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Introduccion

Algunos de vosotros os estaréis preguntado qué significa eso de "agil" y si con-
lleva de forma intrinseca un poco de "hacer mal las cosas" o de "dejarlo a me-
dias". Cierto es que durante la asignatura casi todo lo que hemos intentado
ensefiar es precisamente a ser metddicos, rigurosos y estrictos cientificamente
hablando, aunque no menos cierto es que hemos intentado inculcaros tam-
bién algo de espiritu critico. Pues bien, es precisamente a este espiritu critico
al que tenemos que apelar en este modulo. Para intentar comprender que ser
"agiles" no significa renunciar a formalismos ni dejar de ser estrictos y riguro-
SOs.

Muchos profesionales que nos dedicamos a los sistemas de informacién hemos
dicho en alguna ocasién algo semejante a esto "eso es en teoria y queda muy
bonito pero en la practica no puedes perder tanto tiempo haciendo el analisis
porque cuando acabas el sistema ya ha cambiado y el cliente se ha aburrido".
Yo mismo soy consciente de lo facil que se puede caer en esta dindmica cuando
la presion se nos echa encima y los plazos de entrega se acercan.

La alta competitividad actual hace que los sistemas de informacion se tengan
que desarrollar de forma rapida para adaptarse a la organizacién. Las prisas
hacen que lo primero que se deseche en esta carrera "loca" hacia un rapido
desarrollo sea un andlisis exhaustivo y se sustituye por uno superficial o sim-
plemente se elimina. Este es sin duda el gran error, deseamos tener un sistema
desarrollado rapidamente pero con lo que realmente nos encontramos entre
las manos es con un sistema lleno de errores, inmanejable y que no se puede

mantener.

Es dificil cambiar las reglas del mercado mundial, asi que lo que se ha pensado
es adaptar las metodologias de especificacién y desarrollo a este entorno cam-
biante y lleno de presiones, en el que obtener un resultado rapido, algo que se
pueda ver, mostrar y sobre todo utilizar, se ha vuelto crucial para el éxito de
las organizaciones. La metodologia necesariamente ha de ser 4gil, debe tener
un ciclo corto de desarrollo y debe incrementar las funcionalidades en cada
iteracion del mismo preservando las existentes, ayudando al negocio en lugar
de darle la espalda.

Es para este entorno para el que han nacido las metodologias agiles.
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Las metodologias agiles no son la gran solucién a todos los problemas
del desarrollo de aplicaciones, ni tan siquiera se pueden aplicar en todos
los casos, pero si que nos aportan otro punto de vista de como se pueden
llegar a hacer las cosas, de forma mas rdpida, mas adaptable y sin tener
que perder la rigurosidad de las metodologias clasicas.

El objetivo de este mddulo no es otro que mostrar que no siempre hay un
camino Unico para hacer bien las cosas, no todo es blanco o negro, sino que
hay una gran gama de grises. Esos tonos grises también los tenemos en las
metodologias de especificacion y desarrollo.

En esta Introduccion a las metodologias dgiles pretendemos mostrar el actual aba-
nico existente de este tipo de metodologias, para pasar luego a centrarnos en
una que esta teniendo especial éxito entre los profesionales del sector, la Ex-
treme Programming, mas conocida por metodologia XP.

A medida que vayamos viendo esta metodologia, iremos haciendo hincapié en
las ventajas y en los inconvenientes, concluiremos con un ejemplo de aplica-
cién de XP en un entorno basado en Java. La eleccién de Java no es arbitraria,
responde al hecho de que la idea de "agilidad" en el desarrollo de aplicaciones
esta muy ligada a la de "software libre", sin duda debido a que los ntcleos im-
pulsores de ambas ideas son muy cercanos.

Finalizaremos mostrando cémo la idea de "agil" se esta introduciendo con fuer-
za en diferentes ambitos, como es el caso del disefio de bases de datos y obje-

tos, en la documentacién, etc.
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Objetivos

El objetivo general de este m6dulo es que adquirais una primera visiéon de las
metodologias agiles para que asi tengais la posibilidad de reconocer cudndo
un proyecto es propicio para usarlas. El objetivo general se descompone en los
siguientes objetivos parciales, que el estudiante debe conseguir:

1. Adquirir los conceptos del manifiesto agil.

2. Conocer las principales metodologias agiles actuales.

3. Desarrollar un espiritu critico que le permita aplicar la metodologia mas
adecuada a cada proyecto en concreto.

4. Conocer en detalle la metodologia agil que estd teniendo mayor éxito:

Extreme Programming.

5. Vislumbrar hacia donde puede ir la metodologia de la ingenieria del soft-

ware en los proximos afios.






CC-BY-NC-ND « PID_00184468 9

Introduccion a las metodologias agiles

1. La necesidad de ser agiles

agil (del lat. Agilis).
1) adj. Ligero, pronto, expedito.

2) adj. Dicho de una persona o de un animal: que se mueve o utiliza sus
miembros con facilidad y soltura.

3) adj. Se dice también de estos miembros y de sus movimientos, y de
otras cosas. Luces dgiles. Prosa dgil.

Diccionario de la Real Academia Espafiola

"Que se mueve o utiliza sus miembros con facilidad y soltura". A priori no
parece un adjetivo muy adecuado para una metodologia. Para buscar el origen
de ese adjetivo, debemos remontarnos al sujeto inicial que lo poseia que no
es otro que la organizaciéon o empresa. Es ésta la que debe ser agil, la que
debe mover todos sus "miembros" con facilidad y soltura, en una orquestaciéon
que le permita sobrevivir en el mundo altamente competitivo en el que nos
encontramos. Para ello necesita de un "cerebro", de un sistema de informacién
que debe crecer segin la demanda de necesidades que se le exijan, y que debe
crecer de una forma rapida y coherente, de manera que la organizacién pueda
adaptarse rapidamente a los cambios producidos en su entorno.

La competencia cada dia es mas feroz y los ritmos de cambios son mas rapidos.
Las organizaciones tendran que responder de forma inmediata a estos cambios
si quieren sobrevivir, tendran que evolucionar en un plazo corto de tiempo.
Los sistemas de informacion (SI) no se pueden quedar atras, las organizaciones
dependen de ellos para funcionar y no deben ser un lastre, sino una ventaja
competitiva. El papel de los SI y su velocidad de adaptacion a los cambios
marcara la diferencia entre una empresa préspera y una en declive. Los SI ten-
dran que ayudar a que esta evolucién continua no s6lo sea una realidad, sino
que lo sea con el minimo coste de recursos posible. Han de permitir que las

organizaciones evolucionen de forma eficaz, eficiente y, como no, agil.

Asi pues, de forma transitiva, si la organizacién ha de ser agil, y el SI que la
controla ha de ser 4gil, que menos que la metodologia para desarrollar partes

del SI también sea agil.

Pero cuando realmente nacié el adjetivo dgil aplicado al desarrollo de soft-
ware fue en febrero de 2001, en Snowbird Ski Resort de UTAH (EE.UU.). Se
reunieron para descansar, esquiar y, ya que estaban, conversar, un grupo de
17 expertos de la industria del software para, precisamente, ver qué se podia
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hacer para adecuar las metodologias a las necesidades de la industria. Asistie-
ron representantes de diferentes metodologias como Extreme Programming,
SCRUM, DSDM, Adaptive Software Development, Crystal, Feature-Driven De-
velopment, que ya estaban ofreciendo una alternativa a los desarrollos "tradi-
cionales" caracterizados por la rigidez y la documentacién exhaustiva en cada
una de las etapas y que se habian mostrado inadecuados para los proyectos de
pequefia envergadura (y en ocasiones incluso para los medianos).

Tras esta reunion, se crearon dos cosas que han dado mucho que hablar en
los Gltimos afios, la primera de ellas es el "Manifiesto 4gil para el desarrollo de
software" que recoge la filosofia de las metodologias agiles.

La segunda de ellas es una organizacién sin &nimo de lucro "The Agile Allian-
ce", dedicada a promover los conceptos relacionados con el desarrollo agil de
software y ayudar a las organizaciones y empresas a adoptar la agilidad.

1.1. El "Manifiesto agil"

En el "Manifiesto 4gil" se definen los cuatro valores por las que se deberian

guiar las metodologias agiles.

"Estamos buscando mejores maneras para desarrollar software y ayudar a otros a desarro-
llarlo. En este trabajo valoramos:

e Al individuo y sus interacciones mds que al proceso y las herramientas.

e Desarrollar software que funciona, més que obtener una buena documentacién.
e La colaboracién con el cliente mas que la negociacién de un contrato.

e Responder a los cambios mas que seguir una planificaciéon.

De esta manera, mientras mayor valor tengamos en la parte derecha mds apreciaremos
los de la parte izquierda."

"Manifiesto agil"

Firmado por Kent Beck, Mike Beedle, Arie van Bennekum, Alistair Cockburn, Ward Cun-
ningham, Martin Fowler, James Grenning, Jim Highsmith, Andrew Hunt, Ron Jeffries,
Jon Kern, Brian Marick, Robert C. Martin, Steve Mellor, Ken Schwaber, Jeff Sutherland
y Dave Thomas.

Veamos qué significa cada uno de estos valores:

1) Al individuo y sus interacciones mas que al proceso y las herramientas.

Sin duda, la herramienta fundamental de la ingenieria del software y del desa-
rrollo de aplicaciones es el cerebro humano. Unas jornadas maratonianas de
catorce horas de trabajo van en detrimento de la calidad del producto final.
Pero una persona sola no realiza un proyecto, necesita de un entorno en el que
desarrollar su trabajo y de un equipo con el que colaborar. Estas interacciones
deben también cuidarse. Un factor clave para el éxito es construir un buen
equipo, que se lleven bien entre ellos, y que ademas sepan cOmo construir su
propio entorno de desarrollo. Muchas veces se comete el error de construir

Webs complementarias

Podéis ver el contenido

de "Manifiesto Agil para

el desarrollo de software"
y "The Agile Alliance"en
las webs siguientes: http://
www.agilemanifesto.org/
(http://
www.agilealliance.org/)



http://www.agilemanifesto.org/
http://www.agilemanifesto.org/
http://www.agilealliance.org/
http://www.agilealliance.org/
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primero el entorno y esperar que el equipo se adapte a €l. Esto nos resta efi-
ciencia, es mejor que el equipo lo configure sobre la base de sus necesidades
y sus caracteristicas personales.

Ademas, las interacciones que haga el equipo con el usuario final deberian
ser igual de fluidas siendo este usuario un miembro mas del equipo, con un
objetivo comin, que es conseguir que el proyecto funcione y sea 1til para él.

Si todo esto funciona bien, es obvio que la eleccién de las herramientas y el
proceso mismo de desarrollo pasan a estar en un plano totalmente secundario

en la ecuacion del éxito del proyecto.

2) Desarrollar software que funciona mas que obtener una buena docu-

mentacion.

Uno de los objetivos de una buena documentacién es poder ir a consultarla
cuando haya que modificar algo del sistema. Sin duda es un arma de doble filo,
una buena documentacién actualizada en cada modificacion y bien manteni-
da al dia permite saber el estado de la aplicacién y como realizar las modifica-
ciones pertinentes, pero son pocos los que con las presiones externas de tiem-
po y dinero acaban actualizando la documentacién. Generalmente, cuando se
tiene que arreglar un programa porque algo falla, nos concentramos en que
funcione ya que es muy posible que haya usuarios parados (incluso enfadados)
y que la empresa o la organizacion esté perdiendo dinero; en estos casos, ni
nos paramos a mirar detenidamente la documentacioén ni, cuando se acaba de
arreglar, nos ponemos a actualizarla.

En la filosofia agil, lo primordial es evitar estos fallos, centrar nuestro tiempo
en asegurar que el software funciona y que se ha testeado exhaustivamente, e
intentar reducir la creacién de documentos "inttiles", de éstos que acaban no
manteniéndose, ni tan siquiera consultdndose. La regla no escrita es no pro-
ducir documentos superfluos, y sélo producir aquellos que sean necesarios
de forma inmediata para tomar una decisién importante durante el proceso
de desarrollo. Estos documentos deben "ir al grano", ser cortos y centrarse en
lo fundamental, olvidandonos de los circunloquios que no aportan nada a la
comprension del problema.

