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La programacién extrema es una metodologia de desarrollo ligera basada en una serie de valores y una docena de
practicas de, llamémoslas asi, buenas maneras que propician un aumento en la productividad a la hora de generar
software. Por otro lado, el software libre es un movimiento nacido de la idea de que los usuarios tienen una serie

de derechos sobre el software que permiten modificarlo, adaptarlo y redistribuirlo. Estas caracteristicas han hecho
que el desarrollo de software libre haya desembocado en unos métodos de desarrollo informales similares a los que
se pregonan en la programacion extrema y que seran presentados, estudiados y comparados en este articulo. Se hara
especial énfasis en las diferencias que hay entre los dos métodos y lo que puede aprender el software libre de la
programacion extrema.
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1. Sobre este documento

En este articulo se hard una introduccién tanto de la programacién extrema como del software libre. Aunque seran dos
presentaciones bastante amplias, no se pretende llegar a un gran nivel de detalle. Existen multitud de articulos y libros
sobre programacion extrema y software libre que tratan ambos temas de una manera mucho mas extensa; alguno de
los articulos y libros se pueden encontrar en el apartado dedicado a las referencias y direcciones de interés al final de
este documento.

Después de dar a conocer en qué consisten la programacion extrema y el software libre se procedera a compararlos, a

ver qué practicas son comunes, asi como en qué aspectos difieren o serian necesarias modificaciones para poder llegar
a compaginarlas. La comparacién desembocara en un ultimo punto en el que se muestran las conclusiones que el autor

ha sacado de la elaboracion del estudio.

2. La Programacion Extrema

La programacion extrema se basa en una serie de reglas y principios que se han ido gestando a lo largo de toda
la historia de la ingenieria del software. Usadas conjuntamente proporcionan una nueva metodologia de desarrollo
software que se puede englobar dentro de las metodologias ligeras, que son aquéllas en la que se da prioridad a las
tareas que dan resultados directos y que reducen la burocracia que hay alrededor tanto como sea posible (pero no mas)
[Fowler]. La programacion extrema, dentro de las metodologias agiles, se puede clasificar dentro de las evolutivas
[Harrison].

Una de las caracteristicas de eXtreme Programming es que muchos de, si no todos, sus ingredientes son de sobra
conocidos dentro de la rama de la ingenieria del software desde hace tiempo, incluso desde sus comienzos. Los

autores de han seleccionado los que han considerados como los mejores y han profundizado en sus relaciones y en
cémo se refuerzan unos a otros. El resultado ha sido una metodologia Unica y compacta. Por eso, aunque se pueda



alegar que la programacion extrema no se base en principios nada nuevos, se ha de aclarar que, en conjunto, es una
nueva forma de ver el desarrollo de software.

Aunque, como ya se ha comentado, la programacién extrema se basa en unos valores, unos principios fundamentales
y unas practicas, en este articulo no se van a enumerar asi de primeras, ya que el autor considera que no es la mejor
forma de presentarlos. Los principios y practicas no se han hecho a priori o porque si, sino que tienen un porqué a
partir de una forma global de desarrollar software que, al menos en teoria, parece ser mas eficiente.

Por tanto, en este articulo se presentara la programaciéon extrema desde un punto de vista practico para luego dar paso
a enunciar los valores y principios que se han extraido y las practicas que hacen que se lleven a buen fin. La idea
es seguir que el lector pueda seguir en los siguientes parrafos un proceso de desarrollo extremo tal y como deberia
darse en un equipo de desarrollo que siguiera la metodologia XP. De esta forma se iran detallando y explicando las
diferentes técnicas utilizadas, asi como su razén de ser.

Una vez que hayamos visto el proceso de desarrollo extremo, los valores, principios y practicas seran evidentes y no
requeriran mucho detenimiento.

2.1. El proceso de desarrollo extremo

La programacion extrema parte del caso habitual de una compafiia que desarrolla software, generalmente software a
medida, en la que hay diferentes roles: un equipo de gestion, un equipo de desarrolladores y los clientes. La relacion
con el cliente es totalmente diferente a lo que se ha venido haciendo en las metodologias tradicionales que se basan
fundamentalmente en una fase de captura de requisitos previa al desarrollo y una fase de validacion posterior al mismo.

2.1.1. Interaccion con el cliente

En la programacion extrema al cliente no solo se le pide que apoye al equipo de desarrollo, en realidad podriamos
decir que es parte de él. Su importancia es capital a la hora de abordar las historias de los usuarios y las reuniones
de planificacién, como veremos mas adelante. Ademas, sera tarea suya realimentar al equipo de desarrolladores
después de cada iteracion con los problemas con los que se ha encontrado, mostrando sus prioridades, expresando
sus sensaciones... Existiran métodos como pruebas de aceptacion que ayudaran a que la labor del cliente sea lo mas
fructifera posible.

En resumen, el cliente se encuentra mucho mas cercano al proceso de desarrollo. Se elimina la fase inicial de captura
de requisitos y se permite que éstos se vayan definiendo de una forma ordenada durante el tiempo que dura el proyecto.
El cliente puede cambiar de opinién sobre la marcha y a cambio debe encontrarse siempre disponible para resolver

dudas del equipo de desarrollo y para detallar los requisitos especificados cuando sea necesario.

El proceso de captura de requisitos de XP gira entorno a una lista de caracteristicas que el cliente desea que existan en
el sistema final. Cada una de estas caracteristicas recibe el nombre de historias de usuarios y su definicion consta de
dos fases:



En la primera fase el cliente describe con sus propias palabras las caracteristicas y el responsable del equipo de
desarrollo le informa de la dificultad técnica de cada una de ellas y por lo tanto de su coste. A través del didlogo
resultante el cliente deja por escrito un conjunto de historias y las ordena en funcion de la prioridad que tienen para él.
En este momento ya es posible definir unos hitos y unas fechas aproximadas para ellos.

La segunda fase consiste en coger las primeras historias que seran implementadas (primera iteracion) y dividirlas en
las tareas necesarias para llevarlas a cabo. El cliente también participa, pero hay mas peso del equipo de desarrollo,
gue dard como resultado una planificacion mas exacta. En cada iteracion se repetira esta segunda fase para las historias
planificadas para ella.

Este proceso es una de las principales diferencias con las metodologias tradicionales. Aunque las historias de usuarios
guardan cierta relacién con otras técnicas como los casos de uso de UML, su proceso de creacion es muy diferente.
En lo que al cliente se refiere no se le exige que especifique exactamente lo que quiere al principio con un documento
de requisitos de usuario. La parte que se mantiene con este documento es que es el cliente el que tiene que escribir lo
gue quiere, no se permite que alguien del equipo de desarrolladores lo escriba por él.

Como se ha comentado, son los desarrolladores los que se encargan de catalogar las historias de los usuarios y
asignarles una duracion. Para ello se sigue una norma simple: las historias de usuarios deberian poder ser abordables en
un espacio de tiempo de entre unay tres semanas de programacion ideal. Historias de los usuarios que requieran menos
tiempo de implementacion son agrupadas, mientras que aquéllas que necesiten mas tiempo deben ser modificadas o
divididas. Una semana de programacion ideal es una semana (cinco dias de trabajo) de desarrollo por parte de un
desarrollador sin interferencias de otras partes del proyecto. Al hacer la planificacion se aplica un factor de correccién
medido de proyectos anteriores para ajustar este tiempo ideal al real.

