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UNIDAD %: INGENIERIA DE SOFTWARE

1. INTRO A LA INGENIERIA DE SOFTWARE
El arte de aplicar los conocimientos cientificos para la invencion de herramientas
necesarias para la sociedad, mediante técnicas y procedimientos de la industria y
otros campos de aplicacion cientificos.

¢QUE ES LA INGENIERIA DE SOFTWARE?

Es una rama de la ingenieria que desarrolla y gestiona sistemas informaticos
utilizando técnicas y experimentos de la informatica, la gestion de proyectos y otras
disciplinas.

2. CONCEPTOS ELEMENTALES DE LA INGENIERIA DE SOFTWARE
¢QUE ES UN SISTEMA INFORMATICO?

Es un sistema que nos permite almacenar y procesar informaciéon de manera
automatica, mediante una serie de partes interrelacionadas, formadas por: el
hardware, el software y el personal.

¢QUE ES UN SOFTWARE?

Es un un conjunto que involucra los siguientes elementos:
1. PRODUCTO DE SOFTWARE: programas
2. Davos: estructuras de datos
3. DocuMENTACION: manuales

[ Programas ]@j[ Datos ]e;: [nocu...emcao..]
l l l

] ) [EE

CARACTERISTICAS

e Es un elemento l6gico y no fisico -> Usable mediante una interfaz
Es desarrollado, no se “fabrica”

No se estropea, pero se degrada -> Mantenible
No hay piezas de repuesto
Se construye a medida -> Reusabilidad
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¢A QUE SE PARECE EL SOFTWARE?

e Aun casa (que se construye)

A un libro (que se idea y se escribe)

A una receta de cocina (que se inventa y se anota)

A un servicio de un/a abogado/a en un juicio (que nos ayuda con su
conocimiento especializado)

¢Producto o Servicio?

PROBLEMATICAS

Ya sabemos lo que es y sus caracteristicas. Pero, ¢ qué problemas conlleva su
desarrollo segun lo analizado hasta ahora?

e Planificacion imprecisa: ;cuando se entrega?

e Baja productividad: ;es rentable?

e Calidad dudosa: ;cuan bueno es el software?

e Insatisfaccioén del cliente: ;es lo que realmente queria?

Entonces, sera necesario incorporar las siguientes tareas:
e Planificacion
e Control y seguimiento: métricas
e C(Calidad
e Gestidn

POR LO TANTO, LA GENTE QUE HACE SOFTWARE, éQUé TIPO DE HABILIDADES Y

CAPACIDADES DEBE TENER?

Creatividad

Légica

Estructura

Capacidad de resolucion

Ley del minimo esfuerzo

Aprovechar los recursos ya existentes - no reinventar la rueda

éQUé ES UN PROYECTO DE SOFTWARE?

Es cumplir con el ciclo de vida del software, desde el
relevamiento de los requisitos, hasta su puesta en
produccion (incluyendo las etapas de mantenimiento), L8
llevado a cabo con ciertas metodologias de gestion,
a entregar en el tiempo concreto para lograr el
producto software deseado.

Posibilidades

PN

Calidad
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3. METODOLOGIAS DE GESTION: TRADICIONAL Y AGIL

¢QUE ES UNA METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE SOFTWARE?

Es un conjunto de técnicas y métodos organizativos, que ayudan a la organizacién
de un equipo de trabajo, para gestionar un proyecto de software. Cada metodologia
cuenta con las herramientas adecuadas para su aplicacién.

¢EN QUé TIPO DE INDUSTRIAS SE PUEDEN IMPLEMENTAR PROYECTOS DE

DESARROLLO?

Basicamente en cualquiera que requiera un producto de software. La industria y el
mercado estan creciendo cada vez mas, lo que conlleva a contar con varios tipos de
empresas:

e Dt propucto: aquellas que desarrollan especificamente productos de
software. Ejemplos: Mercadolibre, Despegar, Facebook, etc

e (ConsuLTOrRAS: aquellas que brindan servicios relacionados al desarrollo de
software. Ejemplos: Accenture, globant, Practia, etc

e DE INDUSTRIA: aquellas que construyen productos para otras industrias pero

que tienen un area de sistemas destinada al desarrollo de software.
Ejemplos: industria de medios, industria de bancaria, industria automotriz,
industria de la salud, etc

¢QUE METODOLOGIAS SE PUEDEN APLICAR AL DESARROLLO DE SOFTWARE?

Como metodologias de desarrollo de software, filoséficamente hablando, se
conocen 2 grandes grupos:

e LA TRADICIONAL

o LA AciL

Pero dentro de estas metodologias existen muchos enfoques en la industria del
software, frameworks o métodos, que han ido evolucionando a lo largo de las
décadas. Muchos de ellos fueron combinando técnicas y practicas tradicionales, con
ideas nuevas e innovadoras que resolvian las falencias del método tradicional, hasta
llegar a los frameworks mas agiles conocidos y utilizados en el mercado.
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UNIDAD 2: CICLO DE VIDA DEL SOFTWARE

Antes de aprender las metodologias de gestion para el desarrollo del software, sera
necesario entender como es el ciclo de vida del software.

A continuacion se mostrara un diagrama que contempla sus etapas, sus roles y la
documentacion / entregable que se genera en cada una de ellas.

> .
NECESIDAD/ ( ANALISTA J - DISENADOR/A | UX
PROBLEMA | FUNCIONAL - ARQUITECTOI/A
' —
( DISENO
ANALISIS
CLIENTE
Documento/ » - DEVS
Documento/ Entregable: : ng;l:::in v ( -TESTER
Entregable: =ESPECIFICACION ACCESIBILIDAD
(relevamiento de -DOC TECNICA
requerimientos)

DESARROLLO

» , TESTER
( Documento/ = SOFTWARE (Sin
Entregable: = testing funcional)
- TEST PLAN (Disefio
de Casos de prueba)

A
IMPLEMEN-

Documento/ SQOFTWARE
Entregable: = PRODUCTIVO (Con Documento/
calidad) Entregable: EJECUCION PRUEBAS

PRUEBA

Todo inicia con una idea, problema o necesidad, planteada por un cliente, quien
solicita cubrir dicha necesidad o resolver dicho problema mediante un producto de
software.

ANALISIS: para entender dicha necesidad (input) se procede con la primera etapa, la
cual implica realizar un Analisis del problema, relevando cada requerimiento del
cliente. Esta tarea la realiza el rol “Analista Funcional”, el cual, como resultado de su
relevamiento crea una Especificacion funcional (output) con los requerimientos /
requisitos que debera contener nuestro producto de software.

DISENO: como 2da etapa, se procede al Disefio de lo mencionado en la

especificacion funcional (input). Este disefio involucra 2 tipos de enfoques, y por lo
tanto de roles: disefio técnico de la tecnologia y arquitectura sobre la que se
desarrollara el producto, y el diseno grafico y visual (mockups) que contendra el
producto, el cual, ademas contempla las propiedades de usabilidad (UX) y
accesibilidad. Estas tareas las desenvuelven los roles de “Arquitecto/a” y
‘Disenador/a” respectivamente. El resultado de estas tareas se agregan a la
especificacion funcional, enriqueciendola con material técnico y visual (output).
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3. DESARROLLO: una vez completada la especificacion (input), y en base a la misma se
comienza, por un lado, con la etapa de Desarrollo, en la cual el Equipo de desarrollo
comienza a programar lo requerido, y por otro (en paralelo), el Equipo de testing
realiza el test plan con el disefio de los casos de prueba. El resultado de esta etapa
implica contar con el producto de software (aun sin testing funcional) y con el test
plan (output).

4. PRUEBA: con el producto de software ya desarrollado (input), el Equipo de testing
comienza a ejecutar las pruebas del test plan. Como resultado de dicha ejecucién,
se obtiene el test plan actualizado con el estado de las pruebas. Los estados
posibles son:

a. SUCEess: la prueba fue exitosa
b. [f: la prueba falld. En este caso, se crea un reporte de bugs (errores)
(output), en el cual se van agregando todos los defectos encontrados en las
pruebas que fallaron. Esto implica crear la incidencia de tipo bug, y asignarla
al equipo de desarrollo, el cual debera resolver cada error en el codigo.
En esta etapa se genera un breve ciclo de interaccion entre el equipo de desarrollo y
el equipo de testing. Una vez que ambos equipos llegaron a un acuerdo de calidad
aceptable, se procede a pasar a la siguiente etapa.

5. IMPLEMENTACION: contando ya con un producto de software con calidad (input), el
mismo debera ser implementado en el ambiente de produccion. Para esto, se
solicita al equipo, comunmente denominado “Operaciones o Infraestructura”, que
realice el deploy del producto. Lo cual implica pasar la version del ultimo ambiente
en el que se tested, al ambiente productivo. Como resultado de esta ultima etapa,
obtenemos un producto de software productivo con calidad.

Como se menciond en un principio, al tratarse de un ciclo, el mismo vuelve a
comenzar ante una necesidad de cambios en las funcionalidades del producto, una
evolucion del mismo, o una nueva version con correccion de errores (Bug fixing).

UNA BREVE ACLARACION

El ciclo de vida del software inicia luego de concretarse un acuerdo entre el cliente y
el proveedor, siendo que previamente se lleva a cabo una fase de negociacion, la
cual involucra un contrato legal y formal entre ambas partes; en éste se detallan los
acuerdos minimos, tanto de gestion como sobre las caracteristicas del producto.
Esta fase suele ser gestionada por el area comercial o de ventas de la empresa, en
la cual no se involucra el equipo de desarrollo. Aunque es comun que intervenga un
lider técnico que analice la viabilidad del requerimiento.

AMBIENTES

Recordemos el concepto de ambiente:

Es un “espacio” donde se realiza una tarea determinada en funcion de la etapa en la
que se encuentra el producto de software. Técnicamente, no es mas ni menos, que
una url que nos brindaran para poder operar en dicho ambiente.
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Los ambientes minimos con los que se deben contar son:
1. AMBIENTE DE DESARROLLO

2. AMBIENTE DE TESTING / CALIDAD

3. AMBIENTE PRODUCTIVO (DISPONIBLE AL PUBLICO)

Dependiendo del tamafo del producto / proyecto o de la empresa, para el equipo de
testing se puede utilizar mas de un ambiente de QA (Quality Assurance). Es muy
comun que coexistan el ambiente de testing (o QA), el de integracion y uno de UAT
(pre-productivo), ademas de los ya mencionados.

UNIDAD 3: METODOS DE GESTION

Ahora que ya sabemos en qué consiste el ciclo de vida de un software,
necesitaremos aprender como gestionarlo, llevando a la practica cada etapa
mediante la aplicacién de algun método.

En este espacio nos vamos a enfocar solo en los 2 métodos mas conocidos de cada
metodologia:

e DE LA TRADICIONAL: el método cascada / lineal (waterfall)

e DE LA AciL: el método Scrum

Pero antes de profundizar en cada uno de ellos, hagamos un breve repaso historico
sobre los distintos métodos que han contribuido y evolucionaron hasta el dia de hoy.

HISTORIA DE CADA METODOLOGIA

METODOS TRADICIONALES
e Cascapa / LINEAL (WATERFALL): creado por Winston Royce en 1970.

Desarrollo del producto de forma secuencial que atraviesa cada una de las
etapas del ciclo de vida del software.

e INCREMENTAL: creado por Harlan Mills en 1980. Es una extensioén del

meétodo de cascada, dado que mantiene las 5 etapas, donde a partir de todos
los requisitos funcionales ya definidos, el producto se va desarrollando de
manera progresiva con nueva funcionalidad en cada incremento. Surgio
como una manera de reducir la repeticion del trabajo, y retrasar la toma de
decisiones en los requisitos, hasta adquirir experiencia.
PRros:

> El cliente se involucra mas

> Se entrega software con mas frecuencia

> Se adapta mejor a proyectos chicos y a los cambios

> Se agrega el concepto de “entrega de algo de valor” en el analisis
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> Dificil de evaluar el costo total

> Dificil de aplicar a los sistemas transaccionales que tienden a ser
integrados y funcionar como un todo

> Requiere de gestores experimentados

> Los errores en los requisitos se siguen detectando tarde

e PROTOTIPADO O ITERATIVO: creado por Gomaa en 1984. Nace como una

propuesta para identificar mejor los requisitos poco claros de cascada, a partir
de los cuales, se construye un prototipo en poco tiempo y con poco dinero,
para que el cliente pueda tener una vista preliminar del producto, probarlo y
aportar feedback. Es un modelo imerATIVO que se basa en el método de
prueba y error, y con foco en la interfaz. Se entiende por error, cuando el
cliente solicita una modificacion. Se realizan todos los cambios necesarios
hasta que el cliente quede satisfecho, en cuyo caso la prueba es exitosa. A
partir de entonces, se puede comenzar con el desarrollo real del producto.
Este modelo utiliza las etapas del ciclo de vida del software, pero extiende la
etapa del disefio para el prototipo:

> Analisis

> Disefio
Diseno rapido del prototipo
o Construccion del prototipo
o Evaluacion del prototipo con el cliente
o Refinamiento del prototipo
> Desarrollo (del producto)
> Prueba
> |Implementacion

o

Este modelo es util cuando el cliente conoce los objetivos generales, pero no
identifica los requisitos detallados de entrada, procesamiento y/o salida.
Hay dos tipos de prototipos:

> EL DESECHABLE: sirve para eliminar dudas sobre lo que realmente
quiere el cliente mediante el dibujo de una interfaz grafica. Sélo se
ejecuta la etapa de Disefio. Desventaja: hay que bajar las
expectativas del cliente para que entienda que se trata solo de un
boceto, y el producto aun no se
desarrollo. Ian

> EL evoLuTivo: es un modelo parcialmente ‘
construido que puede pasar de ser g
prototipo a ser software, pero sin contar
con buena documentacion y calidad. Se
ejecutan todas las etapas previamente
mencionadas.

Cominicacién

Construccion

Desarrollo, del prototipo
Entregay
Re1rca|ime
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Desventaja: el equipo de desarrollo puede caer en la tentacién de
avanzar en el producto sin tener en cuenta los compromisos de calidad
y prioridades del cliente.

EspirAL: creado por Barry W. Boehm en 1986. Este método se focaliza en

proyectos grandes y complejos, para lo cual necesita una combinacién de los
métodos anteriores. Lo que diferencia en gran medida este modelo de los
demas es que reconoce explicitamente los riesgos al construir software; esto
genera una reduccién considerable de las fallas

en los proyectos grandes, ya que evalua Analisis Evaluacién
repetidamente los riesgos utilizando prototipos,

y verifica cada vez el producto en desarrollo, /

mediante iteraciones. ﬂ:\\

El modelo se divide en 4 etapas que se \t-//

desarrollan de manera espiralada, desde el
centro hacia afuera, tantas veces hasta finalizar
el producto; donde en cada iteracién se obtiene  Planeamiento | Desarrollo
un producto mejorado del anterior, una version.
Durante las primeras iteraciones, la version incremental podria ser solamente
un prototipo en papel, pero durante las ultimas iteraciones, ya se producen
versiones cada vez mas completas del producto final.
MAPEO CON EL CICLO DE VIDA DEL SOFTWARE:

> Analisis: etapa de Analisis

> Evaluacion: se analizan los riesgos y se procede a la etapa de

Disefio mediante el/los prototipos
> Desarrollo: etapas de Desarrollo y Prueba del producto
> Planeamiento: planificacién de la siguiente iteracion

METODOS AGILES

RAD (Raprip AppLICATION DEVELOPMENT): creado por James Martin en

1991. Presentado como el desarrollo rapido de aplicaciones que permite
construir sistemas en poco tiempo. Se puede decir que es el primer
acercamiento a lo que hoy conocemos como filosofia agil, aunque conserva
el modelo de Prototipado, al cual se le incorporaron las herramientas CASE,
que lo convierten en un framework interactivo.

RUP (RaTioNaL UNIFIED PROCESS / PROCESO UNIFICADO DE RATIONAL):

es el framework formal y oficial del método “Proceso Unificado”, publicado por
Ivar Jacobson, Grady Booch y James Rumbaugh en 1998. Originalmente
se disend un proceso genérico y de dominio publico, el Proceso Unificado, y
luego una especificacion mas detallada, RUP, de la empresa IBM que se
vende como producto independiente.
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RUP no es un sistema con pasos firmemente establecidos, sino un conjunto
de metodologias adaptables al contexto y necesidades de cada organizacion.
Este framework comprende tres principios claves: fusion del concepto
iterativo e incremental con el espiral, centrado en la arquitectura y dirigido por
los casos de uso. Es el primero en incorporar el concepto de casos de usos
mediante UML como comunicacion grafica, debido al auge de la
programacion orientada a objetos.

XP (EXTREME PROGRAMMING): creado por Kent Beck en 1999. Método

iterativo e incremental focalizado principalmente en la etapa de desarrollo que
se caracteriza por ser flexible y de apertura al cambio. Surgié como respuesta
al auge de Internet y de las “punto.com” que enfatizaron la velocidad de
comercializacion y crecimiento de las empresa como factores comerciales
competitivos; cuyos requisitos, rapidamente cambiantes, exigian ciclos de
vida del producto cada vez mas cortos. “eXtreme” proviene del concepto de
que si algo funciona bien, por qué no llevarlo al limite y usarlo al maximo:
como la programacion de a dos (en pareja) funciona, hagamosla siempre;
como las pruebas tempranas son buenas, probemos siempre antes de
escribir el codigo (TDD), etc. Este método, propone maximizar las acciones y
tareas que son indispensables y funcionan bien, dejando de lado aquellas
que no aportan valor. Asi, el método se basa en valores, principios y
practicas. Los valores y principios representan un propdsito, pero son
abstractos, mientras que las practicas son concretas y ayudan al equipo a
responsabilizarse de ellos. Para poder llevar a cabo estas practicas, fue
necesario aplicar un cambio que derivo en un punto de inflexion con respecto
a la metodologia tradicional: dividir los requerimientos en funcionalidades
pequenfas, creando asi Historias de Usuarios (User Stories).

A continuaciéon veamos de manera grafica el flujo de trabajo propuesto por
este método:

¢ Disefio simple # Soluciones en punto
¢ Historias del usuario e Tarjetas CRC  Prototipos
*\alores

» Criterios de pruebas de
aceptacién
® Plan de lteracidén

Disefio

Planeacién

Redisefio

[ codiracion

\ \ Programacién

NN por parejas
| Pruebas M

® Prueba unitaria
# Integracidén continua

® Incremento del software
* Velocidad calculada del proyecto

Pruebas de
aceptacion
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Bonus: https://www.digite.com/es/agile/programacion-extrema-xp/

KaNBAN: creado en Toyota (Japon) a inicios de los 50’ y adaptado al

software a principios del 2000. Es un sistema iterativo e incremental para el
desarrollo de proyectos basado en objetivos bien definidos. Este método
incorpora la division de tareas, de aquellas que s6lo aportan valor, y que
estan organizadas de manera visual en un tablero disponible para todo el
equipo; proporcionando asi un ritmo de trabajo continuo. Su lema es “Stop
starting, start finishing” que significa “Deja de comenzar, comienza a
terminar”. Una particularidad es que no se aplica so6lo a un proyecto, sino
que el tablero puede combinar diferentes proyectos y tareas de manera
independiente pero manteniendo siempre un flujo constante de trabajo. Con
este método se hace lo justo y necesario pero bien hecho, es decir, no se
premia la rapidez, sino la calidad. Para que esto sea posible es necesario
eliminar o reducir lo que es secundario en el devenir del proyecto.

LEAN: creado por Sakichi Toyoda y Taiichi Ohno en la década del 50’ y 60’

en Japon, pero el término oficial se presenta en los 80°. Su filosofia se
enfoca en minimizar las pérdidas de los sistemas, al mismo tiempo que
maximiza la creacién de valor para el cliente. “Lean” significa magro. Para ello
utiliza la minima cantidad de recursos, es decir, los estrictamente necesarios
para el crecimiento, eliminando asi desperdicios que reducen el tiempo de
produccion y costo. Esta filosofia, mas tarde aplicada a la ingenieria del
software, con el libro “Lean Software Development” de Mary y Tom
Poppendieck en 2003, se unifica con otras practicas agiles, dando como
resultado, un desarrollo iterativo e incremental pero con procesos constantes

de analisis y mejora continua (Kaizen) que maximizan el aporte de valor.
Bonus:https://www.progressalean.com/origen-y-evolucion-del-lean-manufacturing/#:~:text=A
%20finales%20del%20siglo%20XIX,cuando%20se%20romp % C3%ADa%20un% 20hilo.

