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En 1989, Cunningham formoé un
equipo que usaba los principios y
muchas de las prdacticas que
después adoptaria XP, mientras
trabajaba para la compaiiia
"Wyatt Software” [Fowler 2000].

Sin embargo, se reconoce a

Kent Beck como el quo mmm———p
articuldo esta propuesta y le

dio nombre propio.
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+ La programacion extrema es una metodologia de
desarrollo ligera basada en una serie de valores y una
docena de prdcticas que propician un aumento en la
productividad a la hora de generar software.

+ XP permite controlar los problemas de riesgo en los
proyectos.

+ XP permite la participacion de pequefios grupos de
programadores.

+ XP requiere un variado equipo de desarrollo.

+ XP permite la capacidad de hacer pruebas

+ La meta real de XP es entregar el software

L P
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+ Las caracteristicas generales de XP es deliberadamente
una metodologia “liviana” que pasa por alto la utilizacion
de elaborados casos de uso, la exhaustiva definicion de
requerimientos y la produccion de una extensa
documentacion.

+ Todo lo anterior puede parecer cadtico segin el enfoque
tradicional de la ingenieria de software, aunque no hay
que olvidar que XP tiene asociado un ciclo de vida y es
considerado a su vez un proceso.

+ La tendencia de entregar software en lapsos cada vez
menores de tiempo y con exigencias de costos reducidos
y altos estdndares de calidad, hace que XP sea una

ﬂmic;)n a considerar.




Caracteristicas de la metodologia XP ¢°

Caracteristicas de (a
Metodologia XP

Desarrolloiterativo ‘ Pruebas ‘ | Programaciénen
e inCremental unitarias continuas | | parejas
|' Integracionde| equipo de | Correccion detodos
| programacién conel Cliente los errores
Refactorizaciondel Propiedad del (R—
- = . o Cimplicidad
codigo codigo Compartida .
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Enfoque Tradicional vs. XP

$$

Enfoque
Tradicional

Programacion
Extrema

Requerimientos Analisis Disefio Implementacion Prueba Produccién



extreme
rogramming q
c)(n[amca’ A

mramamn

Principios, roles y practicas
de Programacion extrema
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Principios de la Programacion extrema

Se busca :

1.Realimentacion rapida
2.Asumir la simplicidad
3.Cambio incremental

4. Aceptar el cambio

5.Hacer trabajo de calidad.
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Las Practicas son:

1. El juego de la planificacion
. Pequenas entregas

. Metafora

. Diseiio simple

. Pruebas

o O b W N

. Refactorizacion
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Principios de la Programacion extrema

7. Programacion por parejas
8. Propiedad colectiva

9. Integracion continua

10. 40 horas semanales

11. Cliente en casa

12. Estandares de codificacion.
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Objetivos de la
Programacion extrema




Objetivos de XP m
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Son:

1.La satisfaccion del cliente.
2 .Potenciar el trabajo en grupo, todos estan

involucrados en el desarrollo del software.




In’rer'acci,én entre Las cuatro variables
de Gestion de proyecto

Variable

Si aumenta en exceso...

Si se reduce...

Alcance Permite mejorar la calidad, siempre que
resuelva el problema basico del cliente.
Tambien permite reducir plazo y coste.
La herramienta mas potente de gestion
™)

Tiempo Mas puede mejorar calidad y alcance, | Si  poco, sufrird la calidad e
pero en exceso puede dafiar, pues la | inmediatamente detrds el alcance, el
mejor realimentacion viene del sistema | tiempo y el coste.
en produccion.

Coste Mds dinero puede engrasar el sistema, | Con poco dinero sera imposible resolver
pero en exceso puede crear mas |los problemas del cliente.
problemas que los que resuelve.

Calidad Insistir en mayor calidad permite | Variable terrible de control. Se puede

conseguir plazos menores o hacer mds en
un tiempo dado. Efecto humano: se
trabaja mejor si se siente que se hace
un buen trabajo.

sacrificar para obtener ganancias a
corto, pero los costes posteriores son
enormes (humanos, de negocio y
técnicos).




El coste de Cambio

+ El coste de los cambios crece

con el tiempo.

COSTE

TIEMPO

+ XP propone que los costes de los

cambios no tienen por que

COSTE

aumentar con el tiempo.