Las historias de los usuarios se plasmaran en tarjetas, lo que facilitara que el cliente pueda especificar la importancia
relativa entre las diferentes historias de usuario, asi como la tarea de los desarrolladores que podran catalogarlas
convenientemente. El formato de tarjeta ademas es muy provechoso a la hora de realizar pruebas de aceptacion.

2.1.2. Planificacion del proyecto

Es probablemente en este punto donde nos debamos enfrentar a la planificacion de entregas (release planning) donde
planificaremos las distintas iteraciones. Para ello existen una serie de reglas que hay que seguir para que las tres partes
implicadas en este proceso (equipo de gestidn, equipo de desarrollo y cliente) tengan voz y se sientan parte de la
decision tomada, que al fin y al cabo debe contentar a todos.

La planificacion debe de seguir unas ciertas premisas. La primordial es que las entregas se hagan cuanto antes y que
con cada iteracion el cliente reciba una nueva version. Cuanto més tiempo se tarde en introducir una parte esencial,
menos tiempo habra para trabajar en ella posteriormente. Se aconsejan muchas entregas y muy frecuentes. De esta
forma, un error en una parte esencial del sistema se encontrara pronto y, por tanto, se podra arreglar antes.

Sin embargo, los requisitos anteriores en cuanto a la planificacion no deben suponer horas extra para el equipo de
desarrollo. El argumento que se esboza es que lo que se trabaja de mas un dia, se deja de trabajar al siguiente.



Diversas practicas como las pruebas unitarias, la integracioén continua o el juego de la planificacién permiten eliminar
los principales motivos por los que suele ser necesario trabajar muchas horas extra.

Pero lo mejor de todo es que a la hora de planificar uno se puede equivocar. Es mas, todos sabemos que lo comin es
equivocarse y por ello la metodologia ya tiene previsto mecanismos de revision. Por tanto, es normal que cada 3 a 5
iteraciones se tengan que revisar las historias de los usuarios y renegociar nuevamente la planificacion.

Hemos visto que al principio del proyecto se hace una planificacién en iteraciones que debe ser retocada al cabo de
unas cuantas iteraciones. A esto hay que afiadir que en cada iteracion también hay que realizar la planificacion de
la misma, lo que ha venido a llamarse planificacion iterativa. En la planificacion iterativa se especifican las historias
de los usuarios cuya implementacion se considera primordial y se afiaden aquéllas que no han pasado las pruebas
de aceptacion de anteriores iteraciones. La planificacion de una iteracién también hace uso de tarjetas en las que se
escribiran tareas, que duraran entre uno y tres dias (la duracién la deben decidir los propios desarrolladores).

Es por eso, que el disefio que seguimos se puede calificar de continuo. Como vemos afiade agilidad al proceso de
desarrollo y evita mirar demasiado adelante e implementar tareas que no estén programadas (algo que se ha venido a
llamar programacion just-in-time). También es cierto que no hay nada que pueda evitar que los retrasos se acumulen
y como ya decia Brooks en esos casos afiadir gente a un proyecto retrasado, sélo lo retrasa mas.

A raiz de lo anterior, podemos entender el siguiente consejo: optimiza al final. El eslogan subyacente es "make it
work, make it right and then make it fast" (haz que funcione, hazlo bien y entonces haz que sea rapido). Y es que
nunca se sabe a priori donde puede estar el verdadero cuello de botella, asi que o mejor es no afiadir funcionalidad
demasiado temprano y concentrarnos completamente en lo que es necesario hoy. Para la optimizacién siempre habra
tiempo después cuando sea prioritaria, si es que de verdad llega a serlo.

La planificacién en iteraciones y el disefio iterativo dan pie a una practica poco comun en el desarrollo tradicional que
son las discusiones diarias de pie. De esta forma, se fomenta la comunicacion, ya que los desarrolladores cuentan con
tiempo para hablar de los problemas a los que se enfrentan y cémo van con su(s) tarea(s), a la vez que su caracter
informal las hacen agradables y, sobre todo, no se alargan.

2.1.3. Disefo, desarrollo y pruebas

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

También se otorga una gran importancia al disefio y establece que éste debe ser revisado y mejorado de forma continua
segun se van afiadiendo funcionalidades al sistema. Esto se contrapone a la practica conocida como "Gran disefio
previo" habitual en otras metodologias. Los autores de XP opinan que este enfoque es incorrecto dado que a priori no
se tiene toda la informacion suficiente para disefiar todo el sistema y se limita la posibilidad del cliente de cambiar de
opinién respecto a las funcionalidades deseadas. Como veremos a continuacién a cambio se establecen los mecanismos
para ir remodelando el disefio de forma flexible durante todo el desarrollo.



La clave del proceso de desarrollo de XP es la comunicacion. La gran mayoria de los problemas en los proyectos de
desarrollo son provocados por falta de comunicacion en el equipo, asi que se pone un gran énfasis en facilitar que la
informacion fluya lo mas eficientemente posible.

Es en este punto donde entra uno de los términos estrella de la programacion extrema: la metafora. El principal
objetivo de la metéafora es mejorar la comunicacion entre los todos integrantes del equipo al crear una vision global

y comun del sistema que se pretende desarrollar. La metafora debe estar expresada en términos conocidos para los
integrantes del grupo, por ejemplo comparando lo que se va a desarrollar con algo que se puede encontrar en la vida
real. Aunque también se incluye informacion sobre las principales clases y patrones que se usaran en el sistema.

Un apoyo a la metafora a lo largo del proyecto es una correcta eleccién y comunicaciéon de los nombres que se
escojan durante el proyecto para los médulos, sistemas, clases, métodos, etc. Nombres bien puestos implican claridad,
reusabilidad y simplicidad... tres conceptos a los que XP otorga una gran importancia.

Aungue en general el disefio es realizado por los propios desarrolladores en ocasiones se retnen aquellos con mas
experiencia o incluso se involucra al cliente para disefiar las partes mas complejas. En estas reuniones se emplean
un tipo de tarjetas denominadas CRC (Class, Responsabilities and Collaboration - Clases, Responsabilidades y
Colaboracién) cuyo objetivo es facilitar la comunicacion y documentar los resultados. Para cada clase identificada se
rellenara unatarjeta de este tipo y se especificara su finalidad asi como otras clases con las que interaccione. Las tarjetas
CRC son una buena forma de cambiar de la programacion estructurada a una filosofia orientada a objetos. Aunque los
grandes gurus de la programacion extrema sostienen que bien hechas suelen hacer el disefio obvio, recomiendan hacer
sesiones CRC en caso de que el sistema que se pretenda crear tenga un grado de complejidad grande. Este tipo de
sesiones es una simulacién, tarjetas CRC en mano, de las interacciones entre los diferentes objetos que puede realizar
el equipo de desarrollo.

Como ya hemos visto con anterioridad, uno de los principios de la programacién extrema es la simplicidad. El disefio
debe ser lo méas simple posible, pero no mas simple. El paradigma KISS ("Keep It Small and Simple" para unos o
"Keep it Simple, Stupid" para otros) se lleva hasta las Gltimas consecuencias. Por ejemplo, se hace énfasis en no afiadir
funcionalidad nunca antes de lo necesario, por las sencillas razones de que probablemente ahora mismo no sea lo mas
prioritario o porque quizas nunca llegue a ser necesaria.

