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GLOSARIO

La siguiente tabla muestra la lista de términos utilizados en este documento con su definicién.

Término Definicién

Ciclo de vida Conjunto organizado de actividades y fases, tanto técnicas como de
gestion que es necesario desarrollar a lo largo de la vida del sistema.

Cmmi Integracion de modelos de madurez de capacidades o (CMMI) es un mod-
elo para la mejora y evaluaciéon de procesos para el desarrollo, manten-
imiento y operacion de sistemas de software.

Sprint backlog Lista de tareas a realizar en la iteracion de un proyecto.

leee Institute of Electrical and Electronics Engineers - Instituto de Ingenieros
Eléctricos y Electronicos, es una asociacion dedicada a la estandarizacion
de procesos.

Sprint Agrupa actividades con un tiempo especifico en el cual se ejecutaran las
tareas planificadas.

Sprint review Al final del Sprint se lleva a cabo una Revisién de Sprint para inspeccionar
el Incremento y adaptar la Lista de Producto si fuese necesario.

Daily scrum El Scrum Diario es una reuniéon con un bloque de tiempo de 15 minutos
para que el Equipo de Desarrollo sincronice sus actividades y cree un
plan para las siguientes 24 horas.

Sprint goal El Objetivo del Sprint es una meta establecida para el Sprint que puede
ser alcanzada mediante la implementacion de la Lista de Producto.

Sprint planning El trabajo a realizar durante el Sprint se planifica en la Reunién de
meeting Planificacién de Sprint.

Jira Es una aplicaciéon basada en web para el seguimiento de errores, de inci-
dentes y para la gestién operativa de proyectos. Jira también se utiliza
en areas no técnicas para la administracion de tareas.

ToDo Es un tipo de actividad utilizado por la herramienta Jira para demarcar
un que hacer.

Bug Es un tipo de incidencia o reporte de un defecto encontrado en el sistema.

MEND — TEST  Proceso testing aplicable al area de pruebas, proporciona agilidad al pro-
ceso de pruebas.

Table 1: Tabla Siglas



Resumen Analitico

El desarrollo de software durante los 1ltimos anos ha estado en constante crecimiento y
evolucion, la exigencia que demanda estar a la vanguardia en esta industria, representa para
las empresas tecnoldgicas un reto, no solo por lo competitivo del mercado, sino también por la
exigencia que cada dia demandan los usuarios a la hora de adquirir productos de alta calidad.

Dentro del ciclo de vida del desarrollo, la implementacién de metodologias y herramientas
dentro de las areas de pruebas de software, representa un porcentaje minimo, respecto a las
demas tareas de software, esto permite que las empresas incurran en costos adicionales, esfuerzos
innecesarios, demoras en sus entregas y por ende pérdida de credibilidad ante sus clientes.

El presente trabajo de grado propone satisfacer las necesidades del area de pruebas de la
compania TechRea S.A.S mediante el establecimiento de un proceso testing con técnicas édgiles,
la cual aportara dinamismo y mejorara la calidad de los productos software entregados por la
compania.

ABSTRACT

Software development, in recent years, has been growing and evolving constantly; the request
of being on the top of this industry, represents a challenge for technology companies, not only
for the competitiveness of actual markets, but for the high users expectations at the time of
buying products of high quality.

Inside the life cycle of development; implementation of methodologies and tools in the areas
of software testing represents a lower percent relative to the other tasks in software it makes
companies incurring in additional costs and unnecessary efforts delays in deliveries and of course
loss of credibility with their customers.

This paper proposes grade meet the needs of the test area techrea sas company by establishing
a management methodology with agile techniques, which provide dynamism and improve the
quality of software products delivered by the company.
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INTRODUCCION

Tan solo con observar nuestro entorno, nos damos cuenta que la tecnologia esta implicita
en todas y cada una de las areas de conocimiento, dentro del auge de la tecnologia aplicada en
los dltimos anos. Segin SWEBOK (2012), la ISO/IEC 25000 presenta la siguiente definicién
de calidad de software “la totalidad de la funcionalidad y prestaciones de un producto software
que contribuyen con su capacidad de satisfacer necesidades explicitas o implicitas”. Es por esta
razén que grupos especializados implementan nuevas formas y metodologias para mitigar este
riesgo.

Las companias tecnoldgicas en los tltimos anos en Colombia han crecido de forma acelerada,
segin un informe realizado por Fedesoft (2014). El cual muestra que el sector de la industria
del software durante los tltimos cinco anos aumenté su participacién en el producto interno
bruto en un 1.7% para 2012. Este aumento se debe a la gran demanda tecnolégica generada
en nuestro pais. Esta industria tiene como objetivo primordial brindar servicios o productos
software que satisfagan las necesidades de sus clientes, para ello se apoyan en diferentes her-
ramientas, metodologias, procesos y talento humano, con el fin de lograr satisfacer los altos
estdandares de calidad exigidos por la industria en general, al igual que para facilitar su labor
diaria.

Las pruebas de software son un eslabén fundamental dentro del proceso del ciclo de vida del
desarrollo, ya que éstas permiten determinar si el software cumple o no con las necesidades
planteadas por el cliente al inicio de los proyectos; la aplicacién de buenas précticas dentro
del area de pruebas es sumamente compleja, y conlleva a la utilizaciéon de herramientas es-
pecializadas para tal fin, al igual estos grupos de pruebas deben apoyarse en metodologias y
estandares establecidos por la industria, como lo es el estandar segiin The International Soft-
ware Testing Standard (2013), para pruebas de software ISO/IEC 29119.

Desafortunadamente muchas de las companias involucradas en el mundo de la tecnologia le
prestan un minimo de atencién a la fase de pruebas de software, esto se debe a diversos fac-
tores, ya sea por el desconocimiento de la importancia que tiene esta fase dentro del ciclo de
vida del desarrollo, por cuestiones econémicas, y muchos factores més. Es bien sabido en la
industria que esta fase incrementa los costos dentro de los proyectos, segiin Glenford J. Myers
(2004) los costos de las pruebas pueden llegar a representar entre el 30% y 50% del costo total
del desarrollo del software.

Desde la perspectiva de los clientes un producto software de calidad, es aquel que satisfaga sus
necesidades o requerimientos iniciales, los cuales fueron planteados al concebir el proyecto, y
que garanticen que el riesgo dentro de la operacion del negocio, sea minimo.

La construccién de la metodologia para pruebas de software se apoyara en los lineamientos
de calidad contenidos en la norma ISO 9001 (2008). Junto con la de CMMI. El desarrollo
de la metodologia se guiard bajo lo indicado por PALACIO, J. (2008). Con la metodologia
agil Scrum, con el objetivo de simplificar el proceso de pruebas y lograr asi una disminucién
sustancial en los tiempos de ejecucién de pruebas y en los costos del proyecto.

Por lo anterior se hace necesario proponer una metodologia con técnicas &dgiles para el area
de pruebas de la compania Techrea, con el proposito de facilitar el control y gestion de los
proyectos de pruebas, al igual que permitir el seguimiento sobre las diferentes fases del proceso
de pruebas (Planeacién, diseno, ejecucién, finalizacién y cierre).



Capitulo 1

CONTEXTUALIZACION DE LA
INVESTIGACION

1.1 Identificacion del problema

Actualmente TeChrea S.A.S tiene un procedimiento estructurado para el manejo de las pruebas
de software. Es sabido que las pruebas de software se encuentran contenidas dentro del ciclo de
vida del desarrollo, ya que en esta actividad es donde se realiza gran parte de las validaciones
y verificaciones necesarias para la certificacion de productos software con un aceptable nivel de
calidad, el cual es exigido en el mercado tecnologico.

Un reporte de gestién realizado al interior de la compania evidencio que un 45% de los proyectos
ejecutados y entregados a los clientes, consumié tiempos similares de ejecucion, independien-
temente de su naturaleza “proyectos pequenos y grandes”, de igual manera se evidenciaron
problemas criticos tardiamente, restringiendo la toma de deciones de forma oportuna.

