ELABORACION DE
PROTOTIPOS ,RAD Y
PROGRAMACION EXTREMA

Objetos de aprendizaje

Una vez que halla dominado el material de este capo, podra:

1. Entender los cuatro modelos principales de elaborain de prototipOS.

2. Usar la elaboracion de prototipos para la recopilaén de los requerimientos de informacion.

3. Comprender el concepto de RAD para usarlo en la repilacion de requerimientos de
informacion y el disefio de interfaces.

4. Entender la programacion extremay las practicassenciales que lo diferencian de otras
metodologias de desarrollo.

5. Apreciar la importancia de los valores que son critos para la programacion extremay la
modelacion &gil.
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La elaboracién de prototipos de sistema de infoildmaes una técnica valiosa para recop
rapidamente datos especificos sobre los requetiosiede informacion de los usuarios .|
términos generales , la elaboracion de prototificaz debe realizarse en las primeras etapaj
ciclo de vida del desarrollo de sistemas, duramtddce de determinacién de requerimientos g
embargo , la elaboracion de prototipos es unadaaompleja que requiere conocimiento de tGE=
el ciclo de vida del desarrollo de sistemas pamaptetarse con éxito.

La elaboracion de prototipos se incluye e esinto del texto para subrayar su importa
como una técnica de recopilaciéon de informaciénn@oaa elaboracion de prototipos se usa
esta forma, lo que el analista de sistemas bustésqrimeras reacciones hacia el prototipo
parte de los usuarios y los directivos , las sug#as del usuario sobre cambiar o limpiar il
sistema del cual se elaboro el prototipo, sus feEssilmnovaciones de revision que detallen s
partes del sistema que se nesecitan hacer primede cuales divisiones de una organizacionss
hara el préximo prototipo.
Un tipo especial de elaboracion de prototipos guesa un enfoque orientados a objetos se |l
desarrollo rapido de aplicaciones,RAD .La elaboracidn de prototipos y RAD tambéénpuede
usar como un método alternativo al SDLC.

ELABORACION DE PROTOTIPOS
Como analista de sistemas que presenta un profdipsistema informacion, usted esta bastZ-
interesado en las reacciones de los usuarios gifestivos de la organizacion hacia el prototii
.Usted desea saber detalladamente como reaccioalata@bajar con el prototipo y que tambi
sastifaran sus necesidades la caracteristicagstigha a partir de las cuales se elaboro el ppoto
Las reacciones se recopilan a través de la cbdény las entrevistas y las hojas
retroalimentacion (posiblemente los cuestionariispfiados para obtener la opinién de cg
persona sobre el prototipo después que interactirael.
La informacion recopilada en la face de elaboradémrototipos permite al analista establecergss
prioridades y cambiar el rumbo de los planes a bagtg con un minimo de molestias .Debi@=
a esta caracteristica, la elaboracion de prototipos ynagdiaon van de la mano.



Clases de prototipos

La palabraprototipo se usa de muchas formas diferentes .En lugar tktizar todos estos usos en
una sola definicion o de tratar de convenir en miogue correcto al tema un tanto polémico de la
elaboracion de prototipos, ilustramos la maneragee cada una de varias concepciones de la
elaboracion de prototipos se puede aplicar cona&srigente en una situacion particular, como se
muestra en la figura 6.1.

Prototipo corregido La primera clase de elaboracién de prototipos tigme ver con la
construcciéon de un sistema que funciona pero segeosimultaneamente .En la ingenieria a este
enfoque se le llama elaboracion de una tabla expetal :la creacion, en una tabletas de pruebas ,de
un modelo funcional de un circuito

Procesa-
miento

Prototipo corregido Prototipo no funcional

Instalacion 3
instalacion 2

Caracteristica 3

Primer prototipo de una serie Prototipo de caracteristicas
seleccionadas
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Un ejemplo en sistemas de informacion en este raddetional que tiene todas las caracteristicas
necesarias pero es ineficiente. En este ejempétatd@racion de prototipos, los usuarios pueden
interactuar con el sistema, acostumbrandose &ddam y los tipos de salidas disponibles. Sin
embargo, la recuperacion y almacenamiento de irg#oidn pondrian ser ineficientes, debido a que
los programas escribieron rapidamente con el ebjele ser funcionales en vez de eficaces.
Prototipo no funcional El segundo tipo de prototgs un modelo no funcional a escala configurado
para probar ciertos aspectos del disefio. Un ejedebste enfoque es un modelo a escala completa
de un automévil que se usa para pruebas en undénétntos. El tamafio y forma del automovil

son precisos, pero el automovil no es funcionale&te caso solo se incluyen las caracteristicas del
automoévil que son fundamentales para la prueba

