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RESUMEN

El objetivo del presente trabajo se basa en detallar el ciclo de vida de un proyecto de
desarrollo software gestionado mediante una metodologia de trabajo denominada Scrum y
apoyandose en diversas herramientas de desarrollo como son el Team Foundation Server, Test
Manager y Sharepoint de Microsoft.

Se detallaran todas las fases por las que debe pasar un proyecto desde su planificacion a su
puesta en produccion, pasando por las fases de desarrollo y validacion, enumerando en cada
fase aquellos aspectos de gestion, documentacién y/o validacién que sean necesarios.

El proyecto se ha dividido en varias partes para facilitar su comprensién. La primera de ellas
sera una exposicion de los fundamentos basicos necesarios. En segundo lugar, se definira como
sera la gestion del proyecto agil que se va a desarrollar. Seguidamente, se explicara la fase de
testing que se debe ejecutar paralelamente pero de forma conjunta con el punto anterior.

Para finalizar, y unificar todos los conceptos anteriores, se simulara el desarrollo de un
pequefio programa software siguiendo la metodologia desarrollada y utilizando las herramientas

de gestion, documentacion y testing necesarias.

Palabras clave: Scrum, Metodologia, Agil, Desarrollo, Software.
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ABSTRACT

The aim of this work is based on detailed life cycle of a software development project
managed by a methodology called Scrum and leaning in various development tools such as
Team Foundation Server, Test Manager and Microsoft Sharepoint.

It detailing all phases that must pass a project from planning to put into production, through
the development and validation phases, in each phase listing those aspects of management,
documentation and / or validation may be required.

The project has been divided into several parts for ease of understanding. The first will be a
presentation of the basic fundamentals necessary. Second, will be defined as agile project
management to be developed. Next, explain the testing phase to be executed in parallel but in
conjunction with the previous point.

Finally, and unify all previous concepts will simulate the development of a small program
following the methodology developed software and using management tools, documentation and

testing required.

Keywords: Scrum, Methodology, Agil, Development, Software.
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1. INTRODUCCION

En los ultimos afios estamos asistiendo a un cambio radical en la forma de gestionar los
proyectos de desarrollo de software. Debido al gran vacio en el que se encontraban los
desarrolladores de software, las metodologias agiles aparecieron para poder dar una solucion a
todos esos proyectos aportando una elevada simplificacion sin renunciar a las practicas
esenciales para asegurar la calidad del producto. Dentro de los métodos de ingenieria de
software encontramos el Desarrollo Agil, donde los requerimientos y soluciones evolucionan
mediante la colaboracion de grupos auto-organizados y multidisciplinarios.

La idea de un Desarrollo Agil se fundamenta en la reduccion de riesgos basandose en la
division de un gran problema en otros mas pequefios. Actualmente existen muchos tipos de
metodologias agiles que pueden ser utilizadas (Scrum, Feature-Driven Development (FDD),
Adaptive Software Development (ASD), Kamban, etc) donde cada una tiene sus caracteristicas
propias y hacen hincapié en algunos aspectos mas especificos.

Pero de nada nos sirve una metodologia, por muy buena que pueda ser, si perdemos mas
tiempo gestionando el proceso que programando. Por lo que nos vemos casi obligados a
empezar a usar herramientas que nos ayuden con esta tarea. Una de las consideradas como
mas potentes es Microsoft Team Foundation Server (TFS). Este software es la herramienta que
nos ayudara con la gestion del ciclo de vida de aplicaciones. Ademas, nos aportara una serie de
utilidades que nos facilitaran la gestion de los procesos, el control de versiones del cddigo
fuente, el testing de aplicaciones, la implementacion del cédigo, entre otros.

Asimismo, el uso de forma conjunta de herramientas, como Microsoft Visual Studio, Microsoft
Test Manager y Microsoft SharePoint, junto con Team Foundation Server, hacen que el equipo
pueda entender mejor lo que el cliente necesita y disefiar, aplicar e implementar el cédigo con

mas eficacia.

2. METODOLOGIAS AGILES

2.1. Ciclo de vida de un proyecto software (SDLC)
2.1.1.Definicidon

El término ciclo de vida de desarrollo software, en ingles SDLC (Software Development

LifeCycle), describe el desarrollo de software desde la fase inicial hasta la fase final. Su
proposito no es otro que definir el conjunto de etapas por las que pasa el sistema que se esta
desarrollando desde que nace la idea hasta que el software es retirado o remplazado.

