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Resumen

El concepto de metodologias agiles ha generado un gran interés en las organizaciones por
lograr objetivos de desarrollo de software rapido y funcional, donde la importancia de
implementar la metodologia al equipo de trabajo o al entorno donde se desarrolle el
proyecto, El rol fundamental de las metodologias es sin duda esencial en un proyecto, que
debe encajar en el equipo, guiar y organizar actividades que conlleven a las metas trazadas

en el grupo.

En el presente articulo se detallan los beneficios que las empresas adquieren al implementar
las metodologias agiles de desarrollo de software, tales como la metodologia Extreme
programming (XP),Iconix y Crystal las cuales ponen vital importancia en la capacidad de
respuesta a los cambios, la confianza en las habilidades del equipo y al mantener una buena
relacion con el cliente, se conocera cudles son los alcances al implementar una metodologia

en los proyectos de software y cuales pueden integrarse al equipo de trabajo y los



proyectos de las empresas desarrolladoras de software, es por ello que, ofrecemos un
estudio de las metodologias de desarrollo de software dejando libertad de eleccion para el

lector el poder elegir la metodologia que se adapte a su empresa de desarrollo.

Palabras clave: Metodologias agiles, Desarrollo de software, Flexibilidad, Iterativo,

Incremental.

Analysis of the characteristics and functions of agile methodologies for software

development that are implemented in a business environment

Abstract

The concept of agile methodologies has generated a great interest in organizations to
achieve objectives of rapid and functional software development, where the importance of
implementing the methodology to the team or the environment where the project is
developed, the fundamental role of methodologies is undoubtedly essential in a project,

which must fit in the team, guide and organize activities that lead to the goals set in the
group.

In this article we detail the benefits that companies acquire by implementing agile

software development methodologies, such as Extreme programming (XP), Iconix and

Crystal which put vital importance on the ability to respond to changes, confidence in the

team's skills and maintaining a good relationship with the client, you will know which are



the scopes when implementing a methodology in the software projects and which can be
integrated to the work team and the projects of the software development companies, that is
why, we offer a study of the software development methodologies leaving freedom of
choice for the reader to be able to choose the methodology that adapts to his development

company.

Keywords: Agile methodologies, software development, flexibility, Iterative, Incremental.

Introduccion

Los sistemas de software que son desarrollados en la actualidad son cada vez mas grandes y
de la misma manera mas complejos debido a la gran demanda de los clientes que buscan
adquirir software confiable, rapido y seguros, asi mismo las mejoras de las nuevas
tecnologias exigen que las metodologias agiles adquieran una participacion en la iteracion
de todos los equipos (Papadopoulos G, 2015). Dando paso a disefios de software complejos
donde las partes que se interesan por el desarrollo del proyecto son lo suficientemente aptos
para gestionarse facilmente de manera que los sistemas de software no son entregados con

demoras, y sin sobrepasar el presupuesto establecido.

El software que se llega a desarrollar sin una metodologia agil probablemente termina con

los costos elevados, haciendo que la produccion sea ineficaz, asi mismo que la interaccion



entre los miembros del equipo no sea eficiente. De la misma manera sin una metodologia
no controlamos el tiempo que se implementa en cada etapa, por ende, los proyectos se
retrasan o puede ser que lo que terminan construyendo no cumple con los requerimientos.
Cuando se desarrolla un software sin una metodologia no se sabe en que estan trabajando
los miembros del equipo ni cuando termina cada actividad, no hay prioridades en lo que se
hace, se podria estar haciendo varias cosas pequefias que desde el punto de vista del

producto final pueden ser innecesarias o de poco impacto.

Tener equipos auto organizados, entrelazados y una estructura organizativa plana permite
que los equipos agiles colaboren estrechamente sin complicaciones innecesarias
(Papadopoulos G, 2015). Ademas, el hecho de implementar una metodologia agil nos
ayuda a introducir cambios de la mejor manera, controlar los procesos y los beneficios, de
igual forma la metodologia nos brinda herramientas para controlar las etapas

adecuadamente.

