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El desarrollo de software interno generalmente significa que:!

los desarrolladores y los usuarios pertenecen a la misma organización;
!

la aplicación se incluirá en una cartera de sistemas informáticos existentes;

!

Las metodologías y tecnologías están dictadas en gran medida por las normas y 
políticas de la organización, incluida la arquitectura empresarial existente.

Jenestae nl aestantería.

µ
correctoenfoquep a r au nproyecto.

↳incrementosd eprecios¿?
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Sin embargo, un proveedor de software podría llevar a cabo sucesivos 
proyectos de desarrollo para una variedad de clientes externos. 
Deberían revisar las metodologías y tecnologías que se utilizarán para 
cada proyecto individual. 

cualquier característica del nuevo proyecto que requiera un enfoque diferente
de proyectos anteriores deben tenerse en cuenta. 

↳ Anubisi s d eproyectos...
tecnologíasusadasetc...

{Ejemplo
de lsastre.

S iquieresu ntraje
baratov a s a lgansoque

fabricanmiles...

s iquieres
exclusividadpuessastrep o r

ejemplo...
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In-house
development?

Build

Outsource?

Buy

either

¿subcontratas?

SPM_04 7 de 54



enelmmcodeanalisisdeproqec.to/
pasoasequinenelcic1opnoye+osde

estan te" " " ' " " " " " " " "

quemenmiles

d e lproyecto).

Ventaja,decorenu nproyecto tiendaducando"
de l eestantería....lohccesunaueaye.u.am,w o o . . .

" " ' " '" ' " ° " '

SPM_04 8 de 54



SPM_04 9 de 54



sería especialmente apropiado 
cuando el proyecto emplea una gran 
cantidad de personal de desarrollo 
cuyo trabajo deberá ser coordinado: 
el método establece en detalle las 
actividades y productos necesarios.
en cada paso.

sistemad e
información:

hemosentendidobienlosrequisitos?

hemosentendidob ienl a stecnologías?

f . sistemasincorporados debemosd ehacer
funcional

e lproyectoe n
algúnsistema.

dondeinsegur idady confiabilidads o nesenciales.lpoduiaiusiih.cmgastoadicional.

E nentornodonde l ohagast e

acrientemelharinestrinci
ones.

Necesitarastiempo-Respuestarápido.

pidequel ohagac o nu n a s
determinadas

tecnologías.
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Es necesario emprender una serie de actividades interrelacionadas para crear 
un producto final. 
Estas actividades se pueden organizar de diferentes formas y podemos llamar 
a estos modelos de proceso. métodos y especifica cómo se aplicarán. 
El planificador selecciona métodos y especifica cómo se aplicarán.

! "

.

µ
Modelod eprocesod eu n as o l apasadae nl aescalera

→ v a sentregando
"muestas"

pocoa pocoa l
cliente".

→
¿iteras?

e nconvivenciac o nl oanter iorm epa rece .
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métodos ágiles que se centra en los 
procesos ligeros.

usamosmetodolos"" i t ?

Entregarapida...
Creoqueestoe s

independiented e

s iusamosu nmodelo
waterfallo . . .

hacersoftwarerobusto,n ofallos...

peroestav ae n
contrad el arapidezd el a

entrega...

↳Esad u d a ,entrerapidez- Robustez.

!

. µ
Proyectosestructurados

másantiguos1 p sahoras esuele
u s a rmetodo,

ágiles).

µ
UsarXML.