ScruM: originalmente creado por Ken Schwaber y Jeff Sutherland en

1995, quienes se basaron en el libro “Wicked problems, righteous solutions”
de Peter DeGrace and Leslie Hulet Stahl, quienes a su vez, tomaron el
concepto de un articulo de Hirotaka Takeuchi e Ikujiro Nonaka en 1986 en
Japon. Si bien Scrum, como framework, so6lo se enfoca en la gestion de
proyectos con filosofia agil; su practica ha evolucionado a través de los afios
derivando en una combinacién de métodos agiles ya existentes y
formalizados con el surgimiento del Manifiesto agil en 2001. Asi es que aplica
el método iterativo e incremental para la organizacion de las funcionalidades
del producto, aprovechando las practicas de XP para su desarrollo,
gestionando las tareas mediante un tablero Kanban y maximizando el aporte
de valor propuesto por Lean.
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FRASES POPULARES Y MITOS:

> XP: es trabajar en parejas
> KAaNBAN: es un tablero con tareas
> ScruM: es desarrollo rapido

Como hemos visto, cada uno de estos métodos tiene bastante mas para ofrecer y
es mas complejo que lo que se conoce popularmente, por lo cual me veo en la
obligacion de desmentir dichos mitos y frases tan poco profundas.

Ahora si vamos a profundizar en los 2 métodos que trabajaremos en la
materia:

METODO CASCADA O LINEAL (WATERFALL)

UN POCO DE HISTORIA Y SUS INICIOS

El desarrollo de los sistemas mediante un método de construccion por etapas se
origind en la década del 70’, para producir los sistemas de negocio en una época de
grandes conglomerados empresariales. La idea principal era utilizar un proceso
estructurado y metddico, que respete cada una de las etapas del ciclo de vida del
software, tal y como se produce en las industrias automotrices.

En 1985, el Departamento de Defensa de los Estados Unidos publico el Estandar
2167 (DoD-STS-2167) que establecia un proceso estandarizado para el desarrollo
de software: el modelo en cascada. Este estandar se baso en un paper llamado
“Managing the Development of Large Software Systems”, escrito en 1970 por
Winston Royce. Lo llamativo del caso, es que este método se institucionalizo tras
una mala interpretacién del Departamento de Defensa sobre el paper de Royce; en
el cual el autor explicita literalmente que dicho modelo es “arriesgado y una
invitacion al fracaso”. Como consecuencia de dicha conclusion, a continuacion
propone un modelo mas propicio para la industria del software, basado en una
construccion iterativa e incremental (para mas informacion leer el siguiente articulo

(1)). De esta manera, amén del error, el método de “Cascada” quedd en la historia

como el primer modelo introducido en la ingenieria del software (de hecho Royce ni
siquiera lo nombré de esa manera).

(1): La historia detras del error

ELEMENTOS DE INGENIERIA DE SOFTWARE — WARMI GUERCIO 12


https://medium.com/@kleer.la/waterfall-la-historia-detr%C3%A1s-del-error-39f589a12115

o
Universidad Nacional de Quilmes| O

CARACTERISTICAS:

Tal y como hemos mencionado, este método se inspird de la industria automotriz o
las manufactureras, en las cuales, una vez creada una pieza del producto, no se
puede volver atras, necesariamente se debe pasar a la siguiente fase. A su vez,
cada fase debe completarse en una secuencia y orden determinado, “No se puede
hacer el techo de una casa, si aun no tiene cimientos”.

En la ingenieria de software este modelo también es conocido como modelo lineal,
esto se debe a que cada una de las etapas no puede iniciarse hasta que la etapa o
fase anterior esté completa. Con cada etapa se genera un nuevo documento, que al
finalizar la misma, se debe revisar, validar y aprobar; el cual sirve como punto de
partida para la siguiente etapa. Como aprobacion final se necesita la validacion del
cliente, y como puntapié inicial, se parte de la especificacion funcional surgida de la
primera etapa de analisis, a la cual se le van anexando el resto de los documentos.

Veamos un repaso grafico de las etapas del ciclo de vida del software:

PROBLEMATICAS:

A continuacion veremos las desventajas que posee este método y como
consecuencia los posibles problemas que pueden derivar a raiz de sus
caracteristicas.

1. DEPENDENCIA Y BUROCRACIA: las etapas al ser secuenciales generan mucha

dependencia entre si. Sumado a esto, cada etapa ademas genera su propia
documentacion, la cual es anexada a la obtenida de la etapa anterior; este
exceso de documentacion convierte al método en un proceso muy
burocratico y propenso al arrastre de errores entre cada etapa.

2. DOCUMENTACION INCOMPLETA Y ERRONEA: siendo que todos los requerimientos
se deben determinar en la especificacion funcional al inicio del proceso, una
vez finalizada esta etapa no hay momento para su revision y modificacion,
por lo cual todo lo relevado en dicha etapa es fundamental para el éxito del
proyecto. No hay espacio para el olvido o el malentendido de las
funcionalidades. Lo cual termina generando documentacion incompleta y/o
errénea en la mayoria de los casos.
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3. RieipEZz: los desarrollos de este tipo pueden durar meses sin que los clientes
vean un producto final, lo que provoca muchos problemas para actualizar
los requisitos o recibir comentarios adicionales que afectan el proyecto.
Puede resultar dificil cambiar las funcionalidades y caracteristicas principales
del software. Se caracteriza por definir total y rigidamente los requisitos al
inicio de los proyectos. Los ciclos de desarrollo son poco flexibles y no
permiten realizar cambios.

4. Costoso: ante los errores detectados, el costo en la correccion del producto
puede ser altisimo debido al:

a. DESCONOCIMIENTO DEL INICIO DEL ERROR: se desconoce los inicios del
error, por lo cual hay que realizar ingenieria inversa de cada etapa
hasta detectarlo.

b. CORRECCION DEL ERROR: Si en el mejor de los casos se tratase de un

error (bug) de programacién, su resolucion podria ser relativamente
sencilla pero en cambio, si el error fuese producido en la etapa de
disefio 0 peor aun, en la etapa de analisis, las consecuencias de su
correccion podrian ser catastroficas.

5. ExpectaTiva vs REaLiDAD: dado los plazos tan largos, la poca participacién del
cliente durante todo el proceso, y la extensa documentacion generada sélo al
inicio del proyecto, es muy probable que al momento de la entrega del
producto, el cliente se sienta insatisfecho por contar con un producto no
deseado dado que no expresa lo que tenia en mente.

6. ROL tarpe: el cliente desconoce la rentabilidad del producto hasta el

momento en el cual es entregado, y dado los largos periodos que conlleva
este método es muy probable que, en el mejor de los casos, incluso ya sea
demasiado tarde para que su producto sea competitivo en el mercado. Como
contraposicidn, en caso que el producto no haya cumplido con sus
expectativas y deba ser modificado, es muy probable que el dinero aportado
deje de ser una inversion para ser una pérdida; siendo que no obtuvo un
retorno de inversion (ROI) a tiempo como para cubrir gastos que puedan
retroalimentar los errores o incluso continuar con la evolucion del producto.

Como conclusién, este método no funciona para proyectos grandes y cambiantes.
Solo puede aplicarse a pequefios proyectos, cuyo producto de software tenga una
cantidad de funcionalidad acotada, estatica y bien definida desde el inicio.

Pero como sabemos, la mayoria de los proyectos del mercado actual no tienen
estas caracteristicas y es por este motivo que el método en cascada esta cada vez
mas en desuso, siendo reemplazado por los métodos agiles.
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EL AGILISMO COMO SOLUCION

Como respuesta a estas problematicas es que han surgido métodos mas
apropiados para el desarrollo de un producto de software y a las caracteristicas de
su industria, cuyo objetivo principal es agilizar el proceso de desarrollo para un
mercado cada vez mas dinamico y cambiante. Con el fin de complir con dicho
propésito es que las metodologias tradicionales fueron evolucionando con el tiempo,
creando métodos con enfoques cada vez mas agiles, hasta practicamente ser
reemplazadas por el agilismo.

PROCESO ITERATIVO E INCREMENTAL

Como primera medida, se dejo de desarrollar de manera secuencial para pasar a un
desarrollo por incrementos, lo cual generé la necesidad de obtener feedback del
cliente en una etapa mas temprana, incorporando asi bocetos iniciales del producto
mediante prototipos. Al contar con un producto mejor identificado desde el inicio y
dividido en incrementos, surgié la necesidad de iterar todo el proceso.

De esta manera, si bien cada método representaba una evolucién del anterior, sus
desarrollos seguian dependiendo de una especificacion funcional inicial;
caracteristica que sigue sosteniendo a este grupo de métodos dentro de la
metodologia Tradicional.

El punto de inflexién: dividir los requerimientos para el desarrollo

XP fue el primer método en unificar el proceso de desarrollo por incrementos pero
manera iterativa, lo cual lo llevaria a romper con esta caracteristica de la
especificacion funcional “completa” y al inicio del proyecto. Por este motivo es que
propone generar tantas historias de usuarios como funcionalidades requiera el
producto. Pero el foco de XP no se basa precisamente en la gestion, sino que es un
meétodo con practicas netamente técnicas que aportan calidad y agilidad a la etapa
de desarrollo del ciclo de vida.

GESTION: ORGANIZACION DE LAS TAREAS

Casi en paralelo, aparece el método Kanban, el cual si se focaliza en temas de
gestion, para lo cual utiliza tableros que organizan las tareas (US y todas las
necesarias) y visibilizan su estado, aportando calidad y valor también a la manera
de organizar el trabajo.
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METopo AGIL: SCRUM

EL METODO AGLOMERANTE

Finalmente hemos llegado al método de trabajo agil mas utilizado en el mercado
actual que aprovecho6 y tomd lo mejor de los métodos agiles ya existentes; creando
asi un marco de trabajo formal (framework) denominado Scrum.

A modo de resumen, podemos decir que Scrum gestiona como Kanban, desarrolla
como XP, imparte los valores de Lean, y agrega el analisis de riesgos de Espiral
pero al inicio del proyecto, ya que al contar con un enfoque agil, los riesgos quedan
mitigados por las caracteristicas propias del método.

Si bien los inicios de Scrum fueron contemporaneos al resto, su aplicacion tal cual
se la conoce en la actualidad deriva del surgimiento del Manifiesto aqil.

RESUMEN GRAFICO

A modo de conclusion veamos en un ejemplo grafico, la diferencia entre el
desarrollo de un producto, en este caso un autito, utilizando el método Cascada vs
el método Scrum.

0 ® O ® ® ®
— o b b Ay

1 2 3 4 5
En la primera imagen se muestra un desarrollo secuencial, mediante el método de
cascada, donde el cliente recién conoce y obtiene el producto en la ultima etapa del
ciclo de vida del software, sin tener una vision de su evolucion, y a la espera de
calcular su retorno de inversion. En la segunda imagen se observa un desarrollo
mediante el método Scrum, y en el cual se obtiene un producto desde el inicio del
proyecto. Si bien es una version bastante minimizada del producto final, el cliente ya
puede comercializarlo y asi recuperar un poco de lo invertido, para volver a invertir
en su respectiva evoluciéon. De esta manera, incluso, de necesitar hasta podria
decidir modificar su idea inicial de producto.
La metodologia agil se diferencia principalmente de la metodologia tradicional al
poner mas énfasis en la adaptabilidad, donde se busca adaptarse facilmente a los

cambios, que en la previsibilidad, donde se busca planificar y tener “todo”
controlado desde el inicio.
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Aqui comparto una interesante comparacion grafica entre el desarrollo mediante el
método incremental, el iterativo, y el iterativo-incremental, utilizado por Scrum

EL MANIFIESTO AGIL

Ya hemos pasado por el conjunto de métodos agiles pero ¢ cuando se considera
agil a un método?, ; qué caracteristicas debe cumplir?

Pues bien, como una manera de estandarizar y normalizar los métodos agiles es
qgue se crea, de manera oficial, un manifiesto firmado por quienes ya venian
aportando ideas a esta metodologia; el cual conglomera las practicas de gestion que
convierten a un proyecto en agil.

El manifiesto se compone de 4 valores y 12 principios, los cuales proveen los
pilares filosoéficos y culturales del agilismo. El sitio oficial se encuentra en el siguiente

link: https://agilemanifesto.org/iso/es/manifesto.html

Analicemos los valores planteados:

1. INDIVIDUOS E INTERACCIONES SOBRE PROCESOS Y HERRAMIENTAS
2. SOFTWARE FUNCIONANDO SOBRE DOCUMENTACION EXTENSIVA
3. COLABORACION CON EL CLIENTE SOBRE NEGOCIACION CONTRACTUAL

4. RESPUESTA ANTE EL CAMBIO SOBRE SEGUIR UN PLAN

Los valores mencionados sobre la izquierda tienen mayor preponderancia que los
mencionados sobre |la derecha. Esto no implica que se trate de un reemplazo de
elementos, sino que los primeros se entienden como una mayor valoracion sobre los
segundos.

AQui UN BREVE ANALISIS:

1. Los procesos y las herramientas deberan estar al servicio de las personas y
sus objetivos, no al revés. Esto no quiere decir que deban ser descartados,
todo lo contrario, se trata de un cambio de enfoque, dado que son elementos
sumamente necesarios para llevar a cabo el método agil en la practica.

2. Se valora mas contar con un software funcionando que “prometer” el
software mediante una documentacion super extensa y “completa” del
mismo.
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3. No alcanza con el sélo hecho de firmar un contrato, la colaboracién
constante entre equipo y cliente sera una pieza fundamental para el éxito del
proyecto.
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4. Se valora la adaptacion a los cambios, tomando como certeza la evoluciéon
del producto mediante sus constantes cambios. Seguir un plan, si éste no
responde a su evolucion, no aporta valor.

LEY DE PARETO

El agilismo como parte de su manifiesto focaliza constantemente en el concepto de
“valor”, desde las funcionalidades que contendra el producto hasta las acciones
que toma el equipo. En cada decision, con sus respectivos matices, esta planteado
e involucrado el aporte de valor que le sera redituado al cliente en cada caso. Para
llevar a cabo este concepto, se utiliza la LEY bE PARETO, también conocida como la
LEY pEL 80/20.

Ley pe PARETO: es una proporcion entre 2 variables que nos permite medir el
resultado obtenido en funcion del esfuerzo invertido.

SCRUM: FRAMEWORK AGIL

Como ya hemos visto Scrum es, hasta el momento, el método de trabajo agil
(framework) mas utilizado en la industria del software, y por tanto su objetivo es
llevar a la practica la filosofia que imparte el manifiesto agil.

SPRINTS: ¢cOMO SE GESTIONAN LAS ITERACIONES EN SCRUM?

Para scrum una iteraciéon es un periodo de tiempo, es decir que tiene una fecha
de inicio y una de fin, ambas bien definidas, y donde cada iteracién tiene la misma

duracioén. Una iteracidon en scrum se denomina; SPRINT.

Un sprint puede durar entre 1 y 3 semanas. Es por este motivo que no se puede
“alargar o acortar un sprint”.

¢QUE QUIERE DECIR ESTO?

Pues bien, es muy comun que al no terminar las tareas planificadas, se necesite
“cambiar la duracién del sprint”, pero esto no es posible, si tenemos en cuenta la
definicion de iteracién... no podriamos alterar el paso del tiempo. El sprint finalizé
con el sélo transcurso de los dias. En este caso, se tratara de un sprint complicado,
del cual habra que aprender para evitar que vuelva a suceder.
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¢QUE OBJETIVO TIENE CADA SPRINT?

El objetivo del sprint es obtener una version del producto de software
funcionando con calidad a partir de un conjunto de requerimientos
(funcionalidades) a desarrollar en dicha iteracion, denominado SpPrRINT BACKLOG.

Este conjunto de requerimientos se selecciona del listado general de todas las
funcionalidades del producto (incidencias) que contiene hasta el momento. EI mismo

se denomina PrRoObUCT BACKLOG.

¢QUE SE REALIZA EN CADA SPRINT?

Durante el sprint se realizan reuniones especificas que se denominan CEREMONIAS.
Lo que caracteriza a una ceremonia, por sobre una reunién tradicional, es que tiene
un objetivo claro y acciones bien definidas que nos permiten aprovechar el tiempo
invertido y nos aportan valor.

En cada sprint se realizan todas las ceremonias.

A continuacion veremos un grafico muy simple que muestra el proceso que propone
Scrum:

80% |

Peoduct Backlotj

Como artefacto inicial contamos con el Probuct BackLog, el cual debe contener sus
incidencias ordenadas por prioridad en base al valor que aporta cada una al
producto; de éste se desprende el SPRINT BackLoG para iniciar el sprint. Luego,

durante la iteracion se realizan una serie de cEREMONIAS que ayudan al equipo a
gestionar sus tareas. Al finalizar el sprint se entrega una nueva version del PrRoODUCTO
INCREMENTADO.

Una caracteristica importante del agilismo, que proviene de Lean, implica "No

PRODUCIR CON DEMASIADA ANTELACION". De esta manera, las incidencias en el

Product Backlog no deberian ser definidas en mayor detalle hasta que no se
acerque su desarrollo.
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Es decir, podemos tener incidencias con escasa definicién o muy grandes (Epicas)
que sabemos necesitaran un trabajo previo (refinamiento), pero, como asumimos
que habra cambios, no conviene anticipar su preparacion hasta cuando sea
inminente que se vayan a desarrollar, y por ende, entrar en un sprint.

ROLES: ¢PERO QUIENES PARTICIPAN EN SCRUM?

Para llevar a cabo el proceso mencionado en el esquema anterior sera necesario
conocer los roles que propone Scrum. Siendo que se trata de un método agil para el
desarrollo de software, necesitamos contar con los roles especificos del ciclo de
vida, pero con un enfoque diferente. Es por eso que en algunos casos propone una
denominacion especifica. Los roles son:

> Probuct OWNER (P.O)
> EQUIPO SCRUM
o DESARROLLADORES/AS
o TESTERS
o DISENADORES/AS
o Devoprs
> SCRUM MASTER (S.M)

> STAKEHOLDERS

Probuct OWNER: el rol de P.O se encarga de definir las necesidades del producto,
dado que esta persona es la “duena del producto”. Si bien, se entiende que el/la
cliente es efectivamente la duena del producto, sucede muchas veces que no tiene
tiempo para realizar las tareas minuciosas de analisis y gestion del producto, por lo
cual se apoya en este rol que oficia como tal.

Su paralelo en la metodologia tradicional es el rol de AnaALISTA FUNCIONAL.

Equipo: se entiende como equipo a los roles que intervienen en el ciclo de vida del
software, tales como desarrolladores/as, disefiadores/as, testers, devops y toda
aquella persona involucrada en la construccion del producto y sus respectivos
sprints.

ScrUM MASTER: esta persona se encarga de facilitar “todo lo se necesite” para que
la metodologia agil se cumpla mediante el método Scrum.

Pero ¢ qué significa facilitar?

Significa hacer facil o posible. Por lo tanto, el o la SM debera proporcionar
espacios, herramientas, charlas, actividades, contactos, informacion, etc para que el
equipo pueda avanzar en cada sprint.
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iUNA ACLARACION IMPORTANTE!

El/la SM no debe ejecutar las acciones, sino facilitar todo lo necesario para que
quien corresponda, ejecute las acciones.

STAKEHOLDERS: estas son personas interesadas en el producto, pero que no
participan en el dia a dia de cada sprint, en general son otras areas de la empresa
que tiene algun interés particular en el producto. Ejemplo gente de marketing, de
métricas, de finanzas, etc. A los stakeholders se los invita por ejemplo en una
reunion inicial, de kick-off del proyecto (ceremonia Inception de Scrum) o en alguna
demo donde se haya incluido las incidencias solicitadas por ellos/as.

o r g '

rt-m:ﬁ l'l(il.i‘»a cnu:h Leaclw_ J 1
SCRUN MASTER .

CEREMONIAS: ¢QUE ACTIVIDADES SE REALIZAN EN SCRUM?

Hemos mencionado que hay reuniones que se llaman ceremonias. Veamos qué
ceremonias propone Scrum y cual es el objetivo de cada una.

