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Surgimiento



Surgimiento de XP

= Surge en 1996, cuando Kent Beck, Ward Cunningham y Ron Jeffries
trabajan en Chrysler.
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Caracteristicas



Comparacion de Metodos
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Proceso XP

"= El ciclo de vida de un proyecto bajo XP es una sucesion de
requerimientos del cliente y programacion por parte de los
desarrolladores.

" La diferencia con otras metodologias es que estas sucesiones ocurren
en muy poco tiempo.

" El equipo incorpora funcionalidad dia a dia.
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Equipo XP



Roles

" Los roles en XP son los siguiente:

— 1) Cliente.

— 2) Programador.
— 3) Encargado de pruebas (Tester).

— 4) Encargado de seguimiento (Tracker).
— 8) Entrenador (Coach).
— 6) Gestor (Big Boss).
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1) Cliente

= Confeccionar historias de usuario.

" Asignar prioridades a las historias.
= Especifica los test de aceptacion.

" Responsable de validar el producto.
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2) Programador

" Escribir el codigo del programa.
" Estimar las historias de usuario.
" Escribir las pruebas de unidad.

"M¢étodos Agiles", Sebastian Priolo, Gradi S.A., Primera Edicidon, Buenos Aires Argentina mayo 2009



3) Tester

= Ayuda al cliente a escribir las pruebas funcionales.
" Ejecuta las pruebas.

= Difundir los resultados.

" Seleccionar las herramientas para las pruebas.
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4) Tracker

" Adoptar meétricas.

= Verificar las desviaciones del proyecto.

= Refinar los métodos de estimacion.

" Realizar el seguimiento de las iteraciones.
" Reportar los progresos del equipo.

" Conservar los valores historicos.

"M¢étodos Agiles", Sebastian Priolo, Gradi S.A., Primera Edicidon, Buenos Aires Argentina mayo 2009



5) Coach

"= Responsable del proceso XP.
= Altos conocimientos técnicos.
" Habilidades interpersonales.
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6) Big Boss

= Es el vinculo entre los clientes y programadores (facilitador).
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Tamarno del equipo (recomendado - 12)

" Un equipo tipico tiene la siguiente estructura (12 miembros):

— 4 Clientes
— 6 Programadores

— 1 Encargado de pruebas (Tester)
— 1 Gestor (Big Boss)

"The Art of Agile Development", James Shore y Shane Warden, O'Reilly 2008



Tamarno del equipo (pequerio - 2)

— 1 Programador.
— 1 Gestor (Big Boss)

Tamario del equipo (mediano - 5)

— 4 Programador.
— 1 Gestor (Big Boss)

Tamarno del equipo (grande - 20)

— 6 Clientes
— 10 Programadores

— 3 Encargado de pruebas (Tester).
— 1 Gestor (Big Boss)

"The Art of Agile Development", James Shore y Shane Warden, O'Reilly 2008
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Artefactos en XP



Historias de usuario

= FEs la fase de requisitos donde el cliente manifiesta sus deseos o
necesideades de un producto.

=  Consisten en documentos en donde se describen las caracteristicas
esperadas.

"M¢étodos Agiles", Sebastian Priolo, Gradi S.A., Primera Edicidon, Buenos Aires Argentina mayo 2009
e



Historias de usuario (estructura)

" Una historia se compone de:

— Fecha.

— Tipo de Actividad.

— Prueba funcional.

— Numero de historia.
— Prioridad técnica.

— Prioridad del cliente.
— Referencia a historias antiguas.
— Riesgos.

— Estimacioén Técnica.
— Descripcion.

— Notas

— Seguimiento

"M¢étodos Agiles", Sebastian Priolo, Gradi S.A., Primera Edicidon, Buenos Aires Argentina mayo 2009



Historias de usuario (ejemplo 1)

Historia de Usuario -~

Numero: 2 Nombre: Elaboracion de
FPresupuesto

Usuario: Desarrollo Empresarial

Modificacién de Historia N®: 0 lteracion Asignada: 2

Prioridad en Negocio: Media Puntos estimados:

{AltaiMedia/Baja)

Desarrollador Encargado: Luis Ariel Castillo Estuplfian

Descripclﬁn: Elaborar el presupuesto para la gjecucion del evento.
Depende de la disponibilidad presupuestal estipulada para la
dependencia para &l afo vigente

Observaciones: El presupuesto esta estipulado para la dependencia
para el ano, lo cual implica que para cada evento se tiene un maxmo de
recursos dependiendo de la naturaleza del mismo.

"Planificacion", http://eventoscctunja.wordpress.com/about/, septiembre 2013




Historias de usuario (ejemplo 2)

Historia de Usuario

MNumereo: Usuario:

Nembre Historia:

Prieridad en Negocio:

Riesgo en Desarrollo:

Puntos Estimados:

lteracion Asignada:

Programader Responsable:

Descripecion:

Observacionas:

"Planeacion", http://rupcajamenor.wordpress.com/planificacio//, septiembre 2013



Historias de usuario (ejemplo 3)

Hetoria de Usuario

Hibmera: 2 Ustrario: Miarmbrn = Adrririsirador

Nombre historix Gedionar Contactos

Prioridad en negocio: Riesgo en desarollc
Ala Baja
Puntos estimados 4 Meracion asignada 2

Progyramador responsable: Equipo de desarralla LPPM

Desoripcion:
El usuario Migrbnd dea grugpo o Adnrinistrador liens ka posibiadad de gadionar (Crear, modificar, elinminar,
buscary Bstar) los contacios enuna directono de contactos del rmlsmo usuario

Obser st ones:

"Artefactos de Desarrollo", http://uppmgroupware.blogspot.mx/2010/06/artefactos-de-de.html, septiembre 2013
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Tareas de Ingenieria

" Una historia de usuario se descompone en varias tareas de ingenieria.

