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MotivaciónMotivación

Software fails to deliver… Software fails to deliver… 
and fails to deliver value! and fails to deliver value! 

Kent Beck, Extreme Programming ExplainedKent Beck, Extreme Programming Explained

��¿Problemas comunes al desarrollar software?...¿Problemas comunes al desarrollar software?...
�� Caos, Caos, 
�� Falta de un método sistemático de trabajo, que se sigue Falta de un método sistemático de trabajo, que se sigue 
a vecesa veces

�� La dura realidad:La dura realidad: CodeCode likelike hellhell

�� Entregas llenas de Entregas llenas de coolcool featuresfeatures que el cliente nunca que el cliente nunca 
utiliza (tiempo y dinero desperdiciados) utiliza (tiempo y dinero desperdiciados) 

�� Software lleno de Software lleno de bugsbugs, o de código , o de código inmantenibleinmantenible
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FundamentosFundamentos
El valor entregado del proyecto El valor entregado del proyecto 

en su tiempo de desarrolloen su tiempo de desarrollo

�� TradicionalmenteTradicionalmente �� ¿Y ¿Y sisi fuerafuera asíasí??
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Problema fundamental del Problema fundamental del 
desarrollo de desarrollo de innovacionesinnovaciones

Lidiar con el Lidiar con el RiesgoRiesgo

�� ¿Causa del Riesgo?¿Causa del Riesgo?

La La incertidumbincertidumbrere
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Las dimensiones de la Las dimensiones de la 
incertidumbreincertidumbre

Ogunnaike and Ray: 
Process Dynamics, 

Modeling, and Control.
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Porqué de la curva tradicional de valorPorqué de la curva tradicional de valor
((cont.cont.))

BigBig DesignDesign UpfrontUpfront

�� Tradicionalmente, para atacar la Tradicionalmente, para atacar la 
incertidumbre, incertidumbre, 
�� se trata de se trata de definir todo desde un definir todo desde un 

principioprincipio
�� generando un generando un diseño y plan detalladodiseño y plan detallado, , 
que luego el desarrollador debe que luego el desarrollador debe ejecutarejecutar
•• Conformado por requerimientos Conformado por requerimientos abstractosabstractos y y 

detalladosdetallados

�� En este modelo, el cliente En este modelo, el cliente delegadelega su su 
responsabilidad en el desarrolladorresponsabilidad en el desarrollador
•• Y si este no cumple lo definido es Y si este no cumple lo definido es castigadocastigado
por multas en el contratopor multas en el contrato
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Porqué de la curva tradicional de valor Porqué de la curva tradicional de valor 
((cont.cont.))

Modelo de CascadaModelo de Cascada

�� Esto da origen al Modelo de Cascada Esto da origen al Modelo de Cascada 
de desarrollode desarrollo

Análisis y
especificación de 
requerimientos

Diseño

Codificación y
Test de Módulos

Integración y
Test del Sistema

Instalación y
Mantenimiento
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Porqué de la curva tradicional de valor (Porqué de la curva tradicional de valor (cont.cont.))

Variables que definen un proyectoVariables que definen un proyecto

�� TiempoTiempo disponible para el proyectodisponible para el proyecto
�� CostoCosto (Recursos) (Recursos) que se dispondránque se dispondrán
�� AlcanceAlcance, , es decir conjunto de es decir conjunto de 
funcionalidades que se desarrollarán funcionalidades que se desarrollarán 

�� CalidadCalidad (Resistencia a fallas, eficiencia, (Resistencia a fallas, eficiencia, 
etc.)etc.)

�� Por lo regular se fijan las 3 primeras Por lo regular se fijan las 3 primeras 
variables:variables:
�� “Hazme un administrador de estas tablas de “Hazme un administrador de estas tablas de 
la base de datos, en una semana, con dos la base de datos, en una semana, con dos 
programadores”programadores”



agustin.villena@gmail.com

Porqué de la curva tradicional de valor (Porqué de la curva tradicional de valor (cont.cont.))