PLANNING: es la primera ceremonia antes de iniciar el sprint, cuyo objetivo es
planificar las tareas a realizar durante dicha iteracién. Para ello el equipo debera
seleccionar del product backlog las incidencias mas prioritarias (top del mismo) que
se compromete a entregar al finalizar el sprint. Es

importante entender que cada planificacion es un -:—1 0oo
compromiso para con el cliente. Doo
Ahora bien ;cémo sabe el equipo la cantidad de oo
incidencias que podra seleccionar? OoB0o
Simple, sabiendo que cada incidencia esta estimada, el ranlich SpRU

equipo debera realizar el “corte” correspondiente en base ba.ckhog bokkog
a su capacidad de trabajo; para ello es que debe conocer
/ calcular su velocidad. En esta ceremonia participa todo el equipo y el/la PO.
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GESTION DURANTE EL SPRINT

Una vez que se inicio el sprint, las incidencias se organizan en un tablero Kanban
para que el equipo tenga siempre visible el estado de su trabajo. Esto es
importante destacar: el tablero le debe ser util y servir al equipo, no a los
managers.

El tablero se divide en tantas columnas como el equipo crea necesario. Cada
integrante del equipo es responsable de actualizar el tablero, cambiando el estado
de cada incidencia segun corresponda.

Las columnas minimas que debe tener son: TO DO (Para hacer), WIP (En Progreso)
y DONE (Hecho). Otra columna muy importante sera la que refleje el estado para la

etapa de prueba, con el nombre IN TESTING (en prueba).
Veamos algunos ejemplos:

. ‘ 00G | e — - =
. .‘ URGENTE Ij o= ’— o I:J
- et e
VR . I S .
::-:::-“. = NORMAL |:\
€) -

zeady

To do fo&r&aa D(&"—Pw\-..l F\p\::ro ving _-DOﬂ'E’_

Un punto importante es que el equipo acuerde los criterios necesarios para
transicionar las incidencias entre las columnas de estado, y asi evitar que cada
integrante aplique su propio criterio sin un consenso general.

Scrum propone un concepto para las columnas de los extremos. Veamos a
continuacién como se denomina cada uno:

D.O.RyY D.OD

D.O.R (DerFiNiTioON OF REaDY — DEFINICION DE LISTO): son los criterios minimos a partir

de los cuales el equipo define que la incidencia esta lista para desarrollarse.
Ejemplo:

> La US debe tener los criterios de aceptacion

> La US debe tener mockups de las pantallas (en caso de haber)
US que no cumple con el D.O.R no se puede desarrollar, y por tanto no entra en
ningun sprint.
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D.0.D (DEFINITION OF DONE — DEFINICION DE HECHO / TERMINADO): son los criterios

minimos a partir de los cuales el equipo define que la incidencia esta terminada para
pasar a la columna "DONE" del tablero.
Ejemplo:

> La US cumple con los criterios de aceptacion

> La US pasaron todos los tests

> La US fue revisada por 2 integrantes del equipo (code review)
US que no cumple con el D.O.D no se actualiza en el tablero, y por tanto no
entra en la demo.

DaiLy: esta ceremonia se denomina “Diaria” y su Ginico objetivo es generar

comunicacion valiosa para el equipo. Dado que los términos “comunicacion”
y “valiosa” son conceptos abstractos, y Scrum es un marco de trabajo, éste
propone como ceremonia un muy breve encuentro, de no mas de 10’ en el
cual cada integrante del equipo comunique a sus
compafieros/as:

1. ¢Qué tarea terminé?

2. ¢Con qué voy a comenzar? ,

3. ¢Qué impedimentos /bloqueos tengo?

(en caso de tener) *

Tener en cuenta el objetivo de la ceremonia y no su
forma. Scrum solo propone una manera de lograrlo, pero
no es la unica, cada equipo debera encontrar la
informacion que desea y necesite comunicar. Como primer ejercicio, es
recomendable seguir la propuesta del framework.
En esta ceremonia participa todo el equipo, en ocasiones también puede participar
el/la PO.

REFINAMIENTO: el objetivo de esta ceremonia consiste en adelantar trabajo de
planificacion para el proximo sprint, por lo tanto esta es una ceremonia que se
recomienda realizar a mitad de sprint. Como sabemos que Scrum es un método que
se basa en proyectos cambiantes, gran parte de sus tareas implica mantener el
product backlog actualizado segun los nuevos requerimientos.
Como tareas a realizar podemos:
1. Crear nuevas incidencias
2. Dividir épicas en historias de usuario
3. Modificar incidencias, ya sea actualizando
0 agregando informacion nueva
4. Eliminar incidencias ya sean deprecadas,
duplicadas, etc
5. Re-Priorizar el orden de las incidencias
Crear subtareas técnicas
7. Estimar incidencias

@

Ub;.l:h!
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Claramente no sera necesario realizar todas estas acciones, se realizara lo que se
considere necesario. Por otro lado, es importante destacar que, si bien el/la PO es
quien realiza esta tarea en la mayoria de los casos, la ceremonia de refinamiento
sirve como espacio de comunicacién entre todas las partes, para que el equipo
pueda evacuar todas las dudas y adelantarse a posibles complicaciones técnicas o
de definicidn. Asi, al realizarla con anticipacion se podra contar con tiempo para
relevar informacidn necesaria o investigar cuestiones técnicas.

En esta ceremonia participa todo el equipo y el/la PO.

REVIEW + DEMO: ya finalizando el sprint se realizan 2 ceremonias de manera
consecutiva y complementarias.
e REVIEW: es la instancia previa a la demo y su objetivo es cerrar el sprint.

Para ello sera necesario primero revisar el tablero y en caso que hayan
incidencias cuyo estado se encuentre

desactualizado, es el ultimo momento para ~ o000 IN PROG.
realizarlo. Una vez cerrado el sprint, se debera -
revisar el grafico de Burndown Chart. Otra tarea pummss

a realizar en esta ceremonia es la de actualizar | -

la velocidad del equipo en base a los puntos ==
gquemados. En esta ceremonia participa todo el '
equipo y el/la PO.

e DEMO: una vez cerrado el sprint, el equipo esta en condiciones de mostrar al
cliente la nueva versién del producto

planning. Esto implica mostrar en el
producto cada una de las funcionalidades
en caso de existir, los bugs resueltos.

En esta ceremonia participa todo el equipo,
el/la PO, el cliente y de ser necesario los stakeholders.

RETROSPECTIVA: como Ultima ceremonia, incluso posterior a la demo, se debe
realizar la retrospectiva. El objetivo de esta ceremonia es que todo el equipo tenga
un espacio de introspeccion sobre su proceso de
aprendizaje para tomar acciones de mejora de cara a la
proxima iteracion, y asi, evitar seguir repitiendo errores.
Para ello, el/la SM debe preparar actividades que permitan
al equipo reflexionar sobre todo lo sucedido durante el
sprint e indagar sobre los problemas e inconvenientes
atravesados. Pero no todo debe ser negativo, también es
importante saber identificar los logros y los hechos buenos
que sucedieron; tomarse el tiempo para celebrar y entender qué acciones son
importantes continuar haciendo, dado que aportan valor.
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El/la SM debera planificar la retro contemplando las siguientes fases/actividades:
1. Actividad de conexion / precalentamiento

2. Revision de las acciones de la retro anterior para saber si fueron efectivas
3. Identificacion de problemas e indagacion sobre sus posibles causas
4. Planteamiento de acciones de mejora y votacion para priorizarlas

Para profundizar sobre las actividades, veamos cada una mas en detalle:

Avmar el escenavio %. Tndaaar
Es una forma de entrar O Se invesfiga las causas / raices
en calor y conectar con de las problematicas planteadas

. en la etapa de recoleccién
las actividades P

siguientes o )
4. Oecidiv qué hacevr _ N
Momento de toma de decisiones. =%/ 4" ¢

- H ': . /
1. Recolectar datos o ??\;@;,';z,} Definir y seleccionar acciones a N
Brainstorming de como fue -Q [ f,/ realizar durante el sprint

el sprint (cosas buenas y

5. Cevvar la vetvo A
Espacio para que el equipo \L‘
se vaya motivado )I
A continuacion les comparto el sitio Retromat con ideas para dichas actividades.

Es importante que el/la SM propicie un espacio de confianza, donde cada integrante
del equipo se pueda abrir a sus compaferos/as, exponiendo sus sentimientos y
opiniones; por lo tanto, para que realmente funcione, sera sumamente importante
que cada integrante participe desde un lugar respetuoso, abierto a la escucha y con
honestidad sobre cada actividad propuesta, siendo que es muy probable que se
toquen temas sensibles para ciertas personas. En esta ceremonia participa todo el
equipo y es posible que también se invite a el/la PO, dependiendo la confianza que
se tenga y cuan involucrada se encuentre esta persona dentro del equipo.

Una aclaracién importante, en esta oportunidad el foco esta puesto en el equipo y
su proceso de trabajo, no en el producto; durante todo el sprint se le dedico
tiempo al producto y los temas técnicos. Si bien, ésto no implica que no se puedan
detectar cuestiones técnicas, en dicho caso, se debe identificar de manera clara
cémo afecta dicho problema al proceso de trabajo, el punto técnico debe ser la
causa de la problematica; en caso contrario, no es un punto que se deba revisar en
este espacio. Con esto me refiero a que no se deberan discutir o debatir
resoluciones técnicas en esta instancia.

ELEMENTOS DE INGENIERIA DE SOFTWARE — WARMI GUERCIO 26


https://retromat.org/es/?id=140-126-10-21-71

o
Universidad Nacional de Quilmes| O

CARACTERISTICAS DE LAS ACCIONES:

Para que las acciones sean efectivas, su definicidon debe cumplir con el acrénimo

SMART, el cual representa que debe ser:

$qeci€ic (Especiicad: no puede ser ambigua, ni genérica, se debe poder concretar

Mo_v\swa\o\e (Medible). se debe poder medir para saber si fue efectiva

Aclnieve (Alcanzable): debe ser factible, nada muy ambicioso ni utépico

Re\evam— (Relevante). debe ser importante y aportar valor, sino no tiene sentido la
accion. jNo perdamos tiempo!

Tivne\\.‘ (Tewpoval). se le debe asignar una fecha de caducidad (due-date) para

realizarla antes de la misma.
Veamos algunos ejemplos:

SQQC'\GC:

e Aprender idiomas W =2 Estudiar inglés en una academia online d

Mejorar la comunicacién ™ =2 Reunirnos para definir un proceso de comunicacién d

Mensuvabole: '

Mejorar el backlog W =2 Contar con al menos 10 US antes de cada refinamiento d

éf\chieue (Aicanzable)-

Refactorizar todo el proyecto en 2 semanas " —? Refactorizar las US "a", "b" y "c"

en 2 semanas ~|

Ti\mQN (Tewgoval.

Actualizar el tablero Kanban Y —2 Actualizar el tablero Kanban todos los dias antes

de la daily ~|

Leer mas W =2 Leer 30' antes de dormir vl

iTip mportante!

V- “\._‘1;
(== Evitar las palabras genéricas como
L . . B . .
-—— "Mejorar", "Evitar", "Tratar", etc

Nota: no hay ejemplo de Relevante, dado que es una caracteristica muy subjetiva que
depende de la vision del negocio.

AcLARACION GENERAL: es importante aclarar que en todas las ceremonias
ademas de los roles mencionados, se encuentra la facilitacion de el/la SM.
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UNIDAD 4: DOCUMENTACION

CASCADA: ESPECIFICACION FUNCIONAL

El desarrollo de software mediante la metodologia tradicional inicia con la etapa de
analisis en la cual se genera un documento que detalla todos los
requerimientos/requisitos del cliente sobre el producto a desarrollar. Este documento
se llama “EspeciFicaciON FUNCIONAL” y funciona como una especie de “contrato”
entre el cliente y los roles involucrados en el ciclo de vida del software. Este
documento suele ser bastante extenso y con informacion detallada en texto y
acompafada con diagramas o graficos que ayudan al entendimiento de cada
funcionalidad. Para esto se utilizan los “Casos pE uso”, los cuales organizan la
informacion de una manera mas amigable para su entendimiento.

Es una técnica que muestra la interaccion entre los usuarios y cada funcionalidad de
la aplicacion. Para enriquecer la comunicacion mediante diagramas se utiliza la
herramienta "UML".

Casos pE uso (CU)
¢QUE ES UN CASO DE USO?
> Es una técnica para capturar requerimientos funcionales de un sistema
(Fowler)
> Un contrato entre los interesados (stakeholders) sobre el comportamiento
esperado de un sistema (Cockburn)
> Generalmente es informacién narrada mediante texto orientada al
entendimiento funcional del sistema.

¢PARA QUE SE UTILIZA?
Para describir las acciones o actividades. Un caso de uso expresa las acciones que
debera realizar alguien o algo para llevar a cabo algun proceso dentro del sistema.
Para sistemas medianamente grandes, se implementa un modelo de casos de uso,
el cual representa el conjunto de interacciones que se desarrollan dentro del
sistema como respuesta a eventos que inicia un actor principal. Son utiles para
especificar la comunicacién y el comportamiento de un sistema segun la interaccion
con todos sus usuarios. Este modelo permite:

> Estimar el tamano del sistema

> Definir el alcance del sistema

> Armar los casos de prueba

> Disefiar y desarrollar
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ELEMENTOS DE UN CASO DE USO:

El detalle de la informacion a brindar en un caso de uso dependera de los procesos,
estandares y templates que cuente cada organizacion. A continuacién veremos la
informacion comunmente detallada en un caso de uso.

> |IDy Nombre

> Actores
> Funcionalidades
> Escenario
o Flujo principal de éxito
o Pasos
o Flujos Alternativos
o Flujo de Excepcién
> Pre y Post Condiciones
> Detalles de Diseno o Implementacion

Veamos cada uno:
1. Actores: cualquier elemento que necesite interactuar con el sistema.
Puede ser:
> Una persona (usuario)
> Un modulo del sistema
> Otro sistema
Basicamente un actor se refiere a un rol especifico de interaccion con el
sistema, por lo tanto pueden haber tantos actores con individuos a interactuar
con las funcionalidades.
Hay 2 tipo de actores:
> Primario: aquel que inicia el caso de uso
> Secundario: aquel que interviene internamente dentro del caso de uso.

2. FuNcCIONALIDADES: son las acciones funcionales que podra realizar un actor
dentro del sistema. Y como tal se describen mediante verbos. Ejemplos:
> Aprobar Pedido
> Completar Orden de Compra
> (Generar Facturacion
> Realizar Extraccion

En general, la funcionalidad inicial que dispara el actor primario dentro del
sistema es la que le da el nombre al caso de uso. El ID suele ser un
incremental ascendente.

3. Escenario: describe la secuencia de pasos que debe realizar un actor para

realizar una funcionalidad. No contienen condicionales (Si pasa A entonces B
sino... C).
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®
Ejemplo:

“Un cliente llega a un cajero, ingresa la clave, el cajero presenta las opciones y el
cliente selecciona extraccién y luego indica que quiere retirar 300 pesos. A
continuacion, el cajero extrae los 300 pesos e imprime el ticket correspondiente.”

a. Un Paso es cada una de las interacciones de un actor o del sistema. Es la
minima unidad de escritura en un escenario. Tipicamente una oracion simple.

b. El FLuz0 PRINCIPAL DE EXiTO es aquel que describe los pasos de la
funcionalidad completa desde su inicio hasta lograr el objetivo de manera
exitosa.

c. Los FLugos aLTERNATIVOS describen los pasos de las funcionalidades
particulares y/o flujos alternativos de la funcionalidad.

d. Los FLuzos pE ExcEPCION describen los pasos a ejecutar como parte de una
excepcion, tal es el caso de los errores.

4. PRE ¥ POST—CONDICIONES:

Las pre-condiciones son las condiciones previas para poder ejecutar el caso de uso,
y las Poscondiciones definen el estado posterior a la ejecucién de un caso de uso
en condiciones exitosas.

5. DETALLES DE DiseNO 0 IMPLEMENTACION: seccidn donde se detallan los campos,
formatos, validaciones y demas informacidn para su implementacion.

RELACION ENTRE CU
Un caso de uso se puede relacionar con otro caso de uso, mediante links dentro
del documento.
Ejemplos:
1. El cliente Realiza una Busqueda del Producto que desea comprar
2. El cliente Realiza una Busqueda del Producto que desea comprar

(REE:CU23 — Buscar Producto)

Ejemplo de un caso de uso:
NomerEe: Conversar via teleféonica

ActorEes: Usuario

EsSCENARIO PRINCIPAL DE ExiTO: el usuario del teléfono levanta el auricular y marca el

numero de destino. El sistema conecta o indica error de conexion. Una vez
conectado, el usuario conversa hasta que cuelga, lo que da fin a la conexion.
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FLUTO PRINCIPAL:

1. Usuario: Levanta el auricular.

2. Sistema: Da el tono de marcado.

3. Usuario: Indica el numero de teléfono.

4. Sistema: Realiza la conexion. Da tono de aviso en tanto se levanta el
teléfono del lado contrario de la conexion. Permite la conversacion al hacerse
efectiva la conexion.

5. Usuario: Conversa y al finalizar cuelga el teléfono

6. Sistema: Termina la conexion

FLUTO ALTERNATIVO:

1. 3a - Usuario: Numero incorrecto
2. 4a_1 - Sistema: Presenta tono de error y la comunicacion termina.

PrecoNpiciON: El teléfono esta colgado y tiene tono.
Posconbicion: Ninguna.

UML (LENGUATE DE MODELADO UNIFICADO)

Si bien los casos de uso se utilizan para expresar los requerimientos de manera
mas organizada, no dejan de ser informacion textual, por tanto, como una manera
de enriquecer aun mas la especificacion funcional, es que se comenzaron a
describir de manera grafica utilizando diagramas mediante el lenguaje UML.

La version 1.0 de este lenguaje fue liberada por el grupo “Object Management
Group” en 1997. Como todo lenguaje posee su propia sintaxis y semantica que
permite modelar los requerimientos para la interaccion entre los artefactos
involucrados (actores, CU, objetos, etc).

UML es un lenguaje para crear modelos y es independiente de los métodos de
analisis y disefio. Existen diferencias importantes entre un método y un lenguaje de
modelado. Un método es una manera explicita de estructurar el pensamiento y las
acciones de cada individuo. Ademas, el método le dice al usuario qué hacer, como
hacerlo, cuando hacerlo y por qué hacerlo; mientras que el lenguaje de modelado
carece de estas instrucciones. Los modelos (descriptos en algun lenguaje),
simplemente son utilizados para describir algo y comunicar los resultados de su uso
aplicados dentro de un método.

Este lenguaje permite modelar la informacion de distintos enfoques y para lo cual
propone diversos diagramas. Los diagramas posibles a desarrollar son:
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Diagrama de
Clases

I

Diagrama de
Estructuras
Compuestas |

Diagrama de
Componentes
Diagrama de |
Estructura f
\ ) Diagrama de
Despliegue

Diagrama de
Objeto |

. Diagrama de
Diagrama Paguete .
| Diagrama de
Secuencia

Diagrama de
Actividad

J Diagrama de

= Comunicacion

Diagrama de

[teraccion

Diagrama de |

Comportamiento s

L |Diagrama de Caso

de Uso

Diagrama de
Resumen de
Iteraccion

Diagrama de
Tiempo

-

Diagrama de
Maquina de
Estado [

Observar que cada diagrama acompafia y enriquece la documentacion

correspondiente a las distintas etapas del ciclo de vida del software. Puntualmente,

dentro de la etapa de analisis, como parte de la informacién relevada de un/a
Analista Funcional, la especificacion utilizara los diagramas de CAsos pe Uso.
Estos diagramas cuentan con los siguientes elementos de modelado:

> ACTORES

> RELACIONES
o GENERALIZACION
o EspPEciaLIZACION

> (CASOS DE USOS

El lenguaje respeta las definiciones propuestas por la técnica de casos de uso
agregando solamente el elemento “Relacion”.

Una relacion en UML es la conexidn existente entre los distintos artefactos del
diagrama.
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SIMBOLOGIA

e Actor: un dibujo de ser humano en formato de palitos

e Relacioén: flecha o linea simple

e Caso de Uso: dvalo con el nombre del CU en el centro del mismo

e Alcance: el rectangulo delimita el alcance del sistema, es decir su limite.

