desarrollaran en la iteracion.
Desarrollo: Se implementan y codifican las funcionalidades seleccionadas.

Revision: Se prueba y se valida el resultado con retroalimentacion para mejorar el producto en la
siguiente iteracion.

YV VYV

Cierre del Proyecto:

» Cuando todas las iteraciones han completado los objetivos definidos, se realiza la entrega final del
producto.
» Se revisa el cumplimiento de los requisitos y se finaliza oficialmente el desarrollo.

5. Cristal (Crystal): Crystal es una familia de metodologias agiles que se adapta al tamano del equipo y
la criticidad del proyecto. Cada variante de Crystal (como Crystal Clear, Crystal Orange) se ajusta a
diferentes contextos, enfatizando la comunicacion, la simplicidad y la reflexion periddica.

Da8 9a20 21a50
Personas Personas Personas
Crystal Clear Crystal Yellow Crystal Orange Crystal Red Crystal Diammond

or Sapphire
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La imagen anterior representa los niveles de la metodologia agil Crystal, una familia de metodologias de
desarrollo de software que se adapta segun el tamafio del equipo y la complejidad del proyecto.

Explicaciéon del Diagrama

La metodologia Crystal clasifica los proyectos en diferentes categorias, cada una con un color y reglas
especificas segun el numero de personas en el equipo:

Crystal Clear (Blanco/Transparente) - 0 a 8 personas

» Adecuado para equipos pequefios y proyectos con baja complejidad.
» Requiere comunicacion frecuente y colaboracién directa.
» Menos documentacién formal y mas enfoque en la interaccion.

Crystal Yellow (Amarillo) - 9 a 20 personas

» Requiere una estructura mas organizada.
» Comunicacion fluida, pero con algunas reglas y procesos adicionales.
» Mas documentacion para coordinar a los miembros del equipo.

Crystal Orange (Naranja) - 21 a 50 personas

> Necesita planificacion y gestion mas formalizada.
» Uso de herramientas de colaboracidon y documentacién detallada.
» Se introducen roles especializados en el equipo.

Crystal Red (Rojo) - 51 a 100 personas

> Aplicado en proyectos mas grandes y complejos.
» Uso de procesos mas estructurados y herramientas avanzadas de gestion.
» Necesidad de dividir el trabajo en subequipos.

Crystal Diamond o Sapphire (Azul) - Proyectos Especiales

» Aplicado en proyectos criticos (por ejemplo, sistemas bancarios, aeronauticos o médicos).
» Requiere altos estandares de calidad y seguridad.
> Aplicacién de metodologias mas estrictas y control exhaustivo.
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6. Desarrollo Guiado por Funcionalidades (Feature-Driven Development - FDD): FDD se centra en
el disefio y construccion de funcionalidades especificas del sistema. Sigue un proceso de cinco pasos
que incluye el desarrollo de un modelo general, la construccién de una lista de funcionalidades, la
planificacion por funcionalidad, el disefio por funcionalidad y la construccién por funcionalidad.

Desarrolla cada
una de las
caracteristicas

Disefiar por
funcionalidad

Planificas por Elaborar una lista de
funcionalidad, asignar caracteristicas que se
caracleristicas espera desarrollar

especificas a cada
desarrolador

La imagen anterior representa el ciclo de desarrollo en la metodologia agil FDD (Feature-Driven
Development), que se centra en el desarrollo basado en caracteristicas. FDD es una metodologia agil
utilizada para gestionar y desarrollar software de manera iterativa y enfocada en la funcionalidad.

Explicacién del Ciclo de FDD
> El proceso de FDD consta de cinco fases principales, representadas en la imagen:
Preparar un modelo global (amarillo)

» Se define una vision general del sistema mediante un modelo conceptual.
» Se identifican los principales requerimientos y reglas del negocio.

Elaborar una lista de caracteristicas (rojo)

» Se crean listas de pequenas funcionalidades o caracteristicas que el sistema debe desarrollar.
> Estas caracteristicas son breves y se desarrollan en ciclos cortos (entre 2 y 10 dias).

Planificar por funcionalidad (morado)

» Se priorizan las caracteristicas y se asignan a los desarrolladores segun sus habilidades.
» Se organizan los equipos y se establecen los plazos de entrega.
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Disenar por funcionalidad (azul)

» Se desarrolla el disefio detallado de cada caracteristica antes de programarla.
» Se realizan revisiones para garantizar que el disefio sea 6ptimo antes de la implementacion.