3) La colaboracion con el cliente mas que la negociaciéon de un contrato.

La consultoria informatica de los tltimos afios se ha convertido en una lucha
a muerte entre el proveedor del servicio y el cliente que lo contrata. Por una
parte, el cliente intenta que se hagan el mayor numero de funcionalidades
con el mismo dinero, por otra parte, el consultor intenta que por ese dinero
sOlo se realicen las funcionalidades contratadas inicialmente. En las reuniones
de seguimiento de los proyectos es facil oir frases del tipo "esta modificacion
no entra en el contrato" respondida generalmente por la tan tipica "pues yo

ya no tengo mas presupuesto y asi no podemos trabajar". Al final, este tipo
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de proyectos hacen que el consultor informatico sea un hibrido entre analista
y abogado, que desarrolla habilidades legales para salvaguardarse en caso de
conflicto juridico.

Sin embargo, para que un proyecto tenga éxito es fundamental la complicidad
y el contacto continuo entre el cliente y el equipo de desarrollo. El cliente
debe ser y sentirse parte del equipo. De esta manera, ambos entenderan las
dificultades del otro y trabajaran de forma conjunta para solucionarlo.

4) Responder a los cambios mas que seguir una planificacion.

Una organizacién cambia constantemente, se adapta a las necesidades del mer-
cado y reorganiza sus flujos de trabajo para ser mas eficiente. Es dificil, pues,
que en el desarrollo de un proyecto, éste no sufra ningtin cambio, ya que es
seguro que las necesidades de informacién de la empresa habran cambiado. Y
no soélo esto, sino que las posibilidades econ6micas de la misma pueden influir
sobre nuestro proyecto, bien sea agrandandolo o bien sea reduciéndolo. Son
muchos los factores que alterardn nuestra planificacién inicial del proyecto.
Si no la adaptamos a estos cambios, corremos el riesgo de que, cuando aca-
bemos, nuestra aplicacién no sirva para nada y el cliente se haya gastado el
dinero en vano. La habilidad de responder a los cambios de requisitos, de tec-
nologia, presupuestarios o de estrategia, marca sin duda el camino del éxito

del proyecto.

Como consecuencia de estos cuatro valores, el Manifiesto 4gil también enun-
cia los doce principios que caracterizan un proceso agil diferenciandolo de
otro tradicional donde este enfoque no se habia aplicado lo suficiente; siempre
se habia dejado implicito pero sin hacer hincapié en ellos.

1) La prioridad es satisfacer al cliente mediante tempranas y continuas
entregas de software que le aporte un valor.

2) Dar la bienvenida a los cambios incluso al final del desarrollo. Los

cambios le daran una ventaja competitiva a nuestro cliente.

3) Hacer entregas frecuentes de software que funcione, desde un par de
semanas a un par de meses, con el menor intervalo de tiempo posible
entre entregas.

4) Las personas del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos
diariamente a lo largo de todo el proyecto.

5) Construir el proyecto en torno a individuos motivados. Darles el en-
torno y el apoyo que necesitan y confiar en ellos.

6) El didlogo cara a cara es el método mas eficiente y efectivo para co-

municar informacién dentro de un equipo de desarrollo.
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7) El software que funciona es la principal medida del progreso.

8) Los procesos agiles promueven un desarrollo sostenido. Los promo-
tores, usuarios y desarrolladores deben poder mantener un ritmo de tra-
bajo constante de forma indefinida.

9) La atencién continua a la calidad técnica y al buen disefio mejoran
la agilidad.

10) La simplicidad es esencial. Se ha de saber maximizar el trabajo que

no se debe realizar.

11) Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios surgen de los equipos
que se han organizado ellos mismos.

12) En intervalos regulares, el equipo debe reflexionar con respecto a
como llegar a ser mas efectivo, y ajustar su comportamiento para con-

seguirlo.

Llegados a este punto, podemos intuir que las formas de hacer las cosas en la
ingenieria del software estdn cambiando, adaptandose mas a las personas y a

las organizaciones en las que han de funcionar las aplicaciones.
;Estamos en la antesala de una revolucién? Posiblemente.
1.2. Metodologias agiles mas importantes

Son muchas las metodologias que poseen el calificativo de dgiles; algunas de
ellas exploran diferentes principios para conseguir el objetivo de satisfacer ple-
namente las necesidades del sistema de informacion que se intenta implemen-
tar. Veamos algunas de las mas importantes.

1.2.1. SCRUM

SCRUM es una metodologia que nace ajena al desarrollo del software, de
hecho sus principios fundamentales fueron desarrollados en procesos de rein-
genieria por Goldratt, Takeuchi y Nonaka en la década de 1980.

Podriamos decir que SCRUM se basa en cierto "caos controlado" pero esta-
blece ciertos mecanismos para controlar esta indeterminacion, manipular lo

impredecible y controlar la flexibilidad.
Se establecen tres fases:
1) pre-juego,

2) juegoy
3) post-juego.

Principio de requisitos
indefinidos de Humphrey

Para un nuevo aplicativo, los
requerimientos no seran total-
mente conocidos hasta que el
usuario no lo haya usado.

Lema de Wegner

Es imposible definir completa-
mente un sistema iterativo.
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En el pre-juego se definen y/o revisan las funcionalidades que ha de tener el
sistema, en el juego se distribuyen las tareas para cada miembro del equipo, se
trabaja duro y se intenta conseguir el objetivo. Todos los miembros del equipo
han de participar en una reunion diaria que en ningtn caso debera exceder los
30 minutos. En la fase de post-juego se evalda la entrega de funcionalidades,
se ven las tareas pendientes, se evalaa el progreso del proyecto y se redefine el
tiempo de entrega del mismo si fuera necesario.

1.2.2. Dynamic Systems Development Method

Nace en 1994 con el objetivo de crear una herramienta RAD (rapid applications
development) unificada, mediante la definicion de un framework de desarrollo
(sin propietario ni &nimo de lucro) para los procesos de producciéon de soft-

ware.

DSDM se ha desarrollado teniendo como ideas fundamentales:

e Nada es construido a la perfeccion a la primera.

e Lavieja regla del 80-20 es cierta (el 80% de las funcionalidades del
proyecto se realizan con el 20% del tiempo, y el 20% restante, los
detalles, consumen el 80% del tiempo restante).

e Esimprobable que alguien conozca todos los requisitos del sistema
desde el primer dia.
DSMD propone cinco fases, de las que sélo las tres Gltimas son iterativas a

pesar de que hay retroalimentacion en todas las fases.

a) Estudio de la viabilidad. Lo primero que se evalta es si DSDM se puede
o no aplicar al proyecto.

b) Estudio del negocio. Se estudia el negocio, sus caracteristicas y la tecno-
logia.

¢) Modelado funcional. En cada iteracion se planean los procesos funcionales
del negocio sobre el prototipo.

d) Disefio y construccion. Aqui es donde se construye la mayor parte del
sistema. El prototipo se vuelve apto para que los usuarios puedan utilizarlo.

e) Implementacion. Pasamos de un prototipo a un sistema de produccion. Se

entrena a los usuarios para que lo usen.

El principio de
incertidumbre de Ziv

En la ingenieria del software:
la incertidumbre es inherente
e inevitable en el proceso de
desarrollo de aplicaciones.

DSDM

Se originé en Inglaterra y se

ha ido extendiendo por Euro-
pa (no tanto por EE.UU.). Exis-
te una organizacién que se en-
carga de su mantenimiento y
desarrollo llamada DSDM Con-
sortium.


http://www.dsdm.org
http://www.dsdm.org
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La idea dominante en DSDM es contraria a la intuicién inicial. En es-
ta metodologia, tiempo y recursos se mantienen como constantes y
se ajusta la funcionalidad de acuerdo con ello. Es decir, la idea no es:
"scuanto me va a costar desarrollar este sistema?", sino que mas bien
es: "con este tiempo y estos recursos jcudntas de las funcionalidades del
sistema puedo hacer?".

1.2.3. Crystal Methodologies

No se trata de una tinica metodologia sino de un conjunto de ellas centradas
en las personas que tienen que desarrollar el software, el equipo es la base de
estas metodologias creadas por Alistair Cockburn.

Desarrollar aplicaciones ha de ser como un juego en el que todos cooperan,

aportan su parte de invencién y se comunican. jPor qué olvidamos esta parte?

Crystal establece una serie de politicas de trabajo en equipo (Methods) orien-
tadas a fomentar la mejora de estas habilidades. Dependiendo del tamafio del
equipo, se establece una metodologia u otra designadas por color: Crystal Clear
(para 3-8 personas), Crystal Yellow (para 10-20 personas), Crystal Orange (para
25-50), etc.

Ejemplo

No es lo mismo cocinar para cuatro personas que para veinte; no es lo mismo planificar
un fin de semana para dos personas que para cuarenta, entonces ;jpor qué utilizamos la
misma metodologia para un grupo de tres desarrolladores que para un grupo de quince?

1.2.4. Feature-Driven Development

Impulsado por Jeff de Luca y Meter Coad, Feature-Driven Development (FDD)
se basa en un ciclo muy corto de iteracion, nunca superior a dos semanas, y
en el que el analisis y los desarrollos estan orientados a cumplir una lista de
"caracteristicas" (features) que tiene que tener el software a desarrollar.

Una "caracteristica":

e Ha de ser muy simple, y poco costosa de desarrollar, entre uno y
diez dias.

e Ha de aportarle valor al cliente y ser relevante para su negocio.

e Debe poderse expresar en términos de <accién> <resultado> <obje-

to>.

Web complementaria

http://alistair.cockburn.us/
crystal/crystal.html

Ejemplos de
""caracteristicas'

e Calcular el balance de situa-
cion.

e Conceder un crédito a un
cliente de un banco.

e Comprobar la validez del
PIN de una tarjeta.


http://alistair.cockburn.us/crystal/crystal.html
http://alistair.cockburn.us/crystal/crystal.html
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La metodologia sigue cinco fases iterativas: Desarrollo/Modificacién de un Mo-
delo Global; Creacion/Modificacién de la lista de "caracteristicas"; Planifica-
cion; Disefio de la caracteristica, e Implementacion de la caracteristica.

1.2.5. Adaptive Software Development

Esta metodologia parte de la idea de que las necesidades del cliente son siem-
pre cambiantes durante el desarrollo del proyecto (y posteriormente a su en-
trega). Su impulsor es Jim Highsmith, la novedad de esta metodologia es que
en realidad no es una metodologia de desarrollo de software, sino un mé-
todo (como un caballo de troya) a través del cual inculcar una cultura adapta-
tiva a la empresa, ya que su velocidad de adaptacion a los cambios marcara la

diferencia entre una empresa prospera y una en declive.

Los objetivos de esta metodologia son cuatro:

1) Concienciar a la organizacion de que debe esperar cambio e incertidumbre
y no orden y estabilidad.

2) Desarrollar procesos iterativos de gestion del cambio.

3) Facilitar la colaboracion y la interaccion de las personas a nivel interperso-
nal, cultural y estructural.

4) Marcar una estrategia de desarrollo rapido de aplicaciones pero con rigor

y disciplina.

1.3. ;Cuando puedo aplicar una metodologia agil?

Ya hemos visto una serie de metodologias agiles, nos hemos dejado en el tin-
tero muchas otras (lean development, pragmatic programming, etc.), pero ain no
hemos visto cudndo debemos utilizar una metodologia agil.

(Como? ;No es siempre? Pues no. Como casi todo en esta vida, depende. De-
pende de cada proyecto en concreto, cada uno necesita de una metodologia
adecuada a él que le garantice el éxito. Necesita que se adecue no sélo a sus
funcionalidades a desarrollar, sino ademas al equipo de desarrollo, a los recur-
sos disponibles, al plazo de entrega, al entorno socio-cultural, etc.