Supongamos que ya hemos planificado y dividido en tareas, como se ha comentado en los parrafos anteriores. Lo
l6gico seria empezar ya a codificar. Pues no. Nos encontramos con otro de los puntos clave de la programacién extrema
(y que si es innovador en ella): las pruebas unitarias se implementan a la vez hay que el codigo de produccion. De
hecho cada vez que se va a implementar una pequefia parte se escribe una prueba sencilla y luego el codigo suficiente
para que la pase. Cuando la haya pasado se repite el proceso con la siguiente parte. Aunque intuitivamente esto parezca
contraproducente, a la larga hard que la generacion de cAdigo se acelere. Los creadores de la programacion extrema
argumentan que encontrar un error puede llegar a ser cien veces mas caro que realizar las pruebas unitarias. La idea, en
definitiva, se resumen en la siguiente frase: "Todo codigo que pueda fallar debe tener una prueba”. Ademas, hay que
tener en cuenta que se hacen una vez y luego se pueden reutilizar multitud de veces, incluso por otros desarrolladores
gue desconocen los entresijos de esa parte o de todo el sistema, por lo que permiten compartir codigo (otra de las
practicas que permiten acelerar el desarrollo tal y como se vera mas adelante).



Esta forma de usar las pruebas unitarias ayuda a priorizar y comprobar la evolucién del desarrollo y que ofrecen
realimentacion inmediata. Ya no hay imprescindibles dos equipos diferenciados que desarrollan y prueban cada uno
por su cuenta. Ahora el ciclo se basa en implementar una prueba unitaria, codificar la solucién y pasar la prueba, con
lo que se consigue un cadigo simple y funcional de manera bastante rapida. Por eso es importante que las pruebas se
pasen siempre al 100% [Jeffries].

Hay mucha literatura sobre las pruebas unitarias [Beck2][Gamma][Gamma2]. La mayoria de los autores estan de
acuerdo en que cuanto mas dificil sea implementar una prueba, mas necesarias son. Algunos incluso dicen que
entonces quizas sea porque lo que se intenta probar no es lo suficientemente sencillo y ha de redisefiarse. En cuanto a
herramientas para realizar tests unitarios, existen varias para los diferentes lenguajes, lo que hace que su ejecucién sea
simple y, sobre todo, automatica [Impl].

Las pruebas unitarias no se han de confundir con las pruebas de aceptacion que han sido mencionadas con anterioridad.
Estas Ultimas son pruebas realizadas por el cliente o por el usuario final para constatar que el sistema hace realmente lo
gue él quiere. En caso de que existan fallos, debe especificar la prioridad en que deben ser solucionados los diferentes
problemas encontrados. Este tipo de pruebas son pruebas de caja hegra y se hacen contra las historias de los usuarios.
Se suele tender a que sean parcialmente automaticos y que los resultados sean publicos.

Es hora entonces de ampliar el ciclo de creacion de pruebas unitarias, codificacion, paso de las pruebas y afiadirle
un paso mas: la integracion. La programacion extrema viene a perseguir lo que se ha venido a llamar integracion
continua. De esta forma, haciéndolo cada vez con pequefios fragmentos de cédigo, se evita la gran integracion final.
Las ventajas de este enfoque es que permite la realizacion de pruebas completas y la pronta deteccion de problemas
de incompatibilidad. Ademas, ya no sera necesario un equipo independiente de integracién que haga uso del magico
pegamento al enfrentarse a problemas de divergencias y fragmentacién de cédigo.

En todo desarrollo de programacion extrema deberia existir, por tanto, una version siempre integrada (incluso se puede
asegurar su existencia mediante cerrojos - locks). La sincronizacién por parte de los desarrolladores con el repositorio
central debe darse como minimo una vez al dia, de manera que los cambios siempre se realicen sobre la Gltima version.
De esta forma nos podemos asegurar de que las modificaciones que hacemos no se estén haciendo sobre una version
obsoleta.

Quizés el lector se haya sorprendido con la Ultima afirmacién y pensaré que la probabilidad de encontrarse una version
de cadigo obsoleta (mas antigua que el cédigo actual) es muy baja. En cierto modo, esto es cierto en las metodologias
tradicionales, pero en la programacion extrema no: nos topamos con la importancia de refactorizar [Fowler3].
Refactorizar consiste basicamente en quitar redundancia, eliminar funcionalidad que no se usa o "rejuvenecer"” disefios
viejos. Tiene su justificacién principal en que el cédigo no sélo tiene porque funcionar, también debe ser simple. Esto
hace que a la larga refactorizar ahorre mucho tiempo y suponga un incremento de calidad. Por cierto, tal es el énfasis
gue se pone en la refactorizacion que de la misma no se libran ni las pruebas unitarias.

Como uno de los objetivos de la programacion extrema es que cualquier miembro del equipo de desarrollo puede
mejorar cualquier parte del sistema, llegamos facilmente a la conclusién de que se busca que el c6digo sea de todos.
Cualquier desarrollador puede realizar cambios, corregir erratas o refactorizar en cualquier momento. Para eso, entre
otras cosas, tenemos el colchon de las pruebas unitarias por si nos equivocamos. Ademas, es una forma coherente



de plasmar que todo el equipo es responsable del sistema en su conjunto y de que no haya feudos personales. En
consecuencia, un desarrollador que deje el proyecto (algo habitual, por otra parte) no tiene por qué convertirse en
un hecho catastréfico. El mejor método para conseguir que el codigo sea de todos es seguir unos estandares de
codificacion consistentes, de manera que la lectura (y refactorizacion) por parte del resto del equipo de desarrollo se
facilite al maximo.

Para terminar esta, ya extensa, descripcién de un proceso de desarrollo de programacion extrema, he dejado una de
sus joyas para el final. El proceso de desarrollo no lo va a hacer un desarrollador en solitario, sino siempre con otra
persona, algo que se ha venido a llamar programacién por parejas. Una pareja de desarrolladores debe compartir
ordenador, teclado y ratén. El principal objetivo es realizar de forma continua y sin parar el desarrollo una revision
de disefio y de codigo. Las parejas deben ir rotando de forma periddica para hacer que el conocimiento del sistema se
vaya difundiendo por el equipo (facilitindose que el cédigo sea de todos), a la vez que se fomentan el entrenamiento
cruzado[Jeffries2]. Existen estudios que concluyen que esta practica es eficaz en la practica justificandola con aspectos
psicologicos y sociolégicos [Cockburn]. Con este apoyo los gurus de la programacion extrema no dudan en afirmar
gue dos personas trabajando conjuntamente en pareja generan en cantidad el mismo cddigo (o mejor dicho, la misma
funcionalidad) que dos personas por separado, pero de mayor calidad. Sin embargo esta es la practica que mas
reticencias provoca por parte de jefes y de los propios programadores.

2.2. Valores de la programacion extrema

El proceso de desarrollo descrito en la seccion anterior estd fundamentado en una serie de valores y principios que lo
guian. Los valores representan aquellos aspectos que los autores de XP han considerado como fundamentales para
garantizar el éxito de un proyecto de desarrollo de software. Los cuatro valores de XP son:

1.comunicacion,
2.simplicidad,

3.realimentacion y

4.coraje



Los partidarios de la programacién extrema dicen que son los necesarios para conseguir disefios y cédigos simples,
métodos eficientes de desarrollo software y clientes contentos. Los valores deben ser intrinsecos al equipo de
desarrollo.