TIEMPO




Las cuatro valores
mramamn

Valores para desarrollar software:

- -L-r:?: P S
1.Comunicacion (;-'!fi I e
= ;-'g: -

2.Sencillez
3.Retroalimentacion

4 Valentia. ';ﬁ “




Roles de XP 7.4
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Cliente
= Escribe "Historias de Usuario” y especifica Pruebas

Funcionales.

= Establece prioridades, explica las Historias

= Puede ser o no un usuario final

= Tiene autoridad para decidir cuestiones relativas a las
Historias.

Programador

* Hace estimaciones sobre las Historias

= Define Tareas a partir de las Historias y hace
estimaciones

= Implementa las Historias y las Pruebas Unitarias




Roles de XP m
programacien

Tutor
= Observa todo, identifica sefiales de peligro, se
asegura que el proyecto se mantiene en curso
= Ayuda en todo
= Da avisos cuando se necesita.

Perseguidor (calidad)
= Monitoriza el progreso de los programadores, toma
accion si las cosas tienden a salirse de su senda.
= Las acciones incluyen reuniones con el Cliente, solicitar
ayuda al Tutor u otro Programador.
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Roles de XP PR
o

Verificador
= Implementa y corre las Pruebas Funcionales (no
Pruebas Unitarias)
= Presenta graficas de los resultados y se asegura de
que la gente conoce cudndo los resultados empiezan a
decaer.
“"Agorero”
= Se asegura que todos conocen los riesgos que existen
= Se asegura que las malas noticias no se ocultan, se
disculpan o se reducen de proporcion.




Roles de XP PR
o

Gestor
= Planifica las reuniones (por ej., plan de iteraciones,
plan de lanzamientos releases), se asegura que el
proceso de las reuniones se sigue, anota los resultados
de la reunion para futuros informes y los pasa al
Perseguidor.
= Posiblemente responsable ante el "Propietario de Oro”
= Asiste a las reuniones, aporta informacion util
anterior.
"Propietario de Oro”
= La persona que paga el proyecto, que puede ser o no
la misma que el Cliente.
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Las cuatro actividades basicas ' x

1.Codificar
2.Hacer pruebas
3.Escuchar

4 .Disenar.




Proceso de Desarrollo




Artefactos esenciales en XP
mramamn

+ Historias del Usuario

+ Tareas de Ingenieria

+ Pruebas de Aceptacion

+ Pruebas Unitarias y de Integracion
+ Plan de la Entrega
+ Codigo




Historia de Usuario

Historia de Usuario

Ndmero: 1 Nombre: Enviar articulo

Usuario: Autor

Modificacion de Historia Nimero: Iteracion Asignada: 2

Prioridad en Negocio: Alta

Punt timados:
(Alta / Media / Baja) untos Estimados

Riesgo en Desarrollo:

Puntos Reales:
(Alto / Medio / Bajo) untos Reales

Descripcién:

Se introducen los datos del articulo (titulo, fichero adjunto, resumen, topicos) y de los autores
(nombre, e-mail, afiliacion). Uno de los autores debe indicarse como autor de contacto. El sistema
confirma la correcta recepcion del articulo enviando un e-mail al autor de contacto con un userid y
password para que el autor pueda posteriormente acceder al articulo.

Observaciones:




Tarea de Ingenieria

Tarea de Ingenieria

Ndmero tarea:

Ndmero historia:

Nombre tarea:

Tipo de tarea :
Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra

Puntos estimados:

Fecha inicio:

Fecha fin:

Programador responsable:

Descripcion:




Prueba de Aceptacion

Caso de Prueba

Ndmero Caso de Prueba: Ndmero Historia de Usuario:

Nombre Caso de Prueba:

Descripcidn:

Condiciones de ejecucién:

Entradas:

Resultado esperado:

Evaluacidn:




Historias de Usuario

| | Riesgo
. 1] ﬁEsfuer‘zo (puntos)
Definir —
Historias - M a
de Usuario

Estimar Esfuerzo

’ y Riesgo

Spikes (Bosque jos)

Elaborar
Spikes
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Escenarios en XP:

Planificacion de la Entrega

Y Velocidad de
i R Proyecto (VP
= o LTS puntos/semana
Historias, / / \ \
de Usuario Nogei .
Primer Segunda ~esima Ultimg
Tteracion Tteracion | Iteracion | Iteracion —
Historias
fuera de la
Caw entrega

— 2a3
semcmas->

<=3 mese—>s




Escenarios en XP :

Comenzar Iteracion

Definir y
ordenar
Tareas de
Ingenieria

Historias de la
Iteracion

Tareas c!g
la iteracion

uuuuuu



Escenarios en XP :
Programacion

Historias de la

\

Iteracion
Tareas de .
Historias de \ r o
la iteracion : -
Programacion
Disefio €N Parejas Pruebas de
Refactoring Aceptacion
Programacion de Historias
Pruebas Unitarias de la iteracion
Integracion
Pruebas de Integracion
Pruebas de Aceptacion
Version del
Producto

uuuuuu



Escenarios en XP :

Pruebas de Aceptacion

Definir Pruebas

de Aceptacién Pruebas de
Aceptacion

T
w& ‘ Corregir errores
,‘?“ Definir nuevas Historias

Aplicar Pr'ueb,as
e Aceptacion



Entorno y clima de trabajo

Espacio de trabajo XP

+ Espacio abierto
+ Mesas centrales

+ Cubiculos en el espacio exterior

Espacio de
trabajo del
proyecto C3 de
DaimlerChrysler




.. Entorno y clima de trabajo

Reunion diaria XP

+ Reunion diaria: "Stand-up Meeting”
+Todo el equipo
+ Problemas

+ Soluciones

+De pie en un circulo

+ Evitar discusiones largas

+ Sin conversaciones separadas




.. Entorno_y clima de trabajo
Gantt de Pared

“Centro del universo del proyecto”

"Punto de reunidn para la "Stand-up Meeting”

Obtenida de www.agiletek.com




Fases de la metodologia XP




Como hacemos funcionar la Metodologia XP

Disefio simple Soluciones pico

Historias del usuario Cartas CRC prototipos

valores
Criterios de las pruebas de iteracion

Plan de iteracion

recodificaciz

Programacion en pareja

prUES”

Prueba de unidad

Lanzamiento

Incremento de software

Velocidad calculada del _ Py
proyecto Pruebas de aceptacion ®

Integracion continua




Planificacion ! "’x
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XP plantea la planificacion como un permanente dialogo

entre las partes la empresarial (deseable) y la técnica
(posible).

deseable




... Planificacion

.1 El Juego de la Planificacion

= Neqgocio

= Ambito ¢Qué debe resolver el software?

* Prioridad ¢Qué debe ser echo en primer
lugar?

= Composicion de versiones cCudnto es necesario
hacer para aportar valor?

= Fechas de versiones cFechas para presencia

del software?




. Planificacion

.1 El Juego de la Planificacion

= Técnico.

= Estimaciones cCudnto lleva implementar una
caracteristica?

= Consecuencias, informar sobre consecuencias
de las decisiones que adopta el negocio.

* Procesos ¢Como se organiza el trabajo en el
equipo?

= Programacion detallada: En una version cQué

se resolvera primero?




. Planificacion

.2 Pequeias versiones.
Cada version debe de ser tan pequefia como fuera
posible, conteniendo los requisitos de negocios mads
importantes, las versiones tiene que tener sentido

como un todo.

.3 Metdfora.
Es una historia que todo el mundo puede contar a

cerca de como funciona el sistema.
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.4 Diseio simple.

El disefio adecuado par el software es aquel que:

1.Funciona con todas las pruebas.

2.No tiene logica duplicada.

3.Manifiesta cada intencion importante para los
programadores

4.Tiene el menor nimero de clases y métodos.




Codificacion

.5 Recodificacion.
Este proceso se le denomina recodificar o
refactorizar (refactoring).y consiste en hacer el
programa mas simple sin perder funcionalidad.
No debemos de recodificar ante especulaciones si

no solo cuando el sistema te lo pida.




