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RESUMEN:

“La programación extrema” es una metodología de desarrollo ligera basada en una serie de colores y en una docena de practicas de, llamémoslas así, buenas maneras que propician un aumento de la productividad a la hora de generar SW.

Por otro lado “el SW libre” es un movimiento nacido de la idea que los usuarios tienen una serie de derechos sobre el SW que permiten adaptarlo, modificarlo y redistribuirlo.

Estas características han hecho que el desarrollo del SW libre haya desembocado en una serie de métodos informales similares a los que propagan la programación extrema.

1.LA PROGRAMACION EXTREMA

La programación extrema se basa en una serie de reglas y principios que se han ido gestando a lo largo de la historia de la ingeniería del SW. Usadas conjuntamente proporcionan una nueva metodología de desarrollo SW que se pueden englobar dentro de las metodologías ligeras, que son aquellas en las que se da prioridad a las tareas que dan resultados directos y que reducen la burocracia de alrededor tanto como sea posible (pero sin pasarse).

La programación extrema, dentro de las metodologías ágiles, puede clasificarse dentro de las evolutivas.

Una de las características de Extreme Programming es que muchos de sus ingredientes, sino todos, han ido sacados de la rama de la ingeniería del SW desde sus comienzos. Los autores han seleccionado los mejores métodos y como reforzarlos.

Por eso aunque se pueda alegar que la programación extrema no se basa en nada nuevo se ha de aclarar que es una nueva forma de ver el desarrollo del SW.

Empezaremos por explicar la programación extrema desde un punto de vista práctico para luego explicar los valores, principios y prácticas que hace que todo esto nos lleve a un buen fin.

1.1. EL PROCESO DE DESARROLLO EXTREMO

La programación extrema parte del caso habitual de una compañía que desarrolla generalmente SW a medida, en la que hay diferentes roles: un equipo de gestión, un equipo de desarrollo y los clientes.

La relación con el cliente es totalmente diferente a lo que se ha venido haciendo en las metodologías tradicionales.

En la metodologías tradicionales, las relaciones con el cliente se basan fundamentalmente en una fase de captura de requisitos previa al desarrollo, y en una fase de validación del sistema posterior al mismo.

1.1.1 Interacción con el cliente

En la programación extrema el cliente no solo apoya al  equipo de desarrollo sino que forma parte de él. Su importancia es capital a la hora de abordar los problemas de los usuarios y formar parte del equipo de planificación. Además se será su tarea el realimentar al equipo de desarrolladores después de cada iteración con los problemas que se ha encontrado, mostrando sus prioridades y expresando sus sensaciones.

El cliente se encuentra mas cercano al proceso de desarrollo. Se elimina la fase inicial de captura de requisitos y se permite que estos vayan fluyendo de forma ordenada, según prioridades, durante el tiempo que dura el proyecto. El cliente puede cambiar de opinión sobre la marcha y a cambio debe estar siempre disponible para resolver las dudas del equipo de desarrollo, y detallar los requisitos especificados siempre que sea necesario.

El proceso de captura de requisitos en XP gira en torno a una lista de características que el cliente desea que existan en el sistema final. Cada una de estas características recibe el nombre de: historia de usuarios.

Su definición consta de dos partes:

1. En la primera fase el cliente describe con sus propias palabras las características, y el responsable de desarrollo le informa de la dificultad técnica de cada una de ellas, y por tanto de su coste. A través de la reunión (diálogo) el cliente deja por escrito  un conjunto de historias y las ordena en función de la prioridad, que a su juicio, tienen. A partir de este momento ya es posible definir unos hitos y unas fechas aproximadas para alcanzarlos.

2. En la segunda fase, se toman las historias que primeramente serán implementadas (primera iteración) y se dividen en las tareas necesarias para llevarlas a cabo. Se planificará y empezará la ejecución. En cada iteración se repetirá esta segunda fase para las historias planificadas para cada una de ellas.
 Este proceso es una de las principales diferencias con las metodologías tradicionales.