Un buen profesional no deberia cerrarse en una sola metodologia de
desarrollo, deberia analizar el proyecto en concreto y ver cual de todas
las existentes seria la mas adecuada a su proyecto. Y si ninguna le satis-
face plenamente, deberia de ser capaz de adaptarlas. Las metodologias
son para ayudarnos, pero nosotros debemos decidir cuando y como es

mejor aplicarlas.

Ejemplo

La incertidumbre y el cambio
continuo son el estado natu-
ral de los sistemas de informa-
cién, pero parece ser que mu-
chas organizaciones ain no
son conscientes de ellos. La
idea de "finalizar" un proyecto
carece de sentido porque debe
seguir adaptandose.
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Aun asi, existen algunas reglas basicas, de "sentido comun", para discernir si
debemos aplicar una metodologia tradicional o una metodologia agil. Pero
recordad que son simplemente una guia, no un mandamiento.

Primero debéis responder a las siete preguntas siguientes:

1) ;Cémo es de grande vuestro proyecto? Si es muy grande y/o involucra a
muchas personas en el equipo, lo mejor es que se utilicen metodologias mas
estrictas y que se basen en la planificacién y control del proyecto. Si se trata de
un proyecto pequefio y/o con un equipo reducido de desarrollo, de tres a ocho
personas, tenéis una oportunidad de experimentar con los métodos agiles.

2) ¢(Vuestros requisitos son dindmicos? Si os encontréis ante un ambito de
actuacion donde los flujos de negocio estdn cambiando constantemente y te-
néis que adaptarlos, como podria ser una gestion de fuerza de ventas, entonces
la metodologia agil os ayudara a adaptaros. Si estais en un ambito en el que el
dinamismo es escaso, por ejemplo, en la creacién de un sistema de contabili-
dad, quizds deberiais utilizar una metodologia orientada al plan que contem-

ple los cambios previsibles y que os asegure minimizar el reworking.

3) (Qué pasa si vuestro sistema falla? Si os encontrais en un sistema critico
en el que cualquier fallo involucra pérdidas humanas o grandes cantidades de
dinero, por favor, no utilicéis las metodologias agiles. Si estéis disefiando un
sistema para controlar un bisturi laser, no hay lugar para muchas pruebas, lo
mejor es que funcione a la primera y las metodologias clasicas garantizan la
calidad.

4) ;Vuestro cliente tiene tiempo para dedicarlo al proyecto? Si no vamos
a conseguir que nuestro cliente se involucre en la creacién de un sistema que
en el fondo es para él, nos serd imposible aplicar una metodologia agil. En
este caso lo mejor es utilizar una metodologia en cascada con un gran analisis

inicial.

5) ;Cuantos janiors tenéis en vuestro equipo de desarrollo? Las metodolo-
gias agiles requieren de una gran madurez, experiencia y una dosis de talen-
to. Deben ser equipos con gente seniors o semi-seniors. Si vuestro equipo lo
constituyen principalmente janiors, lo mejor es que no lo intentéis con las

metodologias agiles.

6) ;Cual es la cultura empresarial de la empresa en la que se va a desarrollar
el proyecto? Las metodologias agiles requieren de cierto ambiente "informal",
que fomente la comunicacion de igual a igual. Si la organizacién en la que se
quiere desarrollar el proyecto tiene un alto grado de ceremonia y jerarquias

estrictas, no deberiais utilizar las metodologias agiles.

Reworking

Son aquellas modificaciones
que se realizan en la aplicacién
debido a los errores cometidos
durante la codificacién. No se
trata de ampliaciones, sino de
volver a realizar el trabajo por
no cumplir la calidad necesa-
ria.
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7) {Os apetece? Hay que saber si realmente se tienen ganas de probar una me-
todologia agil. Aprender cosas nuevas supone casi siempre un nuevo sacrificio.

Si vuestro equipo es pequefio y estd formado mayoritariamente por gen-
te con talento y experiencia, si el cliente final esta involucrado y no
impone barreras de comunicacion, si los requisitos son altamente cam-
biantes, si no es proyecto critico y no es demasiado grande, y os apetece
probar una metodologia agil, no lo dudéis, es el momento de experi-
mentar esta forma de disefiar y crear aplicaciones.

1.4. ;Han muerto las metodologias tradicionales? ;RUP is RIP?

Sin duda, la respuesta es no; siguen muy vivas y muy necesarias para grandes
proyectos con grandes equipos de desarrollo o para entornos criticos como
hemos visto antes, pero, sin embargo, ahora tienen una serie de competido-
res en el &mbito de los proyectos mas manejables y que requieren de rapida
adaptacién y de resultados frecuentes.

De las metodologias clasicas la mas famosa es RUP (rational unified process), al-
gunos podrian aseverar que se opone radicalmente a lo que hemos visto has-
ta ahora, pero la realidad es que, como ya hemos dicho, cada proyecto tiene
su metodologia propia y en muchos casos multiples metodologias pueden co-
existir en el mismo proyecto. Rational ha trabajado estrechamente con DSDM
Consortium y han creado documentos conjuntos que demuestran la compa-
tibilidad del modelo DSDM con RUP.

Existen multiples estudios de coémo utilizar UML dentro de la filosofia de
eXtreme Programming; a pesar de que XP desenfatiza el uso de diagramas
innecesarios, no hace falta disefiar cada clase, sino las mas representativas y/
o complejas. El uso de patrones no esta prohibido en las metodologias agiles,
pero si que estd quizas menos extendido, ya que se prioriza una entrega rapida
del producto y el analisis de patrones puede ralentizar el ciclo. Pero sin duda
los patrones mas repetitivos y extendidos deben utilizarse. Podemos disponer
de una implementacién de los mismos como parte de las herramientas con
las que vamos a construir nuestro sistema a pesar de que no nos pongamos a
analizar los patrones especificos del mismo.

Como podéis ver, cada proyecto, e incluso cada parte de un proyecto,
debe tener su propia metodologia independientemente de que sea agil,
0 que sea orientada al plan; lo importante es que nos sirva y que sepa-
mos aprovechar las diferentes cualidades que nos ofrecen.
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2. EXtreme Programming (XP)

La programacién extrema (en adelante XP) puede que marque un antes y un
después en la ingenieria del software. En este segundo punto del médulo, in-
tentaremos mostrar todas sus ventajas y desventajas, asi como su ambicioso
punto de partida: el software como solucién agil y no como proyectos ar-
quitectdnicos.

Creada por Kent Beck, Ward Cunninghamn y Ron Jeffries a finales de los no-
venta, la programacion extrema ha pasado de ser una simple idea para un
anico proyecto a inundar todas las "factorias de software". Algunos la definen
como un movimiento "social" de los analistas del software hacia los hombres
y mujeres de negocios, de lo que deberia ser el desarrollo de soluciones en
contraposicion a los legalismos de los contratos de desarrollo.

(Estamos viviendo una utopia? Quizas, pero actualmente esta metodologia
pasa de boca en boca como si de "algo secreto y pecaminoso" se tratase, y
muchos jefes de proyectos estan buscando la oportunidad para convencer a
sus directivos y clientes de ponerla en préctica con algin proyecto piloto. Los
resultados dictaran si XP pasa a impregnar el desarrollo del software de las
proximas décadas o si simplemente nos quedaremos con la idea de aquella
version utopica de desarrollo de software.

Para alcanzar el objetivo de software como solucion agil, la metodologia XP
se estructura en tres capas que agrupan las doce practicas basicas de XP:

Metodologia de equipo

Metodologia
de programacion

Metodologia de procesos
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1) Metodologia de programacion: disefio sencillo, test, refactorizacién y co-
dificacion con estdndares.

2) Metodologia de equipo: propiedad colectiva del c6digo, programacién en
parejas, integracion continua, cuarenta horas semanales y metafora del nego-

cio.

3) Metodologia de procesos: cliente in situ, entregas frecuentes y planifica-
cién del juego.

Introducir la vertiente de las relaciones sociales dentro de una metodologia
es lo que hace de XP algo més que una guia de buenas maneras. Convierte
la programacién en algo mucho mas "humanizado", en algo que permite
a las personas relacionarse y comunicarse para encontrar soluciones, sin jerar-
quias ni enfrentamientos. Los analistas y programadores trabajan en equipo
con el cliente final, todos estan comprometidos con el mismo objetivo, que la
aplicacion solvente o mitigue los problemas que tiene el cliente. La vertiente
social es fundamental en otras dreas del conocimiento: por ejemplo, en las
relaciones del equipo médico con el paciente, o en las de bufete de abogados
con un cliente, o en las de profesorado y alumnos, cada uno tiene su funcién

pero el objetivo es comun.

XP también humaniza a los desarrolladores. Un entorno agradable para el tra-
bajo, que facilite la comunicacién y los descansos adecuados, forma parte de
esta metodologia.

Pero donde XP centra la mayor innovacion es en desmontar la preconcebida
idea del coste del cambio de las metodologias en cascada, es decir, lo que cues-
ta cambiar alguna funcionalidad de nuestro aplicativo a medida que vamos
avanzando en él. La idea generalizada es que cualquier modificacién a final
del proyecto es exponencialmente mas costosa que al principio del mismo; si
algo no estaba especificado inicialmente, cuesta mucho introducirlo al final
del proyecto.

Coste

Tiempo
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Lo que XP propugna es que esta curva ha perdido vigencia y que con una com-
binacién de buenas practicas de programacion y tecnologia es posible lograr
que la curva no crezca siempre de forma exponencial.

XP pretende conseguir una curva de coste del cambio con crecimiento leve,
que en un inicio es mas costosa, pero que a lo largo del proyecto permite to-
mar decisiones de desarrollo lo mas tarde posible sin que esa nueva decisiéon
de cambio implique un alto coste en el proyecto.

Coste

Tiempo

Solo al ver esta grafica es cuando podemos entender el significado de
uno de los lemas mas repetidos en la metodologia XP "Bienvenidos los

cambios".

XP no se olvida de la necesaria rentabilidad de los proyectos, imprescin-
dible en una economia tan competitiva como la occidental. Por eso propone
una ecuacion de equilibrio entre el coste, el tiempo de desarrollo, la calidad

del software y el alcance de funcionalidades del mismo.

2.1. Las variables XP: coste, tiempo, calidad y alcance

El punto de partida de la metodologia XP son las variables que utiliza para
cada proyecto: coste (la inversion econémicay en recursos), tiempo (el tiempo
empleado, determinado por la fecha de entrega final), calidad (del cédigo y
del aplicativo desarrollado) y alcance (Conjunto de funcionalidades).

De estas cuatro variables, sdlo tres podran ser fijadas por el cliente y/
o por el jefe de proyectos, la cuarta es responsabilidad del equipo de
desarrollo y se establecera en funcién de las otras tres.

;Qué significa esto? Pues que se eliminan las imposiciones imposibles. Se eli-
minan frases del tipo:
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"El cliente quiere estos requisitos satisfechos e implementados en dos meses; el equipo
es éste y no habrd mas, y el software debe superar todos los test de calidad, ya que es
para una farmacéutica".

En este caso el cliente ha establecido dos variables, la de tiempo y los requisitos,
y el jefe de proyecto ha fijado el equipo y la calidad. ;En qué puede derivar
esto? Pues simplemente en que seguramente la calidad no serd la adecuada o
que no se cumpliran todos los requisitos o que el equipo de desarrollo tendra
que hacer jornadas de catorce horas diarias.

El equipo de desarrollo tiene que tener voz y voto y la posibilidad de
fijar al menos una de las cuatro variables. De esta manera podremos
establecer un proyecto viable.

Obviamente con XP no se establece el valor de todas las variables a la primera
de cambio, es un proceso paulatino en el que cada uno de los responsables
(cliente, jefe de proyecto y equipo de desarrollo) negocian el valor de las va-
riables que tienen asignadas hasta conseguir una ecuacion equilibrada y que
satisfaga a todos.

Advertencia: las interrelaciones entre estas cuatro variables no son siem-
pre tan sencillas como parecen.

Ejemplo

Aumentar los recursos de equipos de hardware mas eficientes puede que inicialmente
disminuya el tiempo de desarrollo, pero seguir aumentando sus capacidades puede que
ya no aporte ningan beneficio; o duplicar las personas del equipo de desarrollo no tiene
por qué disminuir por dos el tiempo de implementacién; es mas, en algunos casos incluso
puede agravar los problemas de coordinacién y comunicacién, incrementandolo en lugar
de reducirlo.