Métodos

Teniendo en cuenta los conocimientos de programacion en estudiantes y personas con poca
experiencia con respecto al conocimiento de las metodologias de desarrollo ideales para ser
implementadas en un grupo de trabajo o en colaboracion a la hora de desarrollar un
proyecto, teniendo en cuenta lo anterior se ha optado por hacer uso de un método de
investigacion de escritorio, la cual implica el uso de informacidn cientifica ya existente con
fines de aumentar la eficacia de la investigacion, primeramente se inicia por realizar

busquedas de articulos cientificos de las metodologias agiles en las cuales nos enfocamos



que son: Extreme Programming (XP), Iconix y Crystal de tal forma que permita el analisis
y estudio de la informacién recolectada por medio de los buscadores académicos
ScienceDirect y Pubmed teniendo en cuenta que se tomaron los mas destacados de la
busqueda, de igual manera se obtuvieron deducciones que permitieron hacer una

comparativa empleando lo que abarca cada una de ellas.

En el desarrollo de este andlisis y tratando la informacion se deduce que metodologias de
desarrollo se adaptan mejor en cada uno de sus campos de aplicacion del entorno
empresarial que lo requiera, para lograr un proyecto de calidad, con un funcionamiento

optimo favoreciendo al usuario y al equipo de desarrollo de la mejor manera.

Marco teorico

Los métodos agiles son un subconjunto de métodos evolutivos y se basan en la mejora
iterativa y los procesos de desarrollo oportunistas (Laurie M, 2010). Dentro de las
metodologias agiles se tiene presente una gran diversidad de metodologias, y cada
metodologia cuenta con caracteristicas fundamentales para el desarrollo de proyectos, por
consiguiente, las metodologias de desarrollo implementadas con frecuencia en el entorno

laboral, ya sean empresas y desarrolladores independientes.

Las metodologias agiles XP, Iconix y Crystal son implementadas con recurrencia en el
entorno empresarial, debido a que generen cambios importantes en la gestion de proyectos,
con el proposito de responder a la necesidad de los mercados actuales y dotar de garantias a

las demandas principales (Garcia M, et al. 2017).



METODOLOGIA EXTREME PROGRAMMING (XP)

Esta metodologia 4gil se adapta a los proyectos grandes y pequefos, transformandolos en
procesos claros, entendibles y simples abarcando todos los aportes del equipo de desarrollo
sin llevar consigo una mayor documentacion del proyecto y siguiendo unas fases como guia

a tener en cuenta al utilizar XP.
Fases de la metodologia XP:
Planeacion:

La Metodologia XP plantea la planificacion como un didlogo continuo entre las
partes involucradas en el proyecto, incluyendo al cliente, a los programadores y a
los coordinadores. El proyecto comienza recopilando las historias de usuarios, las
que constituyen a los tradicionales casos de uso. Una vez obtenidas estas historias
de usuarios, los programadores evaltan rapidamente el tiempo de desarrollo de cada

una.

Los conceptos basicos de la planificacion son:

e Las Historias de Usuarios, las cuales son descritas por el cliente, en su propio
lenguaje, como descripciones cortas de lo que el sistema debe realizar.

e El Plan de Entregas (Release Plan), establece que las historias de usuarios seran
agrupadas para conformar una entrega y el orden de las mismas. Este cronograma

sera el resultado de una reunidn entre todos los actores del proyecto.



e Plan de Iteraciones (Iteracion Plan), las historias de usuarios seleccionadas para
cada entrega son desarrolladas y probadas en un ciclo de iteracion, de acuerdo al
orden preestablecido.

e Reuniones diarias de Seguimiento (Stand — Up Meeting), el objetivo es mantener la

comunicacion entre el equipo y compartir problemas y soluciones.