De los cuatro valores, quizéas el que llame mas la atencién es el de coraje. Detras de este valor encontramos el lema "si
funciona, mejoéralo”, que choca con la practica habitual de no tocar algo que funciona, por si acaso. Aunque también
es cierto que tenemos las pruebas unitarias, de modo que no se pide a los desarrolladores una heroicidad, sino sélo
coraje.

Algunas voces, ademas, afiaden un quinto valor: la humildad. Y es que con la que comparticion de cddigo, la
refactorizacion y el trabajo en equipo tan estrecho una buena dosis de humildad siempre sera de agradecer.
2.3. Principios de la programacion extrema

Los principios fundamentales se apoyan en los valores y también son cuatro. Se busca

1.realimentacion veloz,
2. modificaciones incrementales,
3.trabajo de calidad y

4.asuncién de simplicidad.

Los principios suponen un puente entre los valores (algo intrinseco al equipo de desarrollo) y las practicas, que se
veran a continuacion, y que estdn mas ligadas a las técnicas que se han de seguir.

2.4. Précticas de la programacion extrema

Por su parte, las practicas son las siguientes:

1.El juego de la planificacion (the planning game)
2.Pequefas entregas (small releases)

3. Metafora (metaphor)

4. Disefo simple (simple design)

5. Pruebas (testing)



6. Refactorizacion (refactoring)

7.Programacion por parejas (pair programming)

8.Propiedad colectiva (collective ownership)

9.Integracién continua (continous integration)
10.40 horas semanales (40-hour week)
11.Cliente en casa (on-site costumer)

12.Estandares de codificacién (coding standards)

No es facil aplicar una nueva metodologia en un equipo de desarrollo ya que obliga a aprender una nueva forma de
trabajar. También obliga a abandonar como se hacian las cosas antes, que aunque no fuera la mejor forma posible
ya se conocia. XP ha sido adoptado por un gran nimero de equipos en los Ultimos afios y de sus experiencias se ha
extraido una conclusién sencilla: es mejor empezar a hacer XP gradualmente.

El proceso que recomiendan los autores de XP es el siguiente: identifica el principal problema del proceso de desarrollo
actual. Escoge la préactica que ayuda a resolver ese problema y aplicala. Cuando ese haya dejado de ser un problema,
escoge el siguiente. En realidad se recomienda que se apliquen las practicas de dos en dos. El objetivo es que las
practicas de XP se apoyan unas a otras y por tanto dos practicas aportan mas que la suma de ambas y por tanto es mas
facil comprobar los resultados.

El objetivo final debe ser aplicar todas las practicas, ya que representan un conjunto completo, "si no las aplicas todas
no estas haciendo eXtreme Programming".

2.5. Conclusion

Segun Kent Beck, "la programacién extrema es una forma ligera, eficiente, flexible, predecible, cientifica y divertida

de generar software" (Kent Beck, Extreme Programming Explained). Ahi es nada. Esta metodologia ha surgido desde
la experiencia, como una forma de resolver los problemas encontrados en los procesos de desarrollo software en los
gue se han visto involucrados sus autores. Este tipo de desarrollos eran en general de creacién de software a la medida
del cliente y hay numerosas opiniones que relatan el éxito de esta metodologia en este ambito. Queda por ver si es
posible aplicar sus ideas también en procesos de desarrollo muy diferentes, como el seguido por la comunidad del
software libre.

3. El Software Libre

En realidad, la definicién de software libre es un concepto legalista, ya que la Gnica diferencia entre el software
propietario y el software libre es precisamente su licencia [Stallman]. Esto no es del todo cierto, porque se ha venido
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constatando en la dltima década que esta distincion tiene unos efectos secundarios que afectan a la manera en la que
se entiende y en la que se genera el propio software. Podemos ver que la licencia condiciona la manera de buscar una
forma eficiente de generacion y difusion del software.

3.1. El modelo de desarrollo de software libre

Eric S. Raymond, guru del software libre, se dio cuenta de ello en 1997 y en uno de sus famosos escritos
catalogd el modelo de desarrollo de algunos (no todos) proyectos de software libre como el modelo de bazar
[Raymond][Bezroukov]. Para Raymond la metodologia tradicional se podia comparar con la construccion de
catedrales donde existia un gran arquitecto que hacia el disefio y el reparto de tareas, para que posteriormente un
conjunto de operarios y peones realizaran las operaciones pertinentes. En el modelo de bazar, por el contrario, no
existe ese orden tan estricto, sino que se asemeja mas bien al caos que se forma en un bazar oriental. La manera de
interactuar entre los diferentes actores en el caso del bazar no esta controlada por ningun tipo de personas ni entidades,
sino que existe una enorme cantidad de intereses y de intercambios de diferentes tipos (lo que los economistas que han
estudiado el software libre han llamado transacciones [Ghosh][Lerner]).

Eric Raymond achacé la creacién de proyectos de software libre a necesidades e intereses particulares de los propios
desarrolladores, que lanzan una aplicacién para resolver su problemay el de otras personas en idéntica situacion. No
es dificil imaginar entonces que en cada proyecto exista la figura del lider, normalmente asociada a su fundador o0 a uno
de sus principales promotores. El lider del proyecto no necesita ser una persona dotada meramente de conocimientos
técnicos, sino que debe tener habilidad para coordinar y motivar a todo aquél que esté interesado en unirse al proyecto
realizando aportaciones. Esto es asi, porque el origen del redisefio suele situarse en los propios usuarios, que se revelan
como los que hacen el trabajo de depuracion, probablemente el proceso mas tedioso en la generacién de software. Se
da el hecho de que una cantidad grande de usuarios permite procesos de depuracion en paralelo y que, en caso de
existir errores, su correccién puede darse de forma distribuida, ya que el usuario que encuentra una errata no tiene por
gué ser el usuario/desarrollador que la corrige.

3.2. Herramientas de desarrollo

Para poder llevar a la practica de manera eficaz el que los proyectos sean lo mas abiertos que se pueda, el modelo de
bazar ha supuesto la elaboracion y perfeccién de numerosas herramientas, incluso de sitios centralizados que intentan
englobar todo el proceso de desarrollo, como son SourceForge y sus clones (BerliOS o Savannah). Las herramientas
son, con mucha probabilidad, la mejor forma de ver y entender el desarrollo que sigue el software libre.