En el tinel de viento. Un modelo no funcional eaéss de un sistema de informacion podria
producirse cuando la codificacion requerida poafgiaciones es demasiado extensa para incluirse
en el prototipo pero cuando se puede conseguiidgaaitil del sistema a tal vez de la elaboracion
de un prototipo de la entrada y la salida. En este, el procedimiento, debido al excesivo costo y

el tiempo requerido, no podia incluirse en el gipto Sin embargo, aun se podrian tomar algunas
decisiones sobre la utilidad con la base en ladangala salida incluidas en el prototipo.

Primer prototipo de una serie Un tercer tipo deqtifmos involucra la creacion de un primer modelo
a escala completa de un sistema, con frecuenaniadla piloto. Un ejemplo es la elaboracion de un
prototipo del primer avién de una serie. El pr@otes completamente funcional y es una
materializacion de lo que el disefiador esperawsederie de aviones con caracteristicas idénticas
Este tipo de elaboracion de prototipos es Util doase planean muchas instalaciones del sistema de
informacion. El modelo funcional a escala comppetemite a los usuarios experimentar la
interaccion real con el nuevo sistema, pero miraneizcosto de superar cualquier problema que se
presente. La creacion de un modelo funcional esderios tipos de elaboracion de prototipos que
se hace con RAD, tratado mas adelante en esteloapit

Por ejemplo, cuando una cadena de tiendas deosdzaminoristas considera el uso del EDI
(intercambio electronico de datos) para compratmehvios de los proveedores a varias tiendas, se
podria instalar un modelo a escala completa erieinda para resolver cualquier problema antes de
gue el sistema se implemente en todas las deeméat. Otro es el de las instalaciones bancarias
para la transferencia electronica de fondos. Pdnser instala un prototipo a escala completa en una
o dos sucursales con base en los patrones desulss dientes y en otros factores importantes.

Prototipo de caracteristicas seleccionadas Unaacocancepcion de la elaboracion de prototipos
involucra la creacion de un modelo funcional quetuyea algunas, pero no todas, de las
caracteristicas que tendra el sistema final. Uadéogia seria que un nuevo centro comercial
minorista abriera antes de que se terminara larmesdn de todas las tiendas. Cuando se elaboran
prototipos de los sistemas de informacion de est@ena, se incluyen algunas de las caracteristicas
principales, aunque no todas. Por ejemplo, enrgafla podria aparecer un menu del sistema que
muestre seis caracteristicas: agregar un regsradteristica 1), eliminar un registro (caractieds

3) y listar un registro (caracteristica 5). Cuardaecurre a este tipo de elaboracion de prototigos
evallan exitosamente, se pueden incorporar estehs final mas grande sin nesecidad de realizar
demasiado esfuerzo en la interaccion. Los protstifgehos de esta forma son parte del sistema real.
No son solo un modelo como en el caso de los fposho funcionales que se describieron antes.
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ELABORACION DE PROTOTIPOS COMO UNA
ALTERNATIVA AL CICLO DE VIDA DEL DESARROLLO DE SIST EMAS

Algunos analistas argumentan que la elaboracidprditipos se debe considerar como una
alternativa para el ciclo de vida del desarrollgistemas (SDLC). Recuerde que el SDLC,
tratado en el capitulo 1, es un enfoque l6gicosyesiatico que se sigue en el desarrollo de
sistemas de informacién.

Las quejas relativas al proceso del SDLC s&raeren dos preocupaciones interaccionadas.
La primera preocupacion es todo el tiempo que geieee para pasar por el ciclo de vida del
desarrollo. Conforme aumenta la inversion de tiedgd@nalista, el costo del sistema entregado
se incrementa proporcionalmente.

La segunda preocupacion sobre el uso del SBEQue los requerimientos del usuario
cambian a través del tiempo. Los requerimientos wlario evolucionan durante el
considerable intervalo existente entre el analt@sos requerimientos del usuario y la fecha en
gue se entrega el sistema final. Por lo tanto,ddebl extenso ciclo del desarrollo, el sistema
resultante podria ser critico por abordar defieigr@nte los requerimientos de informacion del
usuario actual.