También hay tareas que ya tienen todas sus variables fijadas de antemano por
su propia naturaleza y sobre las que no podemos hacer nada para modificar la
ecuacion. En este sentido hay una frase muy conocida que refleja esta situa-
cién: "nueve mujeres no pueden tener un hijo en un mes". Por mucho que se
intente, hay tareas que necesitan su tiempo y sus recursos para hacerlas.

Ejemplo

Otro ejemplo paradoéjico es el hecho de que en muchos casos aumentar la calidad acaba
derivando en una disminucién del tiempo de implementacién, sobre todo en aquellos
proyectos en los que se prevé una gran cantidad de cambios durante el desarrollo. No
siempre bajar la calidad del software nos ahorrara costes.

Como podéis ver, las relaciones entre estas cuatro variables no son siempre
evidentes, pero si hay una pregunta que nos haremos siempre con la metodo-
logia XP: ;Qué variable es la que debemos sacrificar?
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Pues depende, pero la mayoria de las veces es el alcance. La razén es simple.
No siempre tenemos todo el tiempo del mundo, el coste es algo que general-
mente se tiende a minimizar, y sin calidad todo el proceso de XP deja de tener
significado, no podriamos mantener las aplicaciones si son un caos. Eso nos
deja s6lo una variable como la candidata mas adecuada a sacrificar.

Distinguir entre los requisitos mas importantes y los que aportan menor valor
al negocio, dando prioridad a los primeros, nos ayudara a conseguir que el
proyecto tenga en cada instante tanta funcionalidad como sea posible. De esta
manera, cuando nos acerquemos al plazo de entrega nos aseguraremos de que
lo principal estd implementado y que s6lo quedaran los detalles de los que
podemos prescindir en el caso de necesidad. El objetivo es siempre maximizar

el valor de negocio.

2.2. Los cuatro valores: comunicacion, simplicidad,

realimentacion y coraje

Los creadores de esta metodologia quisieron medir su utilidad a través de cua-
tro valores, que representan aquellos aspectos cuyo cumplimiento nos va a
garantizar el éxito en el proyecto: comunicacién, simplicidad, realimentacién

y coraje. Veamos qué significa cada uno de ellos:

a) Comunicacion. Debe ser fluida entre todos los participantes en el proyecto;
ademas el entorno tiene que favorecer la comunicacion espontanea, ubicando
a todos los miembros en un mismo lugar. La comunicacién directa nos da
mucho mas valor que la escrita, podemos observar los gestos del cliente, o la
expresion de cansancio de nuestro compariero.

b) Simplicidad. Cuanto mas sencilla sea la solucién, mas facilmente podre-
mos adaptarla a los cambios. Las complejidades aumentan el coste del cambio
y disminuyen la calidad del software. En XP nos vamos a olvidar de frases co-
mo "haremos un sistema genérico que...", o "esto lo pongo por si acaso algan

dia lo necesitamos".

Sélo se utiliza lo que en ese momento nos da valor, y lo haremos de la
forma mas sencilla posible.

Alguno de vosotros puede pensar que eso va en contra de toda la filosofia de
disefio y utilizaciéon de patrones. Nada mas alejado de la realidad. En un pro-
yecto XP, el uso de patrones nos va a ayudar a reducir el tiempo de implanta-
cion, pero lo que no vamos a hacer es dedicar tiempo a la implementacién
de patrones que no vayamos a utilizar en este proyecto; sélo haremos los que
sean necesarios para éste, no utilizaremos tiempo del proyecto para beneficiar
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a otro proyecto futuro que quizds no llegue nunca. Por otro lado, nada nos
impide desarrollar un proyecto que tnicamente se dedique a desarrollar pa-
trones que mas tarde se utilicen en proyecto XP.

¢) Realimentacion. El usuario debe utilizar desde la primera entrega el softwa-
re desarrollado, ddndonos sus impresiones y sus necesidades no satisfechas, de
manera que esas historias vuelvan a formar parte de los requisitos del sistema.

d) Coraje. Coraje para vencer la frase mas tipica de los desarrolladores: "si fun-
ciona no lo toques". Con XP debemos tocar continuamente cosas que ya fun-
cionan, para mejorarlas. Hemos de cambiar esta frase por la de: "si funciona,

puedes mejorarlo". Y eso, os lo aseguramos, requiere de mucho valor y coraje.
2.3. Las doce practicas basicas de XP

Kent Beck, Ward Cunninghamn y Ron Jeffries tenian muy claro las practicas
que les habian dado mejores resultados en sus proyectos. Asi que intentaron
aplicarlas todas juntas dando una vuelta de tuerca. Ese fue el embrién de la
metodologia XP. Crearon las doce practicas que se refuerzan entre si para ob-
tener los mejores resultados. Las relaciones entre ellas las podemos ver en el

siguiente grafico que hemos adaptado del que propuso Kent Beck.

Planificacion incremental

/_'———.—._—- _\\
Cliente in s/ft;/ Test thregas frecuentes

[
i
Refactorizacion
Y
N

Metafora de negoci

v

Integracion
continua

Disefio simple

40 horas semanales
Propiedad

colectiva .
/ codificacion
Programacion en parejas /

Estandares de

En el centro hemos situado las practicas que mas resultados nos pueden dar
al adaptarlas; no son otras que el disefio simple, el test y la refactorizacién.
Incluso si no queremos tomar la totalidad de las practicas de XP adoptando
estas tres a nuestra metodologia habitual, podemos tener una sustancial me-
jora en los resultados obtenidos.
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2.3.1. Diseiio simple

"Debe ser simple para ser cierto. Si no es simple, probablemente no podremos descifrarlo."

Albert Einstein

Nada tan acertado como esta frase para ilustrar la idea de disefio simple de XP.
Sinuestro disefio es simple, cuando alguien lo vea lo entender4, si es complejo,
probablemente no pueda descifrarlo.

El principio es "utilizar el disefio mas sencillo que consiga que todo funcione",
de esta manera facilitaremos el mantenimiento y minimizaremos los riesgos

de modificaciones que se hagan sin "entender" el cédigo.

XP define un "disefio tan simple como sea posible" como aquel que:

¢ No tiene cédigo redundante, ni duplicado.

e Supera todos los tests de funcionalidad, integridad y aceptacion.

e No utiliza sintaxis complejas, es decir, que queda clara la intencién
de los programadores en cada linea de cédigo.

e Contiene el menor nimero posible de clases y métodos.

2.3.2. Refactorizacion

Asi como en el Génesis nos explican que en un principio todo era caos y luego
todo fue orden, cuando programamos generalmente pasa lo contrario. Inicial-
mente todo son lineas de cdédigo bien ordenadas y comentadas, pero a medida
que vamos introduciendo cambios, el orden se va perdiendo hasta que aquello
deriva en una serie de lineas de cédigo cadticas, llenas de cdédigo comentado
de las diferentes pruebas y con comentarios obsoletos que no se corresponden
con la realidad de la funcionalidad.

El excesivo coste de las modificaciones de las metodologias tradicionales
se debe en gran medida a este deterioro progresivo del codigo, tras la

acumulaciéon de modificaciones.

Para mantener la curva del coste de cambio tan plana como sea posible, en la
metodologia XP se aplica la refactorizacién, que no es otra cosa que modificar
el codigo para dejarlo en buen estado, volviendo a escribir las partes que sean
necesarias pero siempre desde un punto de vista global a la funcionalidad,
independientemente del cambio que hagamos.
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El cédigo final debe conservar la claridad y sencillez del original.

Los comentarios son muy importantes para mantener esta claridad y sencillez.

2.3.3. Test

Es el pilar fundamental de las practicas de esta metodologia, sin los test, XP
seria un fracaso total, es el punto de anclaje que le da la base metodolégica
a la flexibilidad de XP.

Si una funcionalidad no se ha testeado, s6lo funciona en apariencia, los tests
han de ser aplicados tras cada cambio, y han de ser automatizados. Si no lo
hacemos, podemos incurrir en fallos humanos a la hora de testearlos y eso
puede resultar fatal.

El objetivo de los tests no es detectar errores, sino evitarlos, no se trata
de corregir errores, sino de prevenirlos.

Para ello, los tests siempre se escriben antes que el c6digo a testear, nunca des-
pués. De esta manera estamos obligados a pensar por adelantado cuales son
los problemas que podemos encontrar cuando usen nuestro c6digo, a poner-
nos en el lugar del usuario final, y este hecho de pensar por adelantado evita
muchos problemas, previniéndonos sobre ellos en lugar de dejar que aparez-
can y luego responder sobre la marcha.

Cuando escribimos el c6digo, ya sabemos a qué se ha de enfrentar y de
esta manera los errores se minimizan. El objetivo de nuestro software
ya no es cumplir unas funcionalidades sino pasar unos tests.

Es por esto por lo que el usuario final debe ayudar al programador a desarrollar
los tests de forma conjunta, ya que en estos tests estara implicita la funcio-
nalidad que queremos que tenga. Otro factor clave es que debe ser el mismo
programador el que desarrolle los tests, si no es asi, perdemos la ventaja de

minimizacién de errores.

Los tests han de ser de tres tipos: tests de aceptacion, tests unitarios y tests de

integridad; y siempre han de estar automatizados.

e Test de aceptacion. Es creado conjuntamente con el cliente final y debe

reflejar las necesidades funcionales del primero.



CC-BY-NC-ND « PID_00184468 27

Introduccion a las metodologias agiles

e Test unitario. Es creado por el programador para ver que todos los méto-
dos de la clase funcionan correctamente.

e Test de integridad. Es creado por el equipo de desarrollo para probar que
todo el conjunto funciona correctamente con la nueva modificacion.

El uso de los tests nos facilita la refactorizacion, permitiéndonos comprobar
de forma sencilla que los cambios originados por la refactorizacién no han
cambiado el comportamiento del cédigo.

2.3.4. Estandares de codificacion

El equipo de desarrollo debe tener unas normas de codificacién comun, unas
nomenclaturas propias que todos los miembros del equipo puedan entender.
Por ejemplo, si el programa ha de escribirse en Java, lo mejor es que todos
utilicen las "Code Conventions for the Java Programming Language" de Sun
0 una adaptacion propia de estas normas.

El hecho de utilizar una nomenclatura comdn permite que cualquier perso-
na del equipo entienda con mayor facilidad el cédigo desarrollado por otro

miembro; de esta manera, facilitamos las modificaciones y la refactorizacion.

Por ejemplo, si decidimos que a la hora de poner nombre a nuestras variables

de una funcién seguiremos la siguiente norma:

1) La primera letra ha de ser una "v" si es variable local o una "p" si nos viene
por parametro de entrada o una "o0" si es pardmetro de entrada y salida.

2) La segunda letra ha de indicar el tipo de datos "n" si es numérico, "s" si es
una cadena de caracteres, "d" si es una fecha y "b" si es booleano.

3) Elresto del nombre ha de ser descriptivo con su contenido légico, separando
significados con el "_".

Si yo ahora en el c6digo veo la siguiente sentencia:
If (vbPeriodo_no_calculable) { odFinal_Periodo = pdInicio_Periodo;}
tengo mucha mas informacion que si hubiese visto la siguiente:
If (pno) { fp = ip;}
El funcionamiento es el mismo y ambas sentencias estdn bien codificadas,

pero la primera nos da el valor afladido de la comprension de la codificacion

estandar.

Web complementaria

http://java.sun.com/docs/co-
deconv/index.html
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2.3.5. Propiedad colectiva del codigo

Para poder aplicar la refactorizacién y para asegurarnos de que el disefio es
simple y que se codifican segan los estandares, tenemos que eliminar otra de
las ideas que estan muy arraigadas en el mundo del desarrollo de aplicaciones;
la "propiedad individual" del cédigo.