El problema del cambioEl problema del cambio

�� En un proyecto que implique innovarEn un proyecto que implique innovar
existe una sola certeza: existe una sola certeza: el el cambiocambio
�� En las condiciones En las condiciones internasinternas o o externasexternas
�� Porque al Porque al adentrarse en definir la adentrarse en definir la 

soluciónsolución ahora se ahora se conoce mejorconoce mejor el el 
problema a resolverproblema a resolver

�� EtcEtc

ClienteCliente DesarrolladorDesarrollador

Problema a
Resolver
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Porqué de la curva tradicional de valor (Porqué de la curva tradicional de valor (cont.cont.))
El cambio y las variables de un El cambio y las variables de un 

proyectoproyecto

�� Al suceder el cambio,¿qué pasa con las Al suceder el cambio,¿qué pasa con las 
variables?:variables?:
�� TiempoTiempo y y Costo Costo no son en realidad muy no son en realidad muy 
flexiblesflexibles

�� El El AlcanceAlcance está fijo está fijo por el diseño por el diseño y el plan y el plan 
definidodefinido

�� Entonces, para acomodar los cambios el Entonces, para acomodar los cambios el 
desarrollador está forzado a bajar la desarrollador está forzado a bajar la 
CalidadCalidad, , lo que afecta el lo que afecta el valor generado valor generado 
para el clientepara el cliente

�� Esto genera Esto genera conflictoconflicto
•• El cliente siempre querrá el mayor valorEl cliente siempre querrá el mayor valor por por 
sus recursos invertidossus recursos invertidos

•• Y el desarrollador la mayor calidadY el desarrollador la mayor calidad
•• ¿Qué persona sana desea hacer un trabajo mediocre?¿Qué persona sana desea hacer un trabajo mediocre?
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Porqué de la curva tradicional de valor (Porqué de la curva tradicional de valor (cont.cont.))

Paradigmas tradicionales del Paradigmas tradicionales del 
desarrolladordesarrollador

�� Cree que a medida que Cree que a medida que 
avanza un proyecto, los avanza un proyecto, los 
cambios son más caroscambios son más caros
�� Se tiende a desarrollar Se tiende a desarrollar 

cosascosas
que que se creese cree que alguna vezque alguna vez
se necesitaránse necesitarán

�� Tiende a priorizar según sus Tiende a priorizar según sus 
propia visión, no la del propia visión, no la del 
negocionegocio
•• Primero diseñamos Primero diseñamos todatoda la la 
BD y sus mantenedores, y BD y sus mantenedores, y 
entonces implementamos entonces implementamos 
las aplicaciones clientelas aplicaciones cliente

tiempo
va
lo
r
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Aumentando el valor entregado Aumentando el valor entregado 
por un proyectopor un proyecto

�� Ventajas de la nueva Ventajas de la nueva 
curva de valorcurva de valor
�� Lo desarrolladoLo desarrollado
tiene una utilidad tiene una utilidad 
promedio superiorpromedio superior

�� Al fin de cada Al fin de cada 
iteración del iteración del 
desarrollo, se tiene desarrollo, se tiene 
un un productoproducto
funcional y útil funcional y útil 

�� ¡El cliente obtendrá ¡El cliente obtendrá 
mayor valor!mayor valor!
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Aumentando el valor entregado por un Aumentando el valor entregado por un 
proyectoproyecto

¿Cómo se logra?¿Cómo se logra?

�� Definamos un nuevo modelo, donde la Definamos un nuevo modelo, donde la 
incertidumbre se atacaincertidumbre se ataca
�� Definiendo un Definiendo un plan preliminarplan preliminar

•• ConfomadoConfomado por requerimientos, que son por requerimientos, que son ambiguosambiguos
pero pero útiles, útiles, es decires decir estimablesestimables y y verificables verificables 

�� Obteniendo Obteniendo retroalimentación exacta retroalimentación exacta yy
precisa precisa del del avanceavance y y estadoestado de un proyectode un proyecto

�� Invirtiendo los Invirtiendo los menos recursos posibles menos recursos posibles al al 
comienzocomienzo
•• se elimina se elimina todo aquello que no genere valortodo aquello que no genere valor. . 