Un corolario al problema de mantenerse al tantdodeequerimientos de informacion es la
teoria de que los usuarios realmente no sabeneldvgcen o no lo desean sino hasta que vean
algo tangible .en el SDLC tradicional, una vez geeentrega un sistema, con frecuencia es
demasiado tarde para modificarlo.
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Para resolver estos problemas, algunodstamlproponen la elaboracion de prototipos
como una alternativa al ciclo de vida del desasrdié sistemas. Cuando la elaboracién de
prototipos se usa de esta forma, el analista redifeetivamente el tiempo entre la
determinacion de los requerimientos de informagiota entrega de un sistema funcional.
Ademas, el uso de elaboracion de prototipos enrldgaSDLC tradicional podria resolver
algunos problemas como el de identificar con prasitos requerimientos de informacion del
usuario.

Ente las desventajas de sustituir el SDLC por Ebahcion de prototipos esta la de
configuracion prematura de un sistema antes desjpeoblema u oportunidad en cuestién se
entienda completamente. También, el uso de la glaldm de prototipos como una

Alternativa podria producir un sistema aceptadogoopos especificos de usuarios pero
inadecuados para las necesidades globales dghaist
El enfoque que apoyamos aqui es usar la elaboréeifnototipos como una parte del
SDLC tradicional. Desde esta perspectiva, la ekdddn de prototipos se considera
como un método adicional y especializado para aer los requerimientos de los
usuarios.

COMO DESARROLLAR UN PROTOTIPO

Los lineamientos de esta seccion para desarrollar un prosotipavanzados. El termino
elaboracion de prototipose interpreta en el sentido de la ultima definicion gue s
explico, es decir, un prototipo de caracteristicas seledasrgue incluira algunas pero
no todas no todas las caracteristicas., uno que, si tiene égita parte del sistema final
gue se entregue .
Como se ilustra en la figura 6.2, la elaboracién de prototipama excelente forma de
obtener retroalimentacion sobre el sistema propuesto y sollidafd con que esta
cumpliendo las necesidades de informacién de su usuario.
El primer paso de la elaboracion de prototipos es estosaioktos necesarios para la
construccion de un modulo del sistema.
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Si los costos del tiempo de programadores y aaslistos del equipo que utilizaran estan
dentro del presupuesto, se puede proceder a laratabn del prototipo. La elaboracion de
prototipos es una excelente forma de facilitantagracion del sistema de informacion con el
sistema principal de la organizacion.

LINEAMIENTOS PARA DESARROLLAR UN PROTOTIPO

Una vez que se ha tomado la decision de elaborpratatipo, se deben observar cuatro
lineamientos principales al integrar la elaboraterprototipos con la fase de determinacion de
requerimientos del SDLC.

Tabajar en modulos manejables.

Costruir rapidamente el prototipo .

Modificar el prototipo en interacciones sucesivas.
Poner énfasis en la interfaz de usuario.

PownhpE

Como puede ver, los linamientos sugieren accicglativas al prototipo que necesariamente se
interrelacionan .Cada uno de los lineamientos pioaxen las sucesiones siguientes .

El trabajo en modulos manejables Cuando el praatgalgunas delas caracteristicas de un
sistema se integra para formar un modelo funci@saildeisoensable que el analista trabaje en
modulos manejables. Una ventaja evidente de laedakbn de prototipos es que no esnecesario
ni deseable construir un sistema operativo compdetolos propositos del prototipo.Un modulo
manejables aquel que permite a los usuarios intenacon sus caracteristicas clave pero que se
puede

Contruir de forma separada de otros modulos densést .Lascaracteristicas del modulo que se
juzgan de menor importancia se nomiten intecionate@n el prototipo inicial.

Contruccion rapidadel prototipo La rapidez es ednpara la elaboracion exitosa del prototipo
de un sistema de informacién.Recuerde que unksdpiejas expresadas en contra de el
CDLC tradicionales es que el intervalo entre lacdegnacion de requerimientos y a entrega de
unsistema completo es demasiado largo para satisficazmente las cambiantes necesidades
del usuario.