¡Automatizarl aconstruccióna partirdeldiseño.donau nbotóne ne las-1hay ques econstruya.
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existe un enfoque contrastante que es el intento de crear arquitecturas 
impulsadas por modelos (MDA). El desarrollo del sistema mediante MDA 
implica la creación de un modelo independiente de la plataforma (PIM) 
que especifica la funcionalidad del sistema mediante diagramas UML 
complementados con información adicional registrada en Object 
Constraint Language (OCL). Un PIM es la estructura lógica que debe 
aplicarse independientemente del entorno de software y hardware en el 
que se implementará el sistema. Esto se puede transformar en un 
modelo específico de plataforma (PSM) que tiene en cuenta un entorno 
de desarrollo e implementación particular. Luego, un PSM se puede 
transformar en código ejecutable para implementar un sistema que 
funcione. 
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Debido al esfuerzo adicional necesario y su mayor aplicabilidad a proyectos 
grandes y complejos, estos a menudo se denominan métodos de peso 
pesado.
Se podría pensar que los usuarios generalmente agradecerían el enfoque más 
profesional que implican los métodos estructurados. Sin embargo, a los 
clientes de software les preocupa que las aplicaciones de trabajo se entreguen 
rápidamente y a un costo menor y, a menudo, ven los métodos estructurados 
como innecesariamente burocráticos y lentos. Una respuesta a esto ha sido el 
desarrollo rápido de aplicaciones (RAD), que hace hincapié en la producción 
rápida de prototipos del software para que los usuarios los evalúen.

El enfoque RAD no excluye el uso de algunos elementos de métodos 
estructurados, como la redacción de diagramas de estructura de datos lógicos, 
sino que también adopta tácticas como talleres de desarrollo de aplicaciones 
conjuntas (JAD).

(JAD). En estos talleres, los desarrolladores y los usuarios 
trabajan juntos de manera intensiva durante, digamos, de 
tres a cinco días e identifican y acuerdan los requisitos del 
sistema completamente documentados. A menudo, estos 

(stucturados).

RAD→ Produciónrapida
d eprototipos.

[Aunqu
e RADs e arápido,

-16hacedosdias« m a s . . .

incluyenenfoques
UAD,
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Feasibility study

User requirements

Analysis

System design

Program design

Coding

Testing

Operation

Este es el modelo "clásico" de desarrollo de 
sistemas que también se conoce como el 
modelo one-shot
o modelo de una sola vez. 

actividades deban agruparse de 
diferentes maneras con estos 
enfoques alternativos.

donde hay
incertidumbre acerca de cómo se 
implementará un sistema y, 
desafortunadamente, muy a menudo 
se requiere un enfoque más flexible e 
iterativo.

modelosd eprocesos.

(cascada).

¡
" "

"

" " " " "" ° "

hay

posibilidad

d e
volvera

subir
s i n

romper
e lciclo.
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Secuencia de actividades que funcionan de arriba a abajo. El diagrama muestra algunas flechas 
apuntando hacia arriba y hacia atrás. Esto indica que una etapa posterior puede revelar la necesidad 
de un trabajo adicional en una etapa anterior, pero esto definitivamente debería ser la excepción y no 
la regla. Después de todo, el flujo de una cascada debe ser hacia abajo, con la posibilidad de que 
solo salpique un poco. El alcance limitado de la iteración es, de hecho, uno de los puntos fuertes de 
este

(
> E lmodeloe nV

Va spasandoetapasy
cuandotienese lsoftware

compruebascadacapa.
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prueba algunas ideas y luego se descarta cuando se 
inicia el verdadero desarrollo del sistema 

El prototipo se desarrolla y modifica hasta 
que finalmente se encuentra en un estado 
en el que puede convertirse en la 
operación. 

• Cascada
. ✓
. Estrategia Evolutiva.

"
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Ésta es una forma en la que podemos comprar conocimiento y reducir la 
incertidumbre. Un prototipo es
un modelo de trabajo de uno o más aspectos del sistema proyectado. Se construye 
y se prueba de forma rápida y económica para probar supuestos.  Son desechables 
o evolutivos.

 El prototipo prueba 
algunas ideas y luego se 
descarta cuando se inicia 
el verdadero desarrollo 
del sistema.

l o sprototiposs o n

µ
enseña,u n

proto""
podemosm i r a ra -h a se nu n a tarea4 " " d o n d e

buenaidea...
hemoscometidoer ro res .