Diseno:

e La Metodologia XP hace especial énfasis en los disefios simples y claros. Los
conceptos mas importantes de disefio en esta metodologia son los siguientes:

e Simplicidad: Un disefio simple se implementa mas rdpidamente que uno complejo.
Por ello XP propone implementar el disefio més simple posible que funcione.

e Soluciones “Spike”: Cuando aparecen problemas técnicos, o cuando es dificil de
estimar el tiempo para implementar una historia de usuario, pueden utilizarse
pequeios programas de prueba (llamados “Spike”), para explorar diferentes
soluciones.

e Recodificacion (“Refactoring”): Consiste en escribir nuevamente parte del codigo
de un programa, sin cambiar su funcionalidad, a los efectos de crearlo mas simple,
conciso y entendible. Las metodologias de XP sugieren re codificar cada vez que
sea necesario.

e Metaforas: XP sugiere utilizar este concepto como una manera sencilla de explicar
el proposito del proyecto, asi como guiar la estructura del mismo. Una buena
metafora debe ser facil de comprender para el cliente y a su vez debe tener

suficiente contenido como para que sirva de guia a la arquitectura del proyecto.



Codificacion:

e Disponibilidad del cliente, Uno de los requerimientos de XP es tener al cliente disponible
durante todo el proyecto. No solamente como apoyo a los desarrolladores, sino formando
parte del grupo. El Involucramiento del cliente es fundamental para que pueda
desarrollarse un proyecto.

e Uso de estandares: XP promueve la programacion basada en estandares, de manera que
sea facilmente entendible por todo el equipo, y que facilite la re codificacidn.

e Programacion dirigida por las pruebas (“Test-Driven Programming”): primeramente se
escribe los test que el sistema debe pasar. Luego, el desarrollo debe ser el minimo
necesario para pasar las pruebas previamente definidas. Las pruebas a los que se refiere
esta practica, son las pruebas unitarias, realizadas por los desarrolladores. La definicion de
estos test al comienzo, condiciona o “dirige” el desarrollo.

e La Programacion en pares: al trabajar en pares se minimizan los errores y se logran
mejores disefios, compensando la inversion en horas. El producto obtenido es por lo
general de mejor calidad que cuando el desarrollo se realiza por programadores
individuales.

e Integraciones permanentes: Todos los desarrolladores necesitan trabajar siempre con la
“Ultima version”. Realizar cambios o mejoras sobre versiones antiguas causan graves
problemas, y retrasan al proyecto. Es por eso que XP promueve publicar lo antes posible
las nuevas versiones, aunque no sean las Ultimas, siempre que estén libres de errores.

e Propiedad Colectiva del Cédigo: En un proyecto XP, todo el equipo puede contribuir con

nuevas ideas que apliquen a cualquier parte del proyecto. Asimismo, una pareja de



programadores puede cambiar el cddigo que sea necesario para corregir problemas,
agregar funciones o re codificar.

Ritmo Sostenido: La Metodologia XP indica que debe llevar un ritmo sostenido de trabajo.
El concepto que se desea establecer con esta practica es planificar el trabajo de forma a

mantener un ritmo constante y razonable, sin sobrecargar al equipo.

Pruebas:

Pruebas unitarias: Todos los mddulos deben de pasar las pruebas unitarias antes de ser
liberados o publicados. Por otra parte, como se mencioné anteriormente.

Deteccidn y Correccion de Errores: Cuando se encuentra un error (“Bug”), éste debe ser
corregido inmediatamente y se deben tener precauciones para que errores similares no
vuelvan a ocurrir. Asimismo, se vuelven hacer pruebas para verificar la correccién.
Pruebas de Aceptacién: Son creadas en base a las historias de usuarios, en cada ciclo de la
iteracion del desarrollo. El Cliente debe especificar uno o diversos escenarios para

comprobar que una historia de usuario ha sido correctamente implementada.

METODOLOGIA AGIL ICONIX

Iconix es un proceso simplificado en comparacion con otros procesos mas tradicionales,

que unifica un conjunto de métodos de orientacion a objetivo de abarcar todo el ciclo de

vida de un proyecto.