... Codificacion

.6 Programacion por parejas.
Todo el codigo de produccion se escribe con dos
personas mirando a una mdquina, con un solo
teclado y un solo raton.
Cada miembro de la pareja juega su papel: uno
codifica en el ordenador y piensa la mejor manera
de hacerlo, el otro piensa mas estratégicamente,
¢Va a funcionar?, ¢Puede haber pruebas donde no
funcione?, ¢Hay forma de simplificar el sistema
global para que el problema desaparezca?.




. Codificacion

.7 Propiedad Colectiva.
Cualquiera que crea que puede aportar valor al
codigo en cualquier parcela puede hacerlo, ningin

miembro del equipo es propietario del codigo.

.8 Integracion continda.
El codigo se debe integrar como minimo una vez al
dia, y realizar las pruebas sobre la totalidad del

sistema.




. Codificacion

.9 Cuarenta horas.
Si queremos estar frescos y motivados cada
mahana y cansado y satisfecho cada noche. del

sistema.

.10 Cliente In Situ.
Un cliente real debe sentarse con el equipo de
programadores, estar disponible para responder a
sus preguntas, resolver discusiones y fijar las

prioridades.




... Codificacion

.11 Estandares de Codificacion.
Se debe establecer un estandar de codificacion

aceptado e implantado por todo el equipo.



Pruebas ! "x
progremacen

.12 Hacer pruebas.

Toda caracteristica en el programa debe ser
probada, los programadores escriben pruebas para
chequear el correcto funcionamiento del programa,
los clientes realizan pruebas funcionales. El
resultado un programa mas seguro que soporte

cambios en el tiempo.




Practicas XP
mramamn

PLANIFICACION

DISENO {

CODIFICACION <

PRUEBAS

El juego de la planificacion
Entregas pequefias
Metafora

Disefio simple

4 Recodificacion
Programacion en parejas
Propiedad colectiva

Integracion continua

NSO A WD

Semana de 40 horas
10. Cliente in situ

\_ 11. Estandares de programacion

12 . Pruebas
L ®

Sa3001.-



. Practicas XP

Interaccion entre Practicas

Cliente in situ

- El juego de la
Semana planificacion
de 40 horas

Metafora

\ N
Recodificacion . = Disefio iimple

Progratha€ion Pruebas 4
en pqrejas

Pequenas versiones

Estandares de

/ pr'ogr'amacién

Propiedad Colectiva “* - In'regracuon Continua

uuuuuu






Aspectos Positivos De Xp

+ Pruebas unitarias en el codigo factor clave para obtener
un software de alta calidad.

+ La integracion continua es aceptada y recomendada para
evitar  catastrofes ocasionadas por defectos no
detectados a tiempo.

+ la simplicidad y la refabricacion es encontrado como un
factor saludable en la practica de programacion.

+ El enfoque “extremadamente humano”, siendo este un
aspecto que el resto del campo del software deberia
tratar de emular.

+ Cliente también se percibe el enfociue humano, ya que
tenemos su presencia constante en las instalaciones del
desarrollador.




Aspectos Controversiales de Xp

+ La XP se ha afirmado que no es la metodologia que va a
resolver todos los problemas en IS y se han resaltado sus
limitaciones.

+ No es aconsejable XP 'si no es posible disminuir la curva
costo/tiempo.

+ Tampoco si la tecnologia o el entorno no permiten realizar
integraciones frecuentes o realizar pruebas continuamente.

+ No se recomienda intentar XP si la distribucion fisica
impide la programacion en pares o si no todos los
programadores se encuentran en el mismo sitio.
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Aspectos Controversiales de Xp

+ Desalienta el disefio, que es débil en la documentacion, que
el modelo no aplica para proyectos donde la seguridad es
critica.

+ Exceso de pruebas retrasa el desarrollo, el disefio simple
solo aplica a proyectos simples, que la programacion en
pares consume mayor tiempo y recursos.

+ XP asume implicitamente que siempre se utiliza el enfoque
de programacion orientada a objetos.




BENEFICIOS A7, 4
pageneck

+ Satisfaccion del cliente.

+ Cumplimiento de plazos.

+ El cliente tiene el control sobre las prioridades.

+ Se hacen pruebas continuas durante el proyecto.

+ Calidad en el trabajo.

+ La XP es mejor utilizada en la implementacion de nuevas
tecnologias donde los @ requerimienfos  cambian
rdpidamente.
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