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1. ¢Qué es eXtreme Programming?

3 Problema de la Entrega

¥ Problema de la Integracion

1. ;Qué es eXtreme Programming?

# ¢En qué consiste XP?

La Programacién Extrema es una metodologia ligera de desarrollo de
software que se basa en la simplicidad, la comunicacion y la
realimentacion o reutilizacién del codigo desarrollado.

¥ Origen de la metodologia XP

Desarrollada por Kent Beck.

«Todo en el software cambia. Los requisitos cambian. El diseiio
cambia. El negocio cambia. La tecnologia cambia. El equipo
cambia. Los miembros del equipo cambian. El problema no es el
cambio en si mismo, puesto que sabemos que el cambio va a
suceder, el problema es la incapacidad de adaptarnos a dicho
cambio cuando éste tiene lugar.» Kent Beck.




2. Introduccion a la metodologia XP

FLas cuatro variables
[~ICoste: Maquinas, especialistas y oficinas
[ATiempo: Total y de Entregas

[AICalidad: Externa e Interna
[&lAlcance: Intervencion del cliente

2. Introduccion a la metodologia XP

El coste del cambio

En cascada Iterativo XP

Analisis

Tiembao

Pruebas

Alcance
(a) (b} fc)




2. Introduccion a la metodologia XP

$Uso de la metodologia XP

[AIXP surgio como respuesta y posible solucidn
a los problemas derivados del cambio en los
requerimientos

[AIXP se plantea como una metodologia a
emplear en proyectos de riesgo

[AIXP aumenta la productividad

2. Introduccion a la metodologia XP

g Trabajando con Extreme Programming

Historias de
usuario:

Metafora

del sistema Planes de It B probacion
el sistema s, 2 ver: ; N
Plan de iteracion Ultima version — pryebag de  del cliente Pequefias

—

Spike entregas

Architectural

aceptacion entregas

Siguiente iteracion

Skike = Pequefio programa que explora posibles soluciones potenciales



3. Fases del la Metodologia XP

Trabajando con Extreme Programming

l Extreme Programming ‘

I
[ [ [ 1

[ \Planificacion | [ Il Disefio | [ m. pesarrolio | [ IV. Pruebas ‘
| 1.Hist0rias[de Usuario | | 1.Meta’fora]del Sistema | |1.Disponibilid[ad del clente | | 1.Imp|e£ntacién ‘
[ 2.Plan de[ Entegas | | 2-Tarjetlas CRC | [ 2 Unidad dePruebas | [ 2. Pruebas de Aceptacion |
| 3. Velocidad de Proyecto | [ 3. Soluciones Puntuales | [3. Programaci[én por parejas |

| 4. lteraciones ‘ |4. Funcionalida minima‘ | 4. Integracion ‘

5. Reciclaje

3. Fases de la Metodologia XP

XP Practices Waok

Team

Collective
Ovnership  Tesi-Driven Standard

s Development \

Loding

Customer Pair ! Planning
fact
Tests Programming ?onng Grame.
Continuous \ %im_p'le- Sustainable
Integration Design Pace

Melaphor

Smalt

Releases v KPea gramming,com



3. Fases de la Metodologia XP (planificacion)

¥ Historias de usuario

Las historias de usuario tienen el mismo propdsito que los casos de uso.

Las escriben los propios clientes, tal y como ven ellos las necesidades del
sistema.

Las historias de usuario son similares al empleo de escenarios, con la
excepcion de que no se limitan a la descripcion de la interfaz de usuario.
También conduciran el proceso de creacion de los test de aceptacion
(empleados para verificar que las historias de usuario han sido
implementadas correctamente).

Existen diferencias entre estas y la tradicional especificacion de
requisitos. La principal diferencia es el nivel de detalle. Las historias de
usuario solamente proporcionaran los detalles sobre la estimacion del
riesgo y cuanto tiempo conllevara la implementacién de dicha historia de
usuario.

3. Fases de la Metodologia XP (planificacion)

Customer Story and Task Card Bl Deyole ame e i CoLL
DATE: 319148 TYPE OF ACTIVITY: NEW: Z FIX: ENHANCE: FUIEC. TEST
story NumBER: B2 [ /S PRIORITY: USER: TECH:
PRIOR REFERENCE:
RISK : TECH ESTIMATE:
TASK DESCRIPTION:
SPUT COLAWhen the COLA vate chas

Wil weed tepay the [*T weel ot

A gt Hhe

kot

weele oA 0T
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i o
LS
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Daie Status To Do Comments




3. Fases de la Metodologia XP (planificacion)

Escribir una Historia
(cliente)
"Demasiado compleja” "No s¢ como”
Estimar la Historia
’—D (programador) Q_‘
Dividir una Historia Spike
(cliente) (programador)
Anilisis
Planificacion

Clasificar las historias
en funcién del riesgo
(cliente y programador)

v

Fijar la velocidad
(tracker)

!