Por lo anterior se hace necesario proponer una metodologia con técnicas &dgiles para el area
de pruebas de la compania Techrea, con el proposito de facilitar el control y gestion de los
proyectos de pruebas.

Formulacién del problema

., Cémo estructurar una metodologia utilizando técnicas agiles que apoyen la ejecucién y gestion
de pruebas de software en TeChrea S.A.S que contribuya a la disminucion de reprocesos, tiempos
de ejecucion de los proyectos, al igual que facilite el acceso a la informacién relevante para la
toma de decisiones en la organizacién?

1.2 Objetivos de la Investigacion

1.2.1 Objetivo General

Crear una metodologia de pruebas utilizando técnicas agiles, basada en la definicién y con-
struccion de estrategias, procedimientos y estandares a ser utilizados en las etapas de la fase
de pruebas de software para TeChrea S.A.S

1.2.2 Objetivos Especificos

Identificar fortalezas y falencias contenidas en el proceso actual que maneja el area de pruebas,
mediante la observacién de sus procesos y entrevistas al personal involucrado.
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Crear un nuevo proceso testing, basado en técnicas agiles a partir de uno ya existente, que
aporte dinamismo a la ejecucion de pruebas dentro del area.

Aplicar la metodologia creada dentro del area de pruebas de la compania y evaluar su compor-
tamiento, utilizando un proyecto de pruebas piloto.

1.3 Justificacién practica

El presente trabajo de grado se justifica a un nivel practico, ya que con la investigaciéon a re-
alizar se aportaran las bases necesarias para mejorar las actividades que realizan actualmente
las area de pruebas de la empresa TeChrea S.A.S, estructurando su procedimiento en beneficio
de la mejora en la calidad de los artefactos software que se desarrollan y a su vez brindando
una vision clara del estado de los proyectos para facilitar la toma de decisiones respecto a la
priorizacién de actividades y asi evitar retrasos y tiempos muertos, al igual brinda una visién
clara de la importancia que tiene el software en cualquier ambito en el que las personas se
desenvuelven.

Por lo tanto da un acercamiento de alto nivel a lo indispensable que es la calidad dentro de un
artefacto software. Derivando asi en la oportunidad de acercarse y conocer mas productos y
tendencias existentes en el mercado tecnoldgico, como lo son las metodologias agiles, y porque
estas metodologias permitiran la flexibilidad y el cambio que sufre continuamente el area de
pruebas de software por ultimo aporta un camino para la adquisicién, profundizacion y apli-
cacion de conocimientos en el area de ingenieria de software, especificamente la fase de pruebas.
Finalmente en el dmbito tecnoldgico aportara bases para incentivar ain mas el desarrollo de
productos innovadores y metodologias aplicables a la gestion y pruebas de software.

1.4 Hipotesis

Cuanto mayor estructurado sea el proceso de gestion y control sobre las actividades del area
de pruebas de software, menores seran los tiempos de ejecucion de los proyectos.

1.5 Marco de Referencia

1.5.1 Marco tedrico

Los proyectos han estado presentes en la dindmica de las empresas, ya sea de una manera
implicita o explicita; para el desarrollo de cualquiera de sus actividades es necesaria la confor-
macién de un equipo de trabajo y por ende de una o varias metodologias, por medio de las
cuales se permita implementar las soluciones aplicables a todo tipo de companias.

Gestion de proyectos

La gestion de proyectos predictiva o clasica es una disciplina formal de gestion, basada en la
planificacién, ejecucion y seguimiento a través de procesos sistematicos y repetibles segtiin (Juan
Palacio, 2008).

e Establece criterios de éxito para obtener un producto definido, en el tiempo previsto y
con el coste estimado.

e Asume que el proyecto se desarrolla en un entorno estable y predecible.



e El objetivo de su esfuerzo es mantener el cronograma, el presupuesto y los recursos.
e Divide el desarrollo en fases a las que considera “ciclo de vida”, con una secuencia

e Definicién clasica de proyecto: construccién de un resultado tinico, en unas fechas previs-
tas y con unos recursos.

Procesos de
seguimiento y control

Procesos de
planificacion

Procesos Procesos
de inicio de cierre

Procesos de
ejecucion

Figura 1.1: Grupos de procesos de la gestiéon de proyectos (Swebok 2012)

Gestion de proyectos clasica

En la actualidad los proyectos de software estan evolucionando de una manera acelerada y
exponencial alejandose en gran medida de sus inicios, lo cual supone un cambio en la forma
de construir software y a su vez estrategias diferentes de trabajo, la rigidez que aportan los
proyectos tradicionales no se adapta a las necesidades propias de nuestro tiempo, los requisitos
cambiantes y las nuevas necesidades del mercado requieren de nuevos enfoques, los cuales
satisfagan dicha necesidad, la gestion de proyectos brinda una reduccién de tiempo agilidad y
lo mas importante una flexibilidad cuando sea requerido. A continuacién algunas caracteristicas
del manifiesto agil:

e La capacidad de respuesta al cambio, sobre el seguimiento de un plan.
e La colaboracién con el cliente frente a la negociacién contractual.
e Los productos que funcionan frente a especificaciones y documentaciones innecesarias.

e A las personas y su interaccion por encima de los procesos y las herramientas.

Para lo anterior se han propuesto diversas metodologias como lo son Scrum, Agile Unified
Process (AUP), Lean Software Development, eXtreme Programming (XP) entre muchas otras,
las cuales aportan valor a su manera al desarrollo de software, en resumen segin (Juan Palacio,
2008). “La gestién agil de proyectos no es una gestiéon de anticipacién (requisitos, diseno,
planificacién y seguimiento),sino de adaptacién (visién, exploracién y adaptacion)”.



La gestién de proyectos clasica define un nivel de planeacion rigida y secuencial, por otro
lado la gestién agil propone otro enfoque, el cual se basa en la adaptabilidad, permitiendo asi
cambios necesarios dentro de los proyectos.

A continuacién se muestra en la figura 1.2 los dos tipos de gestiones segin (Juan Palacio, 2008).
La gestion predictiva pide al equipo el cumplimiento del plan, mientras la gestiéon adaptable
pide al equipo el mayor valor posible para una vision de producto. Para responder a la pregunta

Definicidn Visidn
Disefo Exploracion
Construccion Adaptacion

Figura 1.2: Predictiva Vs Adaptable (Juan Palacio, 2008)

de cual de los dos enfoques utilizar se tienen que tener en cuenta diversos factores tanto del
proyecto como de la organizacién o empresa para quien desee implementarlos. Se estipula que
las caracteristicas relevantes a tener en cuenta para saber cudl de los dos enfoques a utilizar es
la siguiente:

Principal prioridad de negocio.

Estabilidad de los requisitos.

Rigidez del producto.

Coste de prototipo.7

Criticidad del sistema.

Tamano del sistema.



A continuacién se muestra un cuadro comparativo que ayudard a tomar la decisién de que
enfoque es mejor utilizar dependiendo el proyecto.

CRITERIOS DE IDONEIDAD PARA UN PROYECTOD

ADAPTABLE PREDICTIVA

‘ FRIORIDAD DE NEGOCIO
ESTABILIDAD DE REQUISITOS
RIGIDEZ DEL PRODUCTO
COSTE DE PROTOTIPADO
CRITICIDAD DEL SISTEMA

TAMANO DEL SISTEMA

Figura 1.3: Criterios de idoneidad para un proyecto (Juan Palacio, 2008))

Metodologia Agil para Pruebas

Existen varios enfoques de como se puede abordar la ejecucion de las pruebas de software; como
lo es la metodologia Scrum, esta metodologia agil involucra las siguientes actividades dentro de
su estructura:

Backlog (repositorio) de los procesos o médulos a ser testeados.

Planificacion y desarrollo de Sprints (conjunto de procesos o mddulos a ser probados)
durante un periodo de 15 o 30 dias maximo.

Seguimiento continuo del progreso de cada uno de los Sprints planificados (Burn Down
Chart).