Uno de los principios basicos enunciados por Raymond, aungue no expresado precisamente de esta forma, es que el
proceso de desarrollo debe ser lo mas abierto posible. Una de las consecuencias es que cuantos mas 0jos hay mirando
el codigo mayor es la probabilidad de encontrar fallos antes [Raymond]. La herramienta que mejor se adapta a esta
necesidad es un sistema de control de versiones abierto al publico. La ultima version (y todas las anteriores) del
cadigo estara disponible para todo aquél que lo desee. El sistema de control de versiones, al igual que todas las demas
herramientas utilizadas, son herramientas que permiten la colaboracién de manera distribuida. Cualquier desarrollador
en cualquier lugar del mundo podra descargarse el codigo y corregir una errata que haya encontrado.
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En realidad, la idea de Raymond va mas alla, ya que la "comunidad" que se crea alrededor de un proyecto no se forma
por si sola. Son necesarios una serie de acciones y mecanismos para que el proyecto sea conocido. De esta forma, se
consiguen usuarios que son el primer paso para tener desarrolladores. Esta tarea, aunque no necesariamente técnica,
implica gran cantidad de trabajo. Uno de los métodos evocados por Raymond y proclamado incluso como principio
por algunos es el famoso "release early, release often” (entrega pronto, entrega frecuentemente), que esta pensado para
captar la atencion de una comunidad de usuarios (y desarrolladores) y mantenerla satisfecha con la evolucién de una
aplicacion que satisfaga sus necesidades [Raymond].

La proliferaciéon del acceso a Internet ha hecho que el ciclo de desarrollo se sustente fuertemente en el uso de sus

servicios, de manera que se consigue un grupo potencial de usuarios (y desarrolladores) mucho mayor. Las formas

de comunicacion habituales son las listas de correo, abiertas a la suscripcion de cualquiera que asi lo desee. Los

mensajes de las lista de correo son almacenados en los llamados "archivos", lo que permite poder tener acceso a todas
las decisiones y discusiones de la lista. De esta manera, todo queda plasmado por escrito. También existen otros

medios de comunicaciéon como pueden ser los canales de IRC.

SourceForge y otros portales especializados en sustentar la creacion de software libre lo que hacen es realizar las
tareas de instalacion, configuracion y gestion de herramientas que permiten este tipo de desarrollos, de manera que un
desarrollador que quiera crear un nuevo proyecto de software libre no se tenga que preocupar de tener que instalarse su
propio software de control de versiones ni gestores de listas de correo-e. En definitiva, los desarrolladores de software
libre pueden desarrollar y gestionar sus proyectos de manera que se aproveche la sinergia producida por un entorno de
desarrollo lo més abierto posible.

3.3. Conclusioén

Podemos concluir que el software libre per se no esta asociado a ninguna forma de desarrollo especifica, sino que se
caracteriza por una serie de condiciones (legales) que un programa debe cumplir para ser considerado como tal. Sin
embargo, la experiencia ha demostrado formas y métodos por los cuales proyectos de software libre tienen mas éxito y
evolucionan mas rapido y mejor que otros, probablemente incluso mejor que el software propietario. La idea principal
es aprovechar las caracteristicas impuestas por las licencias para abrir el proceso de desarrollo al mayor nimero de
personas y aprovechar mecanismos de difusién predefinidos (independientes de los desarrolladores) para llegar a tener
un amplio grupo de usuarios. Ademas, la existencia de herramientas de colaboracion distribuida permiten aprovechar
al maximo efectos sinergéticos.

4. Software Libre y Programacion Extrema

A lo largo de las introducciones a la programacion extrema y al software libre hemos visto como algunas de las
practicas de la programacion extrema son intrinsecas al desarrollo del software libre. Por contra, existe otra serie de
practicas que son de dificil implantacion o que generan serios interrogantes. Este apartado va a tratar sobre todo esto.

Antes de todo, es importante recordar que para Beck se estd haciendo programacién extrema si y sélo si se siguen
las doce practicas, ninguna mas ni ninguna menos [Beck][Jeffries3]. Fowler es mas flexible en este sentido y prefiere
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hablar entonces de procesos influenciados por la programacion extrema [Fowler2]. Vemos que mientras el software
libre es muy flexible en cuanto a su modelo de desarrollo (como ya hemos visto con anterioridad, en realidad es un
concepto legal), la programacion extrema consta de un conjunto conocido y cerrado de practicas. Esta caracteristica
hara que consideremos invariante la programacion extrema y veamos qué cosas son las que pueden ser interesantes
para el desarrollo de software libre.

Como veremos, la programacion extrema no puede ser implantada en su practica totalidad por el desarrollo de software
libre. Por eso, retomando las palabras de Fowler, veremos hasta qué punto se puede influenciar el software libre por
los procesos de programacion extrema.

4.1. Caracteristicas intrinsecas de programacion extrema en el softwa-
re libre

En un parrafo anterior se ha comentado que el software libre sigue de por si algunas practicas de la programacién
extrema. Como son caracteristicas ya adoptadas y ampliamente conocidas, no nos detendremos mucho en ellas.

La mas evidente de las practicas comunes es probablemente la propiedad colectiva del codigo, caracteristica esencial
para la libertad del software. Al igual que en la programacion extrema, para facilitar el trabajo conjunto, se siguen uno
estandares de codificacién que permiten una lectura rapida y simple del cédigo, a la vez que independiza el c4digo
de su autor. Un buen ejemplo en cuanto a estandares de codificacion es el proyecto PEAR, un repositorio de clases
PHP [Jansen]. En muchos proyectos, las aportaciones de terceros no se aceptan, ni siquiera revisan, hasta que sigan
los estandares establecidos. Que el codigo sea comunitario en el software libre, como se ha dicho antes, no implica en
muchas ocasiones que haya comparticion de conocimiento total como se recomienda en la programacion extrema.

El paradigma "entrega pronto, entrega frecuentemente” del software libre encaja perfectamente con la idea de tener
entregas frecuentes de la programacion extrema en busca de realimentacion. El que se haga hincapié en hacer una
primera entrega pronto encaja, por su parte, perfectamente con la idea de que se empiece por lo primordial y se dejen
funcionalidades avanzadas para el futuro. A partir de ahi el proceso iterativo de probar, codificar, pasar pruebas y
refactorizar de la programacion extrema se cumple parcialmente en el software libre. Mientras las pruebas unitarias
todavia se utilizan poco asiduamente, el proceso de tener pequefias iteraciones se cumple casi al pie de la letra, llegando
incluso a tener proyectos con entregas diarias. La refactorizacion en si no ocurre como tal, siendo lo mas frecuente una
simple correccion de erratas. Lo mas frecuente es que se de el caso de que los usuarios hagan depuracion (paralela) y
gue ofrezcan realimentacion, ya sea con la solucion del problema o como un aviso para que el desarrollador principal

o cualquier otra persona pueda corregirlo.

4.2. Practicas de dificil adaptacion

Al igual que existen ciertas practicas de la programacién extrema muy arraigadas y en concordancia con el proceso de
desarrollo mayoritario de software libre, existen otras cuyo seguimiento se puede practicamente descartar.

4.2.1. 40 horas semanales

13



La que se puede eliminar, sin lugar a dudas, es el requisito de que el equipo de trabajo deba tener una carga de trabajo
razonable (40 horas). Los estudios realizados sobre desarrolladores de software libre demuestran que una gran mayoria
de los desarrolladores de software libre colaboran en proyectos en su tiempo libre. Se da la circunstancia de que un
80% le dedica menos de 15 horas semanales. Sin embargo, aunque esta practica esta dirigida a un entorno laboral,
también es cierto que se basa en el hecho de que la capacidad creativa no se puede alargar mas alla de un cierto tiempo.
El desarrollador necesita una serie de condiciones para poder ejercerla en su maxima expresiéon y una de ellas es que
el ambiente laboral sea agradable.

En el caso de los colaboradores del software libre asumir esto es de perogrullo, ya que su colaboracién es en cualquier
caso de manera voluntaria.