Los analistas pueden usar la elaboracion de pgpototion el fin de reducir esta brecha
utilizando las tecnicas tradicionales de recopiacle informacién para determinar con presion
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los requerimientos de infomacion que surgan s@bnedrcha, y acontinuacion tomar
rapidamente las desiciones que den lugar o un mdaietional. De hecho, el usuario de y

utiliza el sistema muy temprano en el SDLC en dugaesperar hasta que el sistema se termine
para practicar con el.

La preparacion de un prototipo operacional, coidegpy en las etapas tempranas del SDLC ,
permite al analista comprender mejor como desarra@l resto del proyeto .Al mostrar a los
usuarios en las primeras etapas del proceso sergecutan en la realidad algunas partes del
sistema , la nelaboracion rapida de prototiposepie se dediquen demaciados recursos aun
proyecto que a la larga podria ser imposible demar .Mas adelante, cuando se explique el
RAD, usted vera nuevamente la importancia de latcoccion rapida de sistemas .

Modificacion del prototipo  Un tercer lineamiento para desarrollar el protoépajue su
construccion debe soportar modificaciones. Hacenadificable el prototipo significa crearlo
en modulos que no sean demasiado interdependi@ntss observa este alineamiento, se
encontrara menos resistencia cuando sea necesaliiiar cambios al prototipo. Generalmente,
el prototipo se modifica varias veces al pasardpgarsas interaciones.

Los cambios en el prototipodeben propisisar esisedma se acerque cada vez mas a lo que los
usuarios consideren importante. Cada modificacemesita otra evaluacion por parte de los
usuarios.

El prototipo no es un sistema terminado. Abordda¢a de elaboracion de prototipos con la
idea de que el prototipo requerira modificacioresra actitud positiva que demuestra a los
usuarios cuan necesaria es una retroalimentaei@npejorar el sistema.






Obortunidad de consultaria 6.3

EL CRIADERO DE PECES

Tan solo tengamos un poco de paciencia.

Creo que necesitamos incorporal alguna
caracteristicas mas, ante de entregarles el
prototipo. De otra manera, este prototipo se
urdird por completo”, dice SAM Monroe, un
miembro de su equipo de andlisis de sistemas.
Los cuatro miembros del equipo en estan
enfrascados en una reunién convocada con
precipitacion, y discuten acerca del prototipo
que desarrollan para un sistema de
informacién que servira a los gerentes para
supervisar y controlar la temperatura del
agua, la cantidad de peces puestos a la venta
y otros factores en un criadero comercial de
peces™ Ya tiene bastante que hacer. jVaya!,
el sistema empez6 con cuatro caracteristicas y
ya llevamos nueve. Siendo como si
estuviéramos nadando contra la corriente.
Ello no necesita todo esto. Incluso ni lo
quiere”, sostiene Belle Uga, segundo
miembro del equipo de andlisis del sistema.
“No quiero polemizar, pero opino que tan
solo les demos lo elemental. Ya tenemos
suficiente de que preocuparnos a Si como
estan las cosas”.

“yo creo que Monroe tiene razon”, opina
wally Ide, un tercer miembro del equipo,
contra poniéndose un poco a Belle. “tenemos
que darles lo mejor que podamos, aun cuando
esto signifique retrasar el prototipo una
cuantas semanas mas de lo que prometimos”.
“De acuerdo,” responde Belle con cautela,
“pero quiero que ustedes dos expliquen, a los
gerentes del criaderos por que no les estamos
entregando el prototipo. Yo nho quiero
hacerlo. Y no estoy seguro de que muerdan el
anzuelo tan facilmente”.Moroe contesta:
“Bueno, creo que podemos hacerlo, pero tal
vez no consigamos un buen trato a retrasarnos
mas de lo que queremos. No quiero complicar
las cosas”.

Wally coincide: “Es cierto. ¢Por que mostrhr
nuestros errores a todos? A demas, cuatdo
vean el prototipo, se olvidaran de cualquier
qgueja que tengan. Les encantara”.

Belle saca de su cuaderno un memorandd
su Udltima reunién del 22 de septiemb
“Elaboraron de prototipos: la importancia d I
desarrollo rapido, conjuntar el equipo analigta

de

de  usuarios, obtener una rapiqa
retroalimentaciéon para hacer Ihs
modificaciones...”La voz de Belle d4

desvanece, omitiendo los Ultimos puntos dg la
agenda. Después de esto comentarios, Mdroe
e Ide se miran desconsoladamente.
Moroe habla primero: “supongo que hicimqs
el intento de entusiasmar a todos de due
esperaban un prototipo.
Y se involucraran desde el primer dia”.pefo
las aguas aun estan agitadas. ¢Qué creeq que
debemos hacer?”, le pregunta usted.