" Se vinculan mas al desarrollador ya que permite tener un
acercamiento con el codigo.

"M¢étodos Agiles", Sebastian Priolo, Gradi S.A., Primera Edicidon, Buenos Aires Argentina mayo 2009
e



Tareas de Ingenieria (estructura)

" Una historia de usuario se compone de lo siguiente:

— ldentificador.
— Relacion con la historia.
— Tipo de tarea.
— Responsable

"M¢étodos Agiles", Sebastian Priolo, Gradi S.A., Primera Edicidon, Buenos Aires Argentina mayo 2009
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Tareas de Ingenieria (ejemplo 1)

Tarea

Hibmiero taex 1 Mirrmeno historiz 1

HMomibre tanea NueworModili car Usuanio

Tipo de tares
Dezarmodo Puntos estimados
Fechainicioc 14 Mayo 2010 Fechafine 28 Kkao 2010

Proggramaidor responsable Equipo UPPR

Descripidn:

Se esoge erfre agrégar un usuand o modficarlo, | se desea agredar despliega oS Campos para Sar
Benados y erviados a la base de dalos, pero si g8 desea modficar, colocamos e codigo del usuanio,
prasionamos enter y adtormaticamanis se cargan los datos acluales del usuano para ser modficados

"Artefactos de Desarrollo", http://uppmgroupware.blogspot.mx/2010/06/artefactos-de-de.html, septiembre 2013




Pruebas de Aceptacion

= El cliente decide cual es el escenario correcto para superar una prueba.
" Las pruebas de aceptacion son “pruebas de caja negra”.
" Se ejecutan continuamente.

= Si no existen pruebas de aceptacion nuevas, significa que nada nuevo
se ha hecho.

"M¢étodos Agiles", Sebastian Priolo, Gradi S.A., Primera Edicidon, Buenos Aires Argentina mayo 2009
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Pruebas de Aceptacion (estructura)

" Una prueba de aceptacion se compone de lo siguiente:

— No. de caso de prueba.

— No. de historia de usuario.
— Nombre caso de prueba.

— Descripcion.

— Condiciones de ejecucion.
— Entradas.

— Resultado esperado.

— Evaluacioén.

"M¢étodos Agiles", Sebastian Priolo, Gradi S.A., Primera Edicidon, Buenos Aires Argentina mayo 2009



Pruebas de Aceptacion (ejemplo 1)

-Cree un nuevo proyecto de pruebas.

-Agregue una nueva prueba unitaria para el
metodo Leer.

-lngrese los datos validos y ejecute.
Datos:

Resultado |-Pruebas unitarias ejecutadas correctamente.
esperado:

-HE sultado
obtenido:

"ciclodevidadesoftware", http://ciclodevidasoftware.wikispaces.com/CICLO+DE+VIDA+DE+PROCESOS+DE+PRUEBA, 29
v F



Metodologia XP



Cliente

Tracker

Programador 2

Tester



1)EI cliente genera las historias

Historias
de Usuario

Se recomienda... |

A

En una primera planeacion de 10 a 20 historias.
Definir primero instalaciones e interfaces de usuario.
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2 FI cliente entrega las historias al programador

Historias
de Usuario




BEI programador divide las historias en tareas

Tarea de
Ingenieria 1

Una historia ———— pm Tarea de
de usuario Ingenieria 2

Tarea de
Ingenieria ..n..

Se recomienda... |

Tratar de que cada tarea no exceda las 2 horas.




4,%9 codifica utilizando “Programacién en Pares”

Cadigos

Se recomienda...

Tareas dificiles de programar en pares, hacerlas de
manera individual.



5ﬁ| programador le envia al tester el coédigo realizado

Caodigos
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GEI cliente le indica al tester las pruebas de aceptacién

que debe hacerse al cédigo

Pruebas de
Aceptacion




7 EI tester busca las herramientas para hacer las pruebas
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.'.%
£
B
5
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BEI tester realiza las pruebas al codigo que se indicaron

en las historias de usuario

Pruebas de
Aceptacion

—)

Cadigos

39



gtl tester entrega las pruebas realizadas al cliente

Pruebas de
Aceptacion
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IO)EI cliente valida las historias y las tareas de acuerdo a
las pruebas de aceptacion

Historias
de Usuario

Tareas de
Ingenieria

Pruebas de
Aceptacion
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11)Z)e manera paralela, el tracker supervisa y verifica el
seguimiento del proyecto.




12)Responsable de todo el proceso de XP

Se recomienda... |

Que el Coach debera tener altos conocimientos
técnicos y fuertes habilidades interpersonales.
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