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Resumen. El paradigma guiado por modelos ha sido utilizado en los últimos 
años para promover mejores resultados en el desarrollo de Aplicaciones Web, 
en el campo que se ha denominado Ingeniería Web Guiada por Modelos 
(MDWE, Model-Driven Web Engineering). Por otro lado se ha demostrado que 
las metodologías ágiles se adaptan de manera muy adecuada a los entornos web, 
al estar centradas en técnicas empíricas e iterativas sobre las necesidades de los 
usuarios y tener la flexibilidad adecuada a la hora de adaptarse a los cambios de 
los mismos y del entorno. En cualquier caso, el punto de partida de ambos son 
los requerimientos. Sin embargo, ambos puntos de partida tienen diferencias, ya 
que los requerimientos en técnicas ágiles difieren a los utilizados en los para-
digmas MDWE debido a que estos últimos necesitan estar completamente defi-
nidos antes de ser transformados. El objeto del presente trabajo es proponer la 
estructura de un requerimiento ágil fundamentado en las Historia de Usuario, 
que pueda ser abordado usando las transformaciones de la ingeniería guida por 
modelo, intentando conjugar lo mejor de ambos paradigmas. 

Palabras clave: Metodologías Ágiles, Ingeniería Web, Scrum, Model-Driven 
Web Engineering, Historia de Usuario. 

1 Introducción 

Desde hace algunos años las metodologías ágiles se han ido consolidado y extendien-
do en organizaciones que desarrollan software en entornos Web [1], debido a que dan 
solución a las principales particularidades del paradigma de la Ingeniería Web, gra-
cias a la flexibilidad que proporcionan. Estas características [2,3] podrían resumirse 
en: 

 Entrega de valor “as soon as possible” y reducción del “time-to-market”. 
 Requisitos críticos en las interfaces persona-ordenador. 
 Mutabilidad de los requisitos en cortos intervalos de tiempo y alta velocidad de 

adaptación a los cambios de requerimientos. 
 Estructura de navegación compleja y aspectos específicos de seguridad. 
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Por otra parte, la Ingeniería Web Guiada por Modelos (MDWE), se ha demostrado en 
los últimos años como un paradigma efectivo para la Ingeniería Web, que ha dado 
como resultado algunas propuestas válidas como UWE (UMLWeb Engineering) [4],  
WebML  (Web Modeling Languages) [5] o NDT (Navigational Development Techni-
ques) [6]. 

El presente artículo pretende modelar, basado en las recomendaciones de las meto-
dologías ágiles más habituales; Scrum [8], eXtreme Programming (XP) [9], Crystal 
[10], Lean Software Development [11] o Feature Driven Development (FDD) [12], un 
requerimiento ágil.  

Estas metodologías ágiles, al utilizar generalmente el concepto de requerimiento 
(necesidad), no lo hacen como los paradigmas tradicionales. La diferencia fundamen-
tal estriba en que las metodologías ágiles, que están basadas en procesos empíricos e 
iterativos, tienen como principal valor la agilidad, en una toma no detallada de requi-
sitos y su posterior estimación y planificación [14, 15, 16]. Por el contrario, los para-
digmas basados en metodologías tradicionales (en cascada, iterativas o incrementales) 
pivotan sobre una fase muy detallada de toma requisitos, que es necesaria para ejecu-
tar las sucesivas transformaciones de sus modelos y pasar a las siguientes fases del 
desarrollo. 

Actualmente hay investigaciones encaminadas a dotar de agilidad al paradigma 
MDWE, como los basados en mockups [18,19] o apoyados en la idea  de llegar  desde 
los requisitos a la ingeniería guiada por modelos en entornos ágiles, pero enfocándose 
en la transformación [20] y no en la definición del requerimiento ágil. En este artículo 
abordamos esta unión desde el punto de vista del modelado de requerimientos ágiles, 
para que puedan ser transformados posteriormente por métodos basados en el para-
digma MDWE, del que no se han encontrado referencias en trabajos de investigación.  
Esto permitirá formalizar la toma de requerimientos ágiles en aras a poder realizar 
procesos de transformación que hagan todavía más eficiente la Ingeniería Web. 

Este artículo está divido en tres secciones, la definición del requerimiento ágil en la 
sección 2, el ciclo de transformación ágil en la sección 3 y las conclusiones y trabajos 
futuros en la sección 4. 

2 Requerimientos ágiles 

Una “Historia de Usuario”, término popularizado por Mike Cohn [7], es un conjunto 
acotado de funcionalidad que puede ser entregado a un proveedor, usuario o sistema 
de información, de manera que genera un valor que antes no existía, una vez que el 
Sprint ha concluido. Puede ser definido como una necesidad que genera valor por sí 
misma.  

El ciclo de vida de los proyectos ágiles, en especial Scrum [8], comienza con la de-
finición de una pila de elementos delimitados en un contexto, que darán forma al pro-
yecto Web. Como tipo de elemento elegido se propone la Historia de Usuario, por su 
consolidación en el paradigma Ágil. Los elementos fundamentales del requerimiento 
ágil (Figura 1), que expondremos a continuación, están tomados de un marco ágil 
sobre las que se han desarrollado ya algunos proyectos [24,25]: 
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 La Historia de Usuario, conjunto de funcionalidad formada por un identificador 
univoco, una descripción que responderá a dicha funcionalidad, una fecha de alta, 
una valoración de negocio (unidades ficticias de negocio), una valoración de es-
fuerzo (unidades de esfuerzo ficticias, llamadas puntos de historia) y un elemento 
de ordenación y priorización, que en nuestra propuesta, será el retorno de la inver-
sión (ROI), calculado como la división entre el valor de negocio y el esfuerzo, 
formarán el “core” del requerimiento ágil. La gran mayoría de técnicas ágiles in-
cluyen estos elementos a excepción del ROI, que será el elemento clave en la elec-
ción de las historias de usuario a transformar, ya que nos proporcionará el marco 
espacio-temporal para su elección y que se ha demostrado muy eficaz [24, 25].  
Las Historias de Usuario han de cumplir además los aspectos INVEST [9]: Inde-
pendiente, Negociable, Valorable, Estimable, Acotado (Small), y Testeable. 