Fases de la metodologia Iconix:

Analisis de requisitos:
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o Identificar en el mundo real los objetivos y todas las relaciones de agregacion y
generalizacion entre ellos. Utilizar un diagrama de clases de alto nivel definido
como modelo de dominio.

e Presentar, en lo posible, una prototipacion rapida de las interfaces del sistema, los
diagramas de navegacion, etc., de forma que los clientes puedan comprender mejor
el sistema propuesto.

Existen cuatro tipos de prototipos:

v" Prototipo de viabilidad: para probar la viabilidad de una tecnologia
especifica aplicable a un sistema de informacion.

v" Prototipo de necesidades: utilizado para descubrir las necesidades de
contenido de los usuarios con respecto a la empresa.

v' Prototipo de disefio: se usa para simular el disefio del sistema de
informacion final centrandose en la forma y el funcionamiento del sistema
deseado.

v" Prototipo de implementacion: es una expresion de los prototipos de disefio
donde el prototipo evoluciona directamente hacia el sistema de produccion.

e Identificar los casos de uso del sistema mostrando los actores involucrados. Utilizar

para representar el modelo de casos de uso.

Analisis y disefio preliminar

e Describir los casos de uso, como un flujo principal de acciones, pudiendo contener
los flujos alternativos y los flujos de excepcion. La clave principal a tener en cuenta

al realizar esta actividad, es que no se debe perder mucho tiempo con la descripcion
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textual. Se deberia usar un estilo consistente que sea adecuado al contexto del
proyecto.

Realizar un diagrama de robustez. Se debe ilustrar graficamente las interacciones
entre los objetos participantes de un caso de uso, este diagrama permite analizar el
texto narrativo de cada caso de uso e identificar un conjunto inicial de objetos

participantes de cada caso de uso.

El andlisis de robustez ayuda a identificar los objetos que participaran en cada caso
de uso. Estos objetos que forman parte de los diagramas de robustez se clasifican
dentro de los tres tipos siguientes:

v" Objetos de interfaz: usados por los actores para comunicarse con el sistema.
Son con los que los actores interactuan con el sistema, generalmente como
ventanas, pantalla, didlogos y menus.

v Objetos de la entidad: son objetos del modelo del dominio. Son a menudo
tablas y archivos que contiene archivos para la ejecucion de dicho caso de
uso.

v" Objetos de control: es la union entre la interfaz y los objetos de la entidad.
Sirven como conexion entre los usuarios y los datos. Los controles son
“objetos reales” en un disefio, pero usualmente sirven como una especie de
oficinista para asegurar que no se olvide ninguna funcionalidad del sistema
la cual puede ser requerida por alglin caso de uso.

Las reglas basicas que se deben aplicar al realizar los diagramas de analisis de

robustez:
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v" Actores solo pueden comunicarse con objetos interfaz
v' Las interfaces solo pueden comunicarse con controles y actores
v" Los objetos de la entidad sélo pueden comunicarse con controles.
v" Los controles se comunican con interfaces, objetos identidad y con otros
controles pero nunca con actores.
Actualizar el diagrama de clases ya definido en el modelo de dominio con las

nuevas clases y atributos descubiertas en los diagramas de robustez.

El disefio:

Especificar el comportamiento a través del diagrama de secuencia. Para cada caso
de uso identificar los mensajes entre los diferentes objetos. Es necesario utilizar los
diagramas de colaboracion para representar la interaccion entre los objetos.
Terminar el modelo estético, adicionando los detalles del disefio en el diagrama de
clases.

Verificar si el disefio satisface los requisitos identificados.

La implementacion:

Utilizar el diagrama de componentes, si fuera necesario para apoyar el desarrollo.
Es decir, mostrar la distribucion fisica de los elementos que componen la estructura
interna del sistema.
Escribir y /o generar el codigo.
También es necesario que se tenga en cuenta factores como:

v’ La reusabilidad: que es la posibilidad de hacer uso de los componentes en

diferentes aplicaciones.
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v' La extensibilidad: que consiste en modificar con facilidad el software.
v' La confiabilidad: realizacion de sistemas descartando las posibilidades de
error.
e Realizar pruebas. Test de unidades, de casos, datos y resultados. Test de interaccion

con los usuarios para verificar la aceptacion de los resultados.