Frases como "que lo modifique quien lo hizo que seguro que lo entiende mejor"
0 ";quién ha tocado mi funcién?" dejan de tener sentido en XP, ya que el
disefio simple nos garantiza que sera facilmente entendible, la refactorizacién
permite que cualquier miembro del equipo rehaga el c6digo para devolverle
su sencillez en el caso de que se haya complicado, los test automatizados nos
garantizan que no hemos modificado el comportamiento esperado del c6digo
con nuestra modificacion, y la codificacién con estandares nos da ese grado

de comprension adicional.

En XP el codigo es propiedad de todo el equipo y cualquier miembro
tiene el derecho y la obligaciéon de modificarlo, para hacerlo mas efi-
ciente o comprensible, sin que nadie se tenga por qué sentir ofendido.

2.3.6. Programacion por parejas

¢No irilamos mas rapido con dos personas programando en lugar de una pro-
gramando y otra mirando? La verdad es que inicialmente puede chocar, la
programacién siempre se ha visto como algo solitario, y tener dos personas
delante de un solo teclado y de un solo monitor sorprende en un inicio. Pero

las ventajas son muchas.

Pensad en como funciona la mente humana: nos es muy complicado pensar a
nivel abstracto y luego pasar a pensar a nivel concreto, y si lo hacemos de for-
ma continua, acabamos desconcentrados y cometemos errores. Es por esto por
lo que, cuando programamos, primero pensamos la estrategia de codificacion
que vamos a seguir y luego nos ponemos a codificar cada una de las partes,
sin pensar de nuevo a nivel estratégico hasta que no finalizamos alguna de
las partes o a veces la totalidad del c6digo, y entonces vemos los errores o las
cosas que nos hemos dejado en la estrategia de codificacién original.

Pensar a lo grande y en detalle a la vez nos es imposible con un solo
cerebro. Pues pongamos dos.

En la programacion en parejas uno de los miembros debe esta pensando a ni-
vel tactico y el otro a nivel estratégico de manera que esos dos procesos siem-
pre estén activos reduciendo asi los errores y mejorando la calidad del pro-
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grama. Obviamente, estos dos roles deben intercambiarse cada poco tiempo
entre los miembros de la pareja para abarcar todas las posibilidades tacticas
y estratégicas.

El nivel de los miembros de la pareja ha de ser equivalente, no sirve que uno
sepa mucho y otro no tenga ni idea, deben de estar equilibrados y obviamente
llevarse bien para que tenga éxito.

También la rotacion ha de ser muy importante, cada miembro del equi-
po ha de ser capaz de trabajar en cualquier area de la aplicaciéon que se
esté desarrollando. De esta manera no provocaremos cuellos de botella
cuando asignemos las tareas.

El hecho de que asignemos las tareas por parejas hace que el tiempo de apren-
dizaje se reduzca casi a cero, simplemente sustituyendo uno de los miembros
por otro nuevo. Asi pues, la rotaciéon de areas y de parejas nos garantiza que
podremos hacer un reparto mas equitativo del trabajo sin tener que depender
de una sola persona para un trabajo especifico.

Otro efecto que produce la programacion en parejas es el psicologico, dismi-
nuye la frustracién de la programacion en solitario, tienes a alguien que en-
tiende el problema justo al lado, y con el que compartir el problema. Ademas,
muchas veces los problemas vienen por falta de concentracion y se tiene la
solucién delante de las narices y no se ve, y se pierde mucho tiempo. La pro-

gramacion por parejas disminuye la necesidad del "Efecto tétem".

"Efecto totem"

El programador lleva varias horas intentando solucionar un problema, decide llamar a
un compafiero para ver si €l ve la solucién. Empieza a explicarle el problema y automati-
camente encuentra la solucion sin que el segundo compariero haya pronunciado palabra
alguna. Recibe este nombre porque podriamos sustituir al segundo compafiero por un
"tétem" indio con exactamente los mismos resultados.

2.3.7. Integracion continua

En XP no esperamos a que todas las partes estén desarrolladas para integrarlas
en el sistema, sino que a medida que se van creando las primeras funcionali-
dades ya se ensamblan en el sistema, de manera que éste puede ser construido
varias veces durante un mismo dia. Esto se hace para que las pruebas de inte-
gracion vayan detectando los errores desde el primer momento y no al final

de todo. El impacto es mucho menor.

Es responsabilidad de cada equipo publicar lo antes posible cada funcionalidad
o cada modificacion. La idea es que todos los miembros del equipo trabajen

con la altima version del codigo.
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2.3.8. 40 horas semanales

No se pueden trabajar durante 14 horas seguidas y hacerlo con calidad. Las
semanas de 70 horas de trabajo son contraproducentes. Los equipos de XP
estan disefiados para ganar, no para morir en el intento. Al final de la semana
se tiene que llegar cansado pero satisfecho, nunca exhausto ni desmotivado.
Trabajar horas extra mina la moral y el espiritu del equipo. Si durante dos
semanas hay que hacer horas extras, entonces es que el proyecto va mal y se
debe replantear alguna de las cuatro variables.

2.3.9. Metafora del negocio

Para que dos o mas personas se puedan comunicar de forma eficiente, deben
tener el mismo vocabulario y compartir el mismo significado. E1 modelo de
negocio que entiende el usuario final seguramente no se correspondera con
el que cree entender el programador. Es por esto por lo que en los equipos de
XP se debe crear una "metafora" con la que el usuario final se encuentre
comodo y que le sirva al equipo de desarrollo a la hora de modelizar las clases
y métodos del sistema.

La metafora es una historia coman compartida por el usuario y el equipo
de desarrollo que describe como deben comportarse las diferentes partes
del sistema que se quiere implementar.

2.3.10. Cliente in situ

En mas de una ocasioén, cuando estamos programando o analizando el sistema,
nos surge una duda y pensamos en que cuando veamos al usuario final se la
preguntaremos. Posiblemente tengamos que seguir trabajando sin solventar
esa duda vy, si nuestra suposicion ha sido erréonea, mucho del trabajo realizado
se puede perder.

XP necesita que el cliente final forme parte del equipo de desarrollo y esté
ubicado fisicamente en el mismo sitio para que asi se agilice el tiempo de res-
puesta y se puedan validar todas las funcionalidades lo antes posible.

En XP, el cliente siempre tiene que estar disponible para el resto del
equipo, formando parte de él y fomentando la comunicacién cara a
cara, que es la mas eficiente de las comunicaciones posibles.
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2.3.11. Entregas frecuentes

Se deben desarrollar lo antes posible versiones pequefias del sistema, que aun-
que no tengan toda la funcionalidad, nos den una idea de como ha de ser la
entrega final y que nos sirvan para que el usuario final se vaya familiarizando
con el entorno y para que el equipo de desarrollo pueda ejecutar las pruebas
de integridad.

Las nuevas versiones tienen que ser tan pequefas como sean posibles,
pero tienen que aportar un nuevo valor de negocio para el cliente.

Dar valor al negocio es lo que haréa que la vision final del cliente sea la mejor
posible.

2.3.12. Planificacion incremental

La planificacién nunca serd perfecta, variard en funcién de como varien las
necesidades del negocio y en cada ciclo de replanificacion se volveran a esta-
blecer las cuatro variables de la metodologia XP.

Asumir una planificacion estatica no corresponde con la agilidad que quere-
mos dar, ya que las necesidades del negocio pueden cambiar dristicamente
mientras estamos desarrollando el aplicativo. En XP la planificacion se va re-
visando continuamente, de forma incremental, priorizando aquellas necesi-

dades de negocio que nos aporten mayor valor.

La planificacion se plantea como un permanente dialogo entre los res-
ponsables de la perspectiva empresarial y de la perspectiva técnica del

proyecto.

2.4. Elciclo de vida de 1a metodologia XP

Las doce practicas habian dado por separado muy buenos resultados a Kent
Beck y compafiia. Unificarlas en el ciclo de vida de una metodologia es lo que

dio origen a XP.

La mejor forma de comunicacién es la presencial. Cuando tenemos algo im-
portante que decir, nos gusta "decirlo a la cara", para que no haya equivocos.
La expresion, la entonacién y las miradas son muy importantes.

El ciclo de vida de XP se organiza como si fuese una conversacion clien-
te-desarrollador.



CC-BY-NC-ND e PID_00184468 32 Introduccién a las metodologias agiles

Este seria el desarrollo ideal de un proyecto XP. Para acercarnos a esto, estable-

cemos un ciclo de vida dividido en seis fases.

Ciclo de vida de un proyecto XP

1) Fase de exploracién

2) Fase de planificacion
3) Fase de iteraciones

4) Fase de produccion

5) Fase de mantenimiento

6) Fase de muerte del proyecto



CC-BY-NC-ND e PID_00184468 33 Introduccién a las metodologias agiles

Fase de Fase de Fase de OO O Fase de

exploracién planificacién iteracion 1 iteracion N
Fase de Fase de Fase de
producciéon mantenimiento muerte

2.4.1. La fase de exploracion

La fase de exploracién es la primera fase del ciclo de vida de la metodologia
XP. En ella se desarrollan tres procesos:

1) Las historias de usuario.
2) El spike arquitectonico.
3) La metafora del negocio.

Todo comienza con las "historias de usuario". En esta fase los usuarios plan-
tean a grandes rasgos las funcionalidades que desean obtener del aplicativo.
Las historias de usuario tienen el mismo proposito que los casos de uso, salvo
en un punto crucial; las escriben los usuarios y no el analista. Han de ser des-
cripciones cortas y escritas en el lenguaje del usuario sin terminologia técnica.
Estas historias son las que guiardn la creacion de los tests de aceptacion que
han de garantizar que dichas historias se han comprendido y se han imple-
mentado correctamente.

No debemos confundir las historias de usuario con el andlisis de requisitos,
la principal diferencia estd en la profundidad de analisis, con los requisitos
queremos llegar al Gltimo detalle para no "pillarnos las manos ante el cliente",
pero en XP el cliente forma parte del equipo y le podemos preguntar mas
cosas durante la implementacion, asi que el nivel de detalle en las historias de
usuario ha de ser el minimo imprescindible para que nos hagamos una idea
general de la funcionalidad.

Las historias de usuario han de ser:

e Escritas por el cliente final; en su lenguaje y sin tecnicismos.
e Descripciones cortas de la usabilidad y funcionalidad que se espera del

sistema.

Paralela y conjuntamente se empieza con el spike arquitectonico, en el que el
equipo de desarrollo empieza a familiarizarse con la metodologia, herramien-

tas, lenguaje y codificaciones que se van a usar en el proyecto.
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En el spike arquitectdnico del equipo de desarrollo:

e DPrueba la tecnologia.

e Se familiariza con la metodologia.

e Se familiariza con las posibilidades de la arquitectura.

e Realiza un prototipo que demuestre que la arquitectura es valida para el
proyecto.

Una vez finalizadas las historias de usuario y el spike arquitectonico, se pasa a Ved también

desarrollar conjuntamente la metéafora del negocio.
Como ya vimos en el apartado
"Metéfora del negocio" de este
modulo, esta metafora es una
de las 12 précticas basicas de
XP.

La metéafora del negocio:

e Esuna historia comtn compartida por el usuario y el equipo de desarrollo.

e Debe servir para que el usuario se sienta a gusto refiriéndose al sistema en
los términos de ella.

e Debe servir a los desarrolladores para implementar las clases y objetos del

sistema.

2.4.2. La fase de planificacion

El resultado ha de ser una planificacién (recordemos que siempre flexi-
ble) del proyecto.

El procedimiento es el siguiente:

e FEl cliente entrega al equipo de desarrollo las historias de usuario que ha
confeccionado, pero priorizdndolas de mayor a menor importancia.

¢ El equipo de desarrollo las estudia y estima el coste de implementarlas:
— Si el equipo de desarrollo considera que la historia de usuario es de-
masiado compleja, entonces el usuario final debe descomponerla en
varias historias independientes mas sencillas.

— Si el equipo de desarrollo no ve claro como implementar una parte
de la historia, el usuario puede realizar un spike tecnologico para ver
cémo se podria implantar y asi poder evaluar el coste.

e Una vez tenemos la lista de historias priorizadas junto con su coste de

implementacién, pasamos a convocar la reunion del plan de entregas.
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- El plan de entregas se compone de una serie de planes de iteraciéon en
el que se especifica qué funcionalidades se van a implementar en cada
vuelta de la fase de iteraciones.