Aunque las historias de usuario guardan cierta relación con otras técnicas como los casos de uso de UML, su proceso de creación es muy diferente. En lo que al cliente se refiere no se le exige que especifique exactamente lo que quiere, al principio con un documento de requisitos de usuario. Lo único que guarda relación en esta fase, con la metodología tradicional, es que el cliente es que escribe lo que quiere y nadie lo escribe por el.

Los desarrolladores son los que se encargan de asignar una duración a “las historias de los usuarios”. Para ello se sigue una norma. Cada una de las historias debería ser abordable en un espacio de tiempo de entre 1 y 3 semanas. Historias de usuario que requieran menos tiempo deberán ser agrupadas y aquellas que requieran más deberían ser modificadas o divididas. Una semana de programación son 5 días de trabajo de desarrollo por parte de un desarrollador sin interferencias de otras partes del proyecto.

Al hacer la planificación se aplica un factor de corrección medido de proyectos anteriores para ajustar el tiempo ideal al real.

Las historias de los usuarios se plasman en tarjetas, facilitará al cliente que pueda especificar la importancia relativa entre cada una de las historias. El formato en tarjeta es también muy provechoso a la hora de realizar pruebas de aceptación.

1.1.2 Planificación de proyecto

En este punto nos debemos enfrentar a la planificación de entregas (release planning) donde planificaríamos las distintas interacciones. Hay que seguir unas reglas que involucren a las tres partes que intervienen en el proceso (equipo de gestión, desarrolladores y clientes).

La planificación debe seguir unas ciertas premisas. La primordial es que las entregas se hagan cuanto antes y que con cada interacción el cliente reciba una nueva versión. Cuanto más tiempo se tarde en introducir una parte esencial, menos tiempo habrá para trabajar en ella posteriormente. Se aconsejan muchas entregas y muy frecuentes. Así, un error en una parte esencial del sistema se encontrará pronto y por tanto se arreglará antes.

Sin embargo, los requisitos anteriores en cuanto a la planificación no deben de suponer horas extras para el equipo de desarrollo. El argumento es que lo que se trabaja de más un día, se deja de trabajar el siguiente. Diversas prácticas como las pruebas unitarias, la integración continua o el juego de planificación permiten eliminar los principales motivos por los que se suele trabajar muchas horas extra.

El asunto es que al planificar nos podemos equivocar. Es más, siempre nos equivocamos,  y por ello la metodología ya tiene previstos mecanismos de revisión. Por tanto será normal que cada 3 a 5 iteraciones se tengan que revisar “las historias de los usuarios” y renegociar nuevamente la planificación. Hemos visto que al principio del proyecto se hace en iteraciones que debe ser retocada al cabo de unas cuantas de ellas. A esto se añade que en cada iteración se ha de hacer una planificación de la misma, lo que ha dado en llamarse planificación iterativa. En esta planificación iterativa se especifican las historias de los usuarios cuya implementación se considera primordial y se añaden las que no han pasado las pruebas de aceptación en anteriores iteraciones.

Es por lo que podemos decir que el diseño que seguimos es un diseño continuo. Como podemos ver añade agilidad al proceso de desarrollo y evita el mirar demasiado adelante e implementar tareas que no estén programadas (es lo que se ha dado en llamar programación ” just-in–time”). Se sabe que nada puede evitar los atrasos, el añadir gente a un proyecto retrasado sólo lo retrasa más.

A raíz de lo anterior podemos entender “optimiza al final”. Nunca se sabe donde puede estar el cuello de la botella, así que lo  mejor es no añadir funcionalidad demasiado temprano y concentrarnos sólo en lo que es necesario hoy. Para optimizar siempre hay tiempo (cuando sea prioritario) a lo mejor nunca lo es.