Las fases por las que transcurre el desarrollo del software son un conjunto de actividades
relacionadas con un objetivo en el desarrollo del proyecto. Cada fase se construye agrupando
tareas (actividades elementales) que pueden compartir un tramo determinado del tiempo de vida
de un proyecto. La agrupacion temporal de tareas impone requisitos temporales

correspondientes a la asignacion de recursos (humanos, financieros o materiales).
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El ciclo de vida permite que los errores se detecten lo antes posible y por lo tanto, permite a
los desarrolladores concentrarse en la calidad del software, en los plazos de implementacion y

en los costes que conllevan.

2.1.2.Procedimientos de un ciclo de vida

Por lo que hace a los procedimientos de los que debe constar un ciclo de vida basico de un
software, el orden y la presencia de cada uno de ellos dependeran del tipo de modelo acordado
entre el cliente y el equipo de desarrolladores. A continuacion podemos ver dichos
procedimientos:

» Definicion de objetivos: definir el resultado del proyecto y su papel en la estrategia
global.

# Analisis de los requisitos y su viabilidad:

» User Requirements Sepecification (URS): documento donde se recopilan, examinan
y formulan los requisitos del software desde el punto de vista del cliente.

» Software Requirements Spedifications (SRS): documento basado en el URS y creado
por los analistas, los cuales van al lugar del cliente para conocer las actividades del
software a desarrollar y examinar cualquier restriccion que se pueda aplicar.

» Disefio general (HLD,High Level Design): requisitos generales de la arquitectura de la
aplicacion donde se listan los modulos que contendra la aplicacion y una breve
descripcion de cada uno (funciones, relacién y dependencias con otros modulos).

» Disefio en detalle (LLD, Low Level Design): definicion precisa de cada subconjunto de la
aplicacion en donde se muestra: el detalle de la logica funcional de cada mdodulo en
pseudocddigo, las bases de datos con todos los elementos, detalles de la interfaz y la
definicion completa de las entradas y salidas de los distintos modulos.

» Programacion (programacion e implementacion): es la implementacion de un lenguaje
de programacion para crear las funciones definidas durante la etapa de disefio.

» Testing Levels:

» Prueba de unidad (Unit Testing): testeo por el propio desarrollador de cada
subconjunto de la aplicacion.

» Integracion (Integration Testing): tras unir todos los mddulos, se realiza un testeo
conjunto para garantizar que los diferentes médulos se integran entre ellos y los
datos de unos a otros funcionan correctamente.

» Prueba beta (System Testing): se testean todos los modulos, como si de una sola
aplicacion se tratara.

» Aceptacion (Acceptance Testing): el cliente final es el encargado de realizar el testeo
de la aplicacion en un uso real o simulado.

» Documentacion: sirve para documentar informacién necesaria para los usuarios del

software y para desarrollos futuros.
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P Release: tras pasar el periodo de pruebas de testing, el cliente ya tiene en sus manos
una version del software para que sea probado en la vida real, con servidores reales.

» Mantenimiento: esta fase incluye los procedimientos correctivos (mantenimiento
correctivo), las actualizaciones secundarias del software (mantenimiento continuo),

mejoras del software y reparacion de bugs (Bug Fixing).

2.2. Modelos de desarrollo de software

Los distintos modelos que encontramos permiten suministrar una guia para los ingenieros de
software con el fin de:
» Ordenar las diversas actividades técnicas en el proyecto.
P Suministrar un marco para la administracién del desarrollo y el mantenimiento
(estimacion de recursos, definicion de puntos de control intermedios, monitorizacion del

avance, etc).

2.2.1. Modelo en cascada

Este modelo ordena rigurosamente las etapas del ciclo de vida del software, de forma que el
inicio de cada etapa debe esperar a la finalizacion de la anterior.

La visién del modelo cascada del desarrollo de software es a través de una secuencia simple
de fases. Cada fase tiene un conjunto de metas bien definidas, y las actividades dentro de una
fase contribuyen a la satisfaccién de metas de esa fase.

REQUISITOS

IMPLEMENTACION

PRUEBAS
MANTENIMIENTO

Figura 1: Esquema del modelo en cascada.