¿Que
sabe°

nacer?
¿como

l o

haces?

e lusuarioy ah a
vistoe l

producto/prototipoy t edice
l oquel e

gusta/no...

hayrealimentación.

mejorhablarque
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documento.
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Los usuarios pueden malinterpretar la función del prototipo. 
Por ejemplo, pueden esperar que el prototipo tenga una 
validación de entrada tan estricta o una respuesta tan 
rápida como el sistema operativo, aunque esto no fue lo 
que pretendía.Puedequee lcliente

n oentiendequee su n
prototipo.
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Es fundamental identificar desde el principio qué se debe aprender del prototipo.
Los estudiantes de informática a menudo se dan cuenta de que el software que van a escribir como parte de su proyecto de último año no 
puede ser utilizado de forma segura por usuarios reales. Por lo tanto, llaman al software un "prototipo". Si se trata de un  embargo, si se 
trata de un prototipo real, deben:especifique lo que esperan aprender del prototipo; planificar cómo se evaluará el prototipo;
informar sobre lo que realmente se ha aprendido.

Sería inusual que se creara un prototipo de toda la aplicación. La creación 
de prototipos generalmente simula solo algunos aspectos de la aplicación 
de destino. Por ejemplo, puede haber:

↳ Conocernuevas

tecnicasd edesarrollo,l .
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depende
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design build install evaluate

first incremental delivery

design build install evaluate

second incremental delivery

design build install evaluate

third incremental delivery

increment
1

increment
2

increment
3

delivered
system

Este enfoque divide la aplicación en pequeños componentes que luego se
implementado y entregado en secuencia. Cada componente entregado debe brindar algún beneficio 
al usuario. 

El time-boxing se asocia a menudo con un enfoque incremental. Aquí, el alcance de los 
entregables para un incremento está estrictamente limitado por un plazo acordado. Este plazo 
debe cumplirse, incluso a expensas de eliminar algunas de las funciones planificadas. Las 
funciones omitidas se pueden transferir a incrementos posteriores.

Encadaincremento
s el oenseñasa l cliente

1N Oe su nprototipo),
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La retroalimentación de los primeros incrementos mejora las etapas posteriores.

La posibilidad de cambios en los requisitos se reduce debido al intervalo de tiempo más corto entre el diseño de un componente y su entrega.

Los usuarios obtienen beneficios antes que con un enfoque convencional.
La entrega anticipada de algunos componentes útiles mejora el flujo de efectivo, ya que obtiene algún retorno de la inversión desde el principio.

Los subproyectos más pequeños son más fáciles de controlar y gestionar.
a solicitud de funciones que son innecesarias y que de hecho no se utilizan, es menor, ya que los usuarios saben que si una función no está en el incremento 
actual, puede incluirse en el siguiente.

r
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Una vez definidos los objetivos generales y un plan de tecnología abierta, la 
siguiente etapa es planificar los incrementos utilizando las siguientes pautas:

consistenen . . .
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l oquem ecuestav sl oquel ova lorae lusuario.
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Otromodelo...
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Los métodos ágiles están diseñados para superar las 
desventajas que hemos observado con
metodologías de implementación de peso pesado. Hay 
varios enfoques ágiles, que incluyen:

!

Crystal technologies

!

Atern (formerly DSDM) Feature-driven development 

!

Scrum

!

Extreme Programming (XP)

E smejoru nproductoacabadopero
c o nfallosquen oacabadoy más

limpio documentación

d e1M".Estemodelos e
sedimentac o nl o sdientes.

M einteresau n a

completa...peroprefiero
acabar

antes.

N o queremostardar. N oqueremosc a r e a .
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Método de desarrollo de sistemas 
dinámicos (DSDM).