•• Por ejemplo, el Por ejemplo, el sobrediseñosobrediseño

�� Ofreciendo la oportunidad de Ofreciendo la oportunidad de ir más rápidoir más rápido
�� Permitiendo Permitiendo cambiar drásticamente cambiar drásticamente los los 
requerimientosrequerimientos ((alcance variablealcance variable))
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Aumentando el valor entregado por un Aumentando el valor entregado por un 

proyectoproyecto

Reglas para una relación Reglas para una relación 
sinérgicasinérgica

�� Aquí el cliente Aquí el cliente comparte comparte su responsabilidad sobre el su responsabilidad sobre el 
proyecto con el desarrollador, en una relación de proyecto con el desarrollador, en una relación de 
sinergiasinergia
�� (inspirado en el modelo (inspirado en el modelo ToyotaToyota de gestión)de gestión)

Cliente Desarrollador

Desea 

maximizar

Valor recibido por cada 

semana de desarrollo 

Calidad del trabajo 

realizado

Puede 

definir 

Qué será implementado, y 

en qué prioridad, según las 

necesidades de su 

negocio 

Cuánto se estima que 

demorará una tarea 

(idealmente) 

Puede 

cambiar

Funcionalidades 

solicitadas por otras no 

implementadas de costo 

equivalente (canjear)

Sus estimaciones en base a 

nuevos descubrimientos
La tecnología es 
una decisión del 

cliente
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Aumentando el valor entregado por un Aumentando el valor entregado por un 

proyectoproyecto

Rediseñando la curva de costo del Rediseñando la curva de costo del 
cambiocambio

�� Visión tradicionalVisión tradicional �� ¿Y si fuera así?¿Y si fuera así?
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Aumentando el valor entregado por un proyectoAumentando el valor entregado por un proyecto

Rediseñando la curva de costo del Rediseñando la curva de costo del 
cambiocambio

�� No sucede mágicamente…No sucede mágicamente…
�� En el ámbito del software, surgen las metodologías En el ámbito del software, surgen las metodologías 

ágileságiles
�� Hay tecnologías que son más “amigables” con el Hay tecnologías que son más “amigables” con el 

cambiocambio
•• Programación Orientada a ObjetosProgramación Orientada a Objetos
•• Bases de Datos Orientadas a ObjetosBases de Datos Orientadas a Objetos
•• Pero la tecnología sola no sirve…Pero la tecnología sola no sirve…

�� Prácticas útilesPrácticas útiles
•• Un Un diseño simple del sistemadiseño simple del sistema, sin “áreas desiertas” , sin “áreas desiertas” 
(código que no se usa)(código que no se usa)

•• Un Un sistema automático de Pruebassistema automático de Pruebas
•• Permite hacer cambios y comprobar la coherencia del sistemaPermite hacer cambios y comprobar la coherencia del sistema

•• Mucha práctica en cambiarMucha práctica en cambiar diseños de sistemasdiseños de sistemas
•• DefinirDefinir y y generargenerar entregables evolutivosentregables evolutivos, en , en 

incrementos pequeñosincrementos pequeños
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Aumentando el valor entregado por un proyectoAumentando el valor entregado por un proyecto

Rediseñando la curva de costo del Rediseñando la curva de costo del 
cambio (continuación)cambio (continuación)

�� Ejemplo: Ejemplo: Diseño SimpleDiseño Simple
�� Lo más simple que pueda funcionarLo más simple que pueda funcionar
�� Hacer ahora lo que se necesita ahora, no lo que se Hacer ahora lo que se necesita ahora, no lo que se 

cree que necesitará a futurocree que necesitará a futuro
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Ahora Después
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a Futuro
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Necesitado

Lo que 
se cree

necesitado 
a Futuro

En un proyecto comúnEn un proyecto común En Metodologías ÁgilesEn Metodologías Ágiles

Trabajo 
perdido
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Entra Entra 
eeXXtremetreme PProgrammingrogramming

�� Enunciada por Enunciada por Kent BeckKent Beck, , Ward Ward 

CunninghamCunningham, and , and Ron JeffriesRon Jeffries. . 
�� Concebida en el proyecto C3 (Concebida en el proyecto C3 (ChryslerChrysler
ComprehensiveComprehensive CompensationCompensation))

�� Documentada en el Documentada en el WikiWikiWikiWiki originaloriginal
�� http://c2.com/cgi/wiki?ExtremeProgrammingRoadmaphttp://c2.com/cgi/wiki?ExtremeProgrammingRoadmap