— Participan de esta reunién tanto los usuarios como el equipo técnico
y cada uno debe aportar su visiéon del negocio de manera que se ob-
tengan mas rapidamente aquellas funcionalidades que den el mayor
beneficio para el negocio posible.

— Acadaiteracion se le asigna un tiempo intentando que todas sean mas

o menos idénticas (aunque no es necesario).

— Se determina el alcance del proyecto.

2.4.3. La fase de iteraciones

Como hemos dividido el proyecto en iteraciones, esta fase se repetird tantas
veces como iteraciones tengamos. Generalmente, cada iteracion suele ser de

dos a tres semanas.

El Plan de iteracion se trata de la manera siguiente:

e Serecogen las historias de usuario asignadas a esta iteracion.

e Se detallan las tareas a realizar por cada historia de usuario.
- Las tareas deben ser de uno o tres dias de desarrollo. Si son mds grandes,
deberiamos intentar dividirlas en varias mas sencillas.

— Se estima el coste de cada tarea. Si el total es superior al tiempo de
iteracion, se deberd prescindir de alguna historia de usuario que se
pasaria a la siguiente iteracion. Si son muchas las historias de usuario
desechadas, entonces hay que volver a estimar las cuatro variables de
la metodologia y volver a planificar el proyecto.

— Siel tiempo total estimado de las tareas es inferior al tiempo de itera-
cién, se puede asumir una historia de usuario que correspondiese a la

siguiente iteracion.

e Se priorizan las tareas que mas valor daran al negocio, intentando que se

finalicen historias de usuario lo antes posible.

e Sereparten las primeras tareas al equipo de desarrollo y el resto se deja en

una cola de tareas sin asignar de déonde se irdn cogiendo.
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e Se convocan reuniones de seguimiento diarias para ver si nos vamos
retrasando en las estimaciones o nos vamos adelantando a ellas y asi poder
desechar o incorporar historias de usuario.

Lo mds importante es que en cada momento de cada iteracion estemos
realizando la tarea que mas valor posible da al negocio de entre las que
tenemos pendientes, de manera que, si tenemos que reducir el alcance
del proyecto, sélo afecte a las funcionalidades secundarias de nuestro
aplicativo.

2.4.4. La fase de produccion

Llegamos a esta fase al alcanzar la primera versién que el usuario final decida
que puede ponerse en produccion.

Pasaremos el aplicativo a produccién cuando alcance las funcionalida-
des minimas que aporten un valor real al negocio y una operativa ar-
quitectdnica estable.

Es decir, no esperamos a tener todas las funcionalidades implementadas, sino
que en cuanto tenemos algo que los usuarios pueden utilizar y que ayuda al

negocio, pasamos la primera version a produccion.

Paralelamente, se sigue con las iteraciones finales de proyecto, pero fijaos que
antes de que finalice ya estamos dando valor a la organizacion, el ROI (retorno
de la inversion) del proyecto empieza a generarse antes de que éste finalice

su version final.

En la etapa de produccion se realizan también iteraciones como en la anterior

etapa, pero el ritmo de éstas ya no es de dos a tres semanas, sino mensuales.

Esta fase se mantiene hasta que realizamos la ultima entrega, con la que fina-

lizamos el ambito del aplicativo y pasamos al mantenimiento del mismo.

Durante la fase de produccion, el ritmo de desarrollo decae debido a que el
equipo debe solventar las incidencias de los usuarios. Es por esto por lo que a
veces es necesario incorporar nuevo personal al equipo.
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2.4.5. La fase de mantenimiento

Una vez el alcance del proyecto se ha conseguido, y tenemos todas las funcio-
nalidades en produccién, se revisan con el usuario aquellas nuevas historias
de usuario que se han producido tras la puesta en produccion del proyecto.
Estas nuevas funcionalidades se van incorporando segtn su valor de negocio
y el presupuesto adicional del que se disponga.

El equipo de desarrollo se reduce a la minima expresion, dejando algunos

miembros para el mantenimiento.

2.4.6. La fase de muerte del proyecto

Cuando no existen mas historias de usuario para introducir en nuestro siste-
ma o cuando se reduce progresivamente valor de las historias de usuario im-

plementadas en ¢€l, el proyecto entra en la fase de muerte.

Se ir4 desinvirtiendo en él hasta abandonarlo totalmente cuando no aporte
valor al negocio o cuando sus historias de usuario hayan sido absorbidas por
otro sistema de informacion.

2.5. Los diferentes roles dentro de XP

Cada rol tiene unas funciones claras dentro de la metodologia XP. Cada per-
sona del equipo puede ejecutar uno o varios roles, o incluso cambiar de rol
durante las diferentes fases del proyecto.

Son muchas las extensiones que se han hecho de los roles de la propuesta ori-
ginal de Beck, pero los roles que permanecen siempre en cualquier implemen-
tacion de la metodologia XP son los siguientes:

Programador:

e Escribe las pruebas unitarias.
e Produce el codigo del programa.

Cliente:

e Escribe las historias de usuario.

e Disefia las pruebas de aceptacion.

e Prioriza las historias de usuario.

e Aporta la dimensién de negocio al equipo de desarrollo.
e Representa al colectivo de usuarios finales.

e Esta siempre disponible para consultas.

Encargado de pruebas (tester):
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e Ayuda al cliente a disefiar pruebas de aceptacion.

e Ejecuta las pruebas de aceptacion.

e Ejecuta las pruebas de integracion.

e Difunde los resultados entre el equipo de desarrollo y el cliente.

¢ Esel responsable de las herramientas automatizadoras de las pruebas.

Encargado de seguimiento (tracker):

e Seencarga derealimentar todo el proceso de XP, midiendo las desviaciones
con respecto a las estimaciones y comunicando los resultados para mejorar
las siguientes estimaciones.

e Realiza el seguimiento de cada iteracion del proceso de XP tanto en la
etapa de iteraciones como en la de produccion.

e Revalda la posibilidad de incorporar o eliminar historias de usuario.

Entrenador (coach):

e Se encarga del proceso global.

e Garantiza que se sigue la filosofia de XP.

e Conoce a fondo la metodologia.

e DProvee guias y ayudas a los miembros del equipo a la hora de aplicar las

practicas basicas de XP.

Consultor:

¢ No forma parte del equipo.

e Tiene un conocimiento especifico de un area en concreto.

e Ayuda a resolver un problema puntual, ya sea de spike tecnolégico o de
valor de negocio.

Gestor (boss):

¢ Es el maximo responsable del proyecto.
e Hace de enlace con los clientes.

Se encarga de coordinar y de garantizar las condiciones necesarias para el desa-
rrollo del trabajo.

2.6. El entorno de trabajo

XP necesita, ademas, de un entorno que favorezca la comunicacion. De nada
sirve tener a nuestro equipo disperso por diferentes plantas y edificios, o que
el cliente se encuentre a cinco minutos por el pasillo principal de la oficina.
Las barreras arquitectonicas y visuales deben eliminarse en la medida de lo

posible de un proyecto de XP. La comunicacién verbal es fundamental.
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Una posible distribucién de un equipo de XP podria ser la siguiente:

Historias
de usuario

Equipo desarrollo

A este esquema final seria conveniente afiadirle una sala de desconexién don-
de los programadores fatigados pudieran hacer un descanso, tomarse un re-

fresco, picar algo o simplemente mirar por la ventana.

Otro punto importante es que el cliente debe estar cerca y disponible pero
debe tener un entorno que le permita desarrollar su trabajo habitual. Por esta
razén, en el esquema se encuentra un poco apartado del grueso del equipo.

2.7. Qué dicen los detractores de XP

No todo es un camino de rosas para la metodologia XP. Mucho se ha escrito
también en contra de esta forma de entender la creacion de software. Veamos
los principales argumentos en contra.

a) XP s6lo funciona con equipos "brillantes" de gente disciplinada y con visién
de negocio. Si tenemos a programadores "normales", al aplicar XP obtendre-
mos el efecto contrario, desarrollo mucho mas lento y plagado de errores.

b) Las empresas no dejaran que un cliente se integre al proyecto de desarrollo,
y si conseguimos que lo consientan, seguramente sera aquel usuario final que
tenga menor valor para el negocio y que no represente los problemas de la
empresa. Asi, las historias de usuario y su asignacién de prioridades no seran
representativas y construiremos nuestro aplicativo sobre una falacia.
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¢) Cuando se va a hacer un proyecto en una empresa, lo primero que se pide es
saber el tiempo y el alcance, antes de aceptar un proyecto. Y con XP ambas son
variables a lo largo del proyecto. Sin haberlas prefijado, no se pueden hacer
proyectos para terceras empresas y menos optar a un concurso publico.

d) XP se basa en las pruebas y los tests, pero en un "entorno real", con la presién
que suelen sufrir los proyectos de desarrollo, lo primero que se reduce a su
minima expresién son las pruebas. XP no es aplicable a un entorno de una

organizacion real.

e) La programacion en parejas es una utopia. Al final deriva en que uno trabaja
y el otro descansa. Ademas, es de dificil justificacion de cara al cliente que paga
el software, ya que la medida hora/hombre es la que impera en el mercado.
(Como facturaremos si se ve que de cada dos personas, una s6lo apunta cosas
a la otra?

f) Los equipos XP han de ser pequefios, no se podria realizar con equipos de
proyectos grandes.

g) Deja de lado la documentacién, algo fundamental para controlar la alta

rotaciéon en las empresas servicios de TI.

Como podemos ver, argumentos no faltan, saber si son sélidos o no, depende
ya de vuestro espiritu critico. Pero eso si, recordad que, antes de criticar o alabar
esta metodologia de proyectos, quizés seria conveniente que empezaramos a
aplicarla en algin proyecto poco importante, para asi podernos formar una
opinién fundamentada en nuestra experiencia.

2.8. Un ejemplo de XP

Java es sin duda el lenguaje de programacién mas accesible a los estudiantes
y programadores no profesionales. Ademas, JEE es la plataforma de desarrollo
mas extendida entre los movimientos de las comunidades de software libre.
Por esta razon, unida a que ambos movimientos estdn muy vinculados entre
si, hemos creido conveniente realizar un ejemplo de lo que seria un proyecto

XP en un entorno puramente JEE.

Para ello tenemos como "voluntaria" a la ya famosa "tienda de mascotas" que
junto con el "Hola, mundo" son los dos ejemplos mas utilizados en la historia

reciente de la informatica.

Por desgracia no podemos extendernos demasiado en la descripcion detallada
de la codificacién, pero si que intentaremos mostrar las decisiones mas impor-

tantes durante el ciclo de vida del proyecto.
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2.8.1. Fase de exploracion

El cliente se pone en contacto con nosotros y nos comunica que necesita crear
una web de su tienda de mascotas, para lo que cuenta con un presupuesto
limitado. El equipo de desarrollo lo compondran una o dos personas, que rea-
lizaran todos los roles dentro de la metodologia XP.

Lo primero que vamos a hacer es darle un nombre al proyecto: Proyecto Ex-
tremo de Tienda de Animales y vamos a esperar que las siglas no sean un in-

dicativo del resultado final.

El segundo paso es solicitar y ayudar al cliente a escribir las historias de usua-

rio.

Historia de usuario 1: Presencia en Internet

Quiero que la gente que busque mi tienda de mascotas pueda encontrarla bus-
cando en el Google, y asi hallar mi direccion, mi correo electronico, y los te-
léfonos de contacto.

Historia de usuario 2: Catalogo de productos
Ademas, me gustaria que los clientes pudieran ver mis productos y los precios

en la web.

Historia de usuario 3: Pedidos de productos
Y comprarlos.

Historia de usuario 4: Carrito de la compra

No de uno en uno, sino varios a la vez.

Historia de usuario 5: Listas de productos
Y que el programa se acordase de los productos que méas compra.

Historia de usuario 6: Productos vinculados
Y que le sugiriese nuevos productos para comprar, segin los que haya com-
prado.