En conclusidn, esta practica es de dificil adaptacién en el mundo del software libre, pero por otra parte tampoco es
necesaria, porque los objetivos que persigue ya son alcanzados por otros medios de por si.

4.2.2. Cliente en casa

El segundo punto es ya un poco mas complejo de solucionar: la cliente en casa. Y lo es por partida doble, ya que no
es que no podamos asegurar que esté en casa, es que en realidad no tenemos la certeza de tener clientes. De hecho lo
gue se tiene son usuarios. Sin embargo, la figura del usuario difiere en bastantes aspectos de la de cliente.

En comun tienen que, tanto en el software libre como en la programacién extrema, se intente integrar al usuario/cliente
en el equipo de desarrollo. En la programacion extrema esto se hace para agilizar la realimentacién, mientras que el
software libre va mas alla y también se ve la posibilidad de que el propio usuario termine formando parte del equipo
de desarrollo, con el objetivo de que colabore también en tareas de depuracion, correccién y, con suerte, integracion.

Se diferencian en que en la programacién extrema, todo el desarrollo gira en torno a las historias de los usuarios. El
cliente es la fuente de ingresos y merece, por consiguiente, todas las atenciones. El desarrollo de software libre es mas
cadtico en este sentido. El usuario recibira la funcionalidad que precisa si existe algun desarrollador que esté interesado
en implementarla. El centro de decision se ha trasladado en este caso hacia el desarrollador. Sin embargo, también
es cierto que un usuario siempre tiene la posibilidad de pagar a un desarrollador para que aporte la funcionalidad
al proyecto que satisfaga sus necesidades. Esto lo puede hacer incluso yendo en contra de la estrategia general del
proyecto. Y es que una de las consecuencias econdmicas de las licencias de software libre es que imposibilitan el
vendor lock-in, esa situacién donde es el fabricante de software (aquél que tiene la propiedad intelectual) el que decide
de manera unilateral el rumbo que debe tomar el software, asi como lo que se puede hacer con él [Barahona].

También es cierto que en los grandes proyectos de software libre se hace un gran esfuerzo por conocer las necesidades
de los usuarios para satisfacerles en proximas entregas, aunque este proceso no se encuentre formalizado como en
la programacion extrema mediante el uso de tarjetas CRC, cuya adopcion sea probablemente de gran interés. El
mecanismo habitual que tienen los usuarios para hacer peticiones a los desarrolladores suelen ser las listas de correo
electrénico del proyecto. La cercania del usuario es parcial.

Resumiendo, hemos visto que el software libre suele carecer de cliente como tal, aunque cuenta con la figura de
usuario. Hemos tratado las diferencias existentes entre clientes y usuarios y las consecuencias que acarrean en el
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proceso de desarrollo. También sabemos que a dia de hoy, en el software libre no existen métodos formales para
capturar necesidades de los usuarios y comprobar que han sido satisfechas.

4.2.3. El juego de planificacion

Como hemos visto en el apartado anterior, la falta de cliente hara que sea muy dificil que se pueda llevar a cabo el
juego de planificacién que propone la programacion extrema. En realidad, podemos asegurar que tal y como se viene
desarrollando el software libre en este aspecto es todavia méas extremo que el modelo de la programacién extrema, ya
gue prescinde segln los casos parcial o totalmente de este paso.

Los nuevos proyectos suelen crearse para satisfacer necesidades personales por parte de un desarrollador o un grupo de
desarrolladores. En este miniestadio, el propio desarrollador suele ser a la vez el propio usuario, por lo que no necesita
un proceso de formalizacién de historias de los usuarios. Segun va creciendo el proyecto, es probable que el juego de
planificacién se haga mas y mas necesario, sobre todo si el nimero de usuarios crece y el equipo de desarrolladores
esta dispuesto a satisfacer las necesidades de los usuarios llegando incluso a realizar una planificacion temporal del
mismo. Como en muchos de los puntos anteriores vemos que no existen herramientas ni mecanismos de software libre
gue permitan formalizar esto convenientemente.

La mejor aproximacién es quizas Bugzilla que permite ser utilizado ademas de para la gestién de la generacién de
informes de defectos y posterior correccién de los mismos, para organizar y repartir tareas entre el equipo de desarrollo.
Otro método ampliamente difundido es el uso de wikis, aplicaciones con interfaz web abiertas a la contribucién de
todo el que las visite, aunque ciertamente es una solucion bastante primitiva. Herramientas como MrProject, un clon
de la aplicacién para gestion de proyectos MS Project, pueden favorecer que esto mejore en un futuro préoximo.

Vemos que en lo que al juego de planificacién se refiere, el software libre es todavia mas extremo que la propia
programacion extrema. Su ejecucion se retrasa hasta estadios en los que es verdaderamente necesaria, siguiendo la
idea que aparece en otras partes de la programacion extrema: "si no lo necesitas ahora, no lo hagas".

4.2.4. Programacién por parejas

La programacion por parejas es una de las piezas clave de la programacién extrema y que, sin embargo, parece que no
tiene cabida en el mundo del software libre. Sin embargo, es posible que la programacién por parejas no sea tan util
en el software libre como lo puede ser en un proyecto en una empresa.

La revision entre iguales, tanto de codigo como de disefio, que propicia el trabajo en parejas, es una practica que en
muchos proyectos se da de por si. El mas conocido es el caso de Linux, donde se carece incluso de un repositorio
CVS. Linus Torvalds quiere que todas las aportaciones de codigo se manden a la lista de correo. No como adjunto

al mensaje, sino incluso en el cuerpo del mensaje. De esta forma esta a la vista de todos y no es una practica poco
habitual que los parches sean analizados y comentados por terceras personas en la propia lista.

Existen otros mecanismos no formalizados de aceptacién de colaboraciones de cddigo. Generalmente lo mas comudn
es que los desarrolladores principales sean los Unicos que tengan acceso de escritura al repositorio del sistema de
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control de versiones. Cualquier persona es capaz de descargarse la Ultima versién del mismo, pero tendra que enviar a
los desarrolladores principales el parche para que éste sea incluido. Sera tarea de estos Ultimos revisar la contribucion
y verificar que sigue los parametros de codificacion y disefio pertinentes.

Otra ventaja adicional en el mundo de la empresa de tener dos programadores realizando tareas conjuntamente es
por la alta movilidad laboral. Es bien sabido, que muchos proyectos pierden un tiempo valiosisimo cuando uno de
los integrantes del equipo deja el trabajo (una situacion que, por cierto, se ha dado con una pasmosa frecuencia en los
ultimos tiempos). La programacion por parejas intenta mitigar este efecto, ya que de los dos programadores se quedara
uno que tendra el conocimiento suficiente sobre lo que estaba haciendo la pareja como para poder seguir adelante. Sin
embargo, también en este caso, las condiciones que se dan en el desarrollo de software libre hacen que esto no sea tan
problematico.

Vemos en definitiva, que ain cuando la programacion por parejas se suple por otros medios, no existe un mecanismo
formal que permita comprobar que los objetivos promulgados por la misma se cumplen.

4.3. Practicas interesantes

En los siguientes puntos vamos a comentar las practicas cuya adopcién por parte del método de desarrollo del software
libre puede ser interesante. Es verdad que estas practicas ya se encuentran mas o menos arraigadas en diferentes
proyectos, pero en opinién del autor esta situacion no es suficiente y, por tanto, se debe fomentar su uso.

