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- Metodología de desarrollo ágil formulada por Kent Beck en 
1999.

- Pone más énfasis en la adaptabilidad que en la 
previsibilidad.

- Considera que los cambios de requisitos sobre la marcha 
son un aspecto natural, inevitable e incluso deseable.

- Utiliza como enfoque preferido de programación a la 
Orientación a Objetos

PROGRAMACIÓN EXTREMA (XP)
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Valores:

- Comunicación
- Retroalimentación
- Simplicidad
- Coraje

Principios:

- Retroalimentación rápida
- Cambio incremental
- Trabajo de calidad
- Simplicidad
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La XP abarca un conjunto de reglas y prácticas que ocurren 
en el contexto de 4 actividades del marco de trabajo: 
Planeación, Diseño, Codificación y Pruebas.
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Planeación:
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Planeación:
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Planeación:
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Diseño:
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Diseño:
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Diseño:
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Codificación:
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Codificación:
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Codificación:
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Codificación:
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Pruebas:
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Pruebas:
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Ciclo de vida de un proyecto XP:
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Historias de usuario:

- Es una representación de un requisito utilizando el 
lenguaje común del usuario. Se utilizan para 
especificar los requisitos.

- Cada historia de usuario debe ser limitada y escrita 
por los clientes
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Historias de usuario [Carácterísticas]:

- Independientes unas de otras

- Negociables (alcance claro)

- Valoradas por los usuarios (no por el desarrollador)

- Estimables en el tiempo

- Pequeñas

-Verificables
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Historias de usuario [Carácterísticas]:
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Historias de usuario [Ejemplos]:



PROGRAMACIÓN EXTREMA (XP)

Historias de usuario [Ejemplos]:



PROGRAMACIÓN EXTREMA (XP)

Historias de usuario [Ejemplos]:



PROGRAMACIÓN EXTREMA (XP)

Historias de usuario [Ejemplos]:



PROGRAMACIÓN EXTREMA (XP)

Historias de usuario [Ejemplos]:



PROGRAMACIÓN EXTREMA (XP)

Historias de usuario [Ejemplos]:



PROGRAMACIÓN EXTREMA (XP)

Historias de usuario [Ejemplos]:



PROGRAMACIÓN EXTREMA (XP)

Diseño:
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Pruebas:
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Roles de la XP:

- Programador

- Cliente

- Encargado de Pruebas (tester)

- Encargado de Seguimiento (tracker)

- Entrenador (coach)

- Gestor (big boss)


