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Resumen

En la gestibn de proyectos de software se observa una creciente tendencia en la
adopcion de metodologias agiles. Las cuales buscan mitigar las desventajas que las
metodologias tradicionales ocasionan en la industria. Al ser Extreme Programming (XP)
uno de los mayores exponentes de las metodologias agiles, se considera importante
analizar qué caracteristicas dentro de su planteamiento son las que lo posicionan como
una metodologia exitosa, lo anterior a partir de una revisién documental. XP se adapta
a las necesidades del mundo actual, logra visualizar y resolver los impedimentos que
afectan a las metodologias tradicionales mientras reta los riesgos propios de esta clase
de proyectos, es decir, su completitud, volatilidad y complejidad. La combinaciéon de
metodologias da pie a una nueva categoria, los modelos hibridos, que prometen una
mayor satisfaccion de los usuarios y una mejora en los resultados.

Palabras Clave: Gestion de proyectos de software, Metodologia agil, Desarrollo de
software.

Abstract

In software project management there is a growing trend in the adoption of agile
methodologies. Which seek to mitigate the disadvantages that traditional methodo-
logies cause on the industry. As Extreme Programming (XP) is one of the best agile
methodologies’ indicators, it's important to analyze what characteristics within its ap-
proach are those that position it as a successful methodology, the above based on a
documentary review. XP adapts to today's world needs, it visualizes and resolve impe-
diments that affect traditional methodologies while challenging its own risks in this
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type of projects, that is, their completeness, volatility and complexity. The combination
of certain methodologies brings new categories, hybrid models, which vow to give
greater user satisfaction and improved results.

Keywords: Software project management, Agile methodology, Software development.

Introduccion

La complejidad en la gestion de los procesos que involucra el desarrollo de proyectos de software
implica para los equipos de trabajo, desde una alta posibilidad de retraso en entregas hasta un fracaso
total del proyecto. En basqueda de mitigar, en la medida de lo posible, los riesgos que conlleva un
desarrollo software se generan metodologias que apoyan y dirigen los procesos del desarrollo mientras
se magnifican los resultados.

Una metodologia de gestion de proyectos es un conjunto de técnicas y métodos que abordan de forma
detallada y completa cada una de las actividades del ciclo de vida de un proyecto de desarrollo de
software. Es decir, funge como guia para obtener productos con un alto grado de calidad y satisfaccion
para ambas partes, cliente y equipo (Parada, 2016). Las metodologias de desarrollo software datan

de los afos cincuenta. Estas se diferencian en dos grandes grupos, las metodologias tradicionales,
que parten de los primeros preceptos establecidos para estas “guias” y las metodologias agiles que se
adaptan a las necesidades actuales de los proyectos de software mientras maximizan los procesosy
resultados de las metodologias tradicionales.

Una metodologia es “agil” cuando se centra en las personas, se orienta a la comunicacion, es flexible,
rapida, eficiente, adaptable y aprende centrada en la mejora durante y después del desarrollo del

proyecto de software (Avila et al., 2013). “The Agile Alliance”, desde el 2001, es la organizacion dedicada
a promover los métodos agiles en el desarrollo de software a través del “Manifiesto agil”. Algunos ejem-
plos son: Extreme Programming (XP), Scrum, Cristal Methodos (CM), Adaptive Software Development
(ASD), Agile Modeling (AM), Agile RUP (dX), Dynamic Solutions Delivery Model (DSDM), Evolutionary
Project Management (EVO), Feature Driven Development (FDD), Feature Driven Development (LD),
entre otras (Parada, 2016; Mohammadi et al., 2008).

Al ser XP uno de los mayores exponentes de las metodologias agiles, se considera importante analizar
qué caracteristicas dentro de su planteamiento son las que lo posicionan como un exitoso modeloy
al mismo tiempo, como una metodologia de referencia para futuras metodologias agiles e hibridas
emergentes.

Extreme Programming (XP)

La programacion extrema (XP) toma su nombre de su principio basico que es reducir al extremo el
costo de los cambios (Bougroun et al., 2015; Blom, 2010), tuvo sus inicios en marzo de 1996 y surgi6
como una contrarreaccion al enfoque creciente en los procesos, métodos y documentos en los cuales
se basan las metodologias tradicionales (Kuz et al., 2018; Sharma et al., 2016; Siebra et al., 2008;
Braithwaite et al., 2005). Es decir, XP es una coleccién de practicas de ingenieria de software, donde el
papel principal regresa al programador y el foco principal es el desarrollo de software.

Su propésito es entregar software de manera continua (software iterativo) mientras se mejora su
calidad y responde a los requisitos cambiantes del cliente, incluso si tales requisitos surgen al final
del ciclo de desarrollo. Su implementacion tiene cuatro valores: 1) sencillez, 2) respeto, 3) coraje y 4)
comunicacion. Es decir, el desarrollo del proyecto esta basado en principios de acciones de sentido
comun para llevar a cabo a buen término cada una de las actividades. Esto subyace a la necesidad de
soporte de comunicacion, colaboracién e intercambio de conocimientos para compartir la experiencia
del dominio entre el equipo y hacia el cliente (Bougroun et al., 2015; Crawford et al., 2008; Erickson et
al., 2005). A través de esto, se mejora la productividad del proceso y del equipo.

