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GUIÓN EXPLICATIVO 

Este material puede ser empleado en la materia de 

Ingeniería de Software para introducir a los alumnos 

en los conceptos de paradigmas de la Ingeniería de 

software en : 

UNIDAD DE COMPETENCIA I 

Introducción, Arquitecturas y metodologías para la 

construcción del  Sw.  

Conocerá las diferentes metodologías de desarrollo de 

software para distinguir en qué proyectos pueden 

aplicarse.  

 



MODELO 

SCRUM 



ORIGEN 
El modelo Scrum nace a mediados de los 80 por 

Hirotaka Takeuchi e Ikujijo, surgió como modelo 

para el desarrollo de productos tecnológicos, 

también se emplea en entornos que trabajan con 

requisitos inestables y que requieren rapidez y 

flexibilidad; situaciones frecuentes en el 

desarrollo de determinados sistemas de software. 

 



SCRUM 
Scrum es una metodología de desarrollo muy 

simple, que requiere trabajo duro porque no se 

basa en el seguimiento de un plan, sino en la 

adaptación continua a las circunstancias de 

evolución del proyecto. 

 

Scrum es una metodología ágil, y como tal: 

•  Es un modo de desarrollo de carácter adaptable 

más que predictivo. 

•  Orientado a las personas más que a los procesos. 

•  Emplea la estructura de desarrollo ágil: 

incremental basada en iteraciones y revisiones. 



Scrum  

Es el nombre con el que se 

denomina a los marcos de 

desarrollo ágiles 

caracterizados por: 



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 autoorganizados, que en la 

calidad de los procesos empleados. 

 

Solapamiento de las diferentes fases del 

desarrollo, en lugar de realizar una tras 

otra en un ciclo secuencial o de cascada. 



 



Se comienza con la visión general del producto, 
especificando y dando detalle a las funcionalidades  o 
partes que tienen mayor prioridad de desarrollo y que 
pueden llevarse a cabo en un periodo de tiempo breve 
(normalmente de 30 días). 

 

Cada uno de estos periodos de desarrollo es una iteración 
que finaliza con la producción de un incremento 
operativo del producto. 

 

Estas iteraciones son la base del desarrollo ágil, y Scrum 
gestiona su evolución a través de reuniones breves 
diarias en las que todo el equipo revisa el trabajo 
realizado el día anterior y el previsto para el día 
siguiente. 



ESTRUCTURA CENTRAL DE 

SCRUM 



CONTROL DE LA EVOLUCIÓN DEL 

PROYECTO 

Scrum controla de forma empírica y adaptable la 

evolución del proyecto, empleando las siguientes 

prácticas de la gestión ágil: 



REVISIÓN DE LAS ITERACIONES 

Al finalizar cada iteración (normalmente 30 días) 

se lleva a cabo una revisión con todas las 

personas implicadas en el proyecto. Este es el 

periodo máximo que se tarda en reconducir una 

desviación en el proyecto o en las circunstancias 

del producto 



DESARROLLO INCREMENTAL 

Durante el proyecto, las personas implicadas no 

trabajan con diseños o abstracciones. 

El desarrollo incremental implica que al final de 

cada iteración se dispone de una parte del 

producto operativa que se puede inspeccionar y 

evaluar. 



DESARROLLO EVOLUTIVO 

Los modelos de gestión ágil se emplean 
para trabajar en entornos de 
incertidumbre e inestabilidad de 
requisitos. Intentar predecir en las fases 
iniciales cómo será el producto final, y 
sobre dicha predicción desarrollar el 
diseño y la arquitectura del producto no es 
realista, porque las circunstancias 
obligarán a remodelarlo muchas veces. 
 



Para qué predecir los estados finales de la 

arquitectura o del diseño si van a estar 

cambiando.  

 

En Scrum se toma a la inestabilidad como 

una premisa, y se adoptan técnicas de 

trabajo para permitir esa evolución sin 

degradar la calidad de la arquitectura que 

se irá generando durante el desarrollo. 
 



El desarrollo Scrum va generando el 

diseño y la arquitectura final de forma 

evolutiva durante todo el proyecto.  

 

No los considera como productos 

que deban realizarse en la primera 

“fase” del proyecto. (El desarrollo 

ágil no es un desarrollo en fases) 



AUTO-ORGANIZACIÓN 

Durante el desarrollo de un proyecto son muchos 

los factores impredecibles que surgen en todas 

las áreas y niveles.  