�� Formalizada en 1999 Formalizada en 1999 enen el libro el libro 
“Extreme Programming Explained”“Extreme Programming Explained”

•• Que va en su segunda versiónQue va en su segunda versión
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Entra Entra 
eeXXtremetreme PProgrammingrogramming

((contcont))

�� Para lograr las metas ágiles antes Para lograr las metas ágiles antes 
planteadas, XP define un planteadas, XP define un frameworkframework
interrelacionado deinterrelacionado de
�� Valores (5)Valores (5)
�� Principios (+ de 12)Principios (+ de 12)
�� Prácticas (+ de 20)Prácticas (+ de 20)
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Fundamentos de XPFundamentos de XP

Valores de XPValores de XP

�� Valores ComunesValores Comunes: son los que : son los que 
permiten que las personas permiten que las personas trabajen trabajen 
por el beneficio común antes que por el beneficio común antes que 
el propioel propio

�� Y en definitiva, el desarrollo de Y en definitiva, el desarrollo de 
software es una software es una actividad humanaactividad humana
�� Es afectada por la motivación, creencias Es afectada por la motivación, creencias 
y los instintos de las personasy los instintos de las personas
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Fundamentos de XPFundamentos de XP

Valores de XPValores de XP

RetroalimentaciónRetroalimentación
••Rápida (favorece el aprendizaje)Rápida (favorece el aprendizaje)
••Medir honestamenteMedir honestamente
••Experimentos concretosExperimentos concretos

CorajeCoraje
••Jugar a ganarJugar a ganar
••Responsabilidad aceptada (antes que asumida)Responsabilidad aceptada (antes que asumida)
••Trabajo de CalidadTrabajo de Calidad
••Atacar problema urgente, dejando la mayor Atacar problema urgente, dejando la mayor 
cantidad de opcionescantidad de opciones

SimplicidadSimplicidad
••Asumirla siempreAsumirla siempre
••Viajar con equipaje: poco, simple y valiosoViajar con equipaje: poco, simple y valioso
••Cambios paso a pasoCambios paso a paso
••Adaptación localAdaptación local

ComunicaciónComunicación
(Centro de todo problema humano)(Centro de todo problema humano)

••Abierta y honestaAbierta y honesta
••Enseñar a aprenderEnseñar a aprender
••Trabajar Trabajar concon los instintos de las personaslos instintos de las personas

Y un 5º valor implícito : el Y un 5º valor implícito : el RespetoRespeto
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Fundamentos de XPFundamentos de XP
Prácticas : Lo “extremo” de XPPrácticas : Lo “extremo” de XP

�� KentKent BeckBeck::
�� “Llevar buenas prácticas de Ingeniería de “Llevar buenas prácticas de Ingeniería de 
Software al extremo”Software al extremo”

�� Algunos ejemplos:Algunos ejemplos:
�� Revisiones de código => Programación de a Revisiones de código => Programación de a 
parespares

�� Sistema de Pruebas Estructurado => Sistema de Pruebas Estructurado => 
Desarrollo Guiado por PruebasDesarrollo Guiado por Pruebas

�� Software funcionando => Entregas Software funcionando => Entregas 
Incrementales e Integración Incrementales e Integración ContínuaContínua
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Fundamentos de XPFundamentos de XP
Prácticas : Lo “extremo” de XP Prácticas : Lo “extremo” de XP 

(cont)(cont)

�� KentKent BeckBeck: : 
�� “Llevar buenas prácticas de Ingeniería de “Llevar buenas prácticas de Ingeniería de 
Software al extremo”Software al extremo”

�� En vez de En vez de 
�� diseñardiseñar--programarprogramar--probarprobar--depurardepurar--armararmar--entregar, entregar, 
pasar apasar a

�� Diseñar continuamente, Probar continuamente, Diseñar continuamente, Probar continuamente, 
Armar continuamente , Revisar continuamente y Armar continuamente , Revisar continuamente y 
Entregar temprana y frecuentemente.Entregar temprana y frecuentemente.
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WorkgroupWorkgroup

DevelopmentDevelopment

XP ValuesXP Values

Communication
Feedback
Courage
Simplicity

Planning & ManagementPlanning & Management

Short 
Releases

Continuous 
Integration

Coding 
Standards

Collective Code 
Ownerships

Pair Programming

(+ Move people Around)