Las ventajas de este modelo son:
» Funciona bien para proyectos pequefios donde los requisitos estan bien entendidos.
» Es simple y facil de usar.

» Facil de gestionar ya que cada fase tiene entregables especificos.

En cambio, sus principales inconvenientes son:
» En la vida real los proyectos no siguen una secuencia lineal.
» Es muy restrictivo y no permite movilizarse entre fases.

» El producto se ve cuando ya esté finalizado.
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2.2.2. Modelo V

Es un modelo que ilustra como las actividades de prueba (verificacion y validacion) se
pueden integrar en cada fase del ciclo de vida. Dentro del modelo en V, las pruebas de
validacion tienen lugar especialmente durante las etapas tempranas, por ejemplo, revisando los

requisitos de usuario durante las pruebas de aceptacion de usuario.

INGENIERIA VALIDACION
REQUISITOS REESISIERS
DISERNO DEL VERIFICACION
SISTEMA DEL SISTEMA
DISERO DEL VERIFICACION

SOFTWARE

DEL
CODIFICACION

SOFTWARE
Figura 2: Esquema del modelo en V.

Validar requisitos

— >

—>

Verificar
disefio

El lado izquierdo de la V representa la descomposicion de las necesidades y la creacion de
las especificaciones del sistema. El lado derecho de la V representa la integracion de las piezas
y su verificacion.

Las ventajas de este modelo son:

» Modelo simple y facil de utilizar.
» En cada una de las fases hay entregables especificos.

» Funciona bien para proyectos pequefios con requisitos entendidos facilmente.

En contra, sus principales inconvenientes son:
» Modelo muy rigido, con poca flexibilidad.
» No se producen prototipos del software.

» No tiene caminos claros para problemas encontrados durante las fases de pruebas.

2.2.3. Modelo iterativo

Este modelo busca reducir el riesgo que surge entre las necesidades del usuario y el
producto final por malos entendidos durante la etapa de recogida de requisitos.

Consiste en la iteraciébn de varios ciclos de vida en cascada. Al final de cada una se le
entrega al cliente una version mejorada. El cliente serd quien después de cada iteracion evalle
el producto y proponga mejoras. Estas iteraciones se repetirdn hasta obtener un producto que

satisfaga las necesidades del cliente.
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ANALISIS ANALISIS ANALISIS

CODIFICACION CODIFICACION
PRUEBAS PRUEBAS

Figura 3: Esquema del modelo iterativo.

Las ventajas de este modelo son:
» No hace falta que los requisitos estén totalmente definidos al inicio del desarrollo.
» Desarrollo en pequefios ciclos lo que permite gestionar mejor los riesgos.

» Al usuario se le entrega parte del producto (versiones) para que lo pruebe.

En contra, su principal inconveniente es que el proceso de desarrollo es largo ya que en cada

interacion se actualizan las especificaciones.

2.2.4. Modelo de desarrollo iterativo e incremental

Este modelo se basa en construir incrementando las funcionalidades del programa a
desarrollar. Este aplica secuencias lineales de forma escalonada mientras progresa el tiempo en
el calendario.

ANALISIS

CODIFICACION

PRUEBAS

Figura 4: Esquema del modelo de desarrollo iterativo e incremental.

Este modelo se centra en la entrega de un producto operativo con cada incremento. Los
primeros incrementos son versiones incompletas del producto final, pero proporcionan al usuario
la funcionalidad que precisa y también una plataforma para la evaluacion.

Las ventajas de este modelo son:

> Es flexible, generando software operativo de forma rapida y en etapas tempranas.

» Es mas facil probar y depurar en una iteraciébn mas pequefia.

En contra, sus principales inconvenientes son:
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» Se requiere de una experiencia importante para definir los incrementos y distribuir
en ellos las tareas de forma proporcionada.

» Cada fase de una iteracion es rigida y no se superponen con otras.

2.3. Metodologias de desarrollo de software
2.3.1.Definicidon

Una metodologia es un conjunto de técnicas y métodos que permite abordar, de forma
homogénea y abierta, cada una de las actividades del ciclo de vida de un proyecto de desarrollo.
Ademads, es un proceso de software detallado y completo.