X

ACTOR

LiMITE [EL
SISTEMM,

EJEMPLO:

Restaurante (Simplificado)

Probar la
// comida
—_— Pagar la
comida
Critico de S~ _ Chet
comidas Beber vino
Preparar /
la comida

TIPOS DE RELACIONES
Una relacion ademas de asociar, puede ser una generalizacion, o una
especializacion, la cual a su vez se divide en extension o inclusion.
> AsociaciON DE COMUNICACIONES: un actor se relaciona con un caso de uso
> GENERALIZACION: un caso de uso hereda el comportamiento de otro caso de
uso. Es el padre de la relacion.
> EspeciaLizaciON: es el hijo de la relacién
o ExTeNsION: un caso de uso base incorpora implicitamente el
comportamiento de otro caso de uso extendiendo su funcionalidad
para flujos alternativos. La reutilizacién que requerimos agrega
funcionalidad pero no altera al caso base.
o INcLusiON: un caso de uso base incorpora explicitamente el
comportamiento de otro caso de uso en algun lugar de su secuencia.
La relacion de inclusién sirve para enriquecer un caso de uso con otro
y compartir una funcionalidad comun.

ELEMENTOS DE INGENIERIA DE SOFTWARE — WARMI GUERCIO 33



®

El caso de uso incluido existe unicamente con ese propdsito, ya que no responde a
un objetivo de un actor. Es decir, que éste es parte esencial del caso base. Sin el
segundo, el primero no podria funcionar bien.
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Veamos su simbologia:

Asociacion de
comunicaciones

Generalizacion <«

<<|nclude>>

Inclusion

) <<Estend>>
Extension €« —————

Use Case

>0

Actor

<<include>>

Use Case A  f----commmooo Use Case B
<<extend>>

————————————— Use Case D

AcLaraciOn: en algunas herramientas la asociacion se identifica con una flecha y la
generalizacion con una flecha cuya punta es mas ancha.
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O

A

O Registrar Venta x Mayor
; : <<extend>>

Asistente de Ventas L\

<<include>=>

Mismo ejemplo con la otra simbologia:

Visualizar Estadisticas

Visualizar Estadisticas

A

Gerente de Ventas
i Registrar Venta x Mayor
; : <<extend>>
Asistente de Ventas

<<include>=>
Registra rVenta

Veamos como entender la diferencia entre generalizacion y especificacion

super-caso de uso abstracto
_,—'—__—__‘—\—\_

N\ Resahver consulta

Profesional
Herencia generaliza ;.'l
AN @ ﬁe

entre actores specializa

/¥ — W‘x\

;’f Abwadn subcaso de uso \

o/ N

o~ S,
;R e Resolver consulta psicoldgica __J__,l
- ) ———
Prlcsioge subcaso de uso
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AeiL: Probuct BACKLOG

Antes de comenzar me gustaria derribar un mito: “EN LA METODOLOGIA AGIL NO SE
pocuMENTA”, Esto no es verdad, puesto que si se documenta, solo que de una
manera diferente, asociada a la dinamica de un proceso de desarrollo iterativo e
incremental. Por lo cual, la documentaciéon extensa inicial tal cual la conocemos en
la metodologia tradicional no existe. El método agil va creando y acumulando
documentacion con cada incremento del producto durante cada iteracion.

Amén de esto, ya sabemos que el desarrollo de un producto es parte de un
proyecto, y cada proyecto tiene una etapa o fase inicial, en la cual se debera
entender y visibilizar las expectativas del/la cliente, el alcance del producto y los
roles necesarios para su desarrollo. Acuerdos que deberan quedar asentados en
documentos que daran inicio al proyecto.

DOCUMENTACION INICIAL

El método Scrum propone una cEREMONIA ESPECIFICA para plasmar los acuerdos del
inicio de un proyecto. Esta ceremonia se llama: INCEPTION.

La inception no es mas ni menos que una reunion inicial en la que participan todas
las personas involucradas en el proyecto, desde el cliente y roles de gestion hasta
los roles mas técnicos, con el objetivo de que todas las personas involucradas
construyan una vision compartida del producto. Para proyectos medianos y grandes,
suele durar una jornada de trabajo. Durante la misma se realizan varias actividades
que permiten a todas las personas entender la necesidad y objetivo principal, definir
el alcance (que cosas si seran parte del producto y cuales no), definir prioridades
(tiempo, costo, calidad, etc), analizar la viabilidad técnica y de calidad, y finalmente
detallar la informacién funcional del producto. Si bien toda la informacién se necesita
documentar (puede ser un repositorio de fotos), el ultimo punto es fundamental que
quede documentado para poder comenzar con el desarrollo del producto. Para ello
es que se realiza una técnica que se la conoce como User STORY MAPPING.

ELEVATOR’S PITCH

Como primera actividad se recomienda realizar el £LEVATOR'S PITCH, la cual tiene
como foco principal definir la vision del producto. Es importante iniciar la inception
con esta definicién para que todas las personas tengan el mismo norte y sus aportes
confluyan hacia el mismo objetivo.

Siendo que la visién de un producto, es parte de la identidad del mismo, no suele
ser una tarea facil de definir y acordar entre todas las partes; es por ello que se
suele utilizar el siguiente template como guia:
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* Para [cliente objetivo]

* Quienes [Necesidad y/o Oportunidad]

* El [Nombre del Proyecto]

* Esun [Categoria del producto]

* Que [Beneficio clave ,razén para comprarlo].
» Diferente a [Alternativa Competitiva]

* Nuestro Proyecto [declaracion de la
diferencial.

De esta manera la visidon / objetivo del producto quedara definida en una frase
simple y concreta que contara lo necesario para generar impacto.

La actividad se llama Elevator’s pitch como analogia de vender la idea en lo que
dura el recorrido de un ascensor (de un edificio de al menos 10 pisos); donde el
concepto de “pitch” proviene del béisbol, en el cual se “lanza” la pelota; en este caso
el objetivo es lanzar la idea del producto a un/a posible inversora para lograr
financiamiento sobre su desarrollo. Es sumamente importante tener bien en claro la
idea, qué valor aporta y cual es su diferencial con respecto a la competencia, para
poder venderla en tan sélo pocos minutos y que genere impacto y la atencién en la
otra persona.

Veamos un ejemplo:

Para el viajero frecuente

quien necesita balancear sus compromisos personales y profesionales
el iTeAviso

es una app. Movil

que combina tus calendarios personales y profesionales para que no
te pierdas ningun compromiso y estés siempre ahi

A diferencia de las aplicaciones para organizarte

nuestro producto te dard descuentos en los principales restaurantes,
hoteles, aerolineas y servicios de transportacion. Te hara la duefia de
tu tiempo y tus compromisos.

USM (UserR STORY MAPPING)

Es una técnica creada por Jeff Patton que permite ordenar visualmente las
funcionalidades de un producto en formato de mapa bidimensional. Esto es, primero
se detallan las funcionalidades generales (actividades) como columnas,
denominadas Backbone (columna vertical) formando asi el customer journey map
(camino feliz) del producto.
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Compartiren
Buscar Comprar Leer Redes
Sociales

Luego, debajo de cada funcionalidad se detallan las epicas o Historias de usuario
que le van a permitir al usuario llevar a cabo dicha funcionalidad del backbone.
Estas deberan estar priorizadas segun el valor que representen al producto / cliente,
de manera decreciente, quedando en el tope aquellas que aportan mas valor.

e

Compartiren
Redes

Sociales

Por
recomendaciones

Historiasde
. Pornombre Con Paypal Enlinea Facebook
usuario
asociadas Bkl
acada Por autor Con Tarjeta Visa i fokoea Twitter
s Virtual
actividad
. . o Descargado en .
Por género Con Bitcoins e Good Reads

La idea del USM es plasmar cual brainstorming todas las funcionalidades posibles
del producto, pero una vez finalizado, sera momento de organizar toda la
informacion para asi obtener las diferentes versiones del producto. A la primera
versiodn, que sera la minima necesaria para salir a produccion se la identifica como

MVP.

MVP (MINIMUM ViABLE PRODUCT)

El MVP representa la versién 1.0 del producto, dado que define el Producto Minimo
Viable. Esto es, se trata de un producto (no es una idea), es minimo porque tiene
las funcionalidades elementales pero necesarias, y es viable porque cumple con el
objetivo inicial definido en el resto de las actividades de la inception.

Esto se logra, simplemente identificando dentro del USM cudles son las
funcionalidades que integran esta version.

ELEMENTOS DE INGENIERIA DE SOFTWARE — WARMI GUERCIO 38




®

Universidad Nacional de Quilmes|

Compartiren
Comprar Leer Redes
Sociales

Backbone Buscar

Historias de
: Por nombre Con Paypal Enlinea Facebook
usuario
asociadas s MVP (v 1.0)
acada Porautor Con Tarjeta Visa e e e Twitter
s Virtual
actividad v2.0
Porgénero Con Bitcoins Descela;gc:;io = Good Reads

v3.0
Por
recomendaciones

Esta actividad es la ultima que se realiza en la ceremonia de inception. Con esta
documentacion, el PO estara en condiciones de armar el Product Backlog para
comenzar con el desarrollo agil.

En caso de necesitar, con el backlog creado y la organizacion provista por el USM,
se podra realizar una estimacion, a muy alto nivel en caso de contar con un equipo
de cero, 0 mas precisa en caso de contar con un equipo estable y que conoce su
velocidad.

DOCUMENTACION DE ITERACIONES

Para poder crear este Propuct BackLoc (PB), serd necesario conocer los tipos de
incidencias que puede contener. A cada elemento del PB, se lo denomina PBI
(Product Backlog Item) o simplemente incidencia (issue).

ITEMs PRODUCT BACKLOG (TIPO DE INCIDENCIAS)
> Epica (EPIC)
> HISTORIA DE USUARIO (USER STORY)
o SuB—TAREA (SUB—TASK)
> TAREA TECNICA (TASK)

> ERROR (BUG)

Epic (Erica)

Una épica representa una funcionalidad tan grande que no puede ser entregada tal
y como se ha definido dentro de una sola iteracion. Es lo suficientemente grande
como para ser partida en pequenas historias de usuario. Las épicas solo describen
un objetivo o necesidad funcional, no describe tareas técnicas, ni de gestion, ni de
ninguna otra indole.

Una épica nace de una necesidad grande y/o compleja y posiblemente bastante
abstracta y genérica.
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Las historias de usuario “naceran” de esta épica; no es que se agrupan y se
“asocian” a una épica (esto se llama Theme). Es la épica la que, al “dividirse”,
genera nuevas historias de usuario; y como todo lo que se divide, desaparece como
entidad. Esto es, cuando dividimos una épica la misma se reemplaza por el conjunto
de US surgidas a partir de ella. Si bien este es un concepto tedrico, dependiendo de
la herramienta, la épica en ocasiones no se elimina, sino que queda linkeada a las
US generadas para mantener una trazabilidad en la informacion.

Las épicas suelen describirse simplemente con un titulo que representa la “gran

funcionalidad”, ejemplo: “ABM DE PRODUCTOS”, “VENTA DE PASATES”,
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“FACTURACION DE VENTAS”, “MODULO DE LIQUIDACION”, etc. En algunas ocasiones
también pueden llevar una breve descripcion muy genérica y ambigua.
USER STORY (HISTORIA DE USUARIO):

Una User Story o historia de usuario es basicamente una funcionalidad lo
suficientemente pequefia que aporta valor al producto pero que se puede desarrollar
en una iteracion.

Cada historia de usuario consta de 3 etapas conocidas como “Las 3 C*:

Card

ConVersation
Confirmation

iCarJ (chha/tag‘em)

Basicamente es la descripcion que representa a la "ficha" / tarjeta con la descripcidn
de la funcionalidad. Se define QUE se necesita. Esta tarjeta debe contar con el
siguiente formato:

Como <ROL>

Quiero/necesito <NECESIDAD>
Para <BENEFICIO>

En el campo <rol> se debera detallar el rol que tiene la necesidad, por ejemplo

AN 14 JJ P2

“Gerente de marketing”, “usuario logueado”, “usuario sin loguear”, “admin”, “cliente”,

ATt

“comprador/a’, “vendedor/a’, etc. Es importante, en caso que la app cuente con
distintos perfiles de usuario, identificar cual es el que tiene dicha necesidad. Para
proyectos grandes con diversos tipos de usuarios, o usuarios poco convencionales,

es interesante utilizar la técnica PERSONAS utilizada en UX y creada por Alan
Cooper.
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En el campo <necesidad> se detallara el requisito en cuestion de una manera
netamente funcional. El/la PO no se focaliza (y en general desconoce) los
conceptos técnicos. Por lo general no son personas desarrolladoras. Incluso de
serlo, en este caso, si se trata de un producto funcional, las US deben contener la
descripcion de la funcionalidad.

Por ultimo, en el campo <para> se debera detallar el motivo por el cual se esta
solicitando dicha funcionalidad, es decir ¢ para qué se quiere tal cosa?. Este
campo es sumamente importante y muchas veces omitido descartando asi su
valor, debido a la complejidad para completarlo. Dicha complejidad justamente
obliga a analizar si la US que se esta creando realmente es necesaria o es
meramente una tarea “caprichosa”.

Una manera de identificar este campo podria ser preguntarse ¢ qué valor le va a
aportar al rol que lo necesita? o por el contrario, pensar ¢ qué pasa si el
producto no cuenta con dicha funcionalidad?

4
‘) Conversation (conversacidn)

Siendo que la Card suele tener una descripcion bastante escueta para su desarrollo
(programacion y testing) sera necesario contar con una etapa en la cual el equipo
pueda completar la informacién faltante. Esto deriva de una charla con el/la PO,
generalmente en la ceremonia de refinamiento y/o planning (en caso de aplicar
Scrum). En esta instancia, el equipo basicamente se saca todas las dudas para
terminar de comprender el requerimiento desde un lugar tanto funcional como
técnico. Es importante completar la US con la informacion relevada, enriqueciendo
asi la documentacion generada en el Product Backlog.

En ocasiones a esta etapa también se la considera como un momento de
negociacion entre las partes, dado que no siempre sera viable el desarrollo (o
testing) de una funcionalidad tal y como se requiere debido a cuestiones técnicas o
de infraestructura. En dicho caso, el equipo podra analizar y realizar una propuesta
diferente que convenza a la PO. Eso si, sera necesario que la propuesta ofrecida
siga aportando valor y cubriendo la necesidad de negocio.

Un punto importante: en la descripcién de la Card se menciona sélo lo qué se
necesita y no como se debera realizarlo.
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Confirmation (confirmacidn)

Como ultima instancia, a la Card se le agrega informacion sobre la manera en que
se debe visualizar la funcionalidad. En esta etapa es donde si se detalla el COMO.
Esto implica detallar los criterios de aceptacion (CA) a través de los cuales el/la PO
confirma dicho requerimiento. Son criterios que haran que se confirme si la US
efectivamente se desarrollé segun lo esperado. Los mismos se detallan en un
formato de lista (items /puntos / vifietas) y el rol de PO es quien conoce y debe
completar esta informacion. En caso que el detalle de los CA sea muy complejo de
describir, es muy util agregar un mockup (boceto visual) de cémo se debe visualizar
la funcionalidad en el producto.

Como parte de esta informacion se detalla:
> Informacién de estilo visual (texto o mockup)
> Validaciones con sus respectivos mensajes, ya sea de éxito o de error
> Relacion con el resto de la app (link desde donde se accede)
> En caso de tratarse de una operacion, se debe mencionar el mensaje
explicito a mostrar luego de su ejecucion
> Si hay archivos, indicar su formato
> Si hay respuesta de una busqueda, especificar los campos a mostrar

CAMPOS DE UNA HISTORIA DE USUARIO
Como hemos mencionado previamente, una US es un tipo de incidencias, y como
tal se describe con los siguiente campos minimos:
> ID
> TiTuLo: representa un breve resumen de la descripcion, por lo cual debe ser
un verbo que describa la funcionalidad
> DEscrIPCION: informacion de la card
> CRITERIOS DE ACEPTACION: obtenidos en la etapa de la confirmacion
> ApIuUNTOS: para subir lo mockups
> EsmiMacion (en puntos de historia): para especificar la complejidad de
desarrollar (programacion y testing) la US

CARACTERISTICAS DE UNA US

Para crear una US eficiente y asegurar la calidad de su escritura, contamos con un
método creado por Bill Wake en 2003 que sirve para comprobar la calidad en base a
una serie de caracteristicas.
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Basicamente una US bien escrita debe cumplir con el acronimo INVEST:

L hdependiente
Negociable
Valiosa
Estimable
Small (pequeia)
Testeable

> INDEPENDIENTE: es ventajoso que cada historia de usuario pueda ser
planificada y desarrollada en cualquier orden. Para ello las historias deberian
de ser totalmente independientes (lo cual facilita el trabajo posterior del
equipo). Resaltar que las dependencias entre historias de usuario pueden
reducirse combinandolas en una o dividiéndolas de manera diferente.

> NEGOCIABLE: las historias deben ser negociables ya que sus detalles seran
acordados entre el/la PO con el equipo durante la fase de conversacion antes
de su planificacion. Por tanto, se debe evitar detallar informacion no relevada
o confirmada tanto del lado funcional (revisién con cliente) como del lado
técnico (revision con equipo).

> VavLiosa: como parte de la metodologia, el valor es un componente esencial
para un proyecto, por lo cual si la US no aporta valor al negocio, debera
descartarse.

> EsTiMABLE: contar con una US estimada hace que el equipo pueda
determinar si la misma se puede desarrollar en una iteracion. La estimacion
ademas permite identificar si en realidad se trata de una épica en lugar de
una US. En cuyo caso habra que dividirla. Asi como también permite conocer
la velocidad del equipo.

> SMaLL: la US si no es pequefia, no cumple con su definicion. Basicamente se
debe evaluar su tamafo al redactarla. Es muy probable que una US sea muy
grande si:
o Tiene mucho texto
o Tiene muchos criterios de aceptacion (CA)
o El mockup tiene muchas funcionalidades
o El titulo hace referencia a un moédulo completo
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> TeEsTEABLE: si la US no detalla la informacién minima para testear el caso
feliz, no es una US que vaya a ayudar al equipo a aportar calidad, es una US
incompleta. Esto es, sera necesario cumplir con su definicion agregando los
CA correspondientes para su posterior validacion.

SuLICING DE US (“DIVISION” DE HISTORIAS DE USUARIO)

Si entendemos un producto de software como un conjunto de funcionalidades que
creamos, evolucionamos o descartamos, podemos visualizar nuestro producto de la
siguiente manera:

PRODUCT]

.
I -

En esta metodologia debemos entender que no existe final, salvo que retiremos el
producto del mercado o decidamos no evolucionarlo mas. Esta diferencia es vital, no
estamos ante proyectos con fecha de inicio y fin, sino productos que se van
incrementando con el tiempo en funcion de las necesidades que queramos cubrir 0
el problema que estemos resolviendo.

Habiendo aclarado / recordado este punto, sera cuestion de pensar cdmo vamos a
trabajar con estas funcionalidades para su posterior desarrollo.

Como ya hemos mencionado, las épicas son quienes se van a “dividir” en US, pero
antes de ahondar en la técnica adecuada, les dejo una breve aclaracion.

Notar que el término division se encuentra entre comillas, esto se debe a que si bien
la traduccidn literal del término conlleva a dicha palabra, conceptualmente hay una
pequeia aclaracion:

“Slicing no se trata de dividir, sino mas bien de encontrar los incrementos que vamos
a ir afiadiendo poco a poco para hacer crecer una solucion basica. No es el
concepto de dividir que solemos tener, el de hacer de algo grande en trozos mas
pequenos. Se parece, pero no es lo mismo”

Por este motivo, conceptualmente, vamos a entender a la division como una
descomposicion.
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Decompose

DESCOMPOSICION POR capas (HORIZONTAL SLICING)

Cuando se plantea un cambio de paradigma de Cascada a Agile, muchos equipos
siguen descomponiendo el trabajo de manera horizontal (Horizontal Slicing),
planteando las tareas segun las etapas de ciclo de vida del software.

HORIZONTAL SLicinG
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Esta vision horizontal nos lleva al mismo punto que el de Cascada, ya que es facil
caer en la tentacion de agrupar todas las tareas de analisis en un “sprint de analisis”
y tener “Cascada en Sprints”. A pesar de aplicar agilismo (scrum por ejemplo), esta
manera de organizar el trabajo nos sigue impidiendo focalizar en el negocio al no
obtener un feedback temprano (tenemos que esperar mucho a tener algo terminado
a mostrar).

DESCOMPOSICION INCREMENTAL (VERTICAL SLICING)

Uno de los objetivos del agilismo es mejorar la capacidad de adaptacion de un
equipo por lo que, para adaptarnos, tenemos que inspeccionar el resultado que
nuestro producto produce a través del feedback temprano y, para eso, necesitamos
tener incrementos de funcionalidades terminadas en cada iteracién. Para conseguir
esto, utilizamos la division de funcionalidades de manera vertical. Con la visidon
vertical, tratamos de hacer funcionalidades pequefias que aporten valor y que
podamos entregar a nuestros clientes cuanto antes.
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Con la vision vertical el equipo se centra en el impacto del producto y no en el “x”
por ciento de avance del proyecto para llegar en fecha.