Reuniones Diarias (15 a 30 minutos) con el equipo de pruebas (Daily Scrum Meeting) con
el fin de discutir: Que se ha realizado desde la tltima reunién, Que se necesita realizar
hasta la proxima reunién y que impedimentos existen, si los hay.

Reunién de Planificacién de los Sprints (Sprint Planning Meeting) con el equipo de prue-
bas, con el fin de distribuir los médulos o procesos a ser probados.

Reunién de Revisién de los Sprints (Sprint Review Meeting), con el propédsito de discutir
aspectos que permitan optimizar los Sprints a realizar o pendientes. Teniendo claridad
sobre conceptos, técnicas y metodologia de pruebas de software, es necesario tener en
cuenta que al igual que en otros procesos de la Ingenieria de Software, se requiere planificar
aspectos como actividades, tareas, recursos y el tiempo en el cual se va a desarrollar.



1.6 Metodologia de la Investigacion

La base del presente trabajo se elaborara bajo el método inductivo — deductivo ya que la
finalidad de este es dar soluciéon a una problematica conocida. Ya que comprendiendo una
necesidad se puede desarrollar una solucién idonea. La cual apoyard y mejorard la vision de
las pruebas de software dentro de los proyectos, mediante la utilizacién de metodologias dgiles
de desarrollo como lo es Scrum.

Recoleccién de informacién (RI).

La recoleccion de informacién necesaria para la realizacion del presente trabajo de grado, se
apoyara en la utilizacion de fuentes como articulos y libros especializados en ingenieria de
software, los cuales seran consultados en bibliotecas publicas y en la existente dentro de la
universidad. Se programaran una serie de entrevistas a personas especializadas en el tema de
metodologias agiles y pruebas de software y aquellas involucradas en el ambito ingenieril, en la
cual se indagara y se recolectara informacién de forma verbal, por medio de la observacion del
entorno las cuales seran consignadas y analizadas dentro del marco de las diferentes actividades
del ciclo de vida del desarrollo del software, y por ultimo mediante la realizaciéon de encuestas
especificas sobre el tema las cuales seran publicadas en internet.

Anilisis de informacién (AI)

Una vez recolectada la informacién necesaria mediante las diferentes fuentes de la etapa anterior
(RI) se procedera a realizar una revisién documental para filtrar, analizar y simplificar dicha
informacion, mediante el uso de diversas técnicas como lo es la separaciéon de datos por criterios
contextuales, temporales, cronolégicos, buscando determinar asi cual de esta informacion es
realmente 1til y necesaria para dar solucién a la problematica del drea de pruebas de software.

Diseno de estrategias (DE)

Una vez filtrada la informacion, se creard un plan organizado de actividades que guiaran el
proceso de investigacion “la estrategia” es un mapa estructurado y muy detallado de actividades
y procesos a seguir para no perder el rumbo de la investigacién y la finalidad de la misma.

1.6.1 Marco conceptual

En el desarrollo de software se tiene una gran gama de metodologias y herramientas aplicables
a los proyectos, ya sea para su gestion, ejecucion, validacion, control y seguimiento, todo esto
busca finalizar los proyectos con éxito. Infortunadamente pese a todos estos medios de apoyo
las estadisticas demuestran que la gran mayoria de los proyectos no culminan como inicialmente
fueron planteados. Segun el informe Chaos realizado por Standish Group (2015) se refleja lo
siguiente.

La figura 1.4 muestra que entre los anos 2011 y 2015 el 31% de los proyectos evaluados
fueron exitosos, ya sea porque fueron entregados a tiempo, dentro del presupuesto establecido
inicialmente, o porque cumplian con las caracteristicas y funciones estipuladas en su concepcién,
al igual que a corte del afio 2015 subié un 1% respecto al corte del ano 2014.

También se evidencia que los proyectos fracasados oscilan entre el 18% y 22% en un transcurso
de 5 afios (2011 -2015) estos se filtraron por proyectos cancelados, proyectos que nunca se
entregaron ni implementaron y por los nunca utilizados.

Pero lo mas significativo es la tasa del 56% reflejada en los proyectos reto entre los afos 2011
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Figura 1.4: Relacién de proyectos exitosos de la Standish Group International (2015))

y 2015 por causas como, retrasos en las entregas, por encima del presupuesto inicial, o fueron
entregados con menos caracteristicas requeridas al inicio del proyecto.

Estas estadisticas dan un acercamiento mas real a la verdadera problematica existente en el
desarrollo de software, pero no indica que son las inicas causas por las cuales los proyectos de
software fracasan, ya que solo se evalian variables como tiempo de entrega, y caracteristicas
completas entregadas, dejando a un lado variables imprescindibles como la calidad del producto,
los riesgos de la fabricacién del software, satisfaccion del cliente.

Gestion de proyectos

Junto con la calidad de software los proyectos se rigen bajo diversas metodologias para su
desarrollo, muchos de los problemas a la hora de garantizar el éxito de los proyectos se basa en
la baja gestion aplicada a los mismos, iniciando desde la licitacién del proyecto, hasta su entrega
final, segin Boehm, B. (1981). “La gestién de proyectos es la aplicacion de conocimientos,
habilidades, herramientas y técnicas a las actividades de un proyecto para cumplir los requisitos
del mismo”, al igual que lo ilustra la guita SWEBOK y PMBOK (2012), la gestién de proyectos,
es secuenciada por los siguientes items (Iniciacién y alcance, planificacién, seguimiento, revision
y evaluacion).

Medicion del software

Luego de indagar un poco sobre la calidad de software y la gestién de proyectos, y su importancia
dentro del ciclo de vida del desarrollo. Se tiene que abarcar el tema de medicion en el software,
ya que esta practica permite trazar y medir lo ocurrido dentro del proyecto, evaluar si las
acciones realizadas en el transcurso del proyecto fueron exitosas o por el contrario erradas, todo
esto con el fin de realizar una mejora continua a la hora de realizar nuevos proyectos.

Las métricas de software retnen, analizan, y reportan datos de algiin componente o proceso,
el cual permite una previa comparacién con valores de referencia, permitiendo la toma de
decisiones segun el resultado de dicho cotejo. Al igual son una herramienta fundamental a
la hora de gestionar proyectos, ya que aportan a los lideres, medios para controlar, predecir,
entender y monitorear los escenarios dados en los proyectos.

Dentro de las métricas existen atributos imprescindibles a tener en cuenta, como lo son el
esfuerzo, el coso y los defectos encontrados, los cuales permiten evaluar un proyecto en curso,



hacer seguimiento de riesgos potenciales, prever posibles atrasos, realizar ajustes en la marcha
sobre las actividades y demads acciones necesarias en los proyectos software.

La norma ISO/IEC 15939 segin MACDONALD, M. (2010). “Define los procesos necesarios
para mejorar el proceso de medida del software e identificar como debe ser dicho proceso para
poder atender correctamente las necesidades de informacién técnica y de gestion de software”.
Los propésitos de esta norma son; brindar un proceso unificado, pero adaptable utilizando
una terminologia comun. Al igual permite realizar una combinacion entre datos extraidos de
un proceso y el de un producto y cruzarlos. En él desarrollo de la aplicacién web SGGP se
trabajo ciclicamente en todas y cada una de las iteraciones y versiones, es decir se realizaban los
cambios necesarios acordes a los requerimientos del cliente, en las etapas que asi lo requirieran,
alineados a la metodologia de desarrollo extreme programming (XP).

Las pruebas de software pueden ser consideradas como el proceso de verificar y validar un
artefacto software en ciertas condiciones especificas, monitoreando sus resultados, evaluando
los componentes del componente, proceso o sistema, pero estas van mucho mas a fondo dentro
de los proyectos de software ya que no solo son las encargadas de certificar la calidad de un
producto software sino también de filtrar en gran medida posibles defectos embebidos en etapas
anteriores.

Conceptos de Testing.