El proceso XP tiene cuatro actividades basicas: 1) codificar, 2) probar, 3) escuchar y 4) depurar. En XP el
cliente define el valor de negocio a implementar de acuerdo con sus necesidades y restricciones de
tiempo y el programador estima el esfuerzo necesario para implementar el software. La participacion
activa del cliente en el desarrollo del proyecto, conlleva beneficios: 1) incrementa la calidad del producto,
2) aumenta la capacidad para negociar; 3) mejora la capacidad de resolver conflictos; 4) aumenta el
desempefio del proyecto y aumenta la disposicion a experimentar e improvisar en la busqueda de
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soluciones, 5) genera un menor riesgo de producir funcionalidades innecesarias o inaceptables, 6) se
reduce la resistencia natural al cambio; y se 7) remedia la falta de capacidad de decisién en la gestiéon
(Mohammadi et al., 2008).

Los valores y actividades basicas de XP conducen a 12 practicas centrales, que permiten trabajar en
conjunto y con una estructura de relacion: 1) semana laboral de 40 horas, 2) estandares de codificacion,
3) propiedad colectiva del cédigo, 4) integracién continua, 5) prueba continua, 6) cliente in situ, 7)
programacion en pareja, 8) juego de planificacién, 9) refactorizacién, 10) disefio simple, 11) pequefios
lanzamientos, 12) metafora del sistema (ver figura 1).
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(Van Valkenhoef et. al., 2011).
Componentes/ Artefactos XP

La metodologia XP debe indicar los artefactos que se deben usar para el analisis y el disefio de la
aplicacion. Excepto por el cédigo producido, en algunos casos (a consideracion del cliente y desarrolla-
dores) todos los otros artefactos que se generen durante el proceso de desarrollo se consideran como
opcionales. Los artefactos XP son: 1) Historias de usuario, representan una breve descripcién del com-
portamiento del sistema, se crea una por cada caracteristica principal del sistemay se emplean para las
estimaciones de tiempo y para el plan de lanzamiento; 2) “Task Card"”, las tarjetas de tareas representan
los pasos reales de desarrollo necesarios para implementar una historia de usuario y responden a
la pregunta de ;cdmo se debe hacer?; 3) Tarjetas CRC (Clase-Responsabilidad-Colaborador), una vez
localizada una clase se define su nombre, sus responsabilidades (funcionalidad) y los colaboradores
que trabajaran en ella (Parada, 2016).

Roles

El proceso de desarrollo de software XP define siete roles: 1) Programador (Programmer), es el encar-
gado de escribir el c6digo fuente del sistema de software. 2) Cliente (Customer), escribe historias de
usuario que sirven como guia al programador para realizar el c6digo. 3) Encargado de pruebas (Tester),
es el responsable de ayudar a los clientes a seleccionar y escribir pruebas funcionales. 4) Rastreador
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(Tracker) realiza el seguimiento y estimaciones de todos los tiempos y entregas dentro del equipo. 5)
Entrenador (Coach), persona responsable del proceso de desarrollo en su conjunto y se requiere que
tenga experiencia en proyectos XP. 6) Consultor (Consultant), cuando el equipo necesita conocimientos
especiales o especificos ¢ontratan.? un consultor que posea estos conocimientos y los transfiera a los
miembros del equipo, para que ellos resuelvan el problema. 7) Gran jefe (Big boss), proporciona los
recursos para llevar a cabo el proceso, tiene una vision general del proyecto, familiaridad con el estado
del proyecto en todo momento y saber si cualquier intervencion es necesaria para asegurar el éxito
(Crawford et al., 2008).

Proceso XP e iteraciones

El proceso que rige a XP se basa en 6 fases: 1) Exploracién, donde se analiza el historial, 2) Planificacion,
se definen las iteraciones, prioridades y estimaciones de esfuerzo, 3) Iteraciones, se lleva a cabo la
programacién en pares de las iteraciones previamente establecidas, aqui se lleva a cabo la integraciéon
continua y la prueba de cada cambio, 4) Produccién, se producen los pequefos lanzamientos, 5)
Mantenimiento, se producen los lanzamientos que actualizan al sistema, 6) Muerte, en este punto el
sistema finalizara y estara listo para su implementacion total (ver figura 2).
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(Crawford et al., 2008)

XP sigue una estrategia de prueba automatizada y restringe la propagacion del riesgo en las etapas
posteriores a la que se desarrolla en ese momento. Asi mismo continua la verificacion de ocurrencia
de riesgo después de cada fase del desarrollo y lo resuelve en esa misma etapa del ciclo de desarrollo
(Sharma et al., 2016).

V. Conclusién
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Extreme programming es una metodologia agil que acepta y fomenta los constantes cambios de un
proyecto. Aborda esta idea con compromiso a través de entregas incrementales, y aboga siempre que
estas sean en tiempo y forma. Esta metodologia se adapta a las necesidades del mundo actual, logra
visualizar y resolver los impedimentos que afectan a las metodologias tradicionales mientras reta los
riesgos propios de esta clase de proyectos (completitud, volatilidad y complejidad).

La flexibilidad de esta metodologia permite no solo facilitar los procesos de desarrollo de software,
si no también innovar en sus procesos, y genera un debate respecto al perfeccionamiento de esta
o la adaptacion circunstancial de los diferentes proyectos en los que es implementada. Se adapta a
proyectos de software de tamafio pequefio a mediano y, cuando es un proyecto de software a gran
escala, el modelo en cascada puede tomarse como base (modelo hibrido).

La combinacién de metodologias propicia a una nueva categoria, los modelos hibridos, que prometen
una mayor satisfaccion de los usuarios y una mejora en los resultados, al tomar las desventajas de
los modelos tradicionales y agiles, solucionarlos y potenciar los resultados de la aplicacién. Lo cual,
abre un panorama en la creacion de nuevas metodologias para diversas aplicaciones, donde como en
cualquier innovacioén, esta debera ser implementada, comprobada, comparada y como hasta ahora,
pueda ser mejorada.
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