Desarrollar cada una de las caracteristicas (verde)

» Se codifican, prueban y verifican las caracteristicas.
» Se integran al sistema y se evaluan continuamente para asegurar calidad y funcionalidad.

7. Modelo Agil: El modelo &gil es un enfoque general que engloba diversas metodologias agiles. Se basa
en el Manifiesto Agil, que destaca valores como la colaboracion con el cliente, la respuesta ante el cambio
y la entrega continua de software funcional.

Los 4 valores del manifiesto

Agile

rP
-

03.

* Mejor un producto
funcional que una
documentacién
exhaustiva

071,

= Las personas y sus
interacciones por
encima de cualquier
herramienta o
proceso.

02.

* La colaboracion con
el cliente esta por
encima de la
negociacién del
contrato.

04.

* Respuesta ante el
cambio por encima
de seguir un plan

La imagen anterior representa los 4 valores del Manifiesto Agil, un documento fundamental para el
desarrollo de software agil, creado en 2001 por un grupo de expertos en desarrollo de software. Estos
valores guian las metodologias agiles como Scrum, XP, Kanban y FDD, promoviendo la flexibilidad, la
colaboracion y la entrega rapida de software funcional.

Explicacién de los 4 valores del Manifiesto Agil
Las personas y sus interacciones estan por encima de cualquier herramienta o proceso

» En lugar de enfocarse en procesos rigidos o herramientas especificas, el enfoque agil prioriza la
comunicacién y la colaboracién entre los miembros del equipo.
» Se fomenta el trabajo en equipo, la confianza y la adaptacion en funcién de las necesidades del

proyecto.
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La colaboracién con el cliente esta por encima de la negociacion del contrato

» Enlugar de centrarse en documentos contractuales estrictos, se busca trabajar en conjunto con el
cliente para adaptar el producto a sus necesidades reales.

» Se mantiene una comunicacion constante con el cliente para asegurar que el software entregue
valor de manera efectiva.

Mejor un producto funcional que una documentacién exhaustiva

» Se prioriza entregar software que funcione en lugar de dedicar tiempo excesivo a documentacién
detallada que puede volverse obsoleta rapidamente.
» Esto no significa eliminar la documentacion, sino hacerla mas ligera y enfocada en lo esencial.

Respuesta ante el cambio por encima de seguir un plan

» En lugar de seguir planes rigidos y predefinidos, los equipos agiles estan preparados para
adaptarse a los cambios y nuevas prioridades del proyecto.

» Se adopta una mentalidad flexible para responder rapidamente a cambios en los requisitos del
cliente o el entorno del negocio.
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Planes y desarrollos agiles

Los planes y desarrollos agiles se basan en la flexibilidad, la iteracion continua y la colaboracién estrecha
con el cliente. A diferencia de los enfoques tradicionales como el modelo en cascada, donde se establece
un plan fijo desde el inicio, en las metodologias agiles se permite ajustar los requerimientos y prioridades
a medida que avanza el proyecto. Esto se logra a través de ciclos cortos de desarrollo llamados Sprints
en Scrum o entregas incrementales en Kanban. El objetivo principal es garantizar que el software
entregue valor real en cada iteracion.

Por ejemplo, en un proyecto de desarrollo de una aplicacion movil de comercio electrénico, un equipo agil
podria iniciar con un Sprint de dos semanas para disefar y programar la funcionalidad basica de inicio de
sesidn y catalogo de productos. En lugar de esperar a que todo el sistema esté completo, esta primera
version se lanza a un grupo de usuarios para obtener retroalimentacion. Si los usuarios encuentran
problemas con la experiencia de compra, el equipo puede ajustar la interfaz y mejorar la funcionalidad en
el siguiente Sprint sin afectar el desarrollo de otras caracteristicas.

Un aspecto clave en los planes agiles es la capacidad de adaptacion. Por ejemplo, una empresa de
desarrollo de software financiero puede comenzar con una planificacion inicial basada en las necesidades
del cliente, pero si durante las primeras iteraciones descubren que los usuarios requieren una mayor
seguridad en las transacciones, el equipo puede modificar el plan para incluir protocolos adicionales de
autenticacion. Esto permite que el producto final sea mas util y seguro sin retrasar innecesariamente la
entrega de otras funcionalidades.