Las pruebas de software hasta hace poco han adquirido relevancia en los proyectos de software,
ya que estas aportan el mayor porcentaje en la calidad de los productos software. Cuando se
ejecutan pruebas de software es de vital importancia conocer algunas de las caracteristicas més
importantes de esta fase, como lo pueden ser los siguientes conceptos:
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Figura 1.5: Conceptos relacionados con las pruebas de software. (Majchrzak, 2012))



La figura 1.5 muestra los diferentes tipos de incidentes que se pueden presentar cuando se
estan realizando pruebas de software, se evidencia que al desarrollar cualquier artefacto software
al estar este creado por humanos, este software esta implicitamente compuesto por errores, ya
que es un humano quien inyecta dichos errores, luego al realizar los diversos tipos de pruebas
sobre dichos artefactos lo que se evidencian en las incidencias son defectos, el error inicial se
transformo en un defecto del software, el cual es corregido y re testeado de nuevo, y cuando ese
artefacto software que se construyé pasé a una etapa productiva, donde ya los usuarios finales
realizan diversas actividades sobre él, en este punto es donde se encuentran fallos.

El proceso de depuracién no es una prueba como tal, pero se genera en consecuencia de una,
en este caso la figura 1.6 muestra sus diversos flujos.
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Figura 1.6: Procedo de depuracién (Roger S. Pressman, 2005)

Groso modo los escenarios anteriores se repiten n veces en el transcurso de las pruebas de
software, esta fase del desarrollo de software contiene los siguientes items:

e Casos de Prueba (TestCases): corresponde a un flujo normal y alternativo de pasos a ser
probados, de acuerdo a condiciones establecidas y resultados esperados de un determinado
requisito o funcionalidad de la aplicacién.

e Defectos (Bugs): desperfectos o anomalias que pueden causar que el sistema falle. Nor-
malmente son la manifestacién del Error.



Técnicas de Pruebas de Software

Existen dos grandes grupos de técnicas de pruebas de software:

e Caja Negra (Black Box): se centra en comparar las entradas con las salidas esperadas,
sin detenerse en detalles de su desarrollo (cédigo fuente)(Jenkins, 2008,p. 9)

e Caja Blanca (White Box): se centra en analizar el cédigo fuente y la légica interna del
software (Jenkins, 2008, p.9) Los resultados de la experiencia del autor se enfocan en
las pruebas de Caja Negra (Black Box) donde se valida requisitos vs funcionalidades
esperadas en la aplicacién.

Agile Unified Process (AUP)

Esta metodologia se deriva de una mas completa la Rational Unified Process (RUP), AUP pro-
pone un esquema dividido en cuatro fases las cuales son inspeccion, elaboraciéon, construccién,
transicion.

e Inspeccién: identificacion del alcance y dimension del proyecto, propuesta de la arquitec-
tura y del presupuesto del cliente.

e Elaboracién: Confirmacion de la idoneidad de la arquitectura.

e Construccion: Desarrollo incremental del sistema, siguiendo las prioridades funcionales
de los implicados.

e Transicion: Validacién e implantacién del sistema.

Scrum

Es una metodologia agil de desarrollo relativamente nueva que toma su nombre y principios
de las observaciones sobre nuevas préacticas de produccién, realizadas por Hirotaka Takeuchi e
Ikujijo Nonaka a mediados de los 80.

Scrum es una metodologia de desarrollo extremadamente simple pero requiere de un compro-
miso alto del equipo de trabajo, ya que a diferencia de las metodologias tradicionales esta no
se basa en el seguimiento de un plan, por el contrario se enfoca en la adaptacion continua a las
circunstancias de la evolucion del proyecto

Este método se basa en el trabajo bajo iteraciones, las cuales son la base del desarrollo agil,
Scrum gestiona su evolucién en reuniones breves preferiblemente dias o con periodos mas ex-
tensos segun sean los casos especificos de los proyectos, sin llegar a sobrepasar una semana, en
estas reuniones todo el equipo revisa el trabajo realizado con anterioridad y el previsto para
realizar, se exponen las dificultades que se presentaron, se plantean acciones correctivas, se
evaluan las necesidades de proximos ciclos de la metodologia, a continuacién se muestra una
imagen la cual ilustra el proceso de Scrum de una manera mas clara.



En la figura 1.7 se muestra con claridad la pila del producto, la cual contiene todos los
requerimientos y actividades a realizar durante el proyecto, la pila de sprint contiene aquellas
actividades seleccionadas como prioritarias, las cuales se estan manejando en un ciclo especifico
“Sprint” el cual deberia tardar en su ejecucién de una a cuatro semanas segtin la complejidad
del proyecto. Se realiza una revision de iteraciones ejecutadas al finalizar el sprint, este método
propone una evaluacion constante de sus actividades, lo cual proporciona una gran ventaja
respecto a otros métodos.
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Figura 1.7: Ciclo de trabajo de Scrum (Juan Palacio, 2008))

En resumen cada ciclo o sprint es evaluado, esto con el fin de encontrar mejores formas de
realizar los subsiguientes sprints, quedandose con las buenas préacticas y desechando las que no,
los equipos de trabajo se organizan de una forma auténoma y colaborativa, lo cual genera una
eficiencia y valor agregado al proceso.

Con lo mencionado anteriormente se deslumbra cual es el modo de operar de Scrum, pero esta
forma de trabajo seria obsoleta si no intervinieran las personas, el verdadero potencial de esta
metodologia lo dan las personas.



Capitulo 2

ARQUITECTURA EMPRESARIAL
ALTO NIVEL

Este Anexo describe la arquitectura empresarial del proyecto a un alto nivel, se enfoca en el
desarrollo de los siguientes diagramas:

e Modelo de negocio

Modelo de Codificacion

Modelo de infraestructura

Modelo de motivacién

Modelo de migracién / implementacién

[Capa de Negocio\ éapa de Codiﬁcaci% Eapa de Infraestructu}
3 Organizacién I 92 Comportamiento de Aplicacion 4% Infraestructura
"% Cooperacién de Actor 9.3 Cooperaddn de Aplicacion 3"_5 Uso de Infraestructura
= Funcion de Negodio %, Estructura de Aplicacién 4% Implementacion Y Organizacién
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Figura 2.1: Capas de la arquitectura empresarial - SJBC, Coloso Archimate
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2.1 Capa de negocio

2.1.1 Metamodelo del punto de vista de organizacién

Este metamodelo hace referencia a la organizacion interna de la compania techrea, es represen-
tado comunmente con gréaficas organizacionales las cuales muestran las competencias, autoridad
y las responsabilidades de los involucrados.
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Figura 2.2: Metamodelo del punto de vista de organizacién

2.1.2 Modelo del punto de vista de organizacion

Este modelo representa la distribucién jerarquica de la organizacion, en la cual el area global es
UIP (Unidad de Innovacién y Proyectos), a la cual pertenecen las dreas de proyecto y dentro de
cada proyecto se encuentran las areas de desarrollo, calificacién e integracién de los desarrollos
manejados por la compania.
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Figura 2.3: Mddelo del punto de vista de organizacién - SJBC, Coloso Archimate



2.1.3 Metamodelo del punto de vista de cooperacion de actor

Este punto de vista se enfoca en la relacion que existe entre actores y su entorno, es 1til para
determinar las dependencias y colaboraciones mostrando la cadena de valor o la red en la cual

los actores operan.
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Figura 2.4: Metamodelo punto de vista de cooperacion de actor - SJBC, Coloso Archimate

2.1.4 Modelo del punto de vista de cooperacion de actor

Este modelo representa la cooperacion existente dentro de la organizaciéon, en la cual el area
de proyectos, desarrollo, calificacion, integracion y gerencia intecactuan entre si, al igual que
muestra las diversas actividades de cada una de las areas involucradas en el proceso.
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Figura 2.5: Modelo punto de vista de cooperaciéon de actor- SJBC, Coloso Archimate



2.1.5 Metamodelo del punto de vista funcién de negocio

Este punto de vista muestra las funciones principales del negocio y como intercambian infor-
macion entre ellas. Estas funciones de negocio muestran las actividades més importantes sin
tener en cuenta los cambios organizacionales o los desarrollos tecnologicos.
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Figura 2.6: Metamodelo del punto de vista funcién de negocio- SJBC, Coloso Archimate