SSADM (Método de diseño y análisis de 
sistemas estructurados) 

El Método de Desarrollo de Sistemas dinámicos (en inglés Dynamic Systems Development Method o DSDM) 
es un método que provee un framework para el desarrollo ágil de software, apoyado por su continua 
implicación del usuario en un desarrollo iterativo y creciente que sea sensible a los requerimientos cambiantes, 
para desarrollar un sistema que reúna las necesidades de la empresa en tiempo y presupuesto. 

Como extensión del Desarrollo rápido de aplicaciones (RAD), DSDM se 
centra en los proyectos de sistemas de información que son 
caracterizados por presupuestos y agendas apretadas.

!

estudio de viabilidad,

!

estudio de la empresa,

!

iteración del modelo funcional,

!

diseño e iteración de la estructura, e

!

implementación.

¡ l od eantes.

fusesdedsdm .
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Esquema general de la 
aplicación y la arquitectura 
propuesta del sistema

 Esto investiga los requisitos comerciales. Estos requisitos se traducen en un diseño viable para la aplicación. Este 
podría ser un proceso iterativo que podría implicar la creación de prototipos exploratorios. 

Esto toma el diseño generado en el ciclo de exploración.
y lo convierte en componentes utilizables del sistema final que se 
utilizarán operativamente. Una vez más, esto podría hacerse 
utilizando técnicas incrementales y evolutivas.

Esto hace que la aplicación 
creada en el ciclo de ingeniería 
tenga un uso operativo real.

No solo puede haber iteraciones dentro de los ciclos de exploración e ingeniería, sino que un 
incremento podría involucrar la investigación de requisitos seguida de la construcción de la 
funcionalidad.

Se recordará que para cumplir con el plazo impuesto por una caja de tiempo, la implementación de 
características menos importantes puede posponerse para incrementos posteriores (o incluso descartarse por 
completo).

La importancia relativa de 
los requisitos se puede 
clasificar mediante la 
clasificación "MoSCoW":

↳←
SPM_04 40 de 54



La importancia relativa de los 
requisitos se puede clasificar 
mediante la clasificación "MoSCoW":

time
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Se argumenta que el mejor método de comunicación es la 
comunicación cara a cara. Además, la mejor manera de comunicar a 
los usuarios la naturaleza del software en producción es 
proporcionarles frecuentes incrementos de trabajo. Se evita la 
documentación formal.

Siempre se debe adoptar el diseño más simple que implemente los requisitos de los usuarios. No debe dedicarse 
ningún esfuerzo a tratar de satisfacer las posibles necesidades futuras que, en cualquier caso, es posible que nunca se 
materialicen.

Los desarrolladores son los responsables en última instancia de la calidad del software, no, por ejemplo, 
algunos grupos de control de calidad o pruebas del sistema.Los desarrolladores son los responsables en 
última instancia de la calidad del software, no, por ejemplo, algunos grupos de control de calidad o pruebas 
del sistema.

lo suyo es el coraje para tirar por la borda un trabajo en el que ya se ha invertido mucho esfuerzo, y empezar con un diseño 
fresco si eso es lo que se pide. También es el coraje para probar nuevas ideas; después de todo, si no funcionan, siempre 
pueden desecharse. Beck sostiene que es más probable que esta actitud conduzca a mejores soluciones.

incrementosfrecuentes
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Anteriormente, cuando hablábamos de "incrementos", nos referíamos a 
componentes del _ sistema que los usuarios realmente podían usar. XP se refiere a 
estos como lanzamientos.
Dentro de estas versiones, el código se desarrolla en iteraciones, períodos de uno a 
cuatro
semanas de duración durante las cuales se crean funciones específicas del software. 
_ Tenga en cuenta que normalmente no se trata de "iteraciones" en el sentido de que 
son versiones nuevas _ mejoradas de la misma función, aunque es posible. El juego 
de planificación es el proceso mediante el cual las características que se incorporan 
en
se negocia el próximo lanzamiento. Cada una de las características está 
documentada en un
Breve descripción textual llamada historia que está escrita en una tarjeta. Se lleva a 
cabo un proceso similar al análisis de la relación valor-costo discutido anteriormente 
en la Sección 4.10 o la calificación MoSCoW de Atern para dar prioridad a las 
características. En el momento de la próxima publicación del código, se retendrá 
cualquier característica que no se haya completado, es decir, se empleará el recuadro 
de tiempo.