En su cualidad de cuarto miembro del equipo
de andlisis de sistemas, ¢que acciones gree
gue deban emprenderse? En uno o ¢os
parrafos, envié un mensaje de corrgo
electrénico a sus compafieros de equipo ¢on
la respuesta a las siguientes pregunggs:
¢deben incorporarse mas caracteristicaq al
prototipo del sistema del criadero antes fe
entregarlos a los gerentes para e
experimenten con el? ¢Que tan importanteg] es
el desarrollo rapido del prototipo? ¢ Cualps
son las ventajas y desventajas de incorpdrar
mas caracteristicas al prototipo o (e
entregarle al cliente un prototipo m3s
elemental que el que se le prometid? Finalfce
su mensaje con una recomendacion.

EL PAPEL DEL USUARIO EN LA ELABORACION DE PROTOTIPO S

Natural El papel del usuario en la elaboracionméopipo se puede resumir en dos palabras:
intervencién honrada. Sin en la intervencion delanio hay poca razén para elaborar el prototipo
los comportamientos precisos y necesarios pareatiter con un prototipo pueden variar pero el
usuario es fundamental en el proceso de la elaildordel prototipo comprendido la importancia que
tiene el usuario en el éxito del proceso, los mi@sldel equipo del andlisis del sistema deben
propiciar y recibir de buena manera la retroalirmeidin y deben evitar su propia resistencia y

cambiar el prototipo.

INTERACCION DEL PROTOTIPO

Hay tres formas principales en la que un usuarée@yudar en la elaboracion de un prototipo

1. Experimentando en el prototipo.

2. Dando reacciones sinceras sobre el prototipo.
3. Sugiriendo adiciones o eliminaciones al prototipo.
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Los usuarios deben tener libertad para experimeotael prototipo. En contraste con una
simple lista de caracteristicas del sistema, ebfipm permite a los usuarios la interaccion real.
Una forma de facilitar esta interaccién es instafaprototipo en un sitio Web interactivo






Fase d¢ Fase d¢ Figura 6.!
planeacion de construccién Fase de cierre
requerimientos

Enfoques pioneros de Martin para el RAD  En la figura 6.5 usted puede ver
nuestra coceptualizacion de la fases originales del RAfames Martin en la
primera fase Martin explica la planeacion de requerimiéuai los usuarios de
alto nivel deciden que funciones deben incluir la apldraci

En la segunda fase, llamada fase de disefio de usuarios, dAagdteriza a los
usuarios como ocupados en discutir los aspectos no técnicosafa del sistema,
con la ayuda de los analistas. La fase del taller deéiaidel RAD incorpora la fase
del usuario y la de construccion es una, debido a que laleaturauy interactiva
y visual del proceso de disefio y refinacion esta ocurriendoa@éorma interactiva
y participativa.

En la fase de construccion se realizan muchas actividifdesntes. Cualesquier
disefio que se creen en la fase anterior se mejoraromées lrerramienta del
RAD. Tan pronto como las nuevas funciones esta disponiblesjesstran a los
usuarios para la interaccion, comentarios y revision. Coretagrhientas del RAD,
los analistas pueden hacer cambios continuos en el dised®ajditaciones.

La cuarta y ultima fase de Matrtin, la fase de cikr@plicacion recientemente
desarrollada reemplazara a la anterior. Mientras estaténdose en paralelo con la
aplicacioén anterior, la nueva prueba, los usuarios son entrenatiis
procedimientos de la organizacién se cambia antes de que elccigae.

Herramientas de software para el RAD Como usted podia esperar, por lo
regular las herramientas de software para el RAD sandasuevas, con
frecuencias orientadas a objetos. Algunos ejemplos son programgasnocidos
como Microsoft Acces, Microsoft Basic, visual C++Microsdfet. (Véase el
capitulo 18 para una explicacion mas detallada del enfoqueant@eatobjetos.)
Una forma en que las herramientas difieren entre seastas capacidades para dar
soporte a las aplicaciones cliente/servidor (por ejemplo, M&95c no da soporte,
Visual Basic si lo da) asi como también su facilidadstey el nivel de
conocimientos de programacion que se requieren. La mayoris agitzaciones
del RAD se usan para aplicaciones pequefias basadasamB@e su verdadero
poder podria radicar en las aplicaciones cliente/ servidonapesitan ejecutarse
otra vez de mdltiples plataformas.