 La Definición de Hecho, que en las metodologías ágiles, se entiende como un aser-
to que describe cuando una Historia de Usuario está terminada. Por tanto, una serie 
de definiciones de hecho constituirán los elementos que se transformarán en las 
pruebas, pudiendo utilizarse técnicas como Test Driven Development (TDD, [9]). 

 Las restricciones, que ayudarán a delimitar la historia de usuario en un contexto 
concreto y que serán equivalentes a los requerimientos no funcionales. 

 Las Personas, entidad análoga a los Actores en otros paradigmas, que tienen una 
relación con la Historia de Usuario. De estas relaciones entre la entidad Persona y 
la Historia de Usuario se deducirá el esquema de navegación Web. Se ha denomi-
nado Persona y no Actor al haber elegido el nombre de la técnica ágil Persona [19] 
dedicada al modelado de estas entidades y para no crear confusión con Actores cu-
ya relación está basada en la causa-efecto, como por ejemplo, se da en un caso de 
uso. 

 
Fig. 1. Meta-modelo de la estructura de un Requerimiento Ágil 

Existen técnicas ágiles para describir, trabajar y dar valor [21, 22, 23] a estos elemen-
tos y que se han desglosado en otros trabajos [24, 25], no siendo objeto del presente 
artículo. 
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Este meta-modelo conformaría un requerimiento ágil, formado por estas cuatro 
clases. Estos requerimientos ágiles serán los elementos de la pila de producto. Real-
mente representa un modelo de requerimiento que incorpora su propia priorización, 
de manera que podríamos hablar de entrega de valor priorizada o maximizada y por 
tanto ágil. 

3 Ciclo de Transformación 

Tomando como modelo Scrum [8], en el ciclo de vida de las metodologías ágiles, al 
diseño de la pila del producto, le siguen los correspondientes Sprints, de manera que 
sólo aquellas Historias de Usuario que han sido seleccionadas para el Sprint, es decir, 
aquellas cuyo ROI es mayor y por tanto su conclusión propiciará una mayor entrega 
de valor al cliente, serán las elegidas para ser transformadas, dando lugar a los ele-
mentos denominados tareas, pruebas y navegación. Una Historia de Usuario se des-
compondrá en una serie finita de tareas, las Definiciones de Hecho darán lugar a una 
serie de pruebas y las diferentes relaciones de las Personas con las Historias de Usua-
rios darán lugar a la navegación. 

Partiendo del esquema que recomienda la OMG en su modelo sobre MDWE [13], 
estos los requerimientos ágiles, formarán el Modelo de Negocio (CIM, Computer 
Independent Model), en el cuál, se condensa la lógica de negocio. Estos requerimien-
tos podrán ser transformados posteriormente, en el caso de técnicas ágiles, en cada 
sprint, en un modelo independiente de la plataforma (PIM, Platform Independent 
Model), como se observa en la Figura 2. 

 
Fig. 2. Adaptación del modelo MWDE a metodologías ágiles 

A diferencia del resto de paradigmas, que han de especificar y detallar todos los re-
quisitos que luego son transformados, aquí solo se transformarán cada vez (en cada 
Sprint) un conjunto finito de requerimientos ágiles, pudiéndose refinar la pila del 
producto en cada sprint. En definitiva, sólo avanzan aquellos requerimientos necesa-
rios para el momento concreto. Esto propiciará que la transformación sea incremental. 
Quedan fuera del artículo tanto los métodos de transformación como el paso al tercer 
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nivel, donde se dará una transformación a una tecnología específica (PSN, Platform 
Specific Model). 

4 Conclusión y trabajos futuros 

Esta modelo constituye una propuesta de formalización del concepto de requerimiento 
en proyectos basados en metodologías ágiles, tomando como base las Historias de 
Usuario, particularizando el concepto de requisito de las metodologías tradicionales, 
añadiendo la contextualización y el valor priorizado a entregar como parte integrante 
del mismo y como pieza fundamental del paradigma ágil. Es un requerimiento orde-
nado y priorizado, que puede ser ejecutado en diversos momentos del tiempo, adap-
tándose a las metodologías ágiles. 

Así mismo, el modelo propuesto contiene las especificaciones necesarias del nego-
cio, las relaciones y las restricciones, de manera que se puedan trazar las tareas, las 
pruebas y el modelo de navegación desde los requerimientos, para ser transformado 
por parte de la ingeniería guiada por modelos.  

Es por tanto un modelo que cumple las condiciones de ambos paradigmas. 
Esto permitirá, en un futuro, abordar proyectos basados en metodologías ágiles de 

una manera formalizada, al poder utilizar transformaciones automáticas para su desa-
rrollo.  Como trabajo futuro, restan tanto los métodos de transformación como el paso 
al tercer nivel, donde se realizarán una transformación a una plataforma tecnológica 
específica, así como la formalización del conjunto de técnicas ágiles sobre las que se 
soporta el modelo. 
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