Metaphor

On-Site 
Customer

(a.k.a. One Team)

Planning 
Game

(+ Tracking)

Refactoring Test First 
Development

•40 Hours Week
•No Overtime
•Sustainable Pace
•Informative Workspace

Simple Design

Customer 
(Acceptance)

Tests

XP  XP  PracticesPractices
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Trabajo en equipoTrabajo en equipo

DesarrolloDesarrollo

Valores de XPValores de XP

Comunicación
Retroalimentación

Coraje
Simplicidad

Planificación y GestiónPlanificación y Gestión

Entregas 
cortas

Integración 
continua

Estándares de 
Código

Propiedad 
Colectiva de 

Código

Programación de a 
pares

(+ Mantener el equipo en 
movimiento)

Metáfora
Cliente en 
terreno

(a.k.a. Un sólo 
equipo)

Planning 
Game

(+ Control de 
avance)

Refactorizar
Desarrollo 
Guiado por 

Tests

•40 Horas por semana
•No a las horas extra
•Ritmo sostenido de 
avance
•Espacio de trabajo 
informativo

Diseño Simple

Tests de 
Aceptación del 

Cliente

Prácticas de XPPrácticas de XP
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Cómo funciona XPCómo funciona XP

Plan de Entregas 
con Historias de Usuario

Reunión de 
Planificación de Entregas 

Escribir código y Pruebas de Módulos 
Refactorizar la iteración previa

¿Pruebas 
de aceptación

OK?

Pruebas 
de Aceptación

El Cliente selecciona la lista 
de historias para la 

iteración / mini-entrega 

Mantenerse iterando 
para pasar las Pruebas 
de Aceptación:
•Pruebas de sistema 
(Bugs)
•Pruebas de Módulos
•Pruebas de usuario Entregas pequeñas al 

cliente 

Aprobación del 
cliente 
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Prácticas de XP:Prácticas de XP:
DesarrolloDesarrollo

�� SimpleDesignSimpleDesign
•• DoSimpleThingsDoSimpleThings: Implementar la : Implementar la 
solución más simple posible que pase el solución más simple posible que pase el 
testtest

•• YouArentGonnaNeedItYouArentGonnaNeedIt: NO : NO 
implementar para lo que “podría pasar”implementar para lo que “podría pasar”

•• OnceAndOnlyOnceOnceAndOnlyOnce: una funcionalidad : una funcionalidad 
debe estar implementada en un solo debe estar implementada en un solo 
segmento de códigosegmento de código

•• Regla de oro: Regla de oro: 
•• Lograr la implementación más simple que corra Lograr la implementación más simple que corra 
la suite de pruebas actualla suite de pruebas actual
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Prácticas de XP:Prácticas de XP:

Desarrollo:Desarrollo: SimpleDesignSimpleDesign

�� ¿Qué define el mejor y más simple ¿Qué define el mejor y más simple 
diseño? Se siguen 4 guías en orden de diseño? Se siguen 4 guías en orden de 
prioridadprioridad

1.1. El sistema (código y pruebas incluidos) El sistema (código y pruebas incluidos) 
debe debe comunicar todo lo que se desea comunicar todo lo que se desea 
comunicarcomunicar

2.2. No No debe existir debe existir código duplicadocódigo duplicado
3.3. El sistema debe tener el El sistema debe tener el menor número menor número 

de clasesde clases
4.4. El sistema debe tener el El sistema debe tener el menor número menor número 

de métodosde métodos
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�� El rol de los diagramasEl rol de los diagramas
�� Si aplicamos principios XPSi aplicamos principios XP

•• Menor inversión inicialMenor inversión inicial: solo dibujar : solo dibujar 
pocos diagramas a la vezpocos diagramas a la vez

•• Viajar ligeroViajar ligero: si no se puede sincronizar : si no se puede sincronizar 
automáticamente con el código, el automáticamente con el código, el 
bosquejo se pasa a código y luego se botabosquejo se pasa a código y luego se bota

•• Trabajar con los instintosTrabajar con los instintos: No es algo : No es algo 
obligatorio, pero debe estimularse en obligatorio, pero debe estimularse en 
quienes se comunican bien con ellosquienes se comunican bien con ellos