Las metodologias agiles también fomentan la colaboracion constante. Un equipo de una startup de
inteligencia artificial que desarrolla un asistente virtual podria reunirse diariamente en reuniones cortas
llamadas Daily Stand-up para discutir avances, bloqueos y prioridades. Esto facilita la comunicacion y
evita que problemas pequefios se conviertan en obstaculos mayores. Gracias a esta dinamica, el equipo
puede lanzar versiones mejoradas del asistente cada pocas semanas, en lugar de esperar meses para
un lanzamiento completo.

En conclusién, los planes agiles permiten una mayor eficiencia y adaptacion a las necesidades del
mercado. En proyectos donde la incertidumbre es alta, como el desarrollo de videojuegos o plataformas
de servicios en la nube, la metodologia agil permite ajustar prioridades y mejorar continuamente la calidad
del producto. Empresas como Spotify, Amazon y Google utilizan estos enfoques para innovar
rapidamente, asegurando que sus productos evolucionen con las necesidades de los usuarios.

Administracién de un Proyecto Agil

La administracion de proyectos agiles de software implica la supervisién del desarrollo de software
asegurando que se entregue a tiempo y dentro del presupuesto. A diferencia de los métodos tradicionales,
donde la planificacion detallada es clave, los métodos agiles se basan en la flexibilidad y la adaptacién
continua a los cambios en los requisitos y necesidades del cliente.

Uno de los enfoques agiles mas utilizados es Scrum, que se centra en la administracion iterativa de
proyectos a traves de ciclos llamados sprints, los cuales suelen durar entre 2 y 4 semanas. Durante estos
ciclos, se desarrolla y entrega un incremento del sistema. Scrum se basa en la colaboracion y la
comunicacion constante dentro del equipo y con el cliente.
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Los sprints siguen un proceso estructurado con cinco fases clave:

Duracion fija: De dos a cuatro semanas para garantizar entregas constantes.
Valoracion del sprint: Se revisan las tareas y se asignan prioridades.

Seleccion del sprint: Se eligen las caracteristicas a desarrollar en cada iteracién.

Desarrollo y revision: Se trabaja en las funcionalidades y se realizan reuniones diarias para evaluar
avances y resolver problemas.

Cierre del sprint: Se presenta el trabajo completado a los participantes para recibir retroalimentacion.

El Scrum Master facilita el proceso organizando reuniones diarias, rastreando el progreso y asegurando
que no haya bloqueos en el desarrollo. A diferencia de los métodos tradicionales, Scrum empodera a los
equipos para tomar decisiones sin depender de un administrador centralizado.

Entre los beneficios de Scrum, se destacan:

» Descomposicion del producto en unidades pequefias y manejables.

» Adaptabilidad a requisitos cambiantes sin afectar el progreso.

» Mayor comunicacién y sincronizacion entre el equipo.

» Retroalimentacion continua por parte del cliente.

» Creacion de una cultura colaborativa donde todos trabajan hacia el éxito del proyecto.

Scrum nacioé con la idea de aplicarse en equipos co-localizados, pero con la evolucién del software y la
globalizacion, también se ha adaptado a equipos distribuidos. Su flexibilidad y eficacia lo han convertido
en una metodologia ampliamente utilizada en la industria del desarrollo de software.

Escalamiento de Métodos Agiles

Los métodos agiles fueron disefiados inicialmente para equipos pequefos que podian comunicarse de
manera informal y trabajar en la misma ubicacion. Sin embargo, a medida que la necesidad de entrega
rapida de software crecio, estos métodos comenzaron a aplicarse en sistemas mas grandes, generando
la necesidad de escalar la agilidad para proyectos desarrollados por grandes organizaciones.

Denning y sus colaboradores (2008) sugieren que para evitar los problemas comunes de la ingenieria de
software, como sistemas que no cubren las necesidades del cliente o exceden el presupuesto, es
necesario encontrar maneras de adaptar los métodos agiles a grandes sistemas. Leffingwell (2007)
documenta practicas que han sido utilizadas con éxito en estos entornos, mientras que Moore y Spens
(2008) reportan su experiencia en el desarrollo de un sistema médico con 300 desarrolladores en equipos
distribuidos.

