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1. Definiciones: 

La programación extrema (XP por sus siglas en inglés) es una metodología ágil de desarrollo de software.

· Método orientado a gente que produce y usa el software

· Reduce el gasto del cambio de las etapas de vida del sistema

· Combina las mejores prácticas de desarrollo de software y las lleva al extremo.

2. Problemas con el software

· El desarrollo de software a menudo tiene muchos riesgos difíciles de controlar.

· Los clientes quedan frecuentemente insatisfechos con el proceso de desarrollo

· Los desarrolladores quedan en general insatisfechos y frustrados.

3. Costo por etapas

ENFOQUE TRADICIONAL


Levantamiento exhaustivo de requerimientos

· Detección de defectos en las fases iniciales

· Reducir el numero de cambios tanto como sea posible

· Análisis y diseño tan completo como sea posible

· Diseño genérico, intenta anticiparse a futuras necesidades

COSTO DEL CAMBIO


4. El estilo XP

· Empieza en pequeño y añade funcionalidad con retroalimentación continua.

· El manejo del cambio se convierte en parte sustantiva del proceso

· El costo del cambio no depende de la fase o etapa 

· No introduce nuevas funcionalidades antes de que sean necesarias.

· El cliente o usuario se convierte en miembro del equipo. 

5. Derechos del cliente

· Decir que se implementa.

· Saber el estado real y el progreso del proyecto 

· Añadir, cambiar o quitar requerimientos en cualquier momento.

· Obtener lo máximo de cada semana de trabajo.

· Obtener un sistema funcionando cada 3 ó 4 meses (ciclo incremental).

6. Derechos del programador

· Decidir como se implementan las cosas.

· Crear el sistema con la mayor calidad posible.

· Pedir al cliente, en cualquier momento aclaraciones a los requerimientos.

· Estimar el esfuerzo para implementar el sistema.

· Cambiar las estimaciones con base en nuevos descubrimientos.

7. Los valores de la XP

· Comunicación. Algunos en los proyectos tienen su origen en que alguien no dijo algo importante en algún momento. XP hace casi imposible la falta de comunicación.

· Simplicidad. XP propone el principio de hacer la cosa mas simple que pueda funcionar, en relación al proceso y la codificación. Es mejor hacer hoy algo simple, que hacerlo complicado y probablemente nunca usarlo.

· Retroalimentación. Retroalimentación concreta y frecuente del cliente, del equipo y de los usuarios finales da mas oportunidades de dirigir el esfuerzo eficientemente.

· Coraje. El coraje (valor) existe en el contexto de los otros tres valores.  

8. Simplicidad 

1. El sistema  (código y pruebas) comunica claramente todo lo que necesita ser comunicado en el instante actual de desarrollo. Esto significa que corren todas las pruebas y que el código fuente revela su intención a cualquiera que lo lea.

2. El sistema no tendrá código duplicado a menos que se viole el apartado 1 (comunicación).

3. El sistema contiene el mínimo número de clases a menos que se violen los apartados 1 y 2 (comunicación y simplicidad).

4. El sistema contiene el menor número de métodos posibles, esto es consistente con los apartados 1,2 y 3 (comunicación, simplicidad y retroalimentación).

9. Coraje

El coraje (valor) existe en el contexto de los otros tres valores. Cada uno de ellos se apoya en los demás.

· Se requiere valor para comunicarse con los demás cuando eso podría exponer la propia ignorancia.

· Se requiere valor para mantener el sistema simple, dejando para mañana las decisiones de mañana.

· Se requiere valor para confiar en que la retroalimentación durante el camino es mejor que tratar de adivinar todo con anticipación.

10. Las prácticas

La mayoría de estas prácticas no son nuevas, han sido reconocidas  por la industria como mejores prácticas durante años. En la XP, dichas prácticas son llevadas al extremo para obtener más que la suma de partes.

Las doce prácticas de la XP están agrupadas en cuatro categorías:

· Retroalimentación a escala fina.

· Proceso continuo en lugar de por lotes.

· Entendimiento compartido.

· Bienestar del programador.

11. Retroalimentación a escala fina.

· Desarrollo guiado por pruebas, vía pruebas unitarias y pruebas de aceptación.

· Juego de planificación.

· Cliente presente (On Site Customer).

· Programación en pares.

12. Proceso continuo en lugar de por lotes.

· Integración continua.

· Refabricar sin piedad.

· Liberación pequeña.

13. 
Entendimiento Compartido

· Diseño simple (lo mas simple que funcione)

· Metáfora del sistema

· Propiedad Colectiva del código

· Conversiones de código

14. 
Bienestar del Programador


Semana de cuarenta horas. Esta demostrado que la productividad no se incrementa con las horas extra. Los programadores cansados son menos productivos y mas propensos a errores que los bien descansados.

15. 
Pruebas unitarias

· Programas escritos para correr en módulos y probar clases.

· Típicamente se envía a una clase un mensaje fijo y verifica el valor obtenido con el valor esperado.

· Se prueba cualquier aspecto de la clase que pudiera alterar el comportamiento o estado interno. No se prueban gets.

· Escribe primero la prueba, después el código

16. 
Programación en pares


La programación en pares requiere que dos desarrolladores participen  en un proyecto en una misma estación de trabajo. Cada miembro lleva a cabo la acción que el otro no esta haciendo en ese momento. Es como el chofer y copiloto: mientras uno conduce el otro esta mirando el mapa.


Los estudios demuestran que dos programadores son mas eficientes que uno solo para una tarea determinada (el resultado es mayor que la suma de partes).

17. 
Refabricación


Es el proceso de modificar el código de un sistema de software de modo que no se altera su comportamiento externo pero se mejore su estructura interna.


Es una técnica disciplinada de reestructuración de código. Parte del proceso puede automatizarse y de hecho existen herramientas que facilitan la tarea.

Por donde empezar

6 prácticas esenciales.

· Pruebas

· Refabricación

· Programación en pares

· Juego de planeación

· Liberaciones pequeñas

· Integración continua

Análisis, Diseño, Implementación, Integración, Pruebas y Producción
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