Prácticas de XP:Prácticas de XP:

Desarrollo:Desarrollo: SimpleDesignSimpleDesign

agustin.villena@gmail.com

Prácticas de XP:Prácticas de XP:

Desarrollo:Desarrollo: TestTest FirstFirst
DevelopmentDevelopment

��TestsTests son programados son programados antes antes de programar la de programar la 
implementación. Luego de programar, se verifica la implementación. Luego de programar, se verifica la 
correctitudcorrectitud automáticamenteautomáticamente

��Aumenta la confianza del desarrollador en su códigoAumenta la confianza del desarrollador en su código
��Facilita el mejorar el código sin provocar errores en Facilita el mejorar el código sin provocar errores en 
cascadacascada

��Herramientas:Herramientas:
•• JUnitJUnit : Java: Java
•• NUnitNUnit : .NET: .NET
•• PyUnitPyUnit : : PythonPython
•• CPPUnitCPPUnit : C++: C++
•• Etc.Etc.
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Prácticas de XP:Prácticas de XP:

Desarrollo:Desarrollo: RefactoringRefactoring

�� RefactorMercilesslyRefactorMercilessly
•• Cuando dos segmentos de código hagan Cuando dos segmentos de código hagan 
los mismo, se los mismo, se refactorizarefactoriza para para 
combinarlos y simplificar el código combinarlos y simplificar el código 
resultante… SIEMPREresultante… SIEMPRE

•• Permite el llamado “Diseño Emergente”, Permite el llamado “Diseño Emergente”, 
en contraste con “Diseño detallado”en contraste con “Diseño detallado”
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Prácticas de XP:Prácticas de XP:
Planificación y GestiónPlanificación y Gestión

�� PlanningGamePlanningGame
•• Con reglas claras y simples, permite Con reglas claras y simples, permite 
definir qué se hará, y cuanto costará definir qué se hará, y cuanto costará 
hacerlohacerlo

•• Involucra a Clientes y DesarrolladoresInvolucra a Clientes y Desarrolladores
•• Permite llevar un registro claro de lo Permite llevar un registro claro de lo 
desarrolladodesarrollado
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Prácticas de XP:Prácticas de XP:
Planificación y GestiónPlanificación y Gestión

�� CustomerTestsCustomerTests (aka (aka AcceptanceTestsAcceptanceTests) ) 
•• El Cliente define un conjunto de pruebas que el El Cliente define un conjunto de pruebas que el 
producto debe ser capaz de pasar, para ser producto debe ser capaz de pasar, para ser 
aprobadoaprobado

�� SmallReleasesSmallReleases
•• Cada iteración es muy corta, y sólo se crear el Cada iteración es muy corta, y sólo se crear el 
código para un muy pequeño conjunto de código para un muy pequeño conjunto de 
funcionalidadesfuncionalidades

�� ContinuousIntegrationContinuousIntegration
•• Generar ejecutables funcionales periódicamente Generar ejecutables funcionales periódicamente 
((diaramentediaramente))

•• Depende de tener un sistema de pruebas Depende de tener un sistema de pruebas contínuocontínuo
�� StandUpMeetingStandUpMeeting

•• MiniMini--reunión al comenzar la jornada, en que todos, reunión al comenzar la jornada, en que todos, 
de pie, definen lo que haránde pie, definen lo que harán

agustin.villena@gmail.com

Prácticas de XP:Prácticas de XP:
Trabajo en equipoTrabajo en equipo

�� PairProgrammingPairProgramming
•• Un computador, un teclado, un Un computador, un teclado, un mousemouse, y dos , y dos 
programadoresprogramadores

•• EmpíricoEmpírico
•• código un 20% más simplecódigo un 20% más simple
•• 15% adicional de productividad sobre el trabajo 15% adicional de productividad sobre el trabajo 
separadoseparado

�� CollectiveCodeOwnershipCollectiveCodeOwnership: : todos son todos son 
propietarios (y responsables) de todo elpropietarios (y responsables) de todo el
códigocódigo

�� CodingStandardCodingStandardss: Usar convenciones que : Usar convenciones que 
permitan que cualquier desarrollador pueda permitan que cualquier desarrollador pueda 
entender, usar y modificar el código entender, usar y modificar el código 
desarrollado por el equipodesarrollado por el equipo
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Prácticas de XP:Prácticas de XP:
OnsiteCustomerOnsiteCustomer

�� Tener todos los involucrados en el mismo lugar, Tener todos los involucrados en el mismo lugar, 
en el mismo horarioen el mismo horario
�� ¡Incluyendo al cliente!¡Incluyendo al cliente!