El desarrollo de grandes sistemas difiere del de sistemas pequefos en varios aspectos:

1. Sistemas separados: Los grandes sistemas suelen estar conformados por multiples médulos
independientes desarrollados por equipos separados, lo que dificulta una vision unificada.

2. Sistemas heredados: Muchos proyectos deben integrarse con sistemas existentes, o que impone
restricciones al desarrollo agil.

3. Integraciéon compleja: A menudo, el trabajo principal no es desarrollar software desde cero, sino
configurar y actualizar sistemas existentes.
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4. Restricciones normativas: Grandes organizaciones tienen regulaciones y estandares estrictos
que limitan la flexibilidad del desarrollo agil.

5. Largos tiempos de desarrollo: Mantener equipos cohesionados durante periodos largos es dificil
debido a la rotacion de personal.

6. Diversidad de participantes: En proyectos grandes, hay multiples partes interesadas con
diferentes necesidades y prioridades.

Para abordar estos desafios, existen dos enfoques principales para escalar la agilidad:

> Scaling Up (Expansion): Aplicar métodos agiles en el desarrollo de grandes sistemas de software
gue no pueden desarrollarse con equipos pequefos.

> Scaling Out (Ampliacion): Integrar la agilidad en organizaciones grandes con estructuras
tradicionales.

Leffingwell (2007) propone algunas adaptaciones clave para escalar la agilidad:

» Incorporar documentacion estructurada y disefio arquitectdnico sin perder la flexibilidad.

» Establecer mecanismos de comunicacion eficaces, como videoconferencias y plataformas
colaborativas.

» Implementar integracion continua, asegurando que los diferentes modulos del sistema puedan
fusionarse facilmente.

Las grandes empresas enfrentan desafios adicionales al adoptar métodos agiles, como la falta de
experiencia en metodologias agiles por parte de los gerentes, la resistencia organizacional debido a
estandares burocraticos y dificultades en la gestidon del cambio. Introducir y sostener la agilidad a nivel
organizacional requiere un cambio cultural, promovido por lideres internos que impulsen la
transformacion.

En conclusion, aunque los métodos agiles fueron creados para equipos pequefios, su escalamiento en
grandes organizaciones es posible con adaptaciones estratégicas. Empresas que han logrado esta
transicion han demostrado que la agilidad puede mejorar la entrega de software en entornos complejos y
altamente regulados.
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Métodos De Desarrollo De Software

Los métodos de desarrollo de software han evolucionado para adaptarse a las necesidades cambiantes
de los proyectos y las organizaciones. Dos enfoques destacados en este ambito son el desarrollo iterativo
y el desarrollo incremental.

Desarrollo Iterativo:

El desarrollo iterativo es un proceso en el cual el software se construye y mejora a través de repetidas
iteraciones o ciclos. Cada ciclo implica la planificacion, disefo, implementacion y evaluacion de una
version del software, permitiendo refinamientos continuos basados en la retroalimentacion obtenida. Este
enfoque facilita la adaptacion a cambios en los requisitos y mejora la calidad del producto final.

Caracteristicas principales:

Ciclos repetitivos: El proyecto se divide en iteraciones que abarcan todas las fases del desarrollo, desde
el analisis hasta la implementacién y pruebas.

Retroalimentacion continua: Cada iteracion proporciona una oportunidad para evaluar el progreso y
realizar ajustes segun sea necesario.

Flexibilidad: Permite incorporar cambios y mejoras de manera continua durante el proceso de desarrollo.
Ventajas:

Deteccion temprana de problemas: Las iteraciones frecuentes permiten identificar y resolver
inconvenientes en etapas tempranas del desarrollo.

Mejora continua: La retroalimentacion constante contribuye a la evolucién y optimizacion del producto.
Desventajas:

Complejidad en la gestidon: Requiere una planificacién y seguimiento detallados para coordinar las
iteraciones y mantener la coherencia del proyecto.

Cada iteracion resulta en un release

ejecutable

Requerimientos

whlisis v Disefio

Plar
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Desarrollo Incremental:

El desarrollo incremental consiste en dividir el proyecto en partes mas pequefias y manejables, conocidas
como incrementos. Cada incremento afiade funcionalidad al sistema de forma progresiva hasta completar
el producto final. Este enfoque permite entregar versiones funcionales del software en etapas tempranas,
lo que facilita su evaluacion y uso por parte de los usuarios.