PATRONES DE SLICING DE HISTORIAS DE USUARIO

Ahora bien, pero como logramos esto?, es un tanto complejo dado que no estamos
acostumbrado/as, culturalmente hablando, a encarar las tareas descompiéndolas en
partes pequenas. Para esto es que contamos con algunos patrones de slicing:

> PAsS0s DE UN WORKFLOW: identificar los pasos del workflow de la funcionalidad
y crear una US por cada uno de ellos. Ejemplo:
Epica: Publicar un articulo / Como usuario necesito publicar un articulo para
divulgar mi trabajo

Nota: por mas que se escriba con formato US no deja de ser una funcionalidad muy
grande (épica disfrazada de historia de usuario).
USERS STORIES:
1. Como autor necesito editar un articulo para obtener feedback de
parte de mi editor
2. Como editor necesito recibir una notificaciéon cuando un articulo ha
sido publicado para brindar feedback sobre el mismo
3. Como editor necesito mejorar el articulo para publicar una version fiel
a las intenciones del autor
4. Como autor necesito recibir el feedback de parte del editor para pulir
mi articulo
5. Como autor necesito enviar la version mejorada del articulo para

divulgar mi trabajo
Nota: este conjunto de US implican la publicacion de un articulo en base al workflow
de la funcionalidad

> CaMINO Feuiz/ALTErRNATIVOS: crear US para cumplir con el camino feliz y otras
que agreguen validaciones y soporte a las excepciones. Ejemplo:
rd
Epica: autenticarse en una aplicacion
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USERS STORIES:

1.

2.

Como usuario necesito autenticarme en la aplicacion para acceder a
los beneficios de la misma

Como usuario necesito recuperar password para tener las
credenciales completas

Como usuario necesito confirmar la password nueva para
autenticarme a la aplicacién

> REGLAS DE NEGOCIO: si la funcionalidad describe una serie de reglas de
negocio seguramente podemos descomponerla en historias que cumplan
cada una de esas reglas con un nivel de especificidad mayor teniendo en
cuenta cada caso particular. Ejemplo:
Epica: emitir el DNI
Users STORIES:

1.

Como ciudadana/o necesito emitir un DNI nativo para transitar por el
pais legalmente

Como ciudadana/o necesito emitir un DNI de naturalizacion para
cambiar mi nacionalidad

Como ciudadana/o necesito emitir un DNI de extranjero para legalizar
mi situacion en el pais

Notar que: el “para” no es el mismo en todos los casos, dado que cada persona
cuenta con una situacion en particular.

> MaAYOR ESFUERZO: muchas veces podemos descomponer una funcionalidad,
en la que un esfuerzo dedicado a una de las historias impactara en todo el
resto, asumiendo una complejidad mas alta en la primera de ellas.
Un ejemplo tipico es la inclusidon de pagos con tarjetas de crédito, donde
primero se debe preparar el software para poder gestionar el pago con una
tarjeta (la mas utilizada por ejemplo), y posteriormente afadir nuevas tarjetas
que requieran menor esfuerzo. Ejemplo:
Epica: Pagar con tarjeta de crédito
UseRs STORIES:

1.

2.

Como cliente necesito pagar con tarjeta visa para completar la
compra

Como cliente necesito pagar con tarjeta Mastercard para completar la
compra

Como cliente necesito pagar con tarjeta American Express para
completar la compra

Notar que: en este caso el “para” es el mismo en todos los casos porque la
funcionalidad es la misma, s6lo cambia el tipo de tarjeta.
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> DE SIMPLE A COMPLEYO: hay historias que ocultan cierta complejidad en su
funcionalidad o que cuentan con muchas acciones pequefias camufladas
mediante conjunciones. En este ultimo caso los indicadores mas comunes se
manifiestan a través de la cantidad de Criterios de Aceptacion, mientras que
en el primer caso son mas dificiles de detectar. Una buena manera es
preguntarse ¢se puede resolver de una manera mas simple?
Si la respuesta es si, entonces se sugiere crear una US con la versién mas
simple y luego iterar con historia que complejizan el proceso. Ejemplos:
E> 1. érica (cAMUFLADA EN US coMPLETIA): Como solicitante de un préstamo
necesito calcular los pagos de mi hipoteca para determinar qué tipo de
préstamo me conviene.
Nota: es una funcionalidad dificil de desarrollar sin experiencia previa en el tema, y
ademas puede resultar de un desarrollo muy grande como inicio.
USERS STORIES:

1. Como solicitante de un préstamo necesito calcular los pagos de mi
hipoteca manualmente para determinar qué tipo de préstamo me
conviene

2. Como solicitante de un préstamo necesito calcular los pagos de mi
hipoteca mediante una planilla de excel para determinar qué tipo de
préstamo me conviene

3. Como solicitante de un préstamo necesito calcular los pagos de mi
hipoteca mediante una calculadora online para determinar qué tipo de
préstamo me conviene

Notar que: en este caso el “para” es el mismo en todos los casos porque la
funcionalidad es la misma, s6lo cambia la complejidad del proceso.

Es2. ErPica (CAMUFLADA EN US CON CONJUNCIONES):
Como usuario logueado necesito conocer los vuelos disponibles entre un
origen y un destino, pudiendo indicar ademas el numero de escalas y buscar
vuelos por un rango de fechas para reservar un vuelo
Nota: es una funcionalidad con muchas “cosas” por desarrollar (las conjunciones).
UseRs STORIES:
1. Como usuario logueado necesito conocer los vuelos disponibles entre
un origen y un destino para saber si puedo reservar el vuelo
2. Como usuario logueado necesito indicar el numero de escalas para
reservar un vuelo que se adapte a mis preferencias
3. Como usuario logueado necesito buscar vuelos por un rango de
fechas para ver si hay vuelos disponibles para cuando quiero viajar

> POR TIPO DE DATOS: cuando los datos de la funcionalidad tienen un significado
llamativo, sera necesario analizar e identificar el dato o tipo de dato con el
mayor valor comercial para descomponer la historia en funcioén de ello.
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Ex 1 — Epica: consolidar reporte online de ciudades
USERS STORIES (SLICING POR DATO):
1. Como gerente de ventas necesito obtener el reporte de ventas online
de la ciudad con mayores ventas locales para conocer la rentabilidad

de dicha ciudad
Notar que: en este caso se trabaja en primera instancia sobre una soéla ciudad (un
dato particular), aquella que tiene mayor cantidad de ventas, dejando que el resto,
por ahora, se siga realizando de manera manual / offline.

Ex 2 - Epica: comprar productos (en una libreria que tiene varios tipo de
productos)
USERS STORIES (SLICING POR TIPO DE DATO):
1. Como adolescente necesito comprar un libro del nivel secundario
para realizar los trabajos de la escuela
2. Como adulto necesito comprar un libro literario para leer un nuevo
libro
3. Como niflo/a necesito comprar un libro infantil para aprender a leer
Notar que: el/la PO analizé los tipo de productos que mas se necesitan en base al
publico del negocio. En este caso, la libreria recibe mas clientes del tipo
adolescente, por lo tanto se focaliza en los productos que éstos consumen, luego se
iran agregando el resto aplicando el mismo criterio.

> PoORrR OPERACIONES (ABMC): cuando la funcionalidad involucra las operaciones
de alta, baja, modificacion y consulta, sera necesario descomponer dichas
operaciones una en cada US, comenzando con lo estrictamente necesario,
dejando para mas adelante las operaciones menos utilizadas, las cuales
quedaran temporariamente soportadas por procesos manuales.
Ejemplo:
Epica / US camurLAaDA: Administrar tienda online / Como encargada
necesito administrar los productos que se venden en mi tienda online para
vender lo que la gente quiere comprar.
UsSeRs STORIES:
1. Como encargada necesito agregar productos a mi tienda online para
vender lo que la gente quiere comprar.
2. Como encargada necesito ver los productos de mi tienda online para
verificar el stock de cada producto
3. Como encargada necesito actualizar la informacién de los productos
de mi tienda online para que el producto refleje la informacién precisa
actual
4. Como encargada necesito eliminar productos de mi tienda online
para que la gente no acceda a productos que ya no estan disponibles
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Nota: prestar atencion a los verbos genéricos como "gestionar" o "administrar", por
ejemplo, "como estudiante necesito administrar mi cuenta". La palabra "administrar"
tiende a ocultar acciones mas especificas, como "cancelar una cuenta", editar una
cuenta, etc.

> Foco EN EL APRENDIZATE (SPIKE): @ menudo las funcionalidades no son
necesariamente demasiado complejas sino que tienen muchas incognitas del
plano técnico (como elegir qué biblioteca de software usar). En dicho caso,
sera necesario que el equipo realice una investigacién sobre dicha tecnologia
mediante un spike a modo de fase exploratoria. Ahora bien, este recurso sera
utilizado sdélo en caso de real desconocimiento.
Como parte de la investigacion sera necesario establecer un conjunto de
preguntas cuyas respuestas seran resultado de la investigacion. Las cuales
deben ser detalladas en la descripcidn del spike, asi como también cuando
se considera que el spike se cumplié (definicion de done). Es importante
respetar estas consignas, dado que es muy comun caer en la tentacién de
investigar “eternamente”, por lo cual hay que saber cuando frenar y dejar el
resultado de la investigacion bien especificado en algun documento.
Nota: el uso del spike debemos considerarlo como ultimo recurso. Probablemente el
equipo sepa lo suficiente como para construir algo inicial, y luego cuando ya haya
agotado toda posibilidad, si quedan cuestiones por aprender se aplica el spike. Por
lo tanto, debemos hacer todo lo posible para utilizar uno de los patrones anteriores
antes de recurrir a este patrén.

> CON SERVICIOS EXTERNOS (MOCKEAR): cuando se consumen servicios
externos y aun no contamos con ellos, una buena practica para avanzar en
nuestro producto es simular la dependencia (mocking) para aislarla simulando
asi su comportamiento o comenzar con una utilizacion basica del servicio
externo que luego se seguira mejorando de manera incremental.

> METODO DE LA HAMBURGUESA: ver la explicacion en el siguiente sitio

BoNus: les comparto estos sitios para profundizar un poco mas sobre el relevamiento
/ analisis de requerimientos y la manera de organizarlos de manera agil.

Explicaciéon conceptual - Ejemplo
Cada uno de estos patrones se pueden combinar segun se necesite, es decir que

cada épica (o US camuflada) se puede refinar tantas veces como sea necesario
hasta lograr contar con un backlog de historias INVEST.

BoNus be US: para quienes quieran profundizar en el tema les comparto este sitio con el
resumen de las distintas caracteristicas que puede contener una US.
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Sus—TASKS (SUB—TAREAS)

Como venimos viendo las historias de usuario representan funcionalidades, pero
también es necesario registrar las tareas técnicas que implica cada una. Para ello es
que se crean sub-tareas relacionadas a cada US. Estas incidencias son creadas
netamente por el equipo de desarrollo en la ceremonia de refinamiento, o como
ultima instancia, en la planning.

Se debera crear una sub-task por cada tarea de programacion y de testing que
implique el desarrollo completo de la historia de usuario. Las tareas deben ser
pequenfas, es decir que no deberian llevar mas de una jornada laboral y cuya
sumatoria completa la US.

Los campos de una sub-task son: ID, TiTULO y DESCRIPCION. Esta Ultima se debera

redactar en lenguaje netamente técnico. En este nivel de documentacion no
interviene el/la PO, quien solo se encarga de las tareas funcionales del producto.
Las sub-task no se suelen estimar, aunque de ser necesario se estiman en horas,
dado que deberian ser lo suficientemente chicas como para desarrollarlas en un dia.

La jerarquia completa quedaria:

[ Story 1 J [ Story 2 ]

Subtask 1

Subtask 2

Veamos un ejemplo completo:
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“ID-us12
[ ttulo: Pagar con tarjeta de crédito visa
Descripfién:

Como cliente necesito pagar con tarjeta visa para completar la compra

Criterios de Aceptacfa’n:
1. Se debe poder ingresar el DNI del cliente
2. Se debe poder seleccionar el tipo de tarjeta “Visa”
3. Sedebe poder ingresar los siguientes datos de la tarjeta de credito:
a. Nro de tarjeta
b. Fecha de vencimiento
c. Codigo de seguridad
4.  Se muestra un boton “Pagar”. Al clickear sobre el boton se debe:
a. Validar que los datos de la tarjeta se correspondan con el cliente
b. En caso afirmativo se debera registrar el pago asociado al cliente y mostrar el siguiente mensaje:
“EL PAGO SE CONCRETO SATISFACTORIAMENTE".
En caso de ocurrir un error se debera mostrar: "EL PAG0 NO SE PUDO CONCRETAR”
En caso negativo se debera informar “Los pATOS DE LA TARTETA NO SON VALIDOS PARA, DICHO CLIENTE”
Puntos de historia 8

Tasks (TAREA TECNICA)

La tarea técnica y la sub-task son muy similares, ambas representan trabajo técnico
del equipo de desarrollo, la diferencia radica en que se utiliza la sub-task para tareas
técnicas exclusivas de desarrollo de una funcionalidad (por eso estan relacionadas a
una US), mientras que la Task es una tarea independiente de las funcionalidades del
producto. Puede ser una tarea de configuracion, de desarrollo general, de base de
datos, de servicios, etc.

Buas / DEFecTO (ERROR)

Para este tipo de incidencia debemos recordar el ciclo de vida del software.
Sabemos que durante la etapa de desarrollo, los/las testers disefian los casos de
prueba, para que en la etapa de prueba finalmente se ejecuten. Como resultado de
dicha ejecucion se pueden dar 2 opciones:

1. La prueba pas6 (Success)

2. La prueba fallo (Fail)
Para el caso desfavorable necesitamos gestionar el reporte del error. Para ello es
que se utiliza el tipo de incidencia Bug, también conocido como defecto o
simplemente “error”.
La manera de reportar un bug se vera en la siguiente unidad sobre Calidad.
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THEME (TEMA)

El theme o tema no es un tipo de incidencia, sino una manera de agrupar las
incidencias. Para proyectos grandes es necesario ordenar, bajo un titulo o etiqueta,
aquellas incidencias que estan relacionadas a un mismo tema. Dependiendo la
herramienta, el theme sera un label de color con un titulo que permite identificar la
tematica de todas las funcionalidades que agrupa. Es muy comun que este
concepto se confunda con una épica. A tener en cuenta que el theme sélo agrupa
funcionalidades, mientras que la épica es una funcionalidad (grande).

SPIKES
Como ya hemos conocido el patrén que conlleva a la necesidad de este tipo de
incidencia, sera necesario solo aclarar que la misma contara con un ID, un TiTULO y

una DESCRIPCION. La cual debe expresar la tarea de investigacion junto con la
definicion de done correspondiente (output esperado como finalizacion de la
investigacion). Como ser, por ejemplo, un documento con un resumen de lo
investigado o una P.O.C (prueba de concepto).

UX Y MOCKUPS GRAFICOS

Recordemos que como parte de una historia de usuario contamos con la instancia
de confirmacion, en la cual se detallan los criterios de aceptacion; y tal como hemos
mencionado en la misma se detallan los criterios que conforman la funcionalidad.
Los cuales se pueden detallar por escrito, en formato de puntos / vifietas, o formato
grafico. Para ello, es que se realizan los mock-ups. Estos documentos aportan
informacion visual sobre la pantalla y la manera de visualizar la funcionalidad. Si
bien los mockups suelen ser creados por la gente de disefio, en caso de no contar
con dicho rol, el/la PO puede crearlos aunque sea de manera manual. La
visualizacion grafica de la pantalla esclarece mucho el entendimiento de la
necesidad.

DIFERENCIA ENTRE REQUISITO, CU Y US

Los tres intentan representar las caracteristicas que tiene que tener un sistema, la
diferencia esta en el enfoque dado.

> Los REQUISITOS DEL SISTEMA (en la especificacion funcional) estan escritos

desde la perspectiva del sistema y no en la interaccién del usuario,
representan las funcionalidades en estado puro.

> Los Casos pe Uso (CU) estan escritos como una serie de interacciones
entre el usuario y el sistema. Hacen hincapié en el contexto orientado al
usuario. Las funcionalidades que utiliza cada usuario identificado en el
sistema. Son la forma de capturar los requisitos del sistema desde el punto
de vista del usuario.
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> Las Historias pe Usuario (US) sirven para describir lo que el usuario

desea ser capaz de hacer. Ademas, las historias de los usuarios se centran
en el valor que viene de usar el sistema en lugar de una especificacion
detallada de lo que el sistema debe hacer. Estan concebidos como un medio
para fomentar la colaboracion.

Universidad Nacional de Quilmes|

Bonus: les comparto_la fuente de estas diferencias para ahondar aun mas

UNIDAD 5: CaLibaDp

BREVE INTRODUCCION

Como se podra observar, el concepto de calidad lo vamos a encontrar en distintos
aspectos del desarrollo de software. Por un lado, el ciclo de vida del software cuenta
con una etapa exclusiva para “probar” el producto. A su vez, uno de los principios
mas importantes de la metodologia agil se basa en la entrega de software con
calidad.

¢ Pero es posible asegurar un producto 100% efectivo y correcto?

La respuesta es no... pero si podemos asegurar un producto con “la mayor calidad
posible” o mejor dicho, con una calidad “aceptable”. Es verdad que esta expresion
es bastante ambigua, motivo por el cual, en la presente unidad conoceremos
algunas técnicas y practicas que nos ayudaran a acercarnos un poco mas a este
objetivo tan ambicioso.

Antes de avanzar, me gustaria aclarar “una pequena-gran” diferencia:

Se considera que un producto de software con calidad debe SER CORRECTO Y
FUNCIONAR CORRECTAMENTE (CORRECTITUD). Parece que estamos hablando de lo
mismo ¢ verdad? Pues hay una sutil diferencia, bastante implicita, en la semantica
de cada expresion.

¢ Como sabemos que el software es correcto? (correccion)

Basicamente cuando satisface al cliente, es decir cuando cumple con sus
expectativas, y por lo cual con los requerimientos documentados (ya se en una
especificacion funcional o mediante un product backlog).

Por el contrario, no sera correcto si escuchamos de parte del cliente la famosa frase
“No es lo que pedi”. En este caso, es muy probable que los requerimientos no hayan
sido documentados segun las necesidades del cliente. Esto va a depender mucho
de la metodologia de desarrollo empleada.

Entonces ¢ cuando un producto funciona correctamente? (correctitud)

Ni mas ni menos que cuando el producto respeta y coincide con los requerimientos
documentados con la mayor calidad posible, es decir, “sin errores”. Pero como
sabemos que esto no es factible, el nivel de calidad debera ser acordado entre
todas las partes.
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Esto es, tanto el cliente como el equipo deberan negociar y definir la tasa o grado de
calidad que se considera aceptable antes de la entrega del producto.

Por el contrario, cuando no se llega a cierto grado de calidad, encontrando muchos
defectos en el producto, se dice que éste no funciona correctamente.

Habiendo aclarado esto, sera necesario que al momento de construir un producto de
software debemos asegurar la correccion y correctitud del producto a entregar.
Debemos respetar ambas caracteristicas. Dicho en otras palabras, desarrollar el
producto que el cliente realmente solicitd y que el mismo cumpla con la tasa de
calidad acordada.

Antes de continuar me gustaria continuar con mas aclaracién. Es muy comun utilizar
como sindnimos los términos, error, falla y defecto (bug). Pero, nuevamente hay
una sutil diferencia entre cada uno, la misma no radica en el resultado final, sino en
la fuente de donde se origina.
Veamos:
e El error es humano. Es decir que las personas somos quienes cometemos
errores, no los sistemas

e Lo que falla son los sistemas a causa de los errores humanos

e Los defectos son la manera que tenemos los humanos de reportar el error
causado para corregir el sistema.

Como una manera de gestionar los defectos, decimos que reportamos un
error (bug) mediante la creacion de una incidencia de tipo defecto, de ahi que
llamamos a esta tarea, realizar el “reporte de bugs”.

TIPO DE PRUEBAS

Hasta ahora venimos realizando mucho hincapié en el software desde una vision
funcional, por lo cual, claramente vamos a necesitar realizar pruebas con dicho
enfoque. Pero... no seran las Unicas pruebas que se necesitan tener en cuenta para
que el proyecto, junto con su producto, sea exitoso.