�� El cliente estará disponible paraEl cliente estará disponible para
�� Responder dudas en el momento que ocurranResponder dudas en el momento que ocurran
�� Entregar retroalimentación acerca del trabajo Entregar retroalimentación acerca del trabajo 

•• “esta ok”“esta ok”
•• “hay que cambiar esto“hay que cambiar esto
•• “necesito canjear esta fucionalidad por esta otra”“necesito canjear esta fucionalidad por esta otra”

�� Así nos aseguramos de que el cliente Así nos aseguramos de que el cliente no tengano tenga
sorpresas sorpresas 
�� las que casi siempre son desagradable)las que casi siempre son desagradable)
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Prácticas de XP:Prácticas de XP:
Productividad Sostenida en 40 Productividad Sostenida en 40 hrshrs x x 

semanasemana

�� Los equipos XP trabajan duro, y a un ritmo Los equipos XP trabajan duro, y a un ritmo 
que puede sostenerse indefinidamente. Esto que puede sostenerse indefinidamente. Esto 
significa:significa:
�� Se trabaja Se trabaja sobretiemposobretiempo sólo cuando es sólo cuando es 
efectivo, pero se entiende como algo extraefectivo, pero se entiende como algo extra--
ordinarioordinario

�� Un proceso ordenado saca el mejor provecho Un proceso ordenado saca el mejor provecho 
del tiempo ya asignadodel tiempo ya asignado

�� Un desarrollador cansado no produce más Un desarrollador cansado no produce más 
que uno descansado que uno descansado 

�� También llamado “No Overtime”También llamado “No Overtime”
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Prácticas de XP:Prácticas de XP:
InformativeInformative WorkspaceWorkspace

Área de 
Desarrollo

�� Planta Abierta, sin grandes murosPlanta Abierta, sin grandes muros
�� En la periferia, miniEn la periferia, mini--cubículos para trabajo cubículos para trabajo 

individual y pizarrasindividual y pizarras
�� En el centroEn el centro

�� PC’s más poderososPC’s más poderosos
�� Dos puestos por PCDos puestos por PC

�� “radiadores de información”“radiadores de información”
�� Historias de UsuarioHistorias de Usuario
�� Métricas de AvanceMétricas de Avance

Cubículos

Cubículos
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Gestión de un proyecto Gestión de un proyecto 
XPXP

�� ¿Cómo alcanzar el justo medio ¿Cómo alcanzar el justo medio 
entre…?entre…?
�� Gestión centralizadaGestión centralizada
�� CaosCaos

�� Se definen dos rolesSe definen dos roles
�� CoachCoach (Entrenador)(Entrenador)
�� TrackerTracker (Medidor de avance)(Medidor de avance)
… pueden ser cumplidos por la misma … pueden ser cumplidos por la misma 
personapersona
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Gestión de un proyecto XPGestión de un proyecto XP

Rol del Entrenador Rol del Entrenador 

�� Ayudar al resto a hacer un Ayudar al resto a hacer un trabajo aún mejortrabajo aún mejor
�� Que Que todostodos tomen buenas decisionestomen buenas decisiones
�� Estar disponible para ser Estar disponible para ser socio de desarrollosocio de desarrollo (en (en 

especial de los novicios)especial de los novicios)
�� Vislumbrar Vislumbrar objetivos de objetivos de refactorizaciónrefactorización de de 

gran escalagran escala, y promover las , y promover las refactorizacionesrefactorizaciones
pequeñas que ayudenpequeñas que ayuden

�� Ayudar a los programadores con destrezas Ayudar a los programadores con destrezas 
individualesindividuales
�� TestingTesting, , 
�� Formateo y estandarización de código Formateo y estandarización de código 
�� refactorizaciónrefactorización