Aunque hay identificadas casi tantas fases difereetd2AD asi como hay
analistas, las cuatros fases propuestas por Martin —planeaciequerimientos,
disefio del usuario, la construccién y cierre — son Ulleaminemos cada una con
mas detalle, comparandolas y contrastdndolas con la elalrodzcias
caracteristicas de la elaboracién prototipos clasit&REC tradicional.

RAD EN COMPARACION CON EL SDLC

En la figura 6.6 se puede comparar las fases del SDL@q@ilas detalladas para
el RAD al principio de esta seccién. Observe que el mahgropdsito del RAD es
acortar el SDLC de esta forma responder mas rapidamdasereqjuerimientos de
informacion dinamicos de las organizaciones. El SDLC tomenfogue mas
metodico y sistematico que asegura al integridad yiexgttiene comproposito
la creacion de sistemas que se integran en los proesdidsiestandar de negocio y
en la cultura.La fase del taller del disefio del RADed#ide las fases de disefio
estandar del SDLC, debido a que las herramientas de softer&AD se usan para
general pantallas y exhibir
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El flujo global de funcionamiento de la aplicacidsi, cuando los usuarios aprueban este
disefio, estan conviviendo en una representaciémaaélo visual, no solo en un disefio
conceptual representado en papel, como tradiciamkrse hace.

La fase de implementacion del RAD es, en muchas formamsrestresantes que
otras debido a que los usuarios han ayudado a disefiar los aspewigsadles del
sistema y saben perfectamente que cambios se haran. Ayspgoasas, y el
cambio es algo a lo que se le da la bienvenida. Con freiaenando se utiliza el
SDLC y los analistas estan separados de los usuarios, ay trampo entre el
desarrollo y el disefio. Durante este periodo, los requerimipa&mien cambiar y
los usuarios se pueden sorprender si el producto final esntifetel que se
anticipo durante muchos meses.

Cuando utilizar el RAD  En su funcion de analista, necesita aprender tantos
enfoques y herramientas como sea posible que lo ayuden arhejersu trabajo.
Ciertas aplicaciones y trabajo de sistemas daran lugjartas metodologias.
Considere utilizar RAD cuando:
1. su equipo incluya a programadores y analistas que
tengan experiencia con el, y
2. haya razones de negocio urgentes para acelerar una
parte del desarrollo de la aplicacién; o
3. cuando este trabajando con una nueva aplicacion de
comercio electrénico y su equipo de desarrollo crea
gue el negocio puede beneficiarse ampliamente sobre
sus competidores siendo innovador si esta aplicacion
esta entre la primera en aparecer en la Web; o
4. cuando los usuarios sean maduros y estén altamente
comprometidos con las metas organizacionales

Desventajas del RAD Las dificultades con el RAD, como con otras clates
elaboracion de prototipos, se originan debido algsi@nalistas de sistemas intentan
apresurar demasiado el proyecto. Suponga que s@&tzondos carpintero parra construir
dos cobertizos de almacenamiento para dos vedihgsimer carpintero sigue la filosofia
del SDLC, mientras que el segundo la del RAD.

El primer carpintero es sistematico, cataloga temieamienta, cada podadora y cada unos
de los muebles del patio para determinar el tamafiecto del cobertizo, disefia un plano
del cobertizo y anota las especificaciones patla parte de madera y hardware. El
carpintero construye el cobertizo con poca perditiane la documentacion precisa sobre
como fue construido el cobertizo por si cualquopresiera construir otro parecido,
repararlo o pintarlo del mismo color.

El segundo carpintero va directo al proyecto ywdalel tamafio del cobertizo, consigue un
camion de madera y hardware, construye una estaugtdiscute con el duefio de la
propiedad las modificaciones necesarias sino estan disponilrites ateriales y
hace un viaje para devolver la madera que no se usa. Elizolse construye
rapidamente, pero si no se hace un plano nunca existe la duaaide.

PROGRAMACION EXTREMA

La programacion extrema (XP) es un enfoque de dekade software (tratando el
capitulo 3) que adopta lo que generalmente desiga@omo practica de desarrollo de
software aceptable y las lleva al extremo. Por pjenta retroalimentacion es importante



para los programadores, analistas, disefiadoresiosly computadoras (como veran en el
capitulo 14). Asi que la programacion extrema ucla de retroalimentacion cada vez mas
rapido e intenso, que proporcionan mas informacion.