Las practicas que se incluyen en este apartado no chocan frontalmente con el modelo actual de desarrollo de software
libre, por lo que su adopcién se facilita. En la mayoria de los casos suponen mas un cambio de costumbre en la forma
de programar y utilizar la informacién que se maneja en un proyecto. Por contra, las consecuencias de este ligero

cambio pueden suponer un sustancial aumento de calidad de las aplicaciones de software libre.

4.3.1. Pruebas unitarias y de aceptacion

Las pruebas unitarias se deberian implementar con mayor frecuencia. Aunque se puede considerar que es una técnica
ya existente en los afios 70, la programacién extrema puede hacer que se incremente su uso en los proyectos de
software libre y, probablemente, que sea su mayor aportacion a la misma. Las pruebas unitarias no tienen por qué
hacerse estrictamente antes de codificar; al fin y al cabo es mejor tener pruebas, aunque sea con posterioridad, que no
tenerlas.

Cuando un programador tiene que modificar codigo que ha sido desarrollado por otra persona se corre un alto riesgo
de que introduzca alguna errata (bug). Las pruebas unitarias reducen este riesgo dado que avisaran al instante si algo
deja de funcionar. Naturalmente para ello debe adquirirse el habito de ejecutar todas las pruebas del sistema tras hacer
un cambio. En los proyectos de software libre, la reduccion de este factor de riesgo es muy util, dado que es muy
habitual modificar cédigo escrito por otros.

Es probable que la introduccion de las pruebas unitarias conlleve un cambio de filosofia en el mundo del software
libre. De la busqueda heroica de erratas en la que se hace tanto énfasis, se debe pasar a la implantacion de buenas
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maneras que redunden en cddigo menos proclive a tenerlos. En definitiva, se debe tener a desarrolladores con talento
creando cddigo (que es probablemente lo que mejor hagan y mas les estimule) en vez de repasando cédigo erroneo de
otros.

En un futuro, esperemos que este tipo de pruebas puedan estar integradas en sistemas de control de versiones como el
CVS. Quizéas haya que esperar a que Subversion, la herramienta de siguiente generacion de control de versiones que
todavia se encuentra en fase de desarrollo, las implemente. De esta forma, las pruebas unitarias formarian parte del
sistema de control de versiones.

No nos debemos olvidar por otro lado de las pruebas de aceptacién. La mayoria de los proyectos de software libre
carecen en sus paginas web de informacion de hacia donde va el proyecto: las funcionalidades que seran afiadidas en
un futuro préximo, los cambios que se van a hacer, etc. Una buena forma de resolver esto y abrir el desarrollo a mas
desarrolladores podria ser la creacién de pruebas de aceptacion previas a la implementacién de la siguiente operacion
gue podran ser comprobadas al final de la misma, tal y como ocurren en los ciclos iterativos de la programacién
extrema. Esto también puede utilizarse para saber las funcionalidades que son prioritarias para los usuarios.

4.3.2. Metafora

El objetivo de la metafora del sistema es proporcionar a todo el equipo una misma vision del fin del sistema y de
su arquitectura general. Con ello se facilita que todos los desarrolladores hablen un mismo idioma y que nuevos
desarrolladores lo adquieran mas rapido y integrarse en el proyecto sin dificultades. Este segundo aspecto es el que
puede hacerla interesante para el software libre. La posibilidad de conseguir el c6digo en muchas ocasiones no rebaja
suficientemente la barrera de entrada que existe para nuevas incorporaciones. De hecho, estoy seguro de que la
informacion que se puede plasmar de manera concisa en la metafora se encuentra dispersada en el cédigo y las listas
de correo.

Plasmar la metafora por escrito puede suponer, por tanto, una forma de revisar el propio disefio del sistema por parte
de los desarrolladores. Asimismo, ya que estamos hablando de un nivel de abstraccién superior al de codificacion,
puede alentar a la utilizacion de patrones de disefio, una practica bastante desconocida en el mundo del software libre.

El uso de la metafora junto con formas de documentacion de codigo, del estilo de javadoc y similares, puede paliar
en parte la falta de documentacion que existe en el mundo de software libre. Estas practicas podrian incluso llegarse
a automatizarse parcialmente (de hecho javadoc es en si una herramienta mas que una forma de documentacion).
Muchos adeptos a la programacion extrema se muestran contrarios a la utilizacién de estas maneras de crear
documentacion del cédigo, ya que argumentan que el cédigo debe ser lo suficientemente simple como para poder
ser entendido por si mismo. Sin embargo, habrd que tener en cuenta que en muchas ocasiones para refrendar las
interfaces de una clase o biblioteca puede ser muy Util, ya que el desarrollador puede no estar interesado en esa clase
o biblioteca, sino en desarrollar una aplicacion que la utilice.

4.3.3. Refactorizacion
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El principal objetivo de la refactorizacién es que en vez de corregir codigo erréneo se reescriba, una idea contrapuesta

a la busqueda y caza de erratas que tanto han proclamado grandes gurus del software libre. El nuevo cédigo, por su
parte, debe tener un mejor disefio: tiene que ser mas simple y estar mejor estructurado que el anterior. Detrds de esta
idea, esta el convencimiento de que con la inclusién de pruebas unitarias, la correccion de erratas sera muchas veces
mucho mas costosa que la propia reescritura.

Si se mantiene un sistema lo mas simple posible se facilita que nuevos desarrollares entren en el proyecto y realicen
aportaciones. Esta idea es la contraria al enfoque segun el cual lo primero es crear una gran infraestructura para
gue luego sea mas facil afiadir funcionalidad. El principal problema es que en este caso no es necesario conocer esa
infraestructura para poder aportar . Mas grave alin es que no es posible crear una infraestructura que prevea todas las
funcionalidades futuras, por lo que si no se refactoriza acabara siendo un impedimento.

Con refactorizacién continua se podria evitar que aplicaciones enteras sean reescritas, porque los errores de disefio, la
calidad del cédigo y otros parametros hacen imposible mantener la antigua version.
4.4. Desarrollo distribuido y programacion extrema

El hecho de que el software libre se produzca mayoritariamente de forma distribuida hace indispensable un analisis
un poco mas exhaustivo de la implicacién que tiene la distribucion en las técnicas de programacién extrema. Para
ello vamos a retomar algunos aspectos que ya han sido comentados, aunque poniendo ahora el énfasis en su caracter
distribuido.

La generacién distribuida de software también es interesante desde un punto de vista netamente empresarial. La
globalizacién de la economia mundial ha propiciado que exista un nimero creciente de proyectos cuyo equipo de
desarrollo, por razones econdémicas o personales, se encuentra distribuido geograficamente.

La experiencia con los métodos de desarrollo tradicionales ha demostrado que el esfuerzo dedicado a documentar
pormenorizadamente o crear documentacion extra no ha incrementado la eficiencia comunicativa del equipo que
trabaja de manera distribuida. Es més, en realidad, se ha visto que es contraproducente.