Tal como hemos mencionado en la unidad 1, un producto, un proyecto y un sistema
son conceptos diferentes. Hasta ahora cuando hablabamos de calidad, el foco
estaba puesto enteramente en el producto, pero como un producto es sélo una
parte de un proyecto dentro de un sistema, para que todo este sistema funcione,
debemos contemplar y proveer distintos enfoques de calidad.

De aqui es que existen estos 2 tipo de pruebas:

> PRUEBAS FUNCIONALES

o MANUALES

0 AUTOMATIZADAS
> PRUEBAS NO FUNCIONALES
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PRUEBAS FUNCIONALES
Tal como su nombre lo indica, son aquellas pruebas que se basan exclusivamente
en validar cada funcionalidad del producto segun sus requerimientos funcionales.
Como parte de este tipo de pruebas contamos con:

> PRUEBAS UNITARIAS

o Caga NEGRA
o Caga BLanca
PRUEBAS DE INTEGRACION

PRUEBAS DE HUMO (SMOKE TEST)

>
>

> PRUEBAS DE REGRESION

> PRUEBAS DE ACEPTACION DE USUARIO (U.AT)
>

PRUEBAS EXPLORATORIAS
A su vez, cada una de estas pruebas puede clasificarse segun el enfoque: ManuaL

0 automaTizapo. Por ahora veremos de qué trata cada una conceptualmente

hablando y luego ahondaremos en la diferencia del testing manual o automatizado
(automation tests).

PRUEBAS UNITARIAS

Son aquellas pruebas que validan la unidad minima de funcionalidad, son las
pruebas mas atomicas del producto. En la metodologia agil, son aquellas que
validan cada criterio de aceptacion de las historias de usuario. Mientras que en
cascada deberan validar cada funcionalidad segun los casos de uso.
> DE CATA NEGRA: sOn las pruebas que se basan exclusivamente en la interfaz
y su respectiva funcionalidad. Nos debemos abstraer de la l6gica interna del
producto; sélo se tienen en cuenta los input (datos de entrada) y sus
respectivos outputs (datos resultantes). Para ejecutar estas pruebas sera
necesario disefar los casos de pruebas correspondientes.

“El objetivo consiste en interactuar con la interfaz para probar su
funcionalidad, asegurando que las entradas y salidas del sistema cumplen
con los requerimientos”

Entrada FEREE AEREEERIRRERL LR Salida
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> DE caga BLANCA: por el contrario, estas son pruebas que si validan la unidad
funcional desde adentro, es decir, en base a la légica de la funcionalidad. Nos
interesa saber como se resuelve el problema, en base a las entradas para asi
validar su resultado de salida. Para ello, es que en este caso, las validaciones
se deben programar, a diferencia de las pruebas de caja negra.
Es decir, que quienes se enfocan en este tipo de pruebas son personas
técnicas del equipo de desarrollo. Cada una de estas pruebas validan la
unidad funcional del cédigo que hace al producto.
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Caja blanca

Enirada C:)..H ,
m— .*C:cp/ciijr

salida

Los tipos de pruebas son parte de la ingenieria del software y no de una
metodologia de trabajo. Pero la forma de implementarlas si dependera de la
metodologia utilizada.
En el caso de cascada se codifica la funcionalidad del producto, y luego en su
etapa correspondiente se codifican las pruebas. Mientras que en la
metodologia agil, al concretar todas las etapas en cada iteracion, los test se
van desarrollando casi junto con el codigo fuente del producto. Si bien es muy
comun que se codifique cada US y llegando al final del sprint se realicen los
test unitarios, no es lo recomendable segun la filosofia agil; dado que de esta
manera se esta disfrazando cascada dentro del sprint. Lo mas agilista es
utilizar la técnica TDD, donde el equipo desarrolla directamente mediante los
test.

PRUEBAS DE INTEGRACION

Estas pruebas apuntan a probar la union de las partes. Es decir, hasta ahora
probamos cada funcionalidad por separado, pero ¢,qué pasa al integrarlas?

En un producto chico estas pruebas pasan casi desapercibidas, dado que se
ejecutan muy rapidamente; pero para productos grandes realmente es necesario
tomarse el tiempo para validar el producto como un todo.

Nuevamente, la forma de implementarlas dependera de la metodologia de trabajo.
Si de agilismo hablamos, estas pruebas se van ejecutando con cada incremento,
una vez que se hayan ejecutado las pruebas unitarias y antes de finalizar el sprint.
Estas pruebas suelen estar mas orientadas a la caja negra, en la cual el equipo de
testing se dedica a probar el producto como tal, focalizando en la interaccion de sus
partes; se validan las reglas de negocio del producto y la consistencia de los datos a
lo largo del recorrido. Como prueba minima se debe asegurar la correctitud y
correccion del camino feliz.
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PRUEBAS DE HUMO (SMOKE TEST)

Dijimos que en las pruebas de integracion debemos validar el producto completo,
nuevamente para productos chicos no hay inconvenientes, por lo cual la mayoria de
estas pruebas practicamente no son necesarias en dicho caso; por lo tanto de ahora
en adelante nos vamos a enfocar solo en los productos grandes.

Entonces, ¢ como probamos todo el producto de manera integral? ; por donde
comenzar? ;cuanto tiempo tenemos?;vamos a llegar?

La variable fundamental que generé la necesidad de contar con este tipo de pruebas
es, el tan preciado “Tiempo”. En muchos casos, lamentablemente, no se dispone
del tiempo necesario para realizar las pruebas de integracion en profundidad, por lo
cual, una manera de asegurar cierto grado de calidad, es mediante las pruebas de
humo o mas conocidas como Smoke test.

Con estas pruebas no se busca validar todo el producto de forma exhaustiva, sino
realizar una serie de validaciones a las funcionalidades mas criticas que por lo
general son parte del camino feliz. La idea es hacer un repaso rapido de lo mas
critico que se va a entregar y asegurar que funcione correctamente. No deben
encontrarse defectos criticos o bloqueantes, en cuyo casé se debera frenar la
entrega hasta su resolucion. Por eso es importante contar con el tiempo necesario,
para llegado el caso, estar a tiempo de corregir los errores antes de la entrega. De
esta manera, este tipo de pruebas son las ultimas que se realizan, son el ultimo
recurso para asegurarnos la calidad del producto antes de su entrega.

Nota: el nombre proviene como analogia de las pruebas rudimentarias en ingenieria
electrénica, en las que se comprueba que el encendido de un circuito no causa humo ni
chispas.

PRUEBAS DE REGRESION

Como parte de las pruebas de integracion notamos que es muy comun que al
agregar funcionalidad nueva o modificar la existente, se suelen cometer errores
(humanos), por lo cual, la tarea del equipo de testing sera sostener y asegurar la
calidad del producto en cada incremento. Para ello es que se necesitan realizan
(disefan y ejecutan) las pruebas de regresion.

Cual jenga, basicamente queremos evitar el efecto “onda” o “domind” ante los
cambios en el producto:
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Es por esto que las pruebas de regresion se deben llevar a cabo cada vez que se
hace un cambio en el producto, tanto para corregir un error (correctitud) como para
realizar una mejora (correccion). No alcanza con probar sélo las funcionalidades
modificadas o agregadas, sino que también sera necesario validar que estos
cambios no produzcan efectos negativos como consecuencia sobre otras
funcionalidades ya desarrolladas (y entregadas, en el caso del agilismo).
Normalmente, este tipo de pruebas implica la repeticion de las pruebas que ya se
han realizado previamente, con el fin de asegurar que no se hayan introducido mas,
0 nuevos errores que comprometan el funcionamiento general del producto.

Para esto, la manera de documentar las pruebas sera creando un plan de pruebas
de regresidn a partir del disefio de los casos de prueba ya disenados. Pero siendo
que no podemos ejecutar todos los casos de prueba que disponemos, por tratarse
de un universo tan amplio y sabiendo que el tiempo siempre apremia, sera necesario
identificar y elegir qué pruebas son las que deberan integrar el plan de regresion.
Las pruebas de regresion pueden incluir:

> La ejecucion de las pruebas del plan de regresion

> La revision de los procedimientos preparados antes del cambio, para
asegurar que permanecen correctamente y descartar que la causa de los
errores provengan del proceso en lugar de la vesion del cédigo fuente

> Revisioén de los datos (BBDD o repositorio de informacion correspondiente)
para asegurar la integridad de la informacion

PRUEBAS DE ACEPTACION DE usuario (UAT)

Las pruebas de aceptacion de usuario o su homologo en inglés User Acceptance
Test, tal como su nombre lo indica, son pruebas que suelen realizar los usuarios o
incluso el cliente, como ultima instancia antes de publicar la version a produccion.
Son las pruebas mas cercanas a la realidad posible, dado que no estan sesgadas
por el equipo de desarrollo. El cliente suele tener una mirada netamente funcional de
su negocio, por lo cual validara las reglas esenciales del producto. Cuando el cliente
confirma la aceptacion del producto luego de estas pruebas es cuando finalmente se
publica. Para esto, las pruebas se realizan en un ambiente especifico llamado U.A. T
(Pre-produccién, beta, homologacion, etc) lo mas similar a produccion posible,
simulando el entorno productivo.

PRuUEBAS DE usaBILIDAD (UX)

De estas pruebas se encarga generalmente el equipo de disefio, dado que se
focalizan en probar la experiencia de usuario (User eXperience). Es decir, buscan
indagar cuan facil e intuitivo es utilizar el producto para los/as usuarios/as.

Las caracteristicas evaluadas en la usabilidad incluyen:
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> SESIONES: qué tan facil es para los/las usuarios/as realizar funciones basicas
la primera vez que utilizan el producto
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> EFICIENCIA: que tan rapido los/as usuarios/as experimentados/as pueden
realizar sus tareas

> MEMORIZACION: que tan facil de memorizar es el uso del producto, esto es,
cuando un usuario pasa mucho tiempo sin usarlo ¢ puede recordar lo
suficiente para usarlo con efectividad la préxima vez, o tiene que empezar a
aprender de nuevo?

> ERRORES: cuantos errores atribuibles al disefio comete el/la usuario/a, qué tan
severos son y qué tan facil es recuperarse de los mismos.

> SamsFaccidN: qué tanto le gusta (o desagrada) al/la usuario/a utilizar el
producto.

PRUEBAS EXPLORATORIAS

Estas pruebas se suelen realizar para complementar nuestro set de pruebas ya
disefiadas (caja negra). Es decir, cuando se desea ampliar la cobertura de calidad,
es factible buscar bugs mas complejos o nuevos flujos con este enfoque.

En este enfoque, a diferencia del resto, no se separan las etapas de disefio de
casos de casos de prueba y de ejecucion, sino que se realizan ambas tareas en
simultaneo, una alimenta a la otra.

Este enfoque de testing es muy aprovechado en la metodologia agil, dado que
permite explorar (de ahi el nombre) y aprender con cada iteracion. Pero
nuevamente, como suele suceder, hay un mito a derribar; y es la creencia que en
este tipo de pruebas es muy informal y no se documenta, pues no es asi.

Cuando se hace testing exploratorio, se disefia y ejecutan pruebas con un objetivo
en concreto. Luego con las conclusiones obtenidas, se va aprendiendo sobre el
producto, y se utiliza dicha informacion para iterar, disefiando y ejecutando nuevas
pruebas.

Cuando hacemos testing exploratorio no probamos por probar, sino que antes de
empezar tenemos que definir varias cosas:

1. SESIONES: se establecen sesiones de trabajo en un tiempo limitado, en las
cuales se define un objetivo general sin una guia como sucede en caja
negra. Por ejemplo establecer flujos que podrian seguir los usuarios y
probarlos, ver como se integra la aplicacion con un servicio externo,
vulnerabilidades de seguridad en el login etc. Quien testea es responsable
del camino que seguira para conseguir ese objetivo, el cual puede ir
cambiando a medida que se va aprendiendo sobre el producto durante el
tiempo establecido. Los resultados obtenidos permitiran ademas definir las
siguientes sesiones a realizar, es decir, una mejora continua.
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2. TiEMPO: sera necesario establecer el tiempo que durara la sesion para “no
irnos por las ramas”.
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3. DocuMENTACION: a medida que se va probando se va tomando nota y
documentando las pruebas (simil a disefar los casos de prueba).
No hay ninguna restriccion sobre como documentar en testing exploratorio. La
misma puede ser en papel, un documento, post-its, alguna herramienta de
tracking de incidencias, etc. También es muy util sumar una mirada grafica
como ser screenshots, mapas conceptuales o mockups. Lo que si es
imprescindible (como en cualquier actividad de testing) es ser capaces de
reproducir los bugs que se encuentran.

4. REPORTE DE BUGS: al finalizar con las sesiones, se reportaran los bugs
encontrados.

Este tipo de pruebas permiten llegar a donde la automatizacion no puede llegar:
pensar como un ser humano (los/las usuarios/as)
Particularmente para este tipo de testing se necesitan las habilidades blandas mas

caracteristicas de un tester:
M (%)
g-)\ ¥ ; o

Creativo Observador Pensamiento Curioso Pensamiento
Critico Out of the
Box

72

El testing exploratorio bien planteado puede dar muy buenos resultados, pero todo
depende de las habilidades del tester, de que sea capaz de analizar en qué puntos
podria fallar el producto (de acuerdo al objetivo establecido), qué riesgos puede
tener eso etc.; todo ello basandose en el conocimiento e intuicion que tiene del
producto. Al final, motivamos a los/las testers a que utilicen su intuicion, ideas
nuevas, su habilidad critica para detectar bugs mas complejos. Y asi entrenar y
mejorar como testers.

PRUEBAS MANUALES VS AUTOMATIZADAS

Hasta ahora venimos mencionando distintos tipos de pruebas funcionales, cada una
con su objetivo, pero no hemos mencionado la manera de llevarlas a cabo. Las
pruebas de caja negra (y las que derivan de ella) se pueden realizar de 2 maneras:
manual o automatizada.

Las pruebas manuaLEs, basicamente requieren de la interaccion del/la tester con el
producto, si bien se cuenta con herramientas que permitan agilizar dicha interaccién,
como ser Selenium, la mirada de un ser humano para pensar como otro ser humano
es sumamente util.
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Pero esta mirada es muy beneficiosa cuando necesitamos encontrar bugs muy
ocultos o flujos complejos, pero en cambio para las pruebas de rutina, como las del
camino feliz, y las funcionalidades minimas y criticas, suele ser una tarea bastante
engorrosa y aburrida de llevar; por lo tanto, para este tipo de pruebas, se suele
recurrir a la automarizacion de las pruebas ya disefiadas. Esto implica codificar las
pruebas mediante un lenguaje de programacion provisto para ello. Como parte del
set de pruebas a automatizar es muy comun, y pertinente, incluir las pruebas de
regresion, las cuales incluyen las de smoke test.

PRUEBAS NO FUNCIONALES

En este caso el foco estara dado sobre el proyecto y/o sistema en general mas alla
del producto. El producto ya se teste6 durante las pruebas funcionales, pero como
ya sabemos un sistema es mas que un producto y la calidad debera ser transversal
al sistema. De esta manera es que contamos con una serie de pruebas que
aseguran la calidad del sistema segun los requerimientos no funcionales
establecidos. Estos se suelen documentar dentro de la especificacién funcional (en
cascada) o como parte de la Inception en el caso del agilismo.

Como parte de este tipo de pruebas contamos con las siguientes pruebas mas
relevantes:

> PRUEBAS DE RENDIMIENTO / PERFORMANCE
o PRUEBAS DE VOLUMEN
o PRUEBAS DE CARGA
0 PRUEBAS DE CONCURRENCIA
o PRUEBAS DE STRESS

> PRUEBAS DE SEGURIDAD

PRUEBAS DE RENDIMIENTO O PERFORMANCE

Estas pruebas abarcan varios tipos de pruebas enfocadas en el rendimiento y la
capacidad de respuesta de un sistema o componente bajo diferentes volumenes de
carga. Dicho de otra forma, las pruebas de rendimiento determinan como se
comporta un sistema en términos de respuesta y estabilidad sobre una carga de
trabajo concreta.

1. PRUEBAS DE VOLUMEN

Son pruebas que se realizan cuando el producto cuenta o se espera que cuente con
una amplia cantidad de datos. Es decir, se prueba que la aplicacién “se banque”
procesar un numero elevado de informacion. Lo que se busca con estas pruebas, es
encontrar el limite que pueda causar el fallo en el sistema, tanto por la capacidad de
soportar un volumen alto de informacion, como el tiempo de respuesta al ser
consultada.
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2. PRUEBAS DE CARGA

Este tipo de prueba tiene como objetivo medir la capacidad de carga del sistema
ante cierta cantidad de usuarios. Es decir, calcular la respuesta de la aplicacion
con diferentes medidas de usuario o peticiones. Ejemplo: conocer cual es la
respuesta al procesar el ingreso de 10, 100 y 1000 usuarios de forma
parametrizada. Este resultado se compara con el resultado esperado.

3. PRUEBAS DE CONCURRENCIA

Este tipo de prueba se basa en medir la capacidad de respuesta que tiene el
sistema ante ciertas peticiones pero de manera simultanea. Por ejemplo, un
elevado numero de software de terceros realizando la misma llamada sobre una
API, o muchos usuarios enviando el mismo formulario de contacto. Un claro ejemplo
de la importancia de este tipo de pruebas se da en muchos casos para ocasiones
particulares, como ser el “Black Friday” para productos del estilo e-commerce.
El comportamiento del sistema, incluido el tiempo de respuesta del software que
perciben los usuarios, dependera de la concurrencia que exista en un momento
determinado sobre el mismo. Pero para esto debemos identificar cuales son los
niveles de concurrencia que encontramos en las pruebas de rendimiento:

> CONCURRENCIA A NIVEL DE SOFTWARE: nos indica el nimero de usuarios que

se encuentran en la aplicacion en un instante dado.

> CONCURRENCIA A NIVEL DE TRANSACCION: indica el niUmero de transacciones

que se realizan de manera simultanea

4. PRUEBAS DE STRESS

Tal como su nombre lo indica, estas pruebas buscan estresar al sistema, exigiéndolo
a su capacidad maxima. Si bien son muy similares a las anteriores, la diferencia
radica en que debemos superar los limites esperados en el ambiente de produccion
o los limites que fueron determinados en las pruebas.

Basicamente esta prueba se utiliza para romper la aplicacién. Se va doblando la
cantidad de usuarios que se agregan al sistema y se ejecuta una prueba de carga
hasta que se rompe. Este tipo de prueba se realiza para determinar la solidez del
sistema en los momentos de carga extrema y ayuda a determinar si la aplicacion
rendira lo suficiente en caso de que la carga real supere a la carga esperada.

Se puede utilizar para medir la capacidad de dicho sistema o componente en caso
qgue no disponga de suficientes recursos (como por ejemplo ancho de banda,
procesador, memoria, etc...).

PRUEBAS DE SEGURIDAD

Estas pruebas estan relacionadas con el hacking ético, se utilizan para detectar
vulnerabilidades y auditoria de buenas practicas, comprueban los atributos o
caracteristicas de seguridad del sistema, si puede ser vulnerado, si existe control de
acceso por medio de cuentas de usuario y si pueden ser vulnerados estos accesos.
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Entre las caracteristicas de seguridad de un sistema, estan la confidencialidad,
integridad, autenticacion, autorizacion y la disponibilidad. Es vital asegurar la
seguridad, no sélo de la aplicacidon en cuanto a su operatoria funcional, sino a la
privacidad de la informacién. Es por eso que en productos muy grandes es una tarea
muy compleja testear el comportamiento del software teniendo en cuenta la
consistencia de los datos pero sin transgredir estas medidas de seguridad.
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PRUEBAS DE CAJA NEGRA
Adicionalmente a lo ya mencionado, vamos a profundizar puntualmente sobre este
tipo de prueba. Como parte de los posibles casos de prueba, los mismos se van a
clasificar en:
> (Casos Posimivos: aquellos que cumplen con los requerimientos
(especificacion / US)

> Casos NeeaTivos: aquellos que no cumplen con lo solicitado. Son los casos
que, como testers, queremos ejecutar para “romper” la aplicacion.

UNA ACLARACION IMPORTANTE

Ambos son casos de prueba, es decir que al ejecutarlos, ambas pruebas pueden
salir exitosas o fallar. Donde para este ultimo caso se debera reportar el bug
correspondiente. Pero no confundir un caso de prueba negativo con un bug.