Tanto la planificación como el diseño iterativo dan pie a una práctica poco común en el desarrollo tradicional que no existe y son las discusiones de a pie. De esta forma se fomenta la comunicación todos saben lo que los demás se traen entre manos así como lo  que han hecho durante el día y donde estarán mañana.  

1.1.3 
Diseño, desarrollo y pruebas.

El desarrollo es la pieza clave de todo el proceso de programación extrema. Todas las tareas tienen como objetivo que se desarrollan a la misma velocidad, sin interrupciones y siempre en la dirección correcta.

También se otorga una gran importancia al diseño y establece que este debe ser revisado y mejorado de forma continua según vayan añadiendo funcionalidad al sistema. Esto se contrapone a las practica conocida como “Gran diseño previo” habitual en la mayor parte de las metodologías tradicionales. Los autores de XP opinan que el enfoque del “Gran diseño previo” es incorrecto ya que el principio no se tiene la información necesaria para diseñar todo el sistema y limita la posibilidad del cliente de cambiar de opinión respecto a las funcionalidades deseadas.
En cambio se establecen los mecanismos para ir remodelando el diseño de forma flexible durante todo el desarrollo.

1. La clave del proceso de desarrollo de XP a la comunicación. La gran mayoría de los problemas en los proyectos de desarrollo son provocados por la falta de comunicación en el equipo, la información debe influir lo más eficientemente posible.

2. La metáfora mejora la comunicación entre todos los integrantes del equipo al crear una misión global y común del sistema que queremos desarrollar. La metáfora se debe expresar en términos conocidos para los integrantes del grupo, comparando lo que se va a desarrollar con algo que se puede encontrar en la vida real. Aunque también debe incluirse información sobre las principales clases y patrones que se usaran en el sistema. Un apoyo a la metáfora es una correcta elección y comunicación de los nombres que se escojan durante el proyecto para los módulos, sistemas, clases, métodos, etc.
 
Nombres bien puestos ->claridad, rentabilidad y simplicidad tres conceptos a los que la XP otorga una gana importancia.
3. CRC (Class , Responsibilities and Collaboration).Aun siendo el diseño realizado por los propios desarrolladores en ocasiones se reúnen aquellos con más experiencia e incluso se involucra al cliente para diseñar las partes mas complejas. En estas reuniones se emplea un tipo de tarjetas llamadas (CRC) cuyo objetivo es facilitar la comunicación y documentar los resultados. Por ejemplo en un diseño orientado a objetos, para cada clase identificada se rellenará una tarjeta de este tipo y se especificará su finalidad así como con las clases con las que interactúa. En realidad las tareas CRC son una buena forma de cambiar de la programación estructura a un diseño orientado a objetos. Aunque bien hechas las(CRC)  hace el diseño obvio para sistemas complejos se recomienda hacer sesiones CRC, cada desarrollador con sus tarjetas en la mano ven las diferentes interacciones entre los diferentes objetos .

4. Simplicidad Hazlo pequeño y  simple. Paradigma Kiss (Keep It Small and Simple)

5. Ya hemos planificado y dividido en tareas, lo lógico sería empezar a codificar, pues no, otro de los puntos clave de la programación extrema es que las pruebas unitarias se implementan a la vez que el código de producción. Cada vez que se va a implementar una pequeña parte se escribe una sencilla prueba y luego se escribe el código suficiente para que la pase. Cuando la haya pasado se repite el proceso con la siguiente parte. Aunque pueda parecer contraproducente esto hace que la generación de código se acelere. Los defensores de la XP dicen que encontrar un error puede ser 100 veces mas caro que realizar pruebas unitarias. Todas las pruebas deben pasar al 100%. Cuanto mas difícil sea implementar una prueba mas necesaria es. Las pruebas unitarias no se deben confundir con las pruebas de aceptación. Las pruebas de aceptación son pruebas de caja negra que se hacen contra las historias de los usuarios. 
6. Integración. La XP ha venido a intentar lo que se ha llamado en definir, como la integración continua. De esta forma haciéndolo cada vez con pequeños fragmentos de código se evita la gran integración final. Las ventajas de este enfoque es que permite la realización de las pruebas completas y la pronta detección de problemas de incompatibilidad. Esto obliga a llevar un fuerte control de configuración, haciendo que los desarrolladores hagan sus modificaciones sobre la última versión. De esta forma aseguraremos que las modificaciones no se hacen sobre una versión obsoleta. 