Las metodologias se basan en una combinacion de los modelos de proceso de desarrollo
genéricos (cascada, incremental...) mediante las cuales se definen roles, actividades, practicas
y técnicas recomendadas. Asimismo, nos permiten optimizar el proceso y producto, hacer una
guia en la planificacién y en el desarrollo del software, y por ultimo, definir qué hacer, como y
cuando durante el desarrollo y mantenimiento del proyecto.

Los elementos mas importantes que forman parte de una metodologia son:

» Fases: tareas a realizar en cada fase.
» Productos: Entradas y salidas de cada fase, documentos.
» Procedimientos y herramientas: apoyo a la realizacién de cada tarea.

» Criterios de evaluacion del proceso y del producto: saber si se logran los objetivos.

Actualmente, podemos encontrar dos grupos de metodologias segun la filosofia de
desarrollo:
» Metodologias tradicionales: hacen énfasis en la planificacion.
» Metodologias agiles: se basan en la adaptabilidad del proceso y un desarrollo

incremental, cooperativo y sencillo.
La filosofia de las metodologias agiles es centrarse en el factor humano o el producto
software, dando mayor valor al individuo, a la colaboracion con el cliente y al desarrollo

incremental del software, con iteraciones muy cortas, manteniendo una alta calidad.

2.3.2. Ventajas de uso de metodologias

Existen numerosas ventajas del uso de las metodologias en el campo del desarrollo de
software, las cuales se pueden ver desde distinto puntos de vista:
» Desde el punto de vista de gestion:
v' Facilitar la tarea de planificacion, control y seguimiento del proyecto.
v Mejorar la relacion coste/beneficio.
v" Optimizar el uso de recursos disponibles.
v" Facilitar la comunicacion efectiva entre usuarios y desarrolladores.

» Desde el punto de vista de los ingenieros del software:
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v Ayudar a la comprension del problema.
v Optimizar el conjunto y cada fase del proceso de desarrollo.
» Desde el punto de vista del cliente o usuario:
v' Garantizar un determinado nivel de calidad en el producto final.
v Dar confianza en los plazos de tiempo fijados en la definiciéon del proyecto.

2.3.3. Metodologia tradicional

Son denominadas como metodologias pesadas. Estas centran su atencién en llevar una
focalizacién de la documentacion, planificacion y los procesos de forma exhaustiva de todo el
proyecto. Ademas, se centran en cumplir con un plan de proyecto definido en la fase inicial del
desarrollo del proyecto.

La ventaja de este modelo radica en el perfeccionamiento de dar respuesta a los
requerimientos inicialmente analizados. Por el contrario, las desventajas principales son los altos

costes al implementar un cambio y la falta de flexibilidad en proyectos.

2.3.4. Metodologia Aqil

Sus principios y valores fueron formalizados en el manifiesto para el desarrollo de software

agil (Manifiesto Agil). El enfoque de este método es la planificacion adaptativa (la habilidad de
responder al cambio), permitiendo potenciar ain mas el desarrollo de software a gran escala.

Existen numerosos Métodos Agiles, como por ejemplo: Adaptative Software Development
(ASD) creado en el afio 2000, Agile Modeling (AM) creado en el 2002, Extreme Programming
(XP) del 1999, Feature-Driven Development (FDD) en el 1998 y Scrum del afio 1994.

2.3.5. Comparativa entre metodologias

Tener metodologias diferentes para aplicar de acuerdo con el proyecto que se desarrolle
resulta una idea interesante. Ademas, es importante tener en cuenta que el uso de un método
agil no vale para cualquier proyecto.

A continuacion se detallan algunas de las principales diferencias entre ambas metodologias:

Dificil realizar cambios durante el Preparados para cambios durante el
proyecto. proyecto.

Existe un contrato prefijado. Es bastante flexible.

El cliente es parte del equipo de El cliente interactua con el equipo de
desarrollo mediante reuniones. desarrollo.

o Grupos pequefios (<10 integrantes) y
Grupos grandes y distribuidos. _ _ N
trabajando en el mismo sitio.

Mas roles. Pocos roles.