Por el contrario, nos encontramos con un dilema al intentar llevar a cabo algunas de las practicas de la programacion
extrema, ya que varias de ellas asumen proximidad fisica. Es el caso de las siguientes préacticas:

1.Programacion por parejas

2.Integracién continua

3.Juego de planificacién

4.Cliente en casa
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Esto ha dado paso a lo que se ha venido a llamar la programacion extrema distribuida (DXP - Distributed eXtreme
Programming), que permite a los miembros del equipo estar en lugares geogréficos diferentes e incluso gozar de una
gran movilidad. El método se basa en aplicar los valores y principios de la programacién extrema, pero adapta las
practicas a un entorno de trabajo distribuido, de manera que se relaja la asuncién de proximidad fisica.

Es verdad que las tecnologias Internet han ayudado a que el trabajo distribuido sea posible, pero también es cierto
gue esas tecnologias que se usan (paginas web, IRC, listas de correo, bitacora de cambios y documentacién -- ya sea
generada manual o semiautomaticamente) existian ya en los afios 70. Aunque es constatable que estas tecnologias no
pueden reemplazar la presencia en persona, el salto a las nuevas (y tan prometidas) formas de comunicacién como la
videoconferencia no son accesibles al publico en general.

4.5. Interrogantes y retos

El software libre se ha caracterizado en los Ultimos afios porque su proceso de desarrollo es flexible. El hecho de que
gueramos introducir varias técnicas nuevas para acentuar la calidad de las aplicaciones generadas, da pie a una serie
de interrogantes y retos que habra que ir solucionando.

4.5.1. Compatibilidad hacia atras y dependencias

El disefio iterativo que promulga la programacion extrema choca frontalmente en muchos proyectos con la compatibi-
lidad hacia atras. Quizas esto también sea una de las debilidades de la programacién extrema, ya que invita a realizar
frecuentes entregas y disefio iterativo pero no aborda la cuestion de mantener la compatibilidad hacia atras o de la
migracion de datos de versiones anteriores. La programacion extrema esta orientada a satisfacer las necesidades de
un cliente conocido donde este problema esta méas controlado. Sin embargo dentro de la industria del software, y por
supuesto con mayor frecuencia en el software libre, no es lo general ya que se dirigen a una gran multitud de usuarios
finales. Es, por tanto, muy importante poder asegurar al usuario que el trabajo realizado con anterioridad con la apli-
cacion pueda ser manipulado por las nuevas versiones de la aplicaciones y en el caso de las librerias que se mantengan
las APIs durante al menos un tiempo de migracion.

Sin embargo, el mayor problema para utilizar los métodos de la programacion extrema en el software libre son las
dependencias. La programacion extrema asume que el proyecto se encuentra aislado en el mundo, una asuncién que
en demasiadas ocasiones no es cierta. Muchos desarrollos se basan en otros paquetes que a la vez se encuentran en fase
de desarrollo y cuyas caracteristicas cambian constantemente. En esta carrera es muy dificil mantenerse independiente

y aislado del mundo exterior. Las pruebas de regresion y las pruebas unitarias pueden ser dos maneras de mitigar los
efectos de las dependencias dentro del software libre.

4.5.2. Interrogantes econdémicos y psicolégicos
Una de las criticas a la programacion extrema es la dificultad de estimar cuanto va a costar un proyecto, un problema

asociado, por otra parte, también a las metodologias tradicionales. Es verdad que esto afecta en parte al software libre,
ya que muchos proyectos no estan ubicados en empresas ni tienen que generar una estimacién de costes. Por otro
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lado, seria interesante tener alguna forma de hacerlo de manera mas 0 menos exacta para empresas que realizaran
desarrollos de software libre.

Los efectos que puede causar la refactorizacion no estan del todo claros. El hecho de tener menos lineas de codigo
después de refactorizar tiene un efecto psicoldgico negativo importante, ademas de que siempre es doloroso tirar lineas
de cédigo.

A favor del software libre esta el hecho de que los desarrolladores se suelen adaptar rapidamente a nuevas ideas, ya
gue ven el desarrollo de software libre como un buen laboratorio para técnicas novedosas. Esto no suele ser cierto
en el mundo empresarial, mucho més inerte y pesado ante nuevos cambios, donde existe frecuentemente el llamado
sindrome de "no lo hemos inventado aqui".

Por supuesto, hay que tener en cuenta que gran parte del éxito en la adopcién de técnicas de programacion extrema
dependera de que se creen nuevas herramientas que las soporten o que las existentes integren los huevos métodos.

En general, podemos concluir que todavia no existe la experiencia suficiente en proyectos de software libre para poder
hablar de los efectos secundarios que provocaria la adopcion de las técnicas de programacion extrema.

5. Conclusiones

A lo largo de este documento hemos visto cémo el método de desarrollo seguido mayoritariamente en el software
libre y la programacion extrema tienen muchas caracteristicas comunes. Por otro lado, existen una serie de practicas
(pruebas, metéafora y refactorizacion) que seria muy interesantes adoptar en el software libre, ya que conllevarian un
aumento de la calidad. Las pruebas permitiran a los desarrolladores realizar modificaciones con la seguridad de que no
rompen nada en otro lugar, la metafora proporciona una vision intuitiva del sistema y la refactorizaciéon esta pensada
para mejorar la calidad del codigo. Estas tres iniciativas tienen como objetivo principal transformar el modelo de
desarrollo que actualmente esta centrado en demasia en encontrar y corregir erratas a una nueva forma de desarrollar
en la que el disefio iterativo y la codificacion tomen mayor relevancia. Dado que lo segundo es mas divertido que lo
primero no dudo que sera muy provechoso en un entorno donde la mayoria de los contribuidores lo hacen en su tiempo
libre y de manera altruista.

A lavista de lo que se ha ido exponiendo parece ser que la mejor solucidon para la adopcion de técnicas de programacién
extrema en el software libre es la existencia de un ndcleo que asegure las practicas de la programacion extrema como
pequefias entregas y que permitan tener un disefio simple y controlado (un ejemplo de esto podria ser Linux, donde de
facto esto ya existe mas o menos de esta manera). Este grupo puede funcionar de por si como un equipo de desarrollo
distribuido, teniendo asignada entre otras tareas la de comprobar que las aportaciones exteriores cumplen los requisitos
de calidad necesarios para ser integradas en el proyecto.

Otro aspecto interesante es que la programacién extrema ofrece métodos formales para plasmar informacion que no
existen de tal forma en el software libre. Seria interesante contar con dichos métodos para que la barrera de entrada
a nuevos desarrolladores sea mas baja. Un ejemplo interesante de estos métodos son las tarjetas CRC que permiten
tener una idea intuitiva del proyecto en un espacio de tiempo muy corto sin tener que analizar concienzudamente la
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organizacion de ficheros y cédigo. Yendo mas alla, se podria utilizar UML ademas de las tarjetas CRC para especificar
el disefio de la aplicacién [Wills]. Es probable que esto supongo una redefinicién del uso de las tarjetas CRC, ya que
en la programacion extrema sirven solo para comunicarse en una reunion, careciendo después de importancia como
documentacion porque se asume que se quedaran obsoletas enseguida.

En definitiva, se ha podido ver cdmo la programacion extrema puede aportar nuevas formas en busca de optimizar el
modelo de desarrollo de software libre. El tiempo dira si estas practicas son asumidas por los diferentes proyectos de
software libre y, en su caso, si realmente haran gozar de las ventajas que se han presentado.
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