La administracion de proyeto es importante ( coewis en el capitulo 3), de tal manera
gue la programacion extrema intenta definir rapielat® un plan global del sistema,
desarrollar y liberar rapidamente el software y@msrmente revisarlo continuamente para
incorporarles caracteristicas adicionales. Los anogdores, analistas y disefiadores
ordinarios que trabajan independientemente y ligiggran su trabajo logran resultados
solidos; los programadores extremos que trabajgraesas pueden ser excelentes. Pero la
programacién extrema no solo se basa en los rdeslt&e basa en los valores principios y
practicas. Ahora examinaremos como los valoresncipios de XP dan forma al

desarrollo de sistemas extremos.

VALORES Y PRINCIPIOS DE LA PROGRAMACION EXTREMA

Para la programacion extrema es importante qdedaren los valores y principios que
crean el contexto para la colaboracion entre progdares y clientes. Para considerarse
analistas de XP se debe apegar a los siguienta®sal principios desarrollados por Beck
(2000).

O simpleza

B comunicacion
Ovalentia

O retroalimentaci

on
Ovalores de XP

Cuatro valores de XP Hay cuatro valores que crean un entorno en el cual se
pueden servir adecuadamente disefiadores y negocios. Debiglaan
frecuencia hay una tension entre lo que los disefiadores da&oeto plazo y lo que
es comercialmente deseable a largo plazo, es importamstpiconsiente de
apoyar valores que formaran una base para colaboral juntogeoyento de
software. Como se muestra la figura 6.7, los cuataresison cumnicacion,
sencillez y retroalimentacion y valentia.

Empecemos con la comunicaciéon. Cada esfhamano tiene la
posibilidad de fallar en la comunicacion. Los proyectos de $tsnsas que
requieren una actualizacion constante y un disefio técnicgspenialmente
propensos a dichos errores. Agregue a este proyecto fechasijusitadas, jerga
especializada y el estereotipo de que los programadoresreneffiablar con las
maquinas que con las personas, y usted tiene los ingredieat@garos problema
serios de comunicacion. Los proyectos pueden ser retrasadopsegs@rber el
problema equivocado; se castiga los programadores incluso poonaslos

Elaboracién de prototinos. RAD v proaramacion ara
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entes que hay problemas; las personas abandonan o se uogecabar la
ad sin estar al corriente; y asi continua la letania.

Practicas tipicas de XP tal como la programacion engpérelaboracién de dos
programadores, descrita mas adelante en el capitulo)aegimde las tareas y las
pruebas de software, requieren de una buena comunicacion. Lenmastse
resuelven rdpidamente, los agujeros se tapan y la opinidredébitalece
rapidamente a través de la interaccion con otros en @lcedin instructor de XP,
como se describié en el capitulo 3, esta presente paravabsealguien ha
interrumpido la comunicacion y para reunirlos.

El segundo valor de la programacion extrema es la simplezado estamos
trabajando en un proyecto de desarrollo de software, nuesterareaccion es
abrumarnos la complejidad y magnitud de la tarea. Sinrgmbasted no puede
correr si no sabe caminar, ni caminar si no sabe ponegge.de simpleza en el
desarrollo de software significa que empezaremos con law@saencilla que
podemos hacer.

La simpleza lleva tiempo, y es algo en lo que el insgtrute XP podria ayudarle. El
valor de XP de simpleza nos pide que hoy hagamos la cos@nudas
comprendiendo que mafiana se podria cambiar un poco. Esto quiefequee
claro de las metas del proyecto y realmente es un basico.

La retroalimentacion es el tercer valor basico que es tanterpara tener un
enfoque de la programacion extrema. Cuando piensa en lainsénat@icion en este
contexto, es bueno considerar que esta se relaciona con gitoatkediempo. Una
retroalimentacion buena y cocreta, que es (til para el pnagiar, analista y
cliente puede ocurrir en segundos, minutos, dias, semanaes, mependiendo de
lo que se necesita, quien esta comunicando y lo que sedmadicha
retroalimentacion. Un colega programador podria encontrar urdegsoeba que
hiciera que un cédigo que usted escribio fallara. Esto
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