Tabla 1: Comparativa metodologia tradicional y agil
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2.4. Desarrollo Agil

2.4.1. Descripcién
El desarrollo de software agil son métodos adaptativos de ingenieria del software basados en

el desarrollo iterativo e incremental que, entre otras, promueven las siguientes particularidades:
» Una filosofia fomentando trabajo en equipo, organizacion propia y responsabilidad.
» Proceso de gestion promoviendo la inspeccion y adaptacion a los cambios.
» Permite la entrega rapida de software de alta calidad.

Una de las caracteristicas mas importantes del desarrollo agil es el uso de iteraciones a lo
largo de proceso de creacion del software. Las iteraciones son estructuras de tiempo pequefias
con una duracion tipica de 1 a 4 semanas que contienen algunas peculiaridades como: permitir
conseguir una adaptacion rapida del proyecto a los cambios; hacer las cosas en incrementos
pequefios con una planificacion a corto plazo y obtener versiones disponibles (con errores
minimos) al final de cada iteracién.

El termino equipo (equipo agil) y su composicién es normalmente de organizacién propia y
multidisciplinar, es decir, el conjunto de personas tienen diferentes formaciones académicas y
experiencias profesionales, que operan en conjunto durante un tiempo determinado. Estos son
abocados para dar solucién a un problema complejo que serd su objetivo comun, pero seran
cada uno de ellos los que decidan como realizar las tareas durante una iteracion.

En cuanto al tamafio del equipo es normalmente pequefio (5-9 personas) para ayudar a
hacer la comunicacién y la colaboracion mas facil. Dicha relacién destaca porque incluyen una
comunicacion de cara a cara rutinaria, diaria y formal entre sus miembros sobre los documentos
escritos (por ejemplo, las especificaciones del software). Ademas, la mayoria de los equipos
agiles se encuentran localizados en una Unica ubicacion abierta para facilitar esta comunicacion.

Igualmente, y no menos importante, sera el cargo de representante del cliente que tendra
gue contener cada equipo agil. Al final de cada iteracion, el representante del cliente y las
personas involucradas en el negocio revisaran el progreso y reevaluaran las prioridades con
vistas a optimizar el retorno de la inversion para asi asegurar las necesidades del cliente y los

objetivos de la compaidia.

2.4.2. El manifiesto Agil

En marzo de 2001, 17 criticos de los modelos de mejora basados en procesos de desarrollo
se reunieron en Salt Lake City (capital del estado de Utah, Estados Unidos) para discutir sobre el
desarrollo de software. En la reunién se acufi¢ el término “Métodos Agiles” y se cre6 “The Agile
Alliance”, una organizacion que resumid en cuatro postulados lo que ha quedado denominado
como “Manifiesto Agil”, que son las bases sobre las que se asientan estos métodos.

Finalmente, se desarrollaron los 12 principios que actualmente son considerados los

definitorios de la agilidad, sin importar la metodologia o marco del que se trata. Estos son:
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I.  Nuestra principal prioridad es satisfacer al cliente a través de la entrega temprana y
continua de software de valor.

II.  Son bienvenidos los requisitos cambiantes, incluso si llegan tarde al desarrollo. Los
procesos agiles se doblegan al cambio como ventaja competitiva para el cliente.

lll. Entregar con frecuencia software que funcione, en periodos de un par de semanas
hasta un par de meses, con preferencia en los periodos breves.

IV. Las personas del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos de forma
cotidiana a través del proyecto.

V. Construcciébn de proyectos en torno a individuos motivados, dandoles la
oportunidad y el respaldo que necesitan y procurandoles confianza para que
realicen la tarea.

VI. La forma mas eficiente y efectiva de comunicar informacién de ida y vuelta dentro
de un equipo de desarrollo es mediante la conversacién cara a cara.

VII. El software que funciona es la principal medida del progreso.

VIll.Los procesos 4agiles promueven el desarrollo sostenido. Los patrocinadores,
desarrolladores y usuarios deben mantener un ritmo constante de forma indefinida.

IX. La atencién continua a la excelencia técnica enaltece la agilidad.

X. La simplicidad como arte de maximizar la cantidad de trabajo que se hace, es
esencial.

XI. Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos que se
autoorganizan.

Xll. En intervalos regulares, el equipo reflexiona sobre la forma de ser més efectivo y

ajusta su conducta en consecuencia.