Ahora veamos como se disefa un caso de prueba.
DiSENO DE CASOS DE PRUEBA
Un caso de prueba refleja basicamente la prueba que se desea ejecutar, y como tal
debemos documentarlo. La documentacion estandar y basica de un caso de prueba
contempla la siguiente informacion:
> 1D
TITULO DE LA PRUEBA

PAsos + pATOS

>
>

> RESULTADO ESPERADO

> PRECONDICIONES (OPCIONAL)
>

Bua—1ID (opcioNaL)

Consideraciones importantes:

e El tituLo debe describir la funcionalidad a probar, es decir debe comenzar
con un verbo

e Enlos rasos se debera detallar cada instruccion a realizar (con sus
respectivos datos) para ejecutar la prueba

e E| RESULTADO ESPERADO €S el campo quiza mas complicado de comprender
aunque a simple vista no pareciera. En este campo se debera detallar o que
realmente debemos ver en pantalla.
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Es decir, la descripcion debe ser exacta, concreta y especifica. No es la
explicacién de lo que se espera, sino lo que se espera. Hay una sutil
diferencia. Por ejemplo para la prueba del alta de un producto:

Incorrecto: “E/ producto se debera guardar en la BBDD” @
Correcto: “Se muestra el mensaje “El producto se registré
correctamente” y se visualiza el nuevo producto en el listado de

productos” @

En el primer ejemplo estamos explicando lo que debe hacer internamente la
aplicacién, lo cual dijimos que no es correcto; mientras que en el segundo,
estamos detallando el resultado que esperamos ver en pantalla, en el
producto (no en la base de datos, recordemos que es un test de caja negra).

e Finalmente como parte de las PrRECONDICIONES SOlO debemos mencionar, en
caso de haber, las necesidades (condiciones) con las que necesitamos contar
para poder ejecutar la prueba. Ejemplo: contar con las credenciales de un
perfil de usuario.

e [ Buae_ID solo se completara con el Id del bug reportado si en la etapa de
ejecucion, la prueba fallé.

Ahora bien, venimos aprendiendo durante la etapa de ejecucién, las pruebas
cuentan con 2 posibles estados: éxito o falla, pero ¢cémo declaramos que una

prueba fall6?

Pues bien, para ello es que utilizaremos el campo “Resultado Esperado” del caso
de prueba; la idea es comparar dicho campo con lo que vemos en pantalla. Si
ambos coinciden, la prueba fue exitosa; en caso contrario, si vemos una diferencia
(por mas minima que sea) quiere decir que la prueba fall6. Por este motivo es tan
importante ser bien concretos al momento de redactar el resultado esperado.
Veamos algunos ejemplos:

EJEMPLO 1: UN ETEMPLO CLASICO

ID ‘ TiTuLo

2 ERegistrar 1.

- un cliente
- valido

wn

Pasos + Daros REsULTARO ESPERADO s
CIONES

Ingresar a la url: * Se debe visualizar la
*hitps://miCarritoDeCompras.com” - home con el nombre
Presionar botén “Registrarme” - de Antonella Zanetti
Completar el formulario con: - en el lateral superior

a. Nombre y Apellido: Antonella Zanetti derecho

b. Fecha de Nacimiento: 22/07/2002

c. Nacionalidad: Argentina

d. DNI: 39123987

e. Usuario: anto.zane

f

Password: 22AntoZ4ne

Clickear en botén “Aceptar”
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Ahora veamos qué pasa si creamos un caso de prueba que se encuentra mas
avanzado en el workflow de funcionalidades.
Observar en el siguiente ejemplo la variacién en el campo de Pasos + Datos:
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ID ‘ TituLo l Pasos + DaTos REesuLTapo ESPERADO DREC{:‘;D‘QON
15 Buscar 1. Loguearse _ En el listado de Se debe
- producto . 2. Ingresar el nombre "Cafe” . productos se contar con
- existente © 3. Click en botén “Buscar” - visualiza: productos
5 : - Café Arlistan de de
- Cafe Nescafe marcas de
- Cafe Cabrales cafe
Cafe Dolca
ANALICEMOS:

En este caso, en lugar de escribir detalladamente todos los pasos, sélo
mencionamos los médulos hasta llegar a la funcionalidad que realmente queremos
testear.

De esta manera podemos completar el campo de Pasos + datos, con 3
posibles opciones:

1. Indicando todos los pasos para llegar a la funcionalidad en cuestion, como se
observa en el Ejemplo 1 (esto se recomienda recién se esta conociendo la
app)

2. Mencionando los “mddulos” (funcionalidades generales), dando por hecho
que el/la tester sabe llegar hasta alli, como se observa en el resto de los
ejemplos

3. Indicando los CP anteriores que hacen al camino para llegar a la
funcionalidad que finalmente queremos probar.

Ahora veamos otros ejemplos:

EsempLO 2
Veamos un ejemplo mas, en el cual creamos un caso positivo y otro negativo:

ELEMENTOS DE INGENIERIA DE SOFTWARE — WARMI GUERCIO 66



Universidad Nacional de Quilmes|

®

ID TiTuLo Pasos + Datos REsuLTADO ESPERADRO pRZi?SmC'
23  Pagar con 1. Loguearse - Se debe visualizar el mensaje  Debe
unatarjeta 2. Buscar producto . "EL PAGO SE CONCRETO © existir el
- de crédito - 3. Cargar carrito . SATISFACTORIAMENTE" . cliente
Visa vélida 4. Ingresar a Pagos - Opciones: " con DNI ¢
5. Ingresar el DNI 20234981 1. Se debe encontrar en latabla 20234981
- 6. Seleccionar la tarjeta Visa - Clientes_Pagos un registro con 5
- 7. Ingresar el nro de tarjeta: ~ la tarjeta terminada en 4123

24  Pagar con
una tarjeta
de crédito
Visa invalida

=D AWM

4751238765124123

- 8. Ingresar la fecha de vio 04/23

9. Ingresar el cod. de seguridad: 216

- 10. Clickear en boton “Pagar”

. Loguearse

. Buscar producto

. Cargar carrito

. Ingresar a Pagos

. Ingresar el DNI 12345678
. Seleccionar la tarjeta Visa
. Ingresar el nro de tarjeta:

111122233334444

8. Ingresar la fecha de vto 01/23
9. Ingresar el cod. de seguridad: 216

10. Clickear en boton “Pagar”

- asociada al cliente 341
- 2. Al pegarle al servicio

‘pagolvisa” debe traer la tarjeta

- terminada en 4123 asociada al
cliente 341

Se debe visualizar el mensaje

. "LoS DATOS DE LA TARTETA NO SON

VALIDOS PARA DICHO CLIENTE”

- Opciones:

1. No se debe encontrar en la

- tabla Clientes_Pagos un registro

............. TR - Reen

con tarjeta terminada en 4444

- 2. Al pegarle al servicio
- “pagolvisa” no debe traer la

tarjeta terminada en 4444

OsseERVACION 1: notar que para indicar la clasificacion de cada caso de prueba,
marcamos en verde los casos positivos y en rojo los negativos. Esto es sélo una
sugerencia en caso de utilizar una planilla excel como herramienta. En caso
contrario se puede utilizar alguna herramienta que contemple la gestién de casos de
prueba. En dicho caso, la manera de identificar cada uno quedara a criterio de su
configuracion en base a la decisién del equipo.

OesERVACION 2: en el campo “Resultado esperado”, en esta oportunidad al tratarse
de un registro nuevo sera necesario, ademas de la validacion en la aplicacion,
revisar si los datos quedaron consistentes. Para ello, hay varias opciones
dependiendo del repositorio de datos con el que se cuenta (BBDD o servicio) o
incluso del acceso que tenga el/la tester para consultar la informacion. Si bien esta
es una prueba de caja negra, es necesario que el equipo de testing tenga un minimo
de alcance para la revision de los datos; de esta manera sera necesario solicitar a
quien corresponda dicho acceso. Ya sea directamente a la BBDD, o mediante una
vista, o a través de un servicio, o a través de una tabla de “historico / Backup”,
respetando lo mas posible no intervenir en la Iégica del producto, preservando asi el
concepto de caja negra.
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Ejemplo post ejecucién:

®

Ahora imaginemos que ejecutamos estos casos, y tuvimos que reportar un bug

debido a que el caso 23 fall6. He aqui el ejemplo:

]
D TituLo Pasos + Datos RESULTADO ESPERADRO pREiO;;DIC' | Bus-1D ‘
23 Pagar con 1. Loguearse - Se debe visualizar el mensaje = Debe o #18
unatarjeta 2. Buscar producto © “EL PAGO SE CONCRETS - existirel
de crédito - 3. Cargar carrito | SATISFACTORIAMENTE". - cliente
Visa valida 4. Ingresar a Pagos - Opciones: ‘conDNI
- 5. Ingresar el DNI 20234981 - 1. Se debe encontrar en la tabla 20234981
- 6. Seleccionar la tarjeta Visa - Clientes_Pagos un registro con i

- la tarjeta terminada en 4123
asociada al cliente 341

- 2. Al pegarle al servicio
“pagolvisa” debe traer la tarjeta

- terminada en 4123 asociada al
cliente 341

=

. Ingresar el nro de tarjeta:
4751238765124123
- 8. Ingresar la fecha de vto 04/23
9. Ingresar el cod. de seguridad: 216
- 10. Clickear en boton “Pagar”

TECNICAS DE DISENO DE PRUEBAS

Para comprender este concepto empecemos por pensar en las respuestas a las
siguientes preguntas ¢ cuantas pruebas podemos realizar para aportar
calidad?;vamos a terminar algun dia o las pruebas son infinitas? ;como elegir
cuales si y cuales no?

Pues bien, basicamente la respuesta a la 2da pregunta es Si! Las pruebas pueden
llegar a ser infinitas, no en un sentido matematico, sino metaféricamente hablando.
Es decir, se nos pueden ocurrir muchisimos casos si tenemos en cuenta que la
pregunta caracteristica que ronda el cerebro de un/a tester es “; qué pasa si?”, esto
se da porque todo el tiempo queremos llegar a los limites en la aplicacién.

Pero lo que si es finito (en todo sentido), es la variable que ya venimos pensando: El
tiempo. Es por este motivo que no sera posible escribir todas las pruebas que se
nos ocurra, y en muchos casos tampoco tendria sentido. Pero afortunadamente,
contamos con algunas técnicas que nos van a permitir identificar y discernir qué
datos son claves para cada prueba y asi poder seleccionar las pruebas que nos
permitan aportar calidad al producto en tiempo y forma.

TECNICA DE VALORES LIMITES

Esta técnica, tal como su nombre lo indica, nos permite probar sélo con los datos
que rondan los limites del caso. ¢ Por qué es esto? simplemente porque son las
situaciones comunes de error. Si bien sabemos que no es lo mismo un “>” (estricto)
que un “>=" (mayor igual), es justamente donde solemos meter la pata.

Es por ello que esta técnica nos indica que los datos apropiados para realizar la
prueba son 3; aquellos que rondan dicho el limite de dicho dato. Por lo cual
deberemos crear 3 casos de prueba, uno para el valor “mayor a”, otro para el valor
“‘igual @” y el ultimo para el valor “menor a”.
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Veamos algunos ejemplos:
> Si estamos probando el campo edad para saber si la persona es mayor o no,
deberiamos crear estos 3 casos:
1. Menor de edad (< 18) — vamos a probar con el dato 17
2. Cumplio (= 18) — vamos a probar con el dato 18
3. Mayor de edad (> 18) — vamos a probar con el dato 19

> Si tenemos un campo con una hora (contemplando sélo los minutos). Por
ejemplo el de inicio de la clase:
1. Llegé temprano (< 19:00 hs) —18:59
2. Llegé justo (= 19:00 hs) — 19:00
3. Llego tarde (> 19:00 hs) — 19:01

> Queremos extraer dinero ($) del cajero de una caja de ahorro cuyo limite es
$5000 y sabiendo que solo cuenta con billetes multiplos de 100:
1. Extraemos menos que el limite (<5000) — 4900
2. Extraemos justo el limite (= 5000) — 5000
3. Superamos el limite (> 5000) — 5100

TEécNica DE PARTICION DE EQUIVALENCIAS

Supongamos que tenemos que testear un buscador de provincias Argentinas, en el
cual se puede filtrar por nombre de provincia y por Region, donde la Regién es un
combo con las siguientes opciones: Norte, Pampeana, Patagonica, Mesopotamia,
Ninguna y Todas). Al buscar, la aplicacidon muestra la informacion basica de la
provincia.

¢ Cuantas pruebas tendriamos que realizar segun la combinacién de las 23
provincias y sus 6 opciones de regién?

iDemasiadas! Ademas, como ya vimos, no tiene sentido crear un caso de prueba
para cada una. Pero entonces ;como decidir qué datos tener en cuenta para realizar
las pruebas?

Pensemos entonces que podriamos organizar la informacion por regiones en forma

de conjuntos. De esta manera, quedaria un conjunto por cada region con sus
respectivas provincias.
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SALTA

Jusuy MNISIONES
CATAMARCA CORRIENTES
Tucuman EntrE Rios
SANTIAGD DEL
EsTERO
La Bioma

[ Patagonica.

NEUQUEN

[ Pampeana |

Bs As CHuBuT
SanTa FE Rio NEero
CoHRDOBA SanNTa CRUZ
La Pampa TierRA DEL

San Luis FuEao

A cada uno de estos conjuntos los vamos a llamar ParTicioNES. Pero ¢a qué nos

referimos con “equivaLeENcias”?. Dentro de este contexto, los datos de un conjunto
se consideran equivalentes cuando tienen el mismo comportamiento para la
funcionalidad que estamos probando. Esto es, si probamos buscar la informacion de
la provincia de Salta y la de Jujuy para la regidén Norte, ¢tienen el mismo resultado
esperado? es decir, vamos a encontrar a ambas provincias para dicha regién?
Obviamente la respuesta es si!, por lo cual todas las provincias de cada regién son
equivalentes entre si. De esta forma, vamos a crear un caso de prueba para una
provincia (una cualquiera) de cada region. Todos estos casos son positivos.

Pero faltaria crear las particiones para abarcar los casos negativos. Para ello
agregamos los siguientes conjuntos:

1. EL vacio: un caracter blanco (con la barra espaciadora) o sin ingresar dato
2. CARACTERES ESPECIALES / siMBOLOS: colocamos un par, solo para identificarlos
3. NUMEROS: colocamos un par, solo para identificarlos. Podemos poner tanto

enteros, como naturales o reales; dado que en este caso, todos esos datos
son parte de la misma equivalencia. Distinto seria si quisiéramos testear la
mayoria de edad del ejemplo anterior.
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SALTA

T - _o-F'f‘_ -
':A'E-'J;Jl:.:tirﬁl:.& el ) I: Caracteres
. CORRIENTES especiales
Tucuman ENTRE Rics —
SANTIAGD DEL
ESTERO \ //;\
La Rioza =%
{ﬁp&ana Pataganlca
/ NEUQUE‘J\
Bs As CHuBUT
SanTa FE Rio NEamo
CorRpoBa SanTa CRUZ

La Pampa TiErRA DEL
\ San Luis Fueso \
|
/ |

Asi, por cada particion que agregamos tendremos un nuevo caso de prueba.
De esta manera nos aseguramos de cubrir todas las casuisticas, pero eliminando
casos repetidos o ambiguos.

TECNICA DE TABLAS DE DECISION

Esta técnica en general se utiliza para productos con muchas funcionalidades, y
reglas de negocio complejas.

Basicamente consiste en armar una tabla de verdad con las combinaciones de todas
las condiciones de las reglas de negocio (entradas) y las acciones/operaciones a
realizar en base a ellas (salidas). De esta forma, si tenemos N condiciones se
tendran 2" combinaciones. Las filas de la tabla se dividiran en 2 partes, una parte
para las condiciones y otra para las operaciones, y las columnas seran las
respectivas combinaciones.

Primero vamos a completar metédicamente cada combinacidén con sus respectivos
valores booleanos para cubrir todas las posibilidades. Luego se van descartando las
redundancias, las contradicciones o ambigledades, quedando solo aquellos casos
viables y necesarios a testear. Una vez que tengamos las combinaciones de todas
las reglas de negocio validas, completamos la seccion de las acciones. Se debera
marcar con una cruz cada accion que aplique a la combinacion correspondiente.
Por cada combinacion se debera crear un caso de prueba, teniendo en cuenta sus
valores de entrada (datos) y la salida correspondiente (resultado esperado).
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Aqui un simple ejemplo:

CONDICIONES i1 2 | & | 4

/Paga contado? S s | N N

JCompra =3 500007 | S N S N
ACCIONES

Calcular descuento X X
2% sl/importe compra

Caleular bonificacién | X X
/% s/importe compra | |
Calcular importe neto | X X X X

de la factura,

REPORTE DE BUGS

Luego de ejecutar las pruebas, en caso que alguna falle deberemos reportar su
respectivo bug. Para ello contamos con una estructura basica de interaccion con el
equipo de desarrollo.

ESTRUCTURA DE UN BUG
La informacion correspondiente al tipo de incidencia Bug es:
> ID
> Titulo
> Descripcién
o Resultado esperado vs el Resultado obtenido
> Pasos para reproducirlo
> Version
> Severidad / Criticidad
> Categoria

Consideraciones importantes:
e EI TiTuLo es un breve resumen informativo de la descripcién, esto quiere

decir que debe expresar un error breve pero claro; describir la funcionalidad
donde ocurri6 el error no es un error!. Ejemplos:

o Incorrecto: “Error en el login” — Esto no informa el error @

v

o Correcto: “El login no valida las credenciales” — Esto si informa Q

e La DescripciON debe explicar cual es el error encontrado reflejando la

diferencia entre el resultado que se esperaba ver y el que efectivamente se
obtuvo. Para enriquecer esta descripcion se suele adjuntar la evidencia
mediante un screenshot.
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Hay herramientas que dividen la descripcion en estos 2 campos, pero en un
caso u otro, es condicién necesaria detallar ambos. Veamos un ejemplo de
cada uno, utilizando el caso del login que venimos viendo:

CON CAMPOS SEPARADOS:

REesuLTapo ESPERADO: Al loguearse se debe acceder a la home con el nombre
del usuario que inici6 sesion.

ResuLTapo oeTENIDO: NO se accede nunca a la home, mas alla de las
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credenciales ingresadas.

CoN UN s6Lo campPo

Al loguearse se debe acceder a la home con el nombre del usuario que inicié
sesion, en lugar de eso, no se accede nunca a la home, mas alla de las
credenciales ingresadas.

Nova: algunos/as testers a pesar de tener un unico campo, lo detallan por
separado como si fueran 2.

Los Pasos pPARA REPRODUCIRLO basicamente son los mismos que los del caso

de prueba. ¢ Esto quiere decir que no lo debemos explicitar? No, hay que
volver a escribirlos, dado que los casos de prueba son documentos para el
equipo de testing al cual no accede el equipo de desarrollo; mientras que el
reporte de bug se va a asignar al equipo de desarrollo.

La VersiON del producto que donde se encontré el error
La Crimicipap / seVERIDAD Mide cuan urgente se debe resolver el error

reportado, y suele contener las siguientes opciones:
o Critico/urgente
o Alto
o Medio
o Bajo

Definir qué valor le corresponde a cada bug dependera de la
cualidad/capacidad del tester que lo esta reportando, el cual se basara en el
conocimiento que tenga del producto con respecto al negocio. Esto no quiere
decir que siempre sea prioritario. La prioridad y severidad son medidas
diferentes. La severidad la va a definir el/la tester, mientras que la prioridad
el/la PO / cliente / analista funcional. Un bug puede ser critico, pero no
prioritario para el negocio, porque por ejemplo, puede ser una funcionalidad
que deje de existir, 0 se deba modificar en base al negocio.

ELEMENTOS DE INGENIERIA DE SOFTWARE — WARMI GUERCIO 73



o
Universidad Nacional de Quilmes| O

e La caTteEcORrIa refleja los distintos tipos de bugs que se pueden reportar. Entre
los ejemplos mas comunes se encuentran:
o Error
o UX (error)
o Look&Feel / cosmético (error)
o Mejora

Es importante aclarar, que en general cuando hablamos de bug, hacemos referencia
sélo a la categoria “Error”, pero puede suceder que el equipo de testing reporte bugs
con la intencion de sugerir o proponer mejoras desde distintos aspectos. Todo el
resto de las opciones hace referencia a errores en distintos aspectos.