Historia de usuario 7: Ofertas y promociones
Y poder destacar las ofertas de la semana y descuentos al comprar varios pro-
ductos a la vez.

Historia de usuario 8: Tarjetas cliente
Y que acumulasen puntos por comprar por Internet para descuentos o regalos.

Historia de usuario 9: Pago por movil
Y que pudieran pagar el pedido con una llamada de mévil en lugar de poner

la tarjeta de crédito.
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Paralelamente hemos iniciado el spike arquitecténico basado en JEE.

Los dos miembros del equipo de desarrollo se decantan por una arquitectura
clasica en tres capas para el proyecto web.

La Gnica duda la tenian en si utilizar s6lo JavaBeans o Enterprise JavaBeans a la
hora de la persistencia de los datos de las transacciones econémicas. Para ello
contactan con varios bancos que realizan pagos on-line y descubren que en la
mayoria de los casos lo tinico que deben hacer es redireccionar a las paginas
propias del banco cuando se vaya a realizar el pago y una vez finalizado, el
banco redireccionara el cliente a la pagina de la tienda que les indiquen. Con
esta informacion, hacen algunas pruebas y se decantan por JavaBeans simpli-
ficando asi la arquitectura.

Los dos miembros del equipo de desarrollo estan familiarizados con las herra-
mientas OpenSource y tras hacer varias pruebas, eligen las siguientes:

e Ant. Herramienta OpenSource de codificaciéon y compilaciéon de progra-

mas Java.

¢ Junit. Herramienta OpenSource de creacién y ejecuciéon automatizada de

tests unitarios sobre clases Java y especializada en Extreme Programming.

e Tomcat. Como servidor web, OpenSource, donde residira la aplicacion,
permite el uso de Java Server Pages. Se ha descartado Jboss, ya que hemos
decidido que no necesitaremos EJBs.

Todas las herramientas elegidas son compatibles entre si y estdn plena-
mente integradas.

El Gltimo paso es desarrollar la metafora del negocio para que usuario y equi-
po de desarrollo se sientan a gusto y se sepa que se estd hablando en los mis-
mos términos.

e Dominio. Nombre por el que se conocera nuestra tienda en Internet por
ejemplo: "tiendadeanimales".

e Tienda on-line. Se trata de la pagina web que sera nuestra representacion en
Internet del negocio de la tienda de mascotas. Es el punto de entrada. Al
poner la direccién en el navegador http://www.tiendadeanimales.es apa-

recera nuestra tienda.

Ved JEE, JavaBeans y los Enter-
prise JavaBeans en la asigna-
tura Ingenieria del software de
componentes y sistemas distri-
buidos del Grado de Ingenieria
en Informatica.

Webs complementarias

Para ampliar informacién
sobre las herramientas Ope-
nSource, podéis ver: http://
ant.apache.org

http://www.junit.org
http://tomcat.apache.org/
http://www.jboss.org/
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http://www.junit.org
http://tomcat.apache.org/
http://www.jboss.org/
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e Memii. Son las diferentes opciones que tendremos a la hora de ver la infor-
macioén de la tienda. Seria como las diferentes puertas de acceso a la tienda
normal.

e Secciones. La tienda on-line esta organizada en secciones, igual que la tienda
fisica. En cada seccién encontraremos productos.

®  Barra de navegacion. Seria como caminar por la tienda fisica. En la tienda
on-line pondremos una zona que permitird ir al siguiente producto, ver

todos los productos de la seccién, cambiar de seccién, etc.

e Catdlogo de productos. Lo componen todos los productos que tendremos
en la tienda on-line. Seria como el catalogo impreso, pero con la capacidad
de poder cambiar las paginas facilmente.

e Productos. Corresponden a los productos que venderemos en la tienda on-
line. Al igual que en la tienda fisica, un producto puede exponerse en una

0 mas secciones.

e Carrito de la compra. Corresponde a la zona de la tienda on-line donde ire-

mos depositando los productos que queremos comprat.

e Proceso de pago. Su funcionamiento es muy parecido a la siguiente idea.
Imagina que en la tienda real los clientes no nos pagan a nosotros en la
caja registradora, sino que se van con el carrito de la compra al banco,
pagan en el banco, y el banco luego nos lo paga a nosotros. El intercambio
de dinero no lo hacemos en nuestra tienda on-line sino en la del banco.

e Demds conceptos. Que el usuario y el equipo de desarrollo crean necesitar
con tantas analogias y/o metéaforas como se crea necesarias.

2.8.2. Fase de planificacion

El cliente prioriza las historias de usuario.

Historia de usuario 1: Presencia en Internet
Historia de usuario 2: Catalogo de productos
Historia de usuario 6: Productos vinculados
Historia de usuario 3: Pedidos de productos
Historia de usuario 7: Ofertas y promociones
Historia de usuario 4: Carrito de la compra
Historia de usuario 8: Tarjetas cliente
Historia de usuario 5: Listas de productos

Historia de usuario 9: Pago por movil



CC-BY-NC-ND e PID_00184468 44 Introduccién a las metodologias agiles

El equipo de desarrollo evalia el coste de implementacion de cada una de
ellas en jornadas de ocho horas por pareja de programadores.

Historia de usuario 1: Presencia en Internet (10 jornadas)
Historia de usuario 2: Catalogo de productos (20 jornadas)
Historia de usuario 6: Productos vinculados (4 jornadas)
Historia de usuario 3: Pedidos de productos (6 jornadas)
Historia de usuario 7: Ofertas y promociones (10 jornadas)
Historia de usuario 4: Carrito de la compra (10 jornadas)
Historia de usuario 8: Tarjetas cliente (4 jornadas)

Historia de usuario 5: Listas de productos (4 jornadas)
Historia de usuario 9: Pago por mévil (2 jornadas)

Tras la reunion del plan de entregas se establece que la iteracion serd bisema-
nal (10 jornadas) y que los miembros del equipo efectivamente seran dos.

La planificacion es la siguiente:

e [teraci6on 1
Historia de usuario 1: Presencia en Internet (10 jornadas)

Primer paso a produccién

e Iteracién 2
Historia de usuario 2: Catélogo de productos con las secciones mds impor-
tantes (10 jornadas)

e Jteracién 3
Historia de usuario 2: Catalogo de productos con las secciones restantes
(10 jornadas)
Segundo paso a produccion

e [teraciéon 4
Historia de usuario 6: Productos vinculados (4 jornadas)
Historia de usuario 3: Pedidos de productos (6 jornadas)

e [teracién 5
Historia de usuario 7: Ofertas y promociones (10 jornadas)
Tercer paso a produccion

e [teracion 6
Historia de usuario 4: Carrito de la compra (10 jornadas)
Cuarto paso a produccion

Quedan fuera del &mbito del proyecto las siguientes historias de usuario:

Historia de usuario 8: Tarjetas cliente (4 jornadas)

Historia de usuario 5: Listas de productos (4 jornadas)
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Historia de usuario 9: Pago por moévil (2 jornadas)

Es decir, seis iteraciones de dos semanas cada una, con cuatro pases a produc-
cion. En esta planificacion a partir de la segunda semana de inicio del proyec-
to ya estaremos dando valor al negocio, al haber implementado la historia de
usuario 1 que era la més importante en la priorizacién del cliente.

2.8.3. Fase de iteraciones

En el ejemplo actual, esta fase finalizaria en la primera iteracién, ya que en
ese momento pasariamos a la fase de produccién. Lo mas importante de esta
primera fase es crear el armazén del aplicativo final, sobre el que iremos cons-
truyendo todo; es decir, ademas de la pagina web que cubriria la historia de
usuario 1, deberiamos crear también las clases Java: Tienda, Seccién, Catalogo,
Producto, Carrito, y crear sus primeros tests unitarios y sus primeros tests de

integracion.

Si nos centramos en la clase Producto, una posible primera implementacién

podria ser esta:

/* Clase producto */

/* Versién 1.0 */

package uoc.tienda;

public abstract class Producto ({
public void setPrecio(double precio) {this.precio = precio; }
public double getPrecio(){ return precio }
protected double precio;

}>

Tras finalizar de implementar el otro miembro de la pareja, podria decir que la
funcioén setPrecio no es del todo clara, que seria mejor utilizar la nomenclatura

del proyecto.

e La primera letra ha de ser una "v" si es variable local o una "p" si nos viene

por parametro de entrada o una "0" si es parametro de entrada y salida.

nat

e Lasegunda letra ha de indicar el tipo de datos "n" si es numérico, "s" si es

una cadena de caracteres, "d" si es una fecha y "b" si es booleano.

e El resto del nombre ha de ser descriptivo con su contenido 16gico, sepa-
rando significados con el "_".

Asi, la clase Producto quedaria de la siguiente manera.
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/* Clase producto */
/* Versién 1.1 */
package uoc.tienda;

public abstract class Producto ({
public void setPrecio (double pnPrecio) {this.vnPrecio = pnPrecio; }
public double getPrecio(){ return vnPrecio }
protected double vnPrecio;

Por supuesto esto no se queda aqui, porque recordemos que uno de los dos
programadores ha de estar pensando en estratégico, asi que ve de forma clara
que todos los objetos del proyecto tendran tres propiedades fijas: Identificador,
Nombre y Descripcion, e incita a crear un clase con estas tres propiedades de
las que herede el resto.

/* Clase producto */
/* Versién 1.2 */
package uoc.tienda;

public abstract class Producto extends ObjetoBasico{
protected double vnPrecio;
public void setPrecio (double pnPrecio) {this.vnPrecio = pnPrecio; }
public double getPrecio(){ return vnPrecio }

/* Clase Objeto Basico*/
/* Versién 1.0 */
package uoc.tienda;

public abstract class ObjetoBasico {
protected int vnIdentificador;
protected String vsNombre;
protected String vsDescripcion;

/* Propiedad Identificador */
public void setIdentificador (int pnIdentificador)
throws Exception { this.vnIdentificador =
pnIdentificador; }
public int getIdentificador () { return vnIdentificador; }

/* Propiedad Nombre*/
public void setNombre (String psNombre) { this.vsNombre = psNombre; }
public String getNombre () { return vsNombre; }

/* Propiedad Descripcion*/

public void setDescripcion(String psDescripcion)

{ this.vsDescripcion = psDescripcion; }

public String getDescripcion () { return vsDescripcion; }

No debemos olvidarnos de hacer los tests unitarios para cada uno de los ob-
jetos. Para ello, utilizaremos las clases de JUnit, en especial la clase abstracta
Assert que nos permite gran variedad de comprobaciones, y de su implemen-
tacion en la clase TestCase. Otra clase interesante es TestSuite, que nos permite

automatizar una gran cantidad de tests unitarios.

Siguiendo con el ejemplo, la primera version del test unitario de la clase Pro-
ducto seria la siguiente:

Web complementaria

La jerarquia de la clase Assert
la podemos encontrar en:

http://junit.sourceforge.net/
javadoc/org/junit/packa-
ge-tree.html


http://junit.sourceforge.net/javadoc/org/junit/package-tree.html
http://junit.sourceforge.net/javadoc/org/junit/package-tree.html
http://junit.sourceforge.net/javadoc/org/junit/package-tree.html
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package uoc.tienda.test;

import.uoc.tienda.Producto;
import junit.framework.TestCase;

public class TestUnitarioProductoextends TestCase {
public void testProducto( Producto pPTest) {
// Creo otra instancia de un producto
final Producto productol = new Producto;
// Compruebo la creacién de objetos para ver que se han
instanciado bien
assertNotSame (productol, pPTest);
assertSame (productol, productol);
assertSame (pPTest, pPTest);
// Le asigno las propiedades a producto 1 los métodos set
productol.setPrecio (pPTest.getPrecio());
// correcto y concordante con el método set
assertEquals (pPTest.getPrecio (), productol.getPreciol());
//Por ultimo compruebo las propiedades ldégicas que ha de cumplir la
clase Producto
// Propiedad 1: Precio nunca ha de ser menor que cero.
assertFalse (pPTest.getPrecio() < 0);
// Propiedad 2: Precio nunca ha de ser mayor que 999.999.
assertTrue (pPTest.getPrecio() < 999999);

Al finalizar esta primera iteracion, tendriamos que tener la pagina de entrada
inicial y un armazén de todo el aplicativo, asi como los tests unitarios y de

integracion, y las automatizaciones de dichos tests.