�� Explicar el proceso a gerentes de mayor nivel Explicar el proceso a gerentes de mayor nivel 
�� Proveer de juguetes y comida Proveer de juguetes y comida ☺☺

agustin.villena@gmail.com

Gestión de un proyecto XPGestión de un proyecto XP

Rol del Medidor de AvanceRol del Medidor de Avance

�� Usar métricas para medir el avance del Usar métricas para medir el avance del 
proyecto (solo las indispensables)proyecto (solo las indispensables)
�� Por ejemplo: Por ejemplo: 

Tiempo de desarrollo / Tiempo calendarioTiempo de desarrollo / Tiempo calendario

�� Actualizarlas mínimo 2 veces por semanaActualizarlas mínimo 2 veces por semana
�� Mostrar la información en una Mostrar la información en una Carta Carta 

Grande y VisibleGrande y Visible para todo el equipopara todo el equipo
�� Ayudar al Entrenador aAyudar al Entrenador a

�� Motivar al cambio de una manera gentil y no Motivar al cambio de una manera gentil y no 
coercitivacoercitiva
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Gestión de un proyecto XPGestión de un proyecto XP

Cómo interviene la Cómo interviene la 
gestión un proyecto XPgestión un proyecto XP

�� Es importante reaccionar ante los Es importante reaccionar ante los 
problemas apenas aparecenproblemas apenas aparecen

�� Se reflexiona acerca de qué provoco el Se reflexiona acerca de qué provoco el 
problemaproblema

�� Si hay que tomar medidas impopulares, Si hay que tomar medidas impopulares, 
hacerlo firme pero humildementehacerlo firme pero humildemente

�� Ejemplos de intervención Ejemplos de intervención 
�� Cambios de personalCambios de personal
�� En las estrategias de desarrolloEn las estrategias de desarrollo
�� Matar Matar el proyectoel proyecto
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¿Cómo adoptar XP?¿Cómo adoptar XP?

�� Se sugiere adoptar una práctica a la vezSe sugiere adoptar una práctica a la vez
�� Seguir el siguiente algoritmoSeguir el siguiente algoritmo

1.1. Elegir el peor problemaElegir el peor problema
2.2. Resolverlo al estilo XPResolverlo al estilo XP
3.3. Cuando no sea el pero problema, partir de Cuando no sea el pero problema, partir de 

nuevonuevo

�� Y puede refinarseY puede refinarse
--1. Reacomodar todo para programar de pares 1. Reacomodar todo para programar de pares 

y que el cliente pueda sentarse con unoy que el cliente pueda sentarse con uno
0.0. Comprar algunos Comprar algunos snackssnacks ☺☺
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(Algunos) Recursos(Algunos) Recursos
Enlaces de InternetEnlaces de Internet

�� WikiWikiWikiWiki entry point for XPentry point for XP
�� http://c2.com/cgi/wiki?ExtremeProgrammingRoadmaphttp://c2.com/cgi/wiki?ExtremeProgrammingRoadmap

�� Extreme programmingExtreme programming
�� www.extremeprogramming.orgwww.extremeprogramming.org

�� Gestión Ágil de SoftwareGestión Ágil de Software
�� www.agilemanagement.netwww.agilemanagement.net

�� Lean Software Lean Software DevelopmentDevelopment
�� www.poppendieck.comwww.poppendieck.com

�� AgileAgile AllianceAlliance
�� www.agilealliance.orgwww.agilealliance.org
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(Algunos) Recursos(Algunos) Recursos

BibliografíaBibliografía

�� Lean Software Lean Software DevelopmentDevelopment
MaryMary PoppendieckPoppendieck

�� Extreme Extreme ProgrammingProgramming ExplainedExplained: : 
Embrace Embrace ChangeChange
KentKent BeckBeck

�� Extreme Extreme ProgrammingProgramming InstalledInstalled
Ron Ron JeffriesJeffries, , AnnAnn AndersonAnderson, , ChetChet
HendricksonHendrickson

�� Extreme Programming Applied: Extreme Programming Applied: Playing Playing 
to Winto Win
Ken Auer and Roy MillerKen Auer and Roy Miller

�� Extreme Extreme ProgrammingProgramming in in PracticePractice
Robert C. Martin, James W. NewkirkRobert C. Martin, James W. Newkirk