Veamos un ejemplo utilizando el CP del ejemplo anterior:

o]

TiTuLo DESCRIPCION PASOS PARA REPRODUCIR ‘ VERSION | SEVERIDAD | CATEGORIA ‘
- 18 ~ Noseinforma ‘@ Al pagar con unatarjeta = 1. Loguearse vll Media - Error
el mensaje de = de crédito visa se debe 2. Buscar producto '
pago de visa  visualizar el mensaje “EL : 3. Cargar carrito
| PAGO SE CONCRETO - 4. Ingresar a Pagos
SATISFACTORIAMENTE", €N 5, Ingresar el DNI 20234981
- cambio la aplicacion no 6. Seleccionar la tarjeta Visa

informa al respecto. No 7. Ingresar el nro de tarjeta:

- se observa ningdn 4751238765124123

: mensaje, cuando la : 8. Ingresar la fecha de vto 04/23
i transaccion - 9. Ingresar el c6d. de seguridad:
. efectivamente se realizo @ 216

- enla BBDD. - 10. Clickear en bot6n “Pagar”

W/ORKFLOW DEL CICLO DE VIDA DE UN BUG:

Siendo que el reporte del bug implica una interaccion con varios miembros del
equipo (en caso del agilismo) o incluso diferentes equipos (en caso de cascada),
sera necesario tener control y realizar un seguimiento del estado de las incidencias
de bugs reportadas. Es por ello que un bug pasa por diferentes estados desde que
se inicia hasta que finaliza.

La cantidad y nombre de cada estado sera definido por el equipo, asi como también
su workflow. A continuacion veremos los estados minimos y estandares que
conforman este ciclo de vida:
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Bug Life Cycle

Close

Fixed
Properly

:::’r': — ) Assigned —)» Fixed ——)» Re-test
T.E TE Developer Not fixed
roperly

Re-open

TE

Tener en cuenta que antes de cerrarlo, el equipo de testing debera volver a probar
(ejecutar el caso de prueba) para validar que efectivamente se resolvio.
También es importante destacar que no siempre que un bug se resuelve/cierra es
porque se resolvié el error, se puede cerrar por otros motivos, como ser:

> NO SE PUDO REPRODUCIR

> QUEDO OBSOLETO

> ESTA DUPLICADO

TécNica TDD
Esta practica se llama Test DrivEN DEVELOPMENT, que significa DESARROLLO GUIADO

POR PRUEBAS. Es importante hacer hincapié en su nombre, el cual explicita que se

trata de una técnica de desarrollo (manera de desarrollar) y no de un tipo de
testing. Al “hacer TDD” no estamos haciendo pruebas, estamos codificando
mediante pruebas, que no es lo mismo. Esta técnica es muy empleada en los
equipos agiles dado que favorece la filosofia iterativa e incremental. Mediante TDD
se puede programar las US del producto de manera incremental y aportando calidad
al software.

Esta técnica se basa en 2 etapas:

1. Escribir las pruebas primero

2. Refactorizacion del codigo
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Les comparto un resumen grafico de la técnica:

? (@ SE COMBINAN 2 METODOLOGIAS

--) 1. Test-first development:

---> 2. Refactoring:

Mejoran el codigo
en cualquier

TDD (Test Drive
4 Development) es una

metodologia de
desarrollo, cuyo objetivo
es crear primero las
pruebas y luego escribir
el software.

Refactoring:
Se debe
mejorar el
codigo.

La prueba debe (&) / @
) pasar: Las que pasan 5
La lectura del cédigo \ se muestranen
sera mucho mejor \ verde. development
\ y analyst serdan mas
felices y eficientes.

BoNus: les dejo esta muy breve presentacion a modo de resumen

INTEGRACION coNTINUA (CD)

Hasta ahora hemos visto muchas practicas y conceptos para velar por la calidad de
los productos de software, siendo éste uno de los pilares importantes de la
metodologia agil.

Pero s como aseguramos la calidad en cada iteracion? ¢ es posible tener un control
al momento de integrar cada parte mientras vamos iterando?

Pues para ello, vamos a unificar 2 tipos de pruebas: las de integracion, con las de
automatizaciéon. De esta manera es que vamos a aprovechar la practica de Devops,
gue se ajusta muy bien a esta necesidad: La integracion continua (Continuous
Integration)

CITO LA DEFINICION PROVISTA POR ATLASSIAN:

“La integracion continua (Cl) es la practica de automatizar la integracion de los
cambios de codigo de varios contribuidores en un tnico proyecto de software.”

Permite al equipo de desarrollo fusionar con frecuencia los cambios de cddigo en un

repositorio central donde luego se ejecutan las compilaciones y pruebas. Un sistema
de control de versiones del cédigo fuente es el punto clave del proceso de ClI.

ELEMENTOS DE INGENIERIA DE SOFTWARE — WARMI GUERCIO 76



https://slideplayer.es/slide/3332053/

o
Universidad Nacional de Quilmes| O

PrAcTICcAS DE CI

Los ingredientes clave de la integracion continua son los siguientes:
> Un sistema de control de fuentes o versiones que contenga todo el cédigo
base, incluidos los archivos de cddigo fuente, las bibliotecas, los archivos de
configuracion y los scripts
> Scripts de compilacién automatizados
> Tests automatizados
> Infraestructura en la que ejecutar las compilaciones y las pruebas.

VENTATAS

> El equipo de desarrollo puede detectar y solucionar problemas de integracién de
forma continua, evitando el caos de ultima hora cuando se acercan las fechas de
entrega.

> Disponibilidad constante de una version para pruebas, demos o lanzamientos
anticipados.

> Ejecucion inmediata de las pruebas unitarias.

> Monitorizacion continua de las métricas de calidad del proyecto.

UNIDAD 6: ME&TRicAS

Como parte de la gestion de un proyecto en general, y de software en particular, sera
necesario tomar ciertas medidas para evaluar si el proyecto se encuentra encaminado
segun el objetivo planteado. Basicamente necesitamos contar con herramientas y
procesos que nos permitan evaluar el estado del proyecto en un momento dado.

Para ello es que se utilizan las métricas, las cuales dependeran de la metodologia de
trabajo empleada.

Cascabpa

DiaGRAMA DE GANTT

Siendo que Cascada sigue el desarrollo por etapas, y por ende la planificacion a
largo plazo desde el inicio del proyecto, sera necesario que sus métricas reflejen la
evolucion del mismo en cada etapa conforme avanza el tiempo, asi como también la
disponibilidad de las personas que trabajan en el proyecto. Para esto se utiliza una
herramienta que permite detallar las tareas de manera cronolégica, a modo de poder
estimar, muy aproximadamente, la evolucion y finalizacidn del proyecto; indicando
asi una posible fecha de entrega del producto. La herramienta de gestion utilizada
para ello es el Diagrama de Gantt.
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Aqui un Ejemplo:

Nombre de tarea

4 Especificar requisitos y evaluar proyecto
Recoleccitn de requisitos
Ezpecificacion preliminar del 2oftware
Elaboracion del presupuesto preliminar
Revizion de especificaciones y presupuesto
Incorporar mejoras en reguisitos
Elaborar el cronograma
Conseguir aprobacion para continuar
Asegurar los recursos necesarios

4 Analisis & Diseno
Analisis de reguisitos
Disefio de arquitectura
Desarrollo de prototipos
Revigion de dizefio
Incorporar mejoras en disefio
Conseguir aprobacion para continuar

4 Programacion
Revision de especificaciones de disefio
Disefio detallade de médulos
Codificacion
Pruebaz de programacion

4 Pruebas unitarias y de integracion
Estudiar médulos de codigo
Probar modulos y sus componentes
Detectar fallos
Corregir fallos
“olver a probar codigo corregido

4 Pruebas de aceptacion
Identificarr pruebas de aceptacion
Aplicar pruebas de aceptacion
Detectar fallos y corregirlos
“folver a probar codigo modificado

4 Despliegue
Establecer estrategia de despliegue
Desarrollar metedologia de despliegue
Acciones de formacian de usuarios
Desplegar el software

EsTiIMACION POR TIEMPO

mes 1
03 10 17 24
P—

nalista - Pedro

Product K
IiJefe de

—
Anal

Analista - Pedro

- Pedro

royecto

Proyecto
—

ista - Pedro
Analista - Pedro

yectojAnalista - Pedro

Mlanager;Jefe de Proyecto

nalista - Pedro
Product Manager
Product Manager
Product Manager

Programador - Vicente

wJefe de Proyecto
P———

Programador - Vicente

Programador - Vicente
Programador - Vicente

g Tester - Rosa

Tester - Ro

sa

Tester - Rosa
Tester - Rosa

Tester - Rosa

—

Tester - Ros

- ROSa

- Rosa
ster - Rosa

F—

gramador - Luis
ogramador - Luis

Programador - Luis

En Cascada al utilizar el diagrama de Gantt, la unidad de medida para la estimacion
del desarrollo del proyecto es el TiEmpo. Seteando cantidad de dias a cada tarea (y
horas para aquellas mas pequefas) para estimar su fecha de finalizacién. Si bien
una estimacion es una aproximacion, es decir no es un dato preciso, la estimacién
por tiempo para tareas muy grandes incrementa el nivel de incertidumbre, bajando
asi la tasa de precision para con la fecha final. Esto se debe a que el método es muy
subjetivo y en general suele estar a cargo de sélo una persona o un grupo muy
reducido; esta persona suele ser el/la PM (Project Manager - Gerente del proyecto).

AGILE
EsTiIMACION POR PUNTOS

Para la metodologia agil en cambio, por las desventajas mencionadas previamente,
no se suelen estimar las historias de usuario en tiempo, sino que se estiman en

PUNTOS DE COMPLETIDAD llamados: STorY POINTS 0 PUNTOS DE HISTORIA.
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Estos puntos representan cuan complejo es desarrollar (programar y testear) la
funcionalidad. Por lo que, a cada historia de usuario se le asigna un puntaje que
representa la estimacién de dicha complejidad. Otra diferencia con cascada, es que
en este caso la estimacion la realiza el equipo completo. En el refinamiento o, como
ultima instancia en la planning, el equipo debera estimar cada US para poder
planificar el sprint. Como técnica para discernir que este acto sea lo mas justo y

democratico posible se utiliza la técnica de PLANNING POKER.
El planning poker consiste en estimar utilizando cartas con una escala de puntos. El
puntaje es un valor numérico (natural) extraido de la serie pe Figonacci. Es decir, no

es una escala con todos los valores de la recta numérica. La practica requiere que
cada miembro del equipo tenga su propio mazo de cartas con el cual estimar las US.

Antes de ahondar en el proceso, sera necesario que el equipo elija una
funcionalidad conocida por todos/as y que acuerden qué puntaje se le asignaria, la
idea es contar con un punto de partida a modo de referencia para, al momento de
estimar el resto de las historias, tener una con la cual comparar. A esta referencia se

la llama Pivor. Es muy comun que, por ejemplo, se utilice el login como pivot.

El proceso para estimar cada historia es el siguiente:

1. ANAusis: se analiza la historia a estimar entre todo el equipo (se lee, se
analizan y entienden las tareas técnicas, se debate, etc)

2. ELecciON pEL PUNTATE: cada persona elige una carta de su mazo, cuyo valor
estima que representa la complejidad de dicha historia en base al analisis y
debate previo, comparandola con el pivot. Esta eleccidon es netamente
personal e individual, es decir, la persona no debe sesgar al resto del equipo
con comentarios o gestos que hagan alusion al valor (dificultad)
seleccionado. Es muy importante que cada persona haga su proceso mental
para con la eleccién del valor, para asi poder enriquecer la planning y
eventualmente al equipo. Es muy comun que las personas con mas seniority
sesgen al resto del equipo.

3. ExposiciON DEL PUNTATE: cada persona “juega” la carta sobre la mesa o
simplemente la muestra

4. REesoLUCION: se observan los puntos de cada persona. Si hay unanimidad se
estima con dicho puntaje, en caso contrario se debate al respecto, donde
cada persona expone su punto de vista y argumenta el puntaje elegido.
Luego del debate se vuelve al punto 2) hasta conseguir unanimidad. Si luego
de varias rondas no se consigue unanimidad, se puede acordar
democraticamente el valor que eligio la mayoria.

Ahora vamos a detenernos en los posibles valores que nos provee esta técnica.

Para entender la ventaja de utilizar la serie de fibonacci, sera necesario focalizar en
el patron que nos presenta.
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Veamos las cartas del Planning Poker

0 Y 1 2 3

Of|%]11]]12]]|3

5 8 13 20 40

5(]8(]13]/|20] (40

100 ? o Pause Cafe

00| | ? o5 W || o

Cards

Analizando este patrén, observamos que en las cartas con valores mas chicos, la
diferencia entre ellos (su resolucién) es menor con respecto a las cartas con valores
mas grandes. Pero ; por qué esto es una ventaja para estimar?

Pues porque para las historias mas chicas se puede dar un debate mas refido e
interesante dado que no da igual 1 que 3 puntos, hay una clara diferencia en la
representacion del esfuerzo. En cambio, cuando la US es muy grande, y todo el
equipo coincide en esto, da igual que mida 20, 33 o0 40 puntos; en cuyo caso ni
siquiera amerita debate alguno. El equipo ya se di6é cuenta que en realidad se trata
de una epica mas que una historia de usuario, y como tal, debera aplicar algun
patron de slicing para descomponerla y asi obtener las US que si se podran estimar.
Entre los valores ademas vemos algunos casos “especiales”

> EL vaLor O: indica que no necesitamos estimarla

> EL vaLor 1/2: es demasiado pequefia, casi que no incide en la velocidad

> EL vaLor “?”: implica que se desconoce o0 no se termina de comprender lo que
hay que hacer. Para el primer caso, si todo el equipo siente lo mismo, se
debera crear un spike, mientras que en el 2do caso, es un buen momento de
volver a consultar para sacarse las dudas. Si se puede resolver en el
momento, se estima, pero en caso contrario, se deja en el backlog para
consultar mas adelante.

> EL vaLor “CO” representa que es muy grande y que esa persona ya se di6

cuenta que en realidad es una épica, y que no tiene sentido “jugarse” por
elegir un valor particular.
> LA TazA DE CAFE: es el simbolo que representa “momento de break”. Se solia
utilizar cuando no se contaba con la ceremonia de refinamiento, y por ende
todas las tareas (de ambas ceremonias) se realizaban en la planning; de ahi
que el tiempo dedicado era tan largo que ameritaba hacer breaks cada tanto.
Es importante recordar que un equipo agil se conforma con todos los roles
involucrados, por lo cual de la estimacion participan tanto quienes desarrollan
como quienes testean.
Nota: las cartas pueden ser fisicas o utilizar alguna app que permita seleccionar el
valor correspondiente.

ELEMENTOS DE INGENIERIA DE SOFTWARE — WARMI GUERCIO 80



®
Universidad Nacional de Quilmes|
BURNDOWN CHART

Siendo que esta unidad hace hincapié en las métricas, asi como Cascada organiza
las tareas cronologicamente en el calendario del Diagrama de Gantt para medir el
proyecto, en la metodologia agil tenemos, a priori, 2 instancias en las cuales
podemos conocer el avance del equipo o estado del producto.

1. DURANTE EL SPRINT: podemos revisar el tablero Kanban

2. AL CERRAR EL SPRINT: como parte de la review, se debera crear el cuadro de
Burndown Chart.

Pero ¢ de qué se trata este cuadro?

Se trata de un grafico que refleja, como una especie de “foto”, la evolucion del
trabajo y/o producto durante el sprint. Pero para que este cuadro sea valioso, sera
necesario durante el sprint, que el equipo se comprometa a cerrar cada incidencia a
medida que se vaya finalizando.

Si bien el concepto de “cerrar incidencia” depende del workflow utilizado, un clasico
estandar implica “pasar” la tarea al estado “Done” (hecho) del tablero Kanban. A
esta accion, el Burndown Chart la denomina “euemar punNTOs”. Esto se debe a que

cuando se inicia cada sprint, el cuadro inicia el eje vertical (y) con la cantidad total de
puntos a “quemar”, o mejor dicho a entregar. De esta manera, cada vez que se
cierra una incidencia (entrega tarea), se queman los puntos estimados, quedando
asi menos puntos (tareas) a resolver como equipo. Dicha accion se observa como
parte de la linea de status dentro del grafico.

Nota importante, podemos analizar el grafico desde 2 visiones:

> AVANCE DEL PRODUCTO: se focaliza en los puntos quemados

> AVANCE DEL EQUIPO: se focaliza en las tareas resueltas

Lo importante de estas visiones es que no existe ninguna que focalice el trabajo
individual, como parte de la metodologia agil, el foco siempre esta puesto en el
trabajo de equipo vs el individual.

A continuacion un ejemplo de un grafico de burndown chart:
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El eje x setea las fechas del sprint, y el eje y los puntos a quemar segun lo
planificado y comprometido al iniciar el sprint.

La linea tangente (descontando el fin de semana) representa el ideal segun la
velocidad del equipo, mientras que la linea roja representa el estado por fecha de la
guema de puntos. De esta manera se puede medir si el equipo va adelantado o
atrasado con las tareas planificadas del sprint.

VELOCIDAD DEL EQUIPO

A modo de resumen podemos decir que la herramienta para medir la productividad
de un equipo o proyecto agil es el burndown chart, el cual se alimenta de los puntos
de historia planificados en cada sprint, que en su conjunto reflejan el trabajo del
equipo. Pero ;como sabe el equipo, al momento de planificar, cual es su capacidad
de trabajo, es decir, cuantas historias es capaz de resolver en un tiempo
determinado (en un sprint)?

Si bien sabemos que el agilismo no utiliza el tiempo como unidad de medida, en
términos de métricas y de contratos, necesitamos tenerlo en cuenta. Entonces la
pregunta es ;coémo sabe el equipo cuando podra entregar cierta funcionalidad?
Pues bien, para ello es que se cuenta con el concepto de velocidad del equipo.
Esta representa la unidad de medida que tiene el equipo en cuanto a su capacidad
de trabajo; puntualmente significa la cantidad media de trabajo que el equipo puede
resolver en una iteracion (sprint), la cual se representa en puntos de historia.

Si bien aun no estamos hablando de tiempo, para responder a la pregunta de
‘cuando”, simplemente es cuestion de realizar un calculo. Veamos, si por ejemplo la
velocidad del equipo es de 20 pts, para resolver una épica cuya sumatoria total es
de 38 puntos, se necesitaran al menos 2 sprints; y suponiendo que cada sprint dura
2 semanas, el equipo tardara 1 mes en resolver la épica.

ELEMENTOS DE INGENIERIA DE SOFTWARE — WARMI GUERCIO 82

Now 18



o
Universidad Nacional de Quilmes| O

Para concluir, si bien la velocidad no esta expresada en tiempo, al relacionar los
puntos con la duracion de los sprints se obtiene un tiempo determinado.

Una consideraciéon importante es que la velocidad del equipo va variando. Es comun
que en los primeros sprints aumente conforme el equipo va aprendiendo sobre el
producto, hasta encontrar una etapa de estabilidad. Pero también puede ocurrir que
decremente en caso que el equipo sufra modificaciones que lo desestabilicen, como
ser vacaciones, licencias, enfermedades, capacitaciones, o incluso que el equipo se
recorte; por mas que ingresen nuevos reemplazos, lleva un tiempo volver a
estabilizar la velocidad.

La velocidad es un factor que se debe tener en cuenta cada vez que se realiza una
planning. El equipo en base a su velocidad, determinara cuantas US se compromete
a entregar en dicho sprint. No olvidar tener en cuenta las circunstancias especiales
del equipo, como ser vacaciones; no es lo mismo contar con una persona menos
para el sprint.

PARA PROFUNDIZAR...
Como bonus general les comparto algunos blogs por si les interesa ahondar sobre esta
filosofia tan particular y occidentalizada como el agilismo:

e Dime lo que mides y te diré lo que careces
e Y algunos de mi propia autoria :)

o El aqilismo mas alla del desarrollo de software
o El proceso detras del proceso

o No son aqiles las empresas. o son las personas

ELEMENTOS DE INGENIERIA DE SOFTWARE — WARMI GUERCIO 83


https://mamaqueesscrum.com/2020/08/03/dime-lo-que-mides-y-te-dire-de-lo-que-careces/
https://medium.com/@warmiguercio/agilismo-m%C3%A1s-all%C3%A1-del-desarrollo-de-software-ced5fa9982e2
https://medium.com/@warmiguercio/el-proceso-detr%C3%A1s-del-proceso-422a1bdaa68a
https://medium.com/@warmiguercio/no-son-%C3%A1giles-las-empresas-lo-son-las-personas-45c33ca66101