Caracteristicas principales:

Division en incrementos: El proyecto se segmenta en médulos o componentes que se desarrollan y
entregan de manera secuencial.

Entrega progresiva: Cada incremento proporciona una version funcional del software con nuevas
caracteristicas o mejoras.

Priorizacion de funcionalidades: Las funcionalidades mas importantes o de mayor valor para el usuario
se desarrollan en los primeros incrementos.

Ventajas:

Entrega temprana de valor: Los usuarios pueden comenzar a utilizar partes funcionales del software
antes de que se complete el desarrollo total.

Reducciéon de riesgos: La implementacion gradual permite identificar y mitigar riesgos de manera
oportuna.

Desventajas:

Integracién compleja: La incorporacién de nuevos incrementos puede generar desafios en la integraciéon
con las partes existentes del sistema.

Necesidad de una arquitectura soélida: Es fundamental contar con una arquitectura de software que
soporte la adiciéon progresiva de funcionalidades sin comprometer la estabilidad del sistema.

Modelo Incremental
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Requerimientos

Los requerimientos en el desarrollo de software son las condiciones o capacidades que un sistema debe
cumplir para satisfacer las necesidades de los usuarios o clientes. Estos sirven como base para el disefio,
desarrollo y validacién del software, asegurando que el producto final cumpla con las expectativas
establecidas.

Tipos de Requerimientos:

Requerimientos Funcionales: Describen las funciones especificas que el sistema debe realizar.
Incluyen las tareas, datos y comportamientos que el software debe ejecutar en respuesta a entradas
especificas. Por ejemplo, en un sistema bancario, un requerimiento funcional podria ser "permitir
transferencias de fondos entre cuentas de clientes".

Requerimientos No Funcionales: Se refieren a las caracteristicas de calidad que el sistema debe
poseer, como rendimiento, seguridad, usabilidad y confiabilidad. Por ejemplo, "el sistema debe procesar
1000 transacciones por segundo” es un requerimiento no funcional relacionado con el rendimiento.

~  Requerimientos ™,

=3

Documento de vision

~

b

Requerimientos
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Especificaciones:

La Especificacion de Requisitos de Software (ERS) o (SRS) es un documento que detalla de manera
completa y clara todos los requerimientos del sistema. Incluye descripciones de las funcionalidades,
restricciones y criterios de calidad que el software debe cumplir. Una buena ERS debe ser completa,
consistente, inequivoca, verificable y modificable.

Adquisicion de Requerimientos:

También conocida como elicitacién, esta fase implica recopilar informacion de las partes interesadas para
comprender sus necesidades y expectativas. Se utilizan técnicas como entrevistas, encuestas, talleres y
observacion para obtener una comprension detallada de lo que se espera del sistema.

Analisis de Requerimientos:

En esta etapa, se evaluan y refinan los requerimientos recopilados para garantizar que sean claros,
completos y factibles. El analisis ayuda a identificar posibles conflictos o inconsistencias y asegura que
los requerimientos estén alineados con los objetivos del negocio.

Validaciéon de Requerimientos:

La validacion consiste en verificar que los requerimientos definidos reflejen correctamente las
necesidades y expectativas de los usuarios. Se realizan revisiones, prototipos y pruebas para asegurarse
de que el sistema desarrollado cumplira con los requerimientos especificados.

Administracion de Requerimientos:

Esta disciplina se encarga de documentar, analizar, rastrear y priorizar los requerimientos a lo largo del
ciclo de vida del proyecto. La gestion efectiva de los requerimientos es crucial para adaptarse a cambios
y garantizar que el producto final cumpla con las necesidades del cliente.

Elicitacion

Validacion

Especifica

cion
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Cuestionario: Métodos Agiles y Documentacién de Software

1. ¢ Cual es el objetivo principal de las metodologias agiles?

A) Reducir los costos de hardware

* B) Mejorar la eficiencia y adaptabilidad en el desarrollo de software
C) Documentar detalladamente cada fase del proyecto

D) Eliminar completamente la planificacion inicial

2. En Scrum, ¢ quién representa al cliente y prioriza las funcionalidades del producto?
A) Scrum Master

% B) Product Owner

C) Team Leader

D) Analista de calidad

3. ¢ Qué practica es caracteristica de la Programaciéon Extrema (XP)?
* A) Programacion en parejas

B) Desarrollo en cascada

C) Revisidon mensual de requisitos

D) Uso de esquemas de Gantt

4. ;Qué valor NO pertenece al Manifiesto Agil?