La ultima parte de esta primera fase son los tests de aceptacion creados por
el cliente ayudado por el miembro del equipo con el rol de tester. Si se pasan
con éxito, pondremos esta iteracion en produccién. En nuestro caso, los tests
de aceptacion deberian reflejar las necesidades de la Historia de usuario 1:
Presencia en Internet.

La creacion de tests y los algoritmos de testeo darian para todo un apartado
de este libro, pero por desgracia estd fuera del alcance de esta introduccién.

2.8.4. Fase de produccion

Durante esta fase se realizarian las iteraciones 2 a la 6, segun el plan de en-
tregas que habiamos disefiado. Hacia la mitad de la segunda iteraci6on, nos
damos cuenta de que estamos avanzando mas de lo esperado y que en lugar
de tardar las 10 jornadas previstas, tardaremos 8 jornadas, de manera que nos
planteamos asumir ciertas tareas de la siguiente iteracioén de la que estimamos
ahora que tardaremos también 8 jornadas en lugar de 10. De manera que la
planificaciéon queda asi.

e Jteracién 1

Finalizada

e Iteracién 2
Historia de usuario 2: Catélogo de productos con las secciones mds impor-

tantes (8 jornadas)
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Historia de usuario 2: Catalogo de productos con las secciones restantes.
Partel (2 jornadas)

e Jteracién 3
Historia de usuario 2: Catalogo de productos con las secciones restantes.
Parte 2 (6 jornadas)
Historia de usuario 6: Productos vinculados (4 jornadas)
Segundo paso a produccion

e [teracion 4
Historia de usuario 3: Pedidos de productos (6 jornadas)
Historia de usuario 7: Ofertas y promociones. Parte 1 (4 jornadas)

e [teracién 5
Historia de usuario 7: Ofertas y promociones. Parte 2 (6 jornadas)
Tercer paso a produccion

e Iteracién 6
Historia de usuario 4: Carrito de la compra (10 jornadas)

Cuarto paso a produccién

Nos queda ahora una iteraciéon 5 con sélo 6 jornadas y con un hueco para 4
jornadas adicionales. Después de hablar con el cliente, decidimos incluir en ese
hueco una de las funcionalidades que habian sido descartadas, la historia de
usuario 8: Tarjetas cliente (4 jornadas). Asi, la iteraciéon 5 queda de la siguiente

manera.

e teracién 5
Historia de usuario 7: Ofertas y promociones. Parte 2 (6 jornadas)
Historia de usuario 8: Tarjetas cliente (4 jornadas)
Tercer paso a produccion

Durante las siguiente iteraciones no hay ninguna incidencia y el proyecto fi-
naliza tal y como se habia replanteado en la iteracién 2.

2.8.5. Fase de mantenimiento

Durante los dos primeros meses, tras la finalizacion de la fase de produccion se
fueron subsanando algunas deficiencias, sobre todo de rendimiento del apli-
cativo, ya que en XP se prima que las cosas funcionen primero y que luego
sean eficientes. Una vez realizadas estas mejoras y debido a que el namero de
visitas a la tienda real habia crecido de forma espectacular, se decide invertir un

poco mas e implementar la historia de usuario 9: Pago por moévil (2 jornadas).
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2.8.6. Fase de muerte

Durante cinco afios la web funcion6 hasta que la empresa fue absorbida por
una multinacional de la venta de mascotas.
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3. Ser agiles no es solo programar agiles

¢De qué nos serviria poseer una gran elasticidad en las piernas si no pudiéra-
mos doblar las rodillas? Exactamente lo mismo nos pasa en el desarrollo de
sistemas de informaci6n. De nada nos sirve ser agiles en la creacién de soft-

ware si no los somos en el resto de facetas organizativas de nuestro trabajo.
La agilidad esta llegando a todas las facetas de la ingenieria del software:

e Agile Modeling nos permite realizar modelos que se adaptan a las meto-

Web complementaria

dologias aqui vistas. El éxito le viene dado por su gran adaptabilidad, ya

P . Agile Modeling (http:
que puede ser usada tanto en metodologias RUP, como en XP o cualquier W%\llviagﬁe;gldgefing?cgn)
otra metodologia de desarrollo de software. pretende ser "una guia para el

arte de modelar ", nunca para
la ciencia de modelar.

e Agile Data Method nos ayuda en la creacion y mantenimiento de las bases
de datos que dan soporte a los proyectos dgiles en los que el cambio es

Web complementaria

constante y a veces traumatico para los administradores de las mismas.

http://www.agiledata.org/

e Agile Documentation nos ayuda a centrarnos en la documentacién fun-

Web complementaria

damental de los proyectos agiles que utilicen Agile Modeling.
http://
www.agilemodeling.com/es-
» Agile Legacy Integration Modeling nos permite disefiar de forma 4gil mo- | says/agileDocumentation.htm

delos de aplicaciones que se integren con sistemas heredados tipo host.

e Agile Cualquiercosa. Son muchas las iniciativas que se estan desarrollan-
do en torno a los diferentes aspectos que faltan por cubrir, pero sin duda
muchos autores estan aprovechando el tirén de las metodologias agiles
para poder dotar sus proyectos de la etiqueta de moda. S6lo el tiempo dira
quiénes eran visionarios y quiénes eran simples oportunistas.


http://www.agilemodeling.com
http://www.agilemodeling.com
http://www.agiledata.org/
http://www.agilemodeling.com/essays/agileDocumentation.htm
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Resumen

En este médulo hemos visto como cada proyecto (o parte de él) puede realizar-
se con una metodologia diferente. Es responsabilidad nuestra elegir la mejor
adaptada a cada situacién en concreto. Muchas son las metodologias agiles,
pero hemos visto que todas tienen caracteristicas y objetivos similares. Unas
hacen mas hincapié en la comunicacién humana de los proyectos, otras en
dar valor al negocio lo antes posible, otras en asumir que todo es cambiante,
pero todas son ttiles en determinados proyectos, cubren una necesidad o ca-

rencia que se ha detectado en las metodologias de desarrollo de aplicaciones.

De entre ellas hemos conocido la que mas fuerza ha cobrado: la metodologia
Extreme Programming. Los cuatro valores sobre los que se fundamenta, las
doce practicas que propone y las cuatro variables de los proyectos nos han
hecho constatar que se trata de una metodologia muy madura, nada despre-
ciable y perfectamente aplicable en una gran variedad de proyectos. También
hemos visto que XP es compatible con otras metodologias ya sean agiles como
DSDM, o clasicas como RUP.

Nos hemos asomado a los diferentes ambitos en los que la agilidad estd irrum-
piendo con fuerza, siendo el méas prometedor de ellos el Agile Modeling. Co-
nocer todos los &mbitos y todas las propuestas nos da un punto de referencia
para la reflexioén, nos permite saber en qué pueden fallar las metodologias y
asi poder aplicarlas con mayor criterio.

Con este m6dulo, hemos vislumbrado todo un nuevo abanico de posibilida-
des a la hora de disefiar, implementar y gestionar proyectos de ingenieria del
software. De vosotros depende ahora ponerlas o no en practica.
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Actividades

1. Describid tres proyectos en los que trabajariais con metodologias agiles. Elegid cual de ellas
utilizariais y comentad en qué fundamentariais esa decision.

2. De los tres proyectos de la actividad anterior, elegid uno para desarrollarlo mediante XP.
Disefiad las historias de usuario, la metafora del negocio y planificad las fases.

3. Cread una metodologia propia que se adapte al manifiesto 4gil y explicad cémo la aplica-
riais en otro de los proyectos de la primera actividad.

Ejercicios de autoevaluacion

1. ;Las metodologias agiles son siempre la mejor opcion para la mayoria de proyectos?
2. ;Las metodologias clasicas y las metodologias 4giles son incompatibles?

3. ;Cuéndo no deberiamos aplicar una metodologia agil?

4. De las doce practicas de XP, jcudles tienen relacién con una metodologia de equipo? ;Cua-
les son las tres mas importantes?

5. En XP, jen qué consiste el spike arquitectonico de la fase de exploracion?

6. ;Cuadles son los cuatro valores del "manifiesto agil"?
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Solucionario

Ejercicios de autoevaluacion

1. Las metodologias agiles no son la gran solucién a todos los problemas del desarrollo de
aplicaciones, ni tan siquiera se pueden aplicar en todos los proyectos, pero si que nos aportan
otro punto de vista de como se pueden llegar a hacer las cosas, de forma mads rapida, mas
adaptable y sin tener que perder la rigurosidad de las metodologias clésicas.

2. Rotundamente no. Se pueden compaginar perfectamente, incluso en un mismo proyecto;
de hecho, existen multiples estudios de como aplicar DSDM y XP con RUP en un mismo
proyecto.

3. En los casos siguientes:

e Con un equipo muy grande y/o formado mayoritariamente por gente sin experiencia.
e Siel cliente final no estd involucrado y/o impone barreras de comunicacion.

¢ Silos requisitos son apenas cambiantes.

e Sies un proyecto critico.

e Siesun proyecto demasiado grande.

e Sino os apetece probar una metodologia agil.

4. Las practicas que tienen relacién con la parte metodolédgica de trabajo en equipo son:
propiedad colectiva del cédigo, programacién en parejas, integraciéon continua, 40 horas
semanales y metafora del negocio.

Las tres més importantes de las doce practicas son el disefio simple, el test y la refactoriza-
cién. Incluso, si no queremos adoptar la totalidad de las practicas de XP, adoptando estas
tres a nuestra metodologia habitual podemos tener una sustancial mejora en los resultados
obtenidos.

5. En el spike arquitecténico, el equipo de desarrollo:

e Prueba la tecnologia.

e Se familiariza con la metodologia.

¢ Se familiariza con las posibilidades de la arquitectura.

e Realiza un prototipo que demuestre que la arquitectura es valida para el proyecto.

6. Los cuatro valores del "manifiesto agil" son los siguientes:

e Valorar mas al individuo y sus interacciones mds que al proceso y las herramientas.

e Valorar més el desarrollo de software que funciona que obtener una buena documenta-
cién.

e Valorar mas la colaboracion con el cliente que la negociacién de un contrato.

e Valorar méas responder a los cambios que seguir una planificacién.
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Glosario

caracteristica fFuncionalidad simple y poco costosa de desarrollar que aporta valor al
cliente del software a utilizar.
en feature

historias de usuario f p/ Descripciones cortas de la usabilidad y funcionalidad que se
espera del sistema, escritas por el cliente final, en su lenguaje y sin tecnicismos.

Manifiesto agil m Manifiesto que recoge los valores que deberian cumplir las metodolo-
gias de desarrollo de software. Fue firmado por Kent Beck, Mike Beedle, Arie van Bennekum,
Alistair Cockburn, Ward Cunningham, Martin Fowler, James Grenning, Jim Highsmith, An-
drew Hunt, Ron Jeffries, Jon Kern, Brian Marick, Robert C. Martin, Steve Mellor, Ken Schwa-
ber, Jeff Sutherland y Dave Thomas.

metafora del negocio f Historia comin compartida por el usuario y el equipo de desa-
rrollo que describe como deben comportarse las diferentes partes del sistema que se quiere
implementar.

metodologias agiles fpl Metodologias que cumplen el manifiesto agil.
refactorizacion f Modificar el c6digo para dejarlo en buen estado, volviendo a escribir las
partes que sean necesarias, pero siempre desde un punto de vista global a la funcionalidad

independientemente del cambio que hagamos.

spike arquitectonico m Periodo durante el cual el equipo de desarrollo, prueba la tecno-
logia y se familiariza con la metodologia que se aplicard durante el proyecto

test de aceptacion m Test creado conjuntamente con el cliente final que debe reflejar las
necesidades funcionales del primero.

test de integridad m Test creado por el equipo de desarrollo para probar que todo el
conjunto funciona correctamente con la nueva modificacion.

test unitario m Test creado por el programador para ver que todos los métodos de la clase
funcionan correctamente.
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