7. En la XP el código es de todos.

1.2 VALORES DE LA PROGRAMACIÓN EXTREMA

Los valores representan aquellos aspectos que los autores de la XP han considerado fundamentales para garantizar el éxito de un proyecto de desarrollo del software. Los cuatro valores de la XP son:

1. Comunicación

2. Simplicidad

3. Realimentación

4. Coraje

Los participantes de la programación extrema dicen que son los necesarios para conseguir diseños y códigos simples, métodos eficientes del desarrollo software y clientes contentos.

1.3 PRINCIPIOS DE LA PROGRAMACIÓN EXTREMA

Los principios fundamentales se apoyan  en los valores y también son cuatro: 

1. Realimentación veloz

2. Modificaciones incrementales

3. Trabajo de calidad

4. Asunción de simplicidad

Los principios suponen un puente entre los valores (algo intrínseco al equipo de desarrollo ) y las prácticas que veremos a continuación, más ligadas a las técnicas que se han de seguir.

1.4 PRÁCTICAS EN LA PROGRAMACIÓN EXTREMA

1. El juego de la planificación (The planning game)

2. Pequeñas entregas (small releases)

3. Metáfora (metaphor)

4. Diseño simple (simple design)

5. Pruebas (testing)

6. Refactorización (refactoring)

7. Programación por parejas (pair programming)

8. Propiedad colectiva (collectivy ownership)

9. Integración continua (continuos integration)

10. 40 horas semanales (40 hour week)

11. Cliente en casa (on site consumer)

12. Estandares de codificación (coding standards)

No es fácil implantar una nueva metodología en un equipo de desarrollo, ya que obliga a aprender una nueva forma de trabajar. De la experiencia se ha extraído una conclusión sencilla: es mejor empezar a hacer XP gradualmente.

1.5 Conclusión

Según Kent Beck “la XP es una forma ligera, eficiente, flexible, predecible, científica y divertida de generar Sw.

2. El SW libre

La definición de SW libre es un concepto legalista, ya que la única diferencia entre el SW y el SW propietario es precisamente su licencia.

2.1. El modelo de desarrollo de SW libre

Raymond en 1997 catalogó el modelo de desarrollo de algunos (no todos) proyectos de SW libre como el modelo de bazar. Para Raymond la metodología tradicional se podía comparar con la construcción de catedrales donde existía un gran arquitecto que hacía el diseño y el reparto de tareas para que posteriormente un conjunto de operarios y peones hiciesen labores pertinentes. En el modelo del bazar, por el contrario no existe ese orden tan estricto, si no que se asemeja más bien al caos que se forma en un bazar oriental. La manera de interactuar entre los diferentes actores en el caso del bazar, no está controlada por ningún tipo de personas o entidades si no que existe una gran variedad de intereses y de intercambios de distintos tipos, lo que en SW libre se ha llamado transacciones.

La creación de proyectos de SW libre es debido a necesidades e intereses particulares de los propios desarrolladores, que lanzan una aplicación para poder resolver un problema y el de otras personas en idéntica situación.

Podemos imaginar que en cada proyecto surge la figura de líder, normalmente el fundador o uno de los principales promotores. El líder del proyecto no necesita ser una persona dotada meramente de conocimientos técnicos, si no que debe tener habilidad para coordinar y motivar a todo aquél que esté interesado en unirse al proyecto. Esto es así debido a que el origen del rediseño suele situarse en los propios usuarios, que se rebelan como los que hacen el trabajo de depuración.