El tiempo entre 
lanzamientos de funciones 
a los usuarios debe ser lo 
más breve posible. 

El sistema que se construirá será un código de software 
que refleje las cosas que existen y suceden en el mundo 
real. Una aplicación de nómina calculará y registrará los 
pagos a los empleados. Los términos utilizados para 
describir los elementos de software correspondientes 
deben, en la medida de lo posible, reflejar la terminología 
del mundo real; en un nivel muy básico, esto significaría 
usar nombres significativos para variables y 
procedimientos como "hourly_rate" y 
"calculate_gross_pay".

Incremento
c o m olanzamiento. ( E nXP).

\
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Este es realmente el corolario de la programación por pares. El 
equipo en su conjunto asume la responsabilidad colectiva del 
código en el sistema. Una unidad de código no "pertenece" a un 
solo programador, que es el único que puede modificarla.

Este es otro aspecto de la práctica de las pruebas. A medida que se 
realizan cambios en las unidades de software, las pruebas integradas 
se ejecutan con regularidad, al menos una vez al día, para garantizar 
que todos los componentes funcionen juntos correctamente.

softwaremás

fiables is eprograme
dospersonasm ismo

asunto.

→

-
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Realimentacióna lclientetemporal.
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El uso exitoso de XP se basa en ciertas condiciones. Si no existen, su práctica podría resultar difícil. Estas 
condiciones incluyen las siguientes.
= Debe haber fácil acceso a los usuarios, o al menos a un representante del cliente que sea un experto en el 
dominio. Esto puede resultar difícil cuando los desarrolladores y los usuarios pertenecen a organizaciones 
diferentes.
El personal de desarrollo debe estar ubicado físicamente en la misma oficina.
«Si los usuarios se enteran de cómo funcionará el sistema sólo al presentarles versiones funcionales del 
código, puede haber problemas de comunicación si la aplicación no tiene una interfaz visual.
m Para que el trabajo se secuencia en pequeñas iteraciones de trabajo, debe ser posible dividir la 
funcionalidad del sistema en componentes relativamente pequeños y autónomos.
 a Los sistemas grandes y complejos pueden necesitar inicialmente un esfuerzo arquitectónico significativo. 
Esto podría excluir el uso de XP.
XP también tiene algunos problemas potenciales intrínsecos, particularmente con respecto a su dependencia 
de la experiencia y el conocimiento tácitos en contraposición al conocimiento externo en forma de 
documentación.
= Existe una dependencia de desarrolladores de alta calidad que hace que el desarrollo de software sea 
vulnerable si la rotación de personal es significativa.
w Incluso cuando la retención del personal es buena, una vez que se ha desarrollado e implementado una 
aplicación, el conocimiento tácito y personal del sistema puede decaer. Esto puede dificultar, por ejemplo, que 
el personal de mantenimiento sin documentación identifique qué partes del código modificar para implementar 
un cambio en los requisitos.
m Tener un depósito de datos de prueba completos y precisos y los resultados esperados puede no ser tan 
útil como podría esperarse si no se documenta la justificación de los casos de prueba particulares. Por 
ejemplo, cuando se realiza un cambio en el código, ¿cómo sabe qué casos de prueba deben cambiarse?
= Algunos entornos de desarrollo de software se han centrado en fomentar la reutilización de código como un 
medio para mejorar la productividad del desarrollo de software. Tal política parecería ser incompatible con XP.
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    IF uncertainty is high 
        THEN use evolutionary approach 

    IF complexity is high but uncertainty is not 
        THEN use incremental approach 

    IF uncertainty and complexity both low 
        THEN use one-shot

    IF schedule is tight 
        THEN use evolutionary or incremental 
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