2.4.3. El método Scrum

2.4.3.1. Descripcién
Es una metodologia para afrontar los proyectos de creacion de aplicaciones de forma

iterativa, incremental, rapida y eficaz. Su caracteristica basica es trabajar con equipos pequefios
multidisciplinares, formados por un nimero de personas que suele ir de dos a nueve. En cuanto
a las ventajas que proporciona este método es que és muy facil de entender y requiere poco

esfuerzo para comenzar a usarse.

~ & aANA ~
{Quienes m m w’\fu
participan? A T L
Product = o s

Owner ﬁ‘m Team ﬁ?:‘a?rw

Figura 5: Componentes del equipo Scrum.

Scrum es un esqueleto de proceso que incluye un conjunto de précticas y roles predefinidos:

»Product Owner (Propietario del Producto): Es el cliente y el duefio del producto.
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»SCRUM Master (Arquitecto SCRUM): guiara el proceso de desarrollo segun los

principios de la metodologia. En ocasiones, esta misma persona pertenece a la vez
al SCRUM Team.

» SCRUM Team (Equipo SCRUM): personas que forman el equipo de desarrollo.
» Usuario final: seréa el que utilizara en la vida real el producto a desarrollar.

En otro orden de cosas, Scrum se diferencia del resto de metodologias por hacer uso de las

iteraciones (tambien llamados Sprints). En la siguiente figura podemos ver el proceso llevado a
cabo en cada Sprint:

Inicio ek por

6n Planificacion
SPRINT
Fifar Diacon

Pila de Producto
Estmar Tiempo Dafinicstn Inicial

Reunitn Diaria Equipo
1530 minutos

Pila de SPRINT
Duracion: 2 a 4 Semanas

valuacion SPRINT
Revision pars mejorar

Ciarra SPRINT
Ver DEMO

Figura 6: Esquema del proceso de un Sprint en Scrum.

El proceso se inicia con la elaboracion de un listado de funcionalidades ordenadas por
importancia, conocido como el Product Backlog (la Pila de Producto), compuesto por las

Historias de Usuario o Casos de Uso (breves descripciones textuales de cada una de las
funcionalidades que tendra el producto).

Pila de Producto Pila de SPRINT

Funcionalidad 1 Funcicnalidad 1

—_—
Funcionalidad 2 Funcicnalidad 2

Funcionalidad 3 Funcicnalidad 3

Funcionalidad 4

Funcionalidad 5

i

Funcionalidad n

Figura 7: Pilas del producto y del Sprint en Scrum.

El conjunto de caracteristicas que entra en un Sprint viene del Product Backlog (Pila de

Producto), que son un conjunto priorizado de requisitos de trabajo de alto nivel que se han de
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hacer. Con ello entramos en el ciclo de desarrollo que se repetira en varias ocasiones a lo largo
de todo el proyecto. Durante cada Sprint (cuya longitud es decidida por el equipo, de 2 a 4
semanas), el equipo crea un incremento de software operativo.

Aportaciones de los ejecutivos,
equipo, clientes, usuarios (e ]
y partes interesadas ﬂ g‘
Reunién
diaria

Revision
del Sprint

v
7AW

\ &8

Dueiio del Producto El Equipo

El equipo selecciona

. Fecha final de entrega del Sprint
Sprint y el equipo no cambian Entrega Proyecto
Backlog

} cas = -
histo entregar el Sprint
Reunién de S 2
Product Sprint g‘
Backlog Planning
Sprint
Retrospectivo

Figura 8: Esquema del proceso Scrum.

Los items, denominados PBI (Product Backlog Item) que entran en el Sprint se determinan
durante la reunion de planificacién. Durante esta reunion, el Product Owner informa al equipo de
los items en el backlog del producto que quiere que se completen. El equipo determina entonces
a cuanto de eso puede comprometerse a completar durante el siguiente Sprint. Durante un
Sprint, nadie puede cambiar el backlog de la iteracion.

Una vez concluye el plazo fijado para el Sprint, el equipo muestra lo que se ha hecho en el
software con una demo en la reunion de revision del Sprint.

Finalmente, se llevaran a cabo la reunion de Retrospectiva del Sprint, en la que se evaluara
si se ha de mejorar algo o si se han de afiadir nuevas historias a la Pila de Producto, tales como
bugs, nuevas funcionalidades descubiertas, etc. De esta manera se finaliza el Sprint actual y se
comienza uno nuevo, asi hasta acabar con todos los Backlogs de la Pila de Producto que se
tienen.