METODOLOGIA AGIL CRYSTAL

La metodologia consiste en un conjunto de estrategias para el desarrollo donde se
caracteriza por estar centrado en las personas que conforma el equipo de desarrollo y
cliente teniendo presente la disminucion al méximo del nimero de artefactos producidos. El
equipo de desarrollo es un factor clave, por 10 que se deben invertir esfuerzos en mejorar
sus habilidades y destrezas, asi como tener politicas de trabajo bien definidos contemplando
el tamafo del equipo, estableciéndose una clasificacion por ejemplo Crystal Clear de 3 a 8

miembros y Crystal Orange de 25 a 50 miembros.

Los siete procesos o propiedades son:

e Entrega frecuente: Se hace prueba del desarrollo que se definieron en las etapas de
entregas, los usuarios seran capaces de ofrecer informacion sobre los requisitos
implementados, el cliente vera el progreso y los desarrolladores.

e Mejora continua: dar tiempo para que el equipo plantee dificultades y sobreponerse

a los retos trazados para mejorar las cosas que no funcionan.
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e Comunicacion: Tener todo el equipo tan juntos (si es posible en el mismo puesto)
con el fin de dar respuestas a las inquietudes y dificultades al instante.

e Seguridad Personal: La personas que conforman el equipo se sienta segura de hablar
sin temor a represalias, que pueden dar criticas constructivas sobre el trabajo de
otras personas y admitir sus propios errores, 10 que lleva a la honestidad y en tltima
instancia a la confianza.

e Enfoque: Si todo el equipo tiene tiempo para centrarse en sus objetivos prioritarios
dos horas al dia, durante dos dias consecutivos cada semana, sin ningun tipo de
distracciones sin perder el norte (como reuniones o de otro trabajo), el equipo estara
mas enfocado y el trabajo.

e FAacil acceso a usuarios expertos: Si los usuarios expertos estan disponibles para el
equipo, pueden responder preguntas y ofrecer retroalimentacion sobre la calidad y el
disefio sobre las decisiones a tomar.

e Medio Ambiente, técnica de prueba automatizada, gestion e Integracion frecuente:
Un entorno técnico adecuado donde las tareas sean controladas por las pruebas y
gestion de la configuracidn (version - como hacer copias de seguridad y la fusion de

los cambios).

Metodologia Caracteristicas

Programacion | Metodologia basada en prueba y error.
extrema

(extreme Cliente bien definido.
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programming,
XP)

Los requisitos pueden y van a cambiar.

Grupo pequefio y muy integrado (maximo 12 personas.

Equipo con formacion elevada y capacidad de aprender.
Implementa compatibilidad y usabilidad con otras metodologias.
Esté orientada hacia quien produce y uso del software.

Reduce el costo del cambio en todas las etapas del ciclo de vida del
sistema.

Combina las que han demostrado ser las mejores practicas para
desarrollar software y las lleva al extremo.

Programacion organizada. Reduce la taza de errores.

Satisfaccion del programador.

Crystal

Entregas frecuentes, en base a un ciclo de vida iterativo e incremental.
Cuantas mas personas estén implicadas, mas grande debe ser la
metodologia.

Entorno técnico con pruebas automatizadas, gestion de la configuracion
e integracion continua.

Si el proyecto tiene mucha densidad, un error no detectado puede ser
critico.

El aumento de tamano o densidad afiade un coste considerable al
proyecto.

La forma mas eficaz de comunicacion es la interactiva (cara a cara).
Tamafo de un equipo (nimero de componentes).

Equipo
Clear es para equipos de hasta 8 personas o menos.
Amarillo para equipos entre 10 a 20 personas.