Determinar el alcance
(cliente)

3. Fases de la Metodologia XP (planificacion)

Un plan de iteracion puede verse como:

Leer las Detallar las

Historias Tareas

Tormenta de ideas

Reparto de Tareas

Tareas sin —D - X
Seleccionar y
asignar .
q— estimar las Tareas

"Estoy demasiado ocupado"

"Es demasiado grande"

Programador 1 Programador 2 Programador 3 Programador 4




3. Fases de la Metodologia XP (planificacion)

$Iteraciones y planes de iteracion

/| Objetivos actuales
.".’
A Punto de

partida Pt

/ /7 | Objetivos
re originales

A 4

3. Fases de la Metodologia XP (planificacion)

¥ Rotaciones

La rotaciones evitaran que las personas se conviertan en si mismas en
un cuello de botella. Las rotaciones permitiran que todo el mundo

conozca como funciona el sistema.

¥ Reuniones

Reuniones de seguimiento diarias

e Correcciones
Deberemos corregir el proceso cuando éste falle.
Todo el mundo debe estar al corriente de los cambios.
Para que esto funcione correctamente hay que crear wnidades de
prueba de cada mddulo que se desarrolle.



3. Fases de la Metodologia XP (diseiio)

FgSimplicidad

La simplicidad es la llave

$8Elegir una metafora para el sistema

La tarea de elegir una metafora para el sistema nos permitira mantener
la coherencia de nombres de todo aquello que se va a implementar.

FTarjetas CRC

3. Fases de la Metodologia XP (diseio)

3 Spike

Un programa Spike, es un programa muy simple que explora una posible
solucion al problema

¥ Limitando la funcionalidad

Las mejoras al final

¥ Reciclaje

y ampliar

El reciclaje implicara mantener el cddigo limpio y facil de comprender, modificar Q "



3. Fases de la Metodologia XP (desarrollo)

3 Disponibilidad del usuario

$8 Estandares de implementacion

# Unidades de prueba o test

¥ Programacion parejas

3 Integracion del cédigo

¥ Frecuencia en la integracién del cédigo
¥ El cddigo es propiedad de todos

3 Dejar la optimizaciones para el final
#No a las horas extras

3. Fases de la Metodologia XP (desarrollo)

3 El ciclo de XP
analisis
N

test

codificacion

diseno



3. Fases de la Metodologia XP (desarrollo)

I @ Frojects | .% Packages ¥ Claszes | 25 Interfaces | %0 Al Problems _

5 All Projects
#1 &5 Tim Testing 1.0

[C,JJU nit Creator

<M BT ests(Sting)
& addT estSourceverfie TestSuit
i main[S tring []]S
& suite))®
= Testsounceerifie X (2/Feb/00 9:15 am)
- TestSourceVerifierString)
& main(Sting [)3
i suite[]S
& testSample]]

JUnit Test Marme:

3. Fases de la Metodologia XP (pruebas)
¥ Unidades de test o pruebas: Pilar basico

8 Implantacion:El codigo sera implantado cuando
supere sus correspondientes unidades de test

38 Proteccidn contra fallos: Solucion, un test

¥ Pruebas de aceptacion: Evaluacion del cliente



3. Fases de la Metodologia XP (pruebas)

$Un dia de trabajo con XP

Stand-up meeting

@9 AN

Pair Up/
Quick Design
Session

Test «#——» Q&A

Code ————— Refactor

Integrate

Go Home
@5 PM

4. Introduccion a la Prueba Unitaria del software

Ji JUrit

= (3]
Junit

Test class name:

|iunit.sampIes.CumpIejuTest |V| | Run |

[¥] Reload classes every run

U

Runs: 212 X Errors: 0 X Failures: 0

Results:

=3 junit samples.ComplejoTest
testSumaComplejos
testRestaComplejos

- A Test Hierarchy

4]

[»]

Ileshed 0,11 secands




5. Conclusiones

Es una mala idea, no puede funcionar

Lo he probado v o abarrezeo 8%

nunca 16%
Es un buena idea, pero que no funcionard 25%
Lo he probado y me encanta 51%
1 T T T T T 1
0% 10% 20% 30% 4£0% 50% 60%

6. Trabajando con XP
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