La gestión predictiva confía la responsabilidad de su 

resolución al gestor de 

proyectos. 

En Scrum los equipos son auto-organizados  

(no auto-dirigidos), con margen de decisión suficiente 

para tomar las decisiones que consideren 

oportunas. 



Las prácticas y el entorno de trabajo ágiles facilitan 

la colaboración del equipo. Ésta es necesaria, 

porque para que funcione la autoorganización 

como un control eficaz cada miembro del equipo 

debe colaborar de forma abierta con los demás, 

según sus capacidades y no según su rol o su 

puesto. 



VISIÓN GENERAL DEL 

PROCESO 

Scrum denomina “sprint” a cada iteración de 

desarrollo y recomienda realizarlas con 

duraciones de 30 días. 

 

El sprint es por tanto el núcleo central que 

proporciona la base de desarrollo iterativo e 

incremental. 





ELEMENTOS 
 

Las reuniones 

  Planificación de sprint: Jornada de trabajo; Previa al 

inicio de cada sprint en la que se determina cuál va a ser el 

trabajo y los objetivos que se deben cumplir en esa 

iteración. 

  Reunión diaria: Breve revisión del equipo del; 

Trabajo realizado hasta la fecha y la previsión para el día 

siguiente. 

  Revisión de sprint: Análisis y revisión del; Incremento 

generado. 



Los elementos 

  Pila del producto: lista de requisitos de; Usuario que 

se origina con la visión inicial del producto y va creciendo y 

evolucionando durante el desarrollo. 

  Pila del sprint: Lista de los trabajos que debe; 

Realizar el equipo durante el sprint para generar el 

incremento previsto. 

  Incremento: Resultado de cada sprint 



 



Los roles 

 

Scrum clasifica a todas las personas que 

intervienen o tienen interés en el desarrollo 

del proyecto en:  

propietario del producto 

 

 equipo, gestor de Scrum  

(también Scrum Manager o Scrum Master)  

y “otros interesados”. 

 



http://www.javiergarzas.com/wp-content/uploads/2014/03/rol_scrumMaster.jpg


Propietario del producto: 

 El responsable de obtener el mayor valor de 

producto para los clientes, usuarios y resto 

de implicados.  

 

El Product Owner representa la voz del 

cliente. Se asegura de que el equipo Scrum 

trabaje de forma adecuada desde la 

perspectiva del negocio. 

 



Equipo de desarrollo 

 

 Grupo o grupos de trabajo que 

desarrollan el producto. 

 

El equipo tiene la responsabilidad de 

entregar el producto. Es recomendable 

un pequeño equipo de 3 a 9 personas 

con las habilidades transversales 

necesarias para realizar el trabajo 

(análisis, diseño, desarrollo, pruebas, 

documentación, etc). 



 

 

 Scrum Manager 

 

Gestor de los equipos que es 

responsable del funcionamiento de 

la metodología Scrum y de la 

productividad del equipo de 

desarrollo. 



El Scrum manager es facilitado por un 

ScrumMaster, cuyo trabajo primario es 

eliminar los obstáculos que impiden que el 

equipo alcance el objetivo del sprint. 

 

 El ScrumMaster no es el líder del equipo 

(porque ellos se auto-organizan), sino que 

actúa como una protección entre el equipo 

y cualquier influencia que le distraiga. 

 El ScrumMaster se asegura de que el 

proceso Scrum se utiliza como es debido.  

El ScrumMaster es el que hace que las 

reglas se cumplan. 



Roles Auxiliares 

 

Los roles auxiliares en los "equipos Scrums" son aquellos 

que no tienen un rol formal y no se involucran 

frecuentemente en el "proceso Scrum", sin embargo deben 

ser tomados en cuenta.  

 
 



 

  

Stakeholders (Clientes, Proveedores, Vendedores, etc) 

Se refiere a la gente que hace posible el proyecto y 

para quienes el proyecto producirá el beneficio 

acordado que justifica su producción. Sólo 

participan directamente durante las revisiones del 

sprint. 

 

Administradores (Managers) 

Es la gente que establece el ambiente para el 

desarrollo del producto. 



VALORES 

Scrum es una “carrocería” para dar forma a los 

principios ágiles. Es una ayuda para 

organizar a las personas y el flujo de trabajo; 

como lo pueden ser otras propuestas de 

formas de trabajo ágil: Cristal, DSDM, etc. 

 





VISIÓN GENERAL 

 DEL MODELO 



 