A) Personas e interacciones sobre procesos y herramientas
B) Respuesta ante el cambio sobre seguir un plan

* C) Documentacion exhaustiva sobre producto funcional

D) Colaboracion con el cliente sobre negociacién contractual
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5. En la metodologia ASD, la fase de “Aprender” se asocia principalmente con:
A) Definicion de objetivos

% B) Validaciéon y mejora continua

C) Construccion del modelo global

D) Seleccién de funcionalidades

6. ¢ Qué enfoque utiliza Kanban para visualizar el flujo de trabajo?
A) Prototipado rapido

% B) Uso de tableros

C) Disefio modular

D) Diagramas de casos de uso

7. En DSDM, ¢ cual es la funcién principal de los prototipos funcionales?
A) Servir como documentacion legal

B) Asegurar la integracion con sistemas heredados

* C) Visualizar y validar la funcionalidad del sistema

D) Garantizar seguridad informatica

8. ¢ Qué metodologia se adapta segun el tamafio del equipo y la complejidad del proyecto?
A) Scrum

B) XP

% C) Crystal

D) FDD

9. En el desarrollo iterativo, ¢ cual es una de sus principales ventajas?
* A) Deteccién temprana de problemas

B) Eliminacion del analisis de requisitos

C) Uso exclusivo de documentacion fisica

D) Finalizacién rapida sin retroalimentacion
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10. ¢ Cual de las siguientes es una caracteristica del desarrollo incremental?
A) Se completa todo el sistema antes de realizar entregas

B) No se permite cambiar prioridades durante el proyecto

* C) Se entrega funcionalidad de forma progresiva

D) Requiere menos planificacion que el desarrollo en cascada

1. ¢Qué fase del ciclo XP se enfoca en mantener el diseio simple y evitar complejidad
innecesaria?

% A) Disefio
B) Planeacién
C) Codificacion

D) Lanzamiento

12. ; Cual es una caracteristica de los equipos en la metodologia Crystal Clear?
A) Requieren documentacion extensa

B) Se organizan por departamentos

% C) Son equipos pequefios con comunicacion directa

D) Estan compuestos por mas de 50 personas

13. ¢ Qué rol cumple el Scrum Master en un proyecto agil?
A) Representa al cliente

* B) Facilita el proceso y elimina bloqueos

C) Disefa la interfaz de usuario

D) Evalua el producto final
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14. ;Qué practica es clave en XP para asegurar que el sistema cumple con los requisitos del
usuario?

A) Diagramas UML
* B) Pruebas de adaptacion
C) Analisis de regresion

D) Disefo estructurado

15. ¢ Qué busca el modelo agil frente a métodos tradicionales como el modelo en cascada?
A) Generar documentacion exhaustiva

* B) Flexibilidad y adaptacion continua

C) Mantener un plan rigido

D) Finalizar el producto sin cambios

16. ¢ Cual es una de las fases del ciclo de vida en el Desarrollo Adaptativo de Software (ASD)?
A) Validacion de codigo

B) Construccion en linea

% C) Especulacién

D) Documentacion exhaustiva

17. ¢ Qué caracteriza a los incrementos en el desarrollo incremental?
A) Cada incremento es probado por separado pero no integrado

B) No aportan funcionalidad al usuario

* C) Afaden funcionalidades de manera progresiva

D) Son fases no funcionales del sistema
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18. En FDD, ¢ qué paso sigue después de elaborar la lista de caracteristicas?
A) Implementacién general

% B) Planificar por funcionalidad

C) Codificacion global

D) Verificacion del sistema

19. ¢ Qué se obtiene al final de cada Sprint en Scrum?
A) Un manual de usuario

* B) Un incremento funcional del producto

C) Un prototipo sin valor funcional

D) Un informe de retroalimentacion solamente

20. ;Qué enfoque propone Leffingwell para escalar métodos agiles en grandes organizaciones?
A) Evitar la documentacion formal

* B) Incorporar disefio estructurado sin perder flexibilidad

C) Mantener todos los equipos co-localizados

D) Prohibir el uso de integracion continua