Por lo que hace a las reuniones de Scrum encontramos las siguientes:

P+ Sprint Planning Meeting (Reunién de planificacion del Sprint): se lleva a cabo al
principio del ciclo del Sprint y es donde se seleccionara el trabajo que se hara. En
esta reunién se preparara el Sprint Backlog.

» Daily Scrum: es la reunién que cada dia se realiza, durante la iteracion, para hablar
del estado del proyecto. La reunion tiene una duracion fija de 15 minutos, de forma
independiente del tamafio del equipo, y debe ocurrir en la misma ubicacién y a la
misma hora todos los dias. Asimismo, cada miembro del equipo debe contestar a
tres preguntas: ¢Qué has hecho desde ayer?, {Qué es lo que haras hasta la
reunién de mafiana? y ¢Has tenido algun problema que te haya impedido alcanzar
tu objetivo?

» Scrum de Scrum: esta reunion se realiza después de la Daily Scrum cuando hay
varios grupos de equipos y estan formadas por una persona asignada por cada

equipo.
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P+ Sprint Review Meeting (Reunién de revisién del Sprint): se realiza al final del ciclo

del Sprint y se hace una revisiéon del trabajo que fue completado y no completado.

También se presentara el trabajo completado a los interesados en una demo del

software.

» Sprint Retrospective (Retrospectiva): se realiza al final del ciclo de la iteracion en la

cual todos los miembros del equipo dejan sus impresiones sobre el sprint recién

superado, con el propésito de la realizar una mejora continua del proceso.

Por otro lado, existen diferentes formatos en los que se puede usar y trabajar con Scrum:

» Hoja de célculo:

SPRINT
1

PILA DEL SPRINT

Tarea

INICIO  DURACION
1-feb-06

I
|-

12

Tareas pendientes
Horas de trabajo pendientes

ma|1-feb =
w

278

Backlog ~

Tipo | ~| Estad({~ Responsal ~

» Pizarra o pared fisica:

1|Descripcidn de la tarea 1
1/Descripcion de |a tarea 2
1/Descripcion de |a tarea 3
1|Descripcidn de |a tarea 4

Analisis

Prototipado _ Luis

Pruebas

CodificaciériTerminada Elena

Figura 9: Ejemplo de uso de hoja de céalculo para un Sprint en Scrum.

Luis

Luis

16
12
4
8

iy

220

36

Figura 10: Ejemplo de uso de pizarra para un Sprint en Scrum.

» Herramienta colaborativa o de gestién de proyectos: Team Foundation Server.

Figura 11: Ejemplo de uso de TFS para un Sprint en Scrum.

Scrum Board

To Do
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Asimismo, a la hora de elegir uno u otro formato deberemos de tener en cuenta, ademas de
elegir el mas comodo para todos, los siguientes criterios:
» Que incluya la informacién necesaria: lista de tareas, persona responsable de cada
una, estados y tiempo de trabajo que queda para completarla.
» Que facilite la consulta y comunicacion diaria y directa del equipo.

3. TESTING

3.1. Introduccién
Las pruebas de Testing de software son los procesos que permiten verificar y revelar la
calidad de un producto software identificando posibles fallos de implementacién o usabilidad
¢Porqué el software usualmente no funciona correctamente? Debido a los errores de las
personas. Si un usuario comete un error durante el uso de por ejemplo, una aplicacion, esto
puede desembocar en un problema, ya que la aplicacion sera utilizada de un modo no esperado
y no tendr& el comportamiento deseado. Estos errores son los denominados defectos o bugs.
El Testing se ha ido introduciendo poco a poco en el proceso de vida del desarrollo gracias a
los beneficios que aporta:
» Prevencion de posibles dafios en la produccion, ya que los errores encontrados
durante el Testing son marcados como “errores conocidos”.
P+ Ganar confianza en el producto.
» Facilitar la gestion del proyecto, aportando informacién sobre el progreso y la

calidad.