Naranja para equipos entre 20 a 50 persona.

Iconix

Iterativo e incremental: varias iteraciones ocurren entre el desarrollo del
modelo del dominio y la identificacion de los casos de uso.

Trazabilidad: cada paso esté referenciado por algun requisito.

Dindmica del UML: la metodologia ofrece un “uso dinamico del UML”
como los diagramas de caso de uso, etc.
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Resultados y discusion

Los beneficios de implementar las practicas de desarrollo de software es la capacidad de los
equipos de desarrollo para adaptarse a los requisitos cambiantes de los clientes, a la vez que
identifican y reducen ciertos riesgos que surgen durante el desarrollo de software (Rola et al,
2016). Las metodologias agiles se adaptan al entorno laboral donde los proyectos son
medianos o grandes, asimismo la mescla adecuada entre arquitectura y desarrollo con

agilidad representa una adaptabilidad a los procesos de desarrollo de software.

Las metodologias proporcionan flexibilidad y para muchos de los clientes representa una
ventaja con la que pueden competir ante los demas y porqué estar preparados para el cambio
significa que pueden reducir los costos. Las metodologias agiles permiten a los
desarrolladores retrasar las decisiones y una planificacion adaptativa, por lo que el retrasar
las decisiones tanto como sea posible de manera controlada sera de cierta manera una ventaja
tanto para el cliente como para la empresa, lo cual permitird mantener al cliente satisfecho y
asi mismo el éxito del producto, por ese motivo las principales ventajas de poder retrasar las
decisiones son.

e Se llega a reducir el nimero de decisiones de alta inversion que se toman.

e Reduce el nimero que se llega a implementar en el desarrollo del proyecto.

e Permite disminuir el costo de los cambios a implementar.

Ademas, las metodologias permite a los desarrolladores contar con entornos controlados,
donde estan preparados para los cambios que son introducidos en los procesos de desarrollo,

asi mismo hacer una planificacion adaptativa consiste en tomar decisiones a lo largo del



17

proyecto, de esta manera se estard transformando el proyecto en un conjunto de proyectos
pequefios, del mismo modo permite una planificacion a corto plazo permite tener software
disponible para los clientes y ademas ir haciendo la planificacion mas sensible, sea ante

inconvenientes que aceleran o retrasan los productos.

Las metodologias agiles de desarrollo de software rescatan aspectos importantes al momento
de integrarse en un entorno laboral como son: la reduccion de al maximo de los artefactos
producidos, toman la comunicacion como aspecto indispensable, el equipo de desarrollo es

un factor clave, las politicas dependeran del tamafo del equipo.

Como resultado de lo anterior se determin6 de acuerdo a la informacion expuesta
anteriormente que la implementacion de estas metodologias se lleva a cabo teniendo en
cuenta el equipo de desarrollo el cual es un factor clave, por lo que se debe identificar para
que tipo de proyectos es apropiada una metodologia agil, en el caso de la metodologia agil
Crystal que contiene una clasificacion por colores, mas especificamente, las cuales se
adapta a campos de entre 1 a 8§ miembros es determina como Clear Orange y de entre 25 a

50 miembros se determina como Clear Orange, entre otras.

En cuanto a la metodologia agil Xtreme Programming (XP) se tiene muy en cuenta al
cliente, esta enfocada en el disefio y principalmente en la programacion al extremo es decir
que con esta metodologia se puede lograr terminar un proyecto en el menor tiempo posible
al estipulado, basandose en proyectos pequefios y medianos también logra desarrollar

excelente comunicacién entre el equipo de desarrollo.
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En lo referente a la metodologia agil Iconix la originalidad de esta metodologia consiste en
la definicidn de sus procesos, contrastando los requerimientos y la modelacion del sistema,
algo interesante es su flexibilidad para diferentes estilos y clases de problemas que se
pueden presentar, se utiliza frecuentemente los casos de uso y también maneja una
documentacién considerable para llevar orden de la mayoria de los procesos que se

elaboran.
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