2.1.6 Modelo del punto de vista funcion de negocio

En el proceso global se encuentran las areas de proyecto el cual inicia la apertura de la actividad
y realiza sus diferentes artefactos, posteriormente es enviado al area de desarrollo la cual se
encarga de realizar la implementacion de la soluciéon, una vez finalizada es enviada al area
de pruebas para su calificacion, una vez la calificacién del software este aprobada se envia a
integracion el cual desplegara la solucion a produccion.
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Figura 2.7: Modelo del punto de vista funciéon de negocio - SJBC, Coloso Archimate



2.1.7 Metamodelo del Punto de vista de Proceso de Negocio

Este médelo muestra la estructura de uno o mas procesos de negocio en un alto nivel, como
también los servicios ofrecidos externamente por un proceso de negocio y su contribucién a la
realizacion de los productos de la compania, se asignan roles a los procesos de negocio y asi se
puede identificar las capacidades y responsabilidades de cada actor.
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Figura 2.8: Metamodelo del Punto de vista de Proceso de Negocio - SJBC, Coloso Archimate

2.1.8 Modelo del Punto de vista de Proceso de Negocio

Este modelo muestra el proceso integral a un alto nivel de los proyectos de pruebas ejecutados
en la compania, tiene tres principales procesos los cuales, el primero realiza el inicio proyecto,
una vez iniciado realiza la planeacién, andlisis y diseno del proyectos, luego se desarrolla y se
prueba la solucién, una vez culminada se despliega en produccion.
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2.1.9 Metamodelo del Punto de vista de Cooperaciéon de Proceso de
Negocio

El mismo metamodelo del punto de vista de negocio es aplicable al punto de vista de cooperacién
de proceso de negocio. Este es punto de vista tiene aspectos importantes como: - Relaciones
causales entre los principales procesos de negocio.
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Figura 2.10: Metamodelo del Punto de vista de Cooperacién de Proceso de Negocio - SJBC,
Coloso Archimate

2.1.10 Mobdelo del Punto de vista de Cooperacion de Proceso de
Negocio

Este modelo punto de vista de cooperacién de proceso de negocio muestra la relacién entre los
procesos del area de pruebas y sus diversas actividades.
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2.1.11 Metamodelo del Punto de vista de producto

Describe los productos que se ofrecen a los clientes u otros involucrados define la composicién
de estos produectos en terminos de servicios de negocio o aplicacion. El producto tiene un valor
(importancia del producto) y estd4 compuesto por contratos y servicios(negocio y/o aplicacion).
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Figura 2.12: Metamodelo del Punto de vista de producto - SJBC, Coloso Archimate

2.1.12 Mobdelo del Punto de vista de producto

El producto visible de Techcrea es la entrega de software de calidad. Se debe cumplir el entregar
el software como el cliente lo solicito y en los tiempos establecidos al inicio del proyecto.
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2.2 Capa Codificacion

2.2.1 Metamodelo comportamiento de aplicacién

El punto de vista de comportamiento de aplicacion describe el comportamiento interno de una
aplicacion, es decir, como se realizan los servicios de apliacacién. Con este punto de vista se
puede identificar el comportamiento de las principales aplicaciones.
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Figura 2.14: Metamodelo comportamiento de aplicacién - SJBC, Coloso Archimate

2.2.2 Modbdelo comportamiento de aplicacién

Este modelo muestra el comportamiento actual de las aplicaciones que intervienen en el proceso
de pruebas de la compania, y sus diferentes estados en las fases del ciclo de vida del proyecto.
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2.2.3 Metamodelo Punto de vista de Cooperaciéon de Aplicacion

Este modelo muestra la relacion que existe entre los componentes de aplicacion en terminos del
flujo de informacion entre ellos o los servicios que ofrecen y usan.
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Figura 2.16: Metamodelo Punto de vista de Cooperacién de Aplicacién - SJBC, Coloso Archi-
mate

2.2.4 Mébdelo Punto de vista de Cooperacion de Aplicacion

El proceso propuesto en este trabajo de grado estara disponible en el componente metodologia
y calificacién respectivamente.
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Figura 2.17: Mdédelo Punto de vista de Cooperacion de Aplicacién




2.2.5 Metamodelo Punto de vista de Estructura de Aplicacion

Este punto de vista muestra la estructura de aplicaciones o componentes, esto es 1til para el
disenio o entendimiento de la estructura de las principales aplicaciones y componentes con sus
respectivos datos asociados.
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Figura 2.18: Metamodelo Punto de vista de Estructura de Aplicacién - SJBC, Coloso Archimate

2.2.6 Moddelo Punto de vista de Estructura de Aplicacion

Los componentes mas importantes en el proceso de pruebas de la compania son los servicios
desarrollo, pruebas e implementacion de software.
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2.2.7 Metamodelo Punto de vista de Uso de Aplicacién

Este punto de vista describe cémo las aplicaciones son usadas para soportar uno o mas procesos
de negocio y como estas son usadas por otras aplicaciones. Sirve para identificar los servicios
que son necesarios para los procesos de negocio y otras apliacciones.
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Figura 2.20: Metamodelo Punto de vista de Uso de Aplicacién - SJBC, Coloso Archimate

2.2.8 Moddelo punto de vista de Uso de Aplicaciéon

En el caso puntual del area de pruebas de software, se tienen los componentes de calificacion e
integracion, los cuales son utilizados por los analista de prebas e integradores de producto.
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2.3 Capa Infraestructura

2.3.1 Metamodelo Punto de vista de Infraestructura

Este metamodelo muestra los elementos de hardware y software, como lo son dispositivos fisicos,
redes, bases de datos y demas.
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Figura 2.22: Metamodelo Punto de vista de Infraestructura - SJBC, Coloso Archimate

2.3.2 Moddelo Punto de vista de Infraestructura

Este modelo muestra la estructura hardware y software de la compania techrea, en la cual
contine sus diversos componentes y aplicaciones y la interconexion ente ellos.
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2.3.3 Metamodelo Punto de vista de Uso de Infraestructura

Este modelo muestra el sistema de software y redes los cuales son entregados a las aplcaciones.
Esto muestra el rendimiento y la escalabilidad de la infraetructura, teniendo en cuenta las
aplicaciones que hardan uso de esta infraestructura.
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Figura 2.24: Metamodelo Punto de vista de Uso de Infraestructura - SJBC, Coloso Archimate

2.3.4 Moddelo punto de vista de Uso de Infraestructura

Este modelo describe tres componentes de aplicacién que se usan para prestar el servicio de
pruebas de software dentro de la compania.

Servidor Blade [

Jira Testlink Sistto
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2.3.5 Metamodelo Punto de vista de Implementacion y despliegue

El metamodelo muestra como se realiza una aplicacion en la infraestructura. Esto comprende
el mapeo de aplicaciones y la informacion usada por estas aplicaciones en modo de artefactos
de software y componentes de almacenamiento como bases de datos o diferentes archivos.
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Figura 2.26: Metamodelo Punto de vista de Implementacién y despliegue - SJBC, Coloso
Archimate

2.3.6 Moddelo Punto de vista de Implementacion y despliegue

Este modelo describe la interaccion de los diferentes componentes de aplicacién y la infraestruc-
tura que los soporta, en este caso la interaccion entre el portal web Jira y la base de datos Oracle,
la cual esta instalda en un AIX.
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2.3.7 Metamodelo punto de vista de Estructura de Informacion

El punto de vista de estructura de informacion el semejante a los modelos de innformacién
usados en la programacién orientada a objetos en donde se dibujan las clases, objetos y demas,
muestra cémo la representacién de la estructura de los datos de negocio es convertida a una
estructura de datos de aplicacion.
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Figura 2.28: Metamodelo punto de vista de Estructura de Informacion - SJBC, Coloso Archi-
mate

2.3.8 Moadelo punto de vista de Estructura de Informacion

El modelo describe los objetos de informacion que hace parte de la seccién de pruebas de
software y su interaccién con las diferentes herramientas, al igual se muestra el nuevo Pugln
agil de la herramienta Jira, en el cual se manearan las estructuras y funcionalidades agiles del
proceso de pruebas.
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2.3.9 Metamodelo Punto de vista de Realizacion del Servicio

Este punto de vista resalta como los servicios de negocio son realizados por los procesos
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Figura 2.30: Metamodelo Punto de vista de Realizacion del Servicio - SJBC, Coloso Archimate

2.3.10 Mobdelo Punto de vista de Realizacion del Servicio

El modelo muestra como la metodologia tiene acceso a las diferentes areas del proceso de
pruebas y las herramientas que este contiene.
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2.3.11 Mobdelo Punto de vista de Capas

Este modelo muestra diferentes capas de negocio en donde se separan los actores, servicios de
negocio, servicios de aplicacion y la infraestructura que los soporta. En este caso se muestra la
capa de negocio en la cual interactiian las pruebas de software realizadas, la capa de aplicacién
en la cual interviene la herramienta Jira la cual contiene el plugin agil, y por 1iltimo la capa de
infraestructura la cual contiene una base de datos Oracle montada en un AIX.

Reakzar prusbas Funconales /No fundonales

FaY

Megocio
- |
Pruebas
L ]
Aplicadion
=
-
Jrra
)
Infraestructura
[ JIBase de Datos AIX

Base de Datos ALY

Figura 2.32: Mddelo Punto de vista de Capas



2.4 Capa Motivacional

2.4.1 Metamodelo Punto de vista de Implicados

Este metamodelo representa a los implicados, los manejadores para cambio y las valoraciones,
siempre en términos de oportunidades y amenazas. Se describe también los enlaces a los
objetivos que direccionan las preocupaciones y valoraciones.

stakeholder ' | manejador &
| objetivo | | valoracion -

Figure 2.33: Metamodelo Punto de vista de Implicados - SJBC, Coloso Archimate

2.4.2 Modelo Punto de vista de Implicados

Este modelo describe tres implicados dentro del proceso de pruebas de la compania, el coor-
dinador de pruebas encargado de administrar los recursos y cronogramas de los proyectos, los
lideres de pruebas encargados de apoyar y guiar a los testers en la ejecucion de las pruebas, y
por ultimo los testers encargados de la ejecucion de las pruebas y su posterior calificacion.
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Figura 2.34: Mdédelo Punto de vista de Implicados - SJBC, Coloso Archimate



2.4.3 Metamodelo Punto de vista de Realizaciéon de Objetivos

Permite al disenador modelar las metas concretas,dentro de requerimientos y restricciones que
son necesarias para realizar los objetivos, el refinamiento de objetivos dentro de sub-objetivos
es modelado usando la relacion de agregacion.

Figura 2.35: Metamodelo Punto de vista de Realizacion de Objetivos - SJBC, Coloso Archimate

2.4.4 Mobébdelo Punto de vista de Realizacién de Objetivos

El modelo fija diversos actores involucrados directa o indirectamente dentro del proceso de
pruebas de la compania y sus diversas actividades propias de cada uno.
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2.4.5 Metamodelo Punto de vista de Contribucién de Objetivos

Este metamodelo permite al disenador o analista modelar la influencia de las relaciones entre los
objetivos y requerimientos. Las vistas resultantes pueden ser usadas para analizar el impacto
que los objetivos tienen con otros, o para detectar confligtos entre los objetivos de los implicados.
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Figura 2.37: Metamodelo Punto de vista de Contribucién de Objetivos - SJBC, Coloso Archi-
mate

2.4.6 Modelo Punto de vista de Contribucion de Objetivos

El modelo describe el objetivo principal de las pruebas de software, sus principales carac-
teristicas y metas como lo son el minimizar los errores encontrados en produccién, el entregar
un software de alta calidad utilizando la menor cantidad de recursos disponibles para ello, al
igual que aportar un dinamismo al area de pruebas con la implementaciéon de un nuevo proceso
agil.
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2.4.7 Metamodelo Punto de vista de Principios

El punto de vista de principios describe los principios mas relevantes en el diseno que se esté
planteando incluyendo los objetivos que motivan estos principios, también las relaciones entre
los objetivos y los principios.

Figura 2.39: Metamodelo Punto de vista de Principios - SJBC, Coloso Archimate

2.4.8 Modelo Punto de vista de Principios

El objetivo principal del area de pruebas de techrea es entregar software de alta calidad, uti-
lizando para ello una metodologia estructurada junto con un proceso agil para el area de pruebas
de la compania.
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2.4.9 Metamodelo punto de vista de Realizacion de Requerimientos

Este metamodelo permite modelar la realizacién de requerimientos por los elementos del negocio
como; actores, servicios de negocio, procesos de negocio, servicios de aplicacién, componentes
de aplicacion, etc.
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Figura 2.41: Metamodelo punto de vista de Realizacién de Requerimientos - SJBC, Coloso
Archimate

2.4.10 Modbdelo punto de vista de Realizacion de Requerimientos

Este modelo muestra la forma en que se relaciona la entrega de software de alta calidad con la
utilizacion de métodos tradicionales y agiles en pro de satisfacer las necesidades de los clientes.
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2.4.11 Metamodelo Punto de vista de Motivacién

Este metamodelo muestra el aspecto motivacién sin enfocarse en elementos internos, al igual
permite ver la relacion entre los servicios, actores y aplicaciones.
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Figura 2.43: Metamodelo Punto de vista de Motivacién - SJBC, Coloso Archimate

2.4.12 Mobdelo Punto de vista de Motivacion

En este modelo se presentan requerimientos y el objetivo del area de pruebas, al igual que los
actores princiales dentro de cada area del proceso junto con su descripcién y objetivos.

Optimizar los grupes de trabajo
Coordnadar de prosbas D) Busca asignar las personas : ¥ el Bemps de ejeclcion
correctas en los provectos onectos

ASigna Droyects SEgUn su priorkdad |
¥ debparabibdad de recursos

Lideres de pryshas D (Ganars snergis entre kos impcados del grupa © -
| ‘{ Disminuye o trabajo a realziar H Adinistrar recursos ¥ asgnacionss ]

Anaksta de = ™ Epecutar |a totakdad de las pruebas
e

Figura 2.44: Mddelo Punto de vista de Motivacion - SJBC, Coloso Archimate



Capitulo 3

DESARROLLO DE LA
INVESTIGACION

3.1 Situacién Actual del proceso del area de pruebas

Para la realizacién de este trabajo de grado se inicié con una revision de la documentacién mane-
jada dentro del area de pruebas de la compania Techrea S.A.S (Informes de avance, matriz de
validacion de casos de pruebas, informes finales de los proyectos, manual de procedimientos,
politicas del area, estructura organizacional), se realizé una observacion a las actividades diarias
del grupo de pruebas, en el cual se tomo atenta nota a los procedimientos utilizados, validacién
de canales de comunicacion y demds caracteristicas implicitas dentro del area. Por tltimo se
realizaron entrevistas estructuradas a los miembros de los equipos de pruebas consignadas en
el “Anexo 17, y asi recabar informacion relevante para sentar las bases de MEND — TEST.

Dentro de este proceso de analisis del problema, se logré construir un diagrama del proced-
imiento manejado dentro del area de pruebas, en el cual se visualizan cuatro actores principales
dentro del proceso, los cuales son, Coordinador de desarrollo, Coordinador de pruebas, analista
de pruebas y testers, a continuacién se generalizan dichos roles y su interrelacion.
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Figura 3.1: Proceso actual Compania - CEHO - Metodologia MEND — TEST
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3.1.1 Procedimiento al ingresar un proyecto de pruebas

Luego de la evaluacion de la situacion actual del modelo manejado por la compania Techcrea,
se realizé un modelo de espina de pescado ilustrado en PRESSMAN, R. S. (2005), en el cual
se colocé el problema o efecto en la parte de la cabeza del modelo de espina, y dentro de sus
espinas las posibles causas del mismo.

Esto gracias a la colaboracion de diversos actores involucrados en el area de pruebas, los cuales
por medio de una lluvia de ideas apoyaron en la descripcion de las diversas variables que
posiblemente estan generando el problema.

Con lo anterior se construye el siguiente diagrama de espina de pescado, el cual nos da una

visiéon mas acertada en cuanto a la problematica presentada en la compania.
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Figura 3.2: Espina de pescado - CEHO - Metodologia MEND — TEST

Dentro de las categorias plasmadas en el diagrama de espina de pescado se encuentran las
siguientes cuatro:

e Comunicacién: Falla en la comunicacién entre dreas e inadecuada utilizacién de canales
de comunicacién

e Notificaciones: Perdida de correo interno .pst, fallos en el servidor de correos, buzones
llenos.

e Gestién de conocimiento: Conflictos de grupos y manejo de estrés.

e Métodos: Baja tolerancia a cambios dentro de los procedimientos a seguir durante las
pruebas.

e Efecto: Demora en la entrega del software (La compafia genera retardos en cada etapa
de los procesos a la hora de certificar el software, representados en tiempos de ejecucion).



3.2 Metodologia Mend-Test

En este capitulo se presenta todo lo relacionado y definido para MEND — TEST, metodologia
de pruebas funcionales, su definicion de actividades, artefactos, herramientas y roles, la cual
servird de guia para realizar pruebas de software de manera rapida y agil. Dentro de sus prin-
cipales caracteristicas se encuentra el permitir realizar pruebas de manera agil.

Histoéricamente las metodologias guian los procesos y actividades, tanto en el Aambito académico,
como en la industrial en general, es decir estdn inmersas en cualquier area del conocimiento. Con
base en diversas asesorias de expertos en temas relacionados con ingenieria de sistemas y soft-
ware y reflexiones personales, he llegado a proponer en este trabajo de grado una metodologia
llamada MEND — TEST aplicable al area de pruebas de la compania Techrea en las fases de
planeacion, diseno, ejecucién y cierre, la cual aportard en la optimizacion del proceso de prue-
bas y el asegurar al maximo la calidad de los entregables.

3.3 Mend-Test

Los procesos y artefactos descritos en esta metodologia abarcan desde el inicio del ciclo de
pruebas hasta su puesta en produccion, especificamente en las fases de planeacion, diseno,
ejecucion y cierre.

Mend-Test

Ver
Figura 5.4

Criterios de
/' Idoneidad

Ver
Figura 5.2
Figura5.3

IMetodologia
Tradicional

Ver
Figura 3.1

Figura 3.3: Criterios de seleccion - CEHO - Metodologia MEND — TEST

Ingreso de un proyecto: Es el producto de etapas previas de las areas de comercial, requer-
imientos y proyectos.

Criterios de idoneidad: Se realiza la evaluacion con un cuadro comparativo guiado por lo es-
pecificado en los criterios de idoneidad para un proyecto segiin (Juan Palacio, 2008), adicional
se le asignara un valor a cada uno de estos criterios, el cual posteriormente ayudara a tomar la
decisién de que enfoque utilizar.

Se debe tener en cuenta las necesidades del proyecto, evaluando su robustez y complejidad,
para elegir asi la metodologia a usar, en busca de obtener éxitos tempranos.

Valor: Comprendido entre 1 y 4 donde 1 es el valor mas bajo y 4 el mas alto, se sdebe tener en



cuenta que estos criterios no pueden ser el mismo, es decir no se puede indicar que el tamano
del sistema es 4 para el criterio “grande” y 4 para el criterio “pequeno”, siempre uno de ellos
debe ser mayor que su competidor.

El valor final dado para cada criterio de idoneidad estard regido por la diferencia entre A y
P, donde A es “Adaptable” y P es “Predictivo”. Este resultado seleccionara aquel criterio con
mayor puntaje de la iguiente manera.

ceA>eP=A (3.1)

cA<eP=P (3.2)

En donde el resultado es el siguiente:
A = Implementar Metodologia MEND — TEST
P = Implementar Metodologia Actual

Ejemplo de una implementacion con la metodologia MEND — TEST

Prioridad del negocio Valor — 4 A 1 0
Cumplimiento 3
ve Grand a
Tamarnio del sistema ran EN A 1 0
Peqgueno 3
Bajo 4
Coste del prototipado J il 1 0
Alto 3
Alt 4
Criticidad del sistema -2 A 1 0
Baja 1
Dificil de modificar | 0
Rigidez del producto P 0 1
Modificable 1
Ent tabl 0
Estabilidad de requisitos atorno estane P 0 1
Entorno inestable 4
Implementar Metodologia MEND —TEST

Figura 3.4: Implementacién con la metodologia MEND — TEST - CEHO



Ejemplo de una implemetacion con la metodologia actual

Val a4
Prioridad del negocio 2o A 1 0
Cumplimiento 3
. . Grande 2
Tamano delsistema — P 0 1
Peguenao 4
Coste del prototipado Bajo 4 P 0 1
Alto 4 |
Alt 4
Criticidad del sistema 2 A 1 0
Baja 1
o Dificil de modificar ]
Rigidez del producto — P 0 1
Modificable 1
Entorno estable 0
Estabilidad de requisitos P 0 1
Entornoinestable 4
Implementar Metodologia Actual

Figura 3.5: Implementacion con la metodologia MEND — TEST - CEHO

El corazoén de esta metodologia se centra en tres aspectos principales los cuales de describen
a continuacion:
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Figura 3.6: Metodologia MEND — TEST - CEHO

Colaboracién: Se refiere a la colaboracién no solo entre los integrantes de un equipo de
trabajo, sino también a las areas de trabajo, integrando proyectos, desarrollo, requerimientos.



Monitoreo: El monitorear un estado actual da una visiéon de lo que podremos llegar hacer en
una linea de tiempo determinada, junto con el control forman una dupla capaz de cambiar el
rumbo de los proyectos de pruebas.

Mejora constante: A medida que se avanza en los Sprint y entregas se estd implicitamente
mejorando el producto por medio de retroalimentaciones realizadas por el grupo de trabajo y
por el cliente.

3.3.1 Fases planteadas (Planeacién- Diseno - Ejecucién - Cierre)

Las siguientes fases son las que guiaran el proceso de pruebas y estaran implicitas en cada sprint
creado, se repetiran tantas veces como sea necesario.

Metodologia

l Mo
O—){ Flaneacidn H Disefio H Ejecucidn ]—)
Si

Pruebas Ok

Figura 3.7: Fases de la Metodologia MEND — TEST - CEHO

El objetivo de cada fase es:

Planeacién: EL objetivo de esta fase es realizar la planeacién general del proyecto de pruebas,
se realizara el plan de pruebas especifico el cual definen los tipos de pruebas a ejecutar como lo
pueden ser, pruebas funcionales, pruebas no funcionales, pruebas de seguridad, posterior, junto
con tiempos, recursos, equipos y demas artefactos necesarios para la ejecuciéon de las pruebas.

e PMP =Plan maestro de pruebas *
e PEP= Plan especifico de pruebas *
e EP= Estrategia de pruebas *

e Sprint = Periodo de tiempo entre 1 y 4 semanas

Diseno: En esta fase se realiza la configuracién del ambiente de pruebas, se construyen los
casos de prueba con sus respectivos datos, en Jira se construyen los ToDo “Los que hacer”
y posteriormente se crean los Sprint por cada entrega de desarrollo, desarrollo podré enviar
una o n versiones las cuales al final representaran una versién final, lo anterior dependiendo de
desarrollo.

e CAP: Configuraciéon ambiente de pruebas
e INT: Integracién de a solucién
e CP: Creacién casos de pruebas

Ejecucién: En esta fase se da inicio al Sprint y se inicia la ejecucién de las pruebas previa-
mente planeadas, se toma evidencia de ejecucién y se reportan las incidencias de los defectos
encontrados tipo Bug.



e REP= Reporte de Estado Proyecto
e RI= Reporte de Incidentes

e RD= Reuniones diarias

Cierre: Al finalizar se realiza un informe de pruebas, donde se evidencia cuantas pruebas
fueron ejecutadas, las que no y su respectivo informe de reporte de defectos, al realizar retro-
spectivas se estd documentando y socializando que se hizo bien y mal, que inconvenientes se
presentaron en los ciclos de pruebas, que se puede mejorar para el préoximo sprint, y las cosas
que definitivamente se tienen que dejar de hacer.

e CAC: Cierre Aseguramiento calidad *

e RT: Retrospectiva

Nota: Los marcados con el simbolo “ * 7, Son aquellos artefactos que solo se producen una

unica vez. Luego de iniciado el siglo en lo posible no variaran su estructura, a no ser que las
circunstancias lo requieran. Para los proyectos que se trabajen con la metodologia MEND —
TEST iniciaran por la construccién de software, en la cual desarrollo fragmentara sus entregas
con versiones RC las cuales iniciaran el ciclo de pruebas.

Para el manejo de pruebas agiles se trabajara con la herramienta Jira la cual contiene un plugln
para la funcionalidad agil. En este proceso se crearan actividades marcadas como ToDo las
cuales representaran cada una de las tareas necesarias para la ejecucion de las pruebas.

Estas actividades ToDo son almacenadas en la pila del producto, una vez creadas las activi-
dades tipo ToDo se priorizan para conformar un Sprint. Estos Sprint serdan creados con un
tiempo determinado, segin lo estipulado en la planeacion inicial, una vez es ejecuado el sprint
se realizara una retrospectiva de la ejecucion, en la cual se consignan las cosas que se hicieron
bien y las que se pueden mejorar, con el fin de potenciar los siguientes sprint y no cometer las
mismas fallas que en sus sucesores.

Este ciclo se repite cuantas funcionalides entregadas por desarrollo se tengan, y finaliza hasta
que se obtenga una entrega completa para ser desplegada en produccién. La caracteristica
principal de la metodologia mend — test es que puede ser adaptada a cualquier tipo de or-
ganizacién, proporcionando un conjunto de procedimientos, plantillas, y herramientas de facil
implementacion.

3.3.2 Caracteristicas

MEND — TEST permite generar un dinamismo en las pruebas de software de la compania
TeChera S.A.S, ya que serd utilizado de manera paralela a una metodologia ya existente den-
tro de la compania, surge de la necesidad de entregar funcionalidades software relativamente
pequenas en tiempos cortos sin alterar su calidad.

3.3.3 Proceso guiado por ciclos “Sprint”

Asi como en el desarrollo de software agil, cada versién entregada representa una funcionali-
dad que aporta valor al cliente, en las pruebas de software es similar, con la diferencia que en
cada sprint creado se agruparan una o varias funcionalidades, las cuales al final aportaran a la
entrega de una tnica versién calificada y aprobada para el cliente.

Actualmente el manejo de las versiones entregadas por desarrollo se basa en la entrega de una



unica versién hacia el drea de pruebas y posterior a esta entrega realizar la depuracion de de-
fectos, corregirlos y generar una nueva version del producto.

Desarrollo manejara cierto nimero de Sprint para subdividir las actividades netas de una
version, en la cual empaquetardan el desarrollo de la solucién, pruebas unitarias, descarga de
artefactos, merge de codigo fuente, compilacion y generacion de la versién RC. El manejo de las
versiones RC entregadas por desarrollo, se entregardan varias versiones RC segin necesidades
hacia el drea de pruebas y posterior a esta se realizara la depuracion de defectos, su correccion
y generacion de una nueva version del producto.

A continuacién se muestra el diagrama generado para la nueva metodologia en paralelo para
las pruebas de software.
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Figura 3.8: Proceso de la nueva Metodologia MEND — TEST - CEHO



3.3.4 Roles
Estos roles seran necesarios dentro de los equipos de trabajo Scrum.

Product owner: Responsable de la visiéon del producto y la gestion econdémica del proyecto,
conecta equipos desarrollo, pruebas, cliente decidiendo que caracteristicas y funcionalidades ha
de tener el sistema y el orden en que se deben implementar en el “Product backlog”.

Scrum Master: Es un facilitador, ayuda a aplicar los principios valores y practicas de scrum,
ayuda en la organizacion para la adopcion del proceso.

Equipo auto organizado: Conocimiento global y en diversas tecnologias.

3.3.5 Ventajas de la metodologia mend-test
e Permite la toma de decisiones tempranas a medida que se avanza en las pruebas.
e Facilita estar al tanto de lo que pasa en los proyectos
e Muestra resultados a corto plazo
e Aumenta la calidad en las pruebas realizadas
e Permite el monitoreo y control de las actividades propias de las pruebas
e Mayor productividad y eficiencia de las actividades de pruebas
e Se mejoran estimaciones con el tiempo, se van ajustando a medida que se cierran los

sprint

3.3.6 Desventajas de la metodologia mend-test

e Cambio radical de mentalidad entre los involucrados “Resistencia al cambio”

Capacitaciones en métodos agiles “Scrum”

Implementacién de roles especificos dentro del area.

Exige una madurez de los equipos de trabajo tanto técnica como social.

Curva de aprendizaje alta, alto nivel de disciplina



Capitulo 4

CIERRE DE LA INVESTIGACION

4.1 Conclusiones

Gracias a la investigacién realizada y a la asesoria de expertos, se logro construir una metodologia
para el area de pruebas, la cual por medio de procesos testing, estructura el trabajo en los
proyectos de pruebas de la compania, proporcionando una visién transversal del estado de las
pruebas ejecutadas.

Mediante la implementacion de la metodologia MEND — TEST, se brindé a la empresa un
camino eficaz y funcional para cada iteracion del proceso, la cual aportara trazabilidad y
seguimiento a los proyectos del drea de pruebas de software en las fases de planeacién, diseno,
ejecucion y cierre.

Los grupos de trabajo que conforman el drea han recibido con agrado la propuesta de la nueva
metodologia, ya que les brindara un apoyo a su tarea diaria, permitiéndoles estar al tanto de los
acontecimientos y estar en continua comunicacion con el area de desarrollo, resolviendo dudas
y concertando los diversos tipos de incidentes reportados.

Se realizo el desarrollo de un proceso basado en técnicas agiles, y su posterior implementacién
en un proyecto piloto de la compania, en el cual se pudo observar una optimizacién de activi-
dades.

El presente trabajo cumplié con las expectativas planeadas inicialmente, aportando a la em-
presa Techrea S.A.S dinamismo en el area de pruebas y una visién clara y global a la hora de
ejecutar pruebas, junto con el establecimiento de una sinergia entre el grupo de pruebas y el
area de desarrollo, lo cual aporto a la mejora de la calidad en los productos entregados.

4.2 Recomendaciones

Se recomienda realizar reuniones tempranas entre los equipos de trabajo, en especial area de
desarrollo y area de pruebas, para concertar y establecer cudles de los proyectos pueden ser o
no aplicables para la utilizacion del proceso de MEND — TEST.

El proceso nominal que lleva la compania no se debe acomodarse al proceso generado por
MEND — TEST y la herramienta Jira, por el contrario estos son los que se debe acoplar a ellos,
por lo cual es recomendable tomar atenta nota a las anomalias o mejoras en los procesos que
mediante el uso puedan surgir.
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4.3 'Trabajos Futuros

La primera linea de continuacién de este trabajo de investigacién es el la implementacion de
un desarrollo guiado por pruebas o Test-driven development (TDD) involucrado las pruebas
primero (Test First Development) y el (Refactoring).

La segunda linea de continuacion de este trabajo de investigacion es es la continuacion directa
de esta Tesis, Se podria continuar con la aplicabilidad he implementacion del nuevo proceso
creado en otras companias, en las cuales se maneje un entorno de pruebas similar al descrito
en esta tesis.
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