3.2. Conceptos generales

3.2.1. Error, defecto y fallo (error, fails and failures)

Las definiciones segun el estandar IEEE 610.12-1990 (Glosario de términos de ingenieria de
software) son:
» Un error es una accion humana que provoca un resultado no esperado.
» Un defecto o fail es una imperfeccién, o deficiencia de un componente, que puede
provocar que el sistema no se comporte segun lo esperado.
» Una fallo o failure es un resultado observado no esperado.
Errores, defectos y fallas
A7, Sistema de gestion

pag S
o © G 2+2=5 ))) del aeropuerto
= .
: L % —
Pl puede generar que puede generar

Un defecto Una falla
Error humano (interno) (externa)

Figura 12: Ejemplo de errores, defectos y fallos.
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Como podemos ver en la anterior figura, un error humano puede generar un defecto interno
en un programa, lo cual puede producir un fail externo del programa, provocando graves dafios.

Quienes participan en el desarrollo del software, introducen los defectos. Pero los errores que
se cometen pueden estar relacionados con el cédigo fuente, la carencia e imprecisiones en las

especificaciones o en el proceso de desarrollo.

3.2.2. Axioma del Testing

“La prueba de un programa soélo puede mostrar la presencia de defectos, no su ausencia."
Edsger Wybe Dijkstra

Cuando testeamos s6lo conocemos los resultados que obtenemos despues de ejecutar cada
prueba. Tal vez ejecutamos 10 pruebas y obtenemos 10 fallos, o ninguno, o 2, pero en ningun
caso sabemos el estado interno del software y la cantidad de defectos que contiene.

Para obtener resultados valiosos de las pruebas, tenemos que seleccionar cuidadosamente
las pruebas, disefiandolas para encontrar la mayor cantidad de fallos severos con los recursos y

en el plazo disponible.

3.2.3. Paradoja del Testing

“Cualquier método que se use para prevenir o encontrar bugs deja como residuo los mas sutiles,
contra los que ese método no es efectivo.”

Boris Beizer

Poniendo como ejemplo cercano el uso de un pesticida, éste mata a un gran porcentaje de
los insectos, pero deja un residuo y los mas fuertes sobreviven. Como consecuencia, al afio
siguiente es necesario hacer uso de un pesticida mas fuerte.

Cuando hacemos testing pensamos pruebas, las ejecutamos, detectamos bugs, se corrigen y
volvemos a ejecutar pruebas para verificar su correccién. Despues, el conjunto de casos de
prueba pensados, ya no detectan bugs, pues los que detectaron en un principio ya fueron
corregidos. Pero aun asi pueden haber bugs en el software que no hayamos detectado
(residuos), es por ello que tenemos que pensar y ejecutar nuevas pruebas para detectar esos
bugs que aun persisten. Si se hace un buen testing, los errores van a ir cambiando y tenemos

gue cambiar los casos de prueba para mantener la efectividad.

3.3. Tipos de pruebas de Test

3.3.1.Clasificacién
El proceso de testing esta divido en diferentes tipos de pruebas para reflejar qué clase de
defectos tienen cobertura con los distintos tipos de test. El testing puede ser clasificado desde

diferentes puntos de vista:
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Clasificacion segun conocimientos del sistema

» Test de Caja Negra (Black Box): el software es tratado como un sistema cerrado
del que se desconoce como esta desarrollado. La Unica informacion que tiene el

tester es el documento de requerimientos y la funcionalidad del SW.

Caja negra

Entrada Salida

Figura 13: Esquema de test de Caja Negra.

P+ Test de Caja Blanca (White Box): esta basado en el conocimiento del cddigo
interno del software. Los tests se basan en la cobertura de las condiciones y

declaraciones del cédigo.

Caja blanca

Entrada Salida

Figura 14: Esquema de test de Caja Blanca.

Clasificacion segun en qué momento del proceso es ejecutado el test

P+ Test Unitario: método para asegurar que los pequefios fragmentos de codigo
funcionan correctamente aislados. Este tipo de test es ejecutado tanto por los
desarrolladores como por el equipo de calidad.

Bk Test de Integracion: el objetivo es asegurar una correcta funcionalidad con la
interaccion de dos o mas componentes del software. El criterio de entrada para el
test de integracion es completar el test unitario (testear primero los componentes
por separado).

» Test de Sistema: se lanza con todo el software integrado y en una réplica del
entorno de produccion. El test de sistema prepara al equipo para un tipo de test
centrado desde el punto de vista del usuario (Test de Aceptacion de Usuario).

» Test de Aceptacion de Usuario: este tipo de test determina si