Se da por hecho que una gran cantidad de usuarios permite procesos de depuración en paralelo, y que en caso de existir errores, su corrección puede darse de forma distribuida.

2.2. Herramientas de desarrollo.

Las herramientas son, con mucha probabilidad la mejor forma de ver y entender el desarrollo que sigue el software libre.

El proceso de desarrollo ha de ser lo más abierto posible. Una de las consecuencias es que cuanto más ojos hayan mirado el código, mayor es la probabilidad de encontrar errores. La herramienta que mejor debe adaptarse a esto es un sistema de control de versiones abierto al público. Cualquier desarrollador de cualquier lugar del mundo podrá descargarse el código y corregir una errata que se haya encontrado.

La idea fundamental es la captación de desarrolladores (usuarios). Donde las listas de mensajes de correo son almacenadas en los llamados “archivos”. Así todo queda plasmado por escrito.

2.3. Conclusión.

Se puede concluir diciendo que el software libre no está asociado a ninguna forma de desarrollo específica.

3. SOFTWARE LIBRE Y PROGRAMACIÓN EXTREMA

Algunas prácticas de la programación extrema son intrínsecas al software libre. Por el contra, existen otra serie de prácticas que son de difícil implantación o generan serios interrogantes.

Así como el software es muy flexible en cuanto a su modelo de desarrollo, la programación extrema consta de un conjunto conocido y cerrado de prácticas (12 prácticas).

Debido a esto, la programación extrema no puede ser implantada en su práctica totalidad por el desarrollo del software libre.

3.1 Características intrínsecas de programación extrema en el software libre

La práctica mas evidente de las comunes, es evidentemente la propiedad colectiva del código. Cipote. Al igual que en la programación extrema, para facilitar el trabajo conjunto, se siguen estándares de la codificación que permiten una lectura rápida y simple del código, a la vez que independiza el código de su autor. El paradigma de “entrega pronto , entrega frecuentemente” del software libre encaja perfectamente con la idea de tener frecuentes entregas en la XP en busca de la realimentación.

3.2. Practicas de difícil adaptación
Así como existen prácticas de la programación extrema arraigadas en el sw libre, existen otras de difícil implementación.

3.2.1. 40 horas semanales

Los estudios realizados sobre desarrolladores de sw libre demuestran que una gran parte de estos colaboran en este tipo de proyectos en su tiempo libre. Según estudios el 80% le dedica menos de 15 horas semanales.

Sin embargo aunque la práctica de las 40 horas está dirigida a un entorno laboral, también es cierto que se basa en el hecho de que la capacidad creativa no se puede alargar más de un cierto tiempo.

El desarrollador necesita una serie de condiciones para poder ejercerla en su máxima expresión y una de ellas es que el ambiente laboral sea agradable.

En el caso de los colaboradores de sw libre esto es obvio, ya que su colaboración es voluntaria.

En conclusión está practica es de difícil adaptación en el sw libre, pero los objetivos que se persiguen con ella son alcanzados por otros medios.

3.2.2. El cliente en casa

Este punto es más complejo de solucionar. No es que este en casa, es que no tenemos la certeza de que tengamos clientes. En ocasiones la figura del usuario difiere en bastantes aspectos de la del cliente.

En común tienen tanto la XP como el sw libre que se intenta integrar al usuario/cliente en el equipo de desarrollo.

En XP esto se hace para agilizar la realimentación, en sw libre va mas allá y también se ve la posibilidad de que el propio usuario termine formando parte del equipo de desarrollo con objeto de que colabore en tareas de depuración, corrección e incluso en integración.

Se diferencian en que en la XP todo el desarrollo gira en torno a las historias de los usuarios. El desarrollo del sw libre es más caótico en este sentido. El usuario recibirá la funcionalidad que quiere si hay un desarrollador interesado en implementarla.

El sw libre suele carecer de cliente como tal, aunque cuenta con la figura del usuario. A día de hoy en el sw libre no existen métodos formales para capturar las necesidades de los usuarios y comprobar que han sido satisfechas.

3.2.3. EL JUEGO DE LA PLANIFICACION.

La falta de cliente en SW libre, hará que sea muy difícil llevar a cabo el juego de la planificación que propone la XP.

Los nuevos proyectos suelen crearse para satisfacer necesidades personales por parte de un desarrollador de grupo de desarrolladores. En este mini estadio, el propio desarrollador suele ser el propio usuario, por lo que no necesita un proceso de formalización de historias de usuarios. Según va creciendo el proyecto, es probable que el juego de la planificación se haga más y más necesario, sobre todo si el número de desarrolladores crece y el equipo de desarrolladores esta dispuesto a satisfacer las necesidades de los usuarios, llegando incluso a realizar una planificación temporal del mismo.

3.2.4. PROGRAMACION POR PAREJAS

Esta es una de las piezas clave de la XP, sin embargo parece no tener cabida en el mundo del SW libre. Sin embargo, esta practica puede que no sea tan útil en el SW libre como lo puede ser en un proyecto en una empresa.

La revisión entre pares, tanto en código como en diseño, que propicia el trabajo entre iguales en una practica que en muchos proyectos se da de por si.

En Linux todas las aportaciones de código se mandan a la lista de correo y no como adjunto sino en el cuerpo del mensaje. De esta forma esta a la vista de todos y no es una practica habitual que los parches sean analizados y comentados por otras personas de la propia lista.

Una ventaja adicional en el mundo de la empresa de tener dos programadores realizando tareas conjuntamente es por la alta movilidad laboral. Problemas que se evitan cuando un integrante del equipo deja el trabajo.

Aun cuando la programación por parejas de la XP en el SW libre se suple por otros medios, aunque no existe un procedimiento formal para comprobar que estos objetivos se cumplen.

3.3 Prácticas interesantes
En los siguientes puntos  vamos a ver unas prácticas de la xp cuya adopción por el software libre puede ser interesante. No obstante aunque se encuentren mas o menos arraigadas en diferentes proyectos hay que comentar su uso.

Las prácticas que vamos a ver no chocan frontalmente con el modelo actual de desarrollo de software libre. 

3.3.1 Pruebas unitarias y de aceptación

Aunque la practica de las pruebas unitarias existan desde los años 70, la programación extrema puede hacer que se incremente su uso en los proyectos de sw libre. Cuando un programador tiene que modificar código desarrollado por otra persona se corre un alto riesgo de introducir errores. Las pruebas unitarias reducen este riesgo dado que avisarán al instante si algo deja de funcionar. En los proyectos de sw libre, la reducción de este factor de riesgo es muy útil, dado que es habitual modificar código escrito por otros.

En sw libre donde la búsqueda de errores de hace de forma heroica, se debe parar a la implantación de estas buenas maneras que reducen el código menos proclive a tener errores.

3.3.2 Metáfora

El objetivo de la metáfora del sistema es proporcionar a todo el equipo una misma misión del fin del sistema y de arquitectura general.

Plasmar la metáfora por escrito puede suponer una forma de revisar el propio diseño del sistema por parte de los desarrolladores. Ya que estamos hablando de un nivel de abstracción superior al de codificación, puede alentar a hacer patrones de diseño, una práctica bastante desconocida en el mundo del sw libre.

El uso de la metáfora junto con formas de documentación de código puede paliar en parte la falta de documentación que existe dentro del sw libre.

3.3.3 Refactorización

Cuando refactorizamos el nuevo código debe tener mejor diseño y ser más simple y estar mejor estructurado que el anterior.

3.3.4 Desarrollo distribuido

El hecho de que el sw libre se produzca de forma distribuida hace que algunas prácticas de la programación extrema sea de difícil implantación  como: 

1- Programación por parejas

2- Integración continua

3- Juego de planificación

4- Cliente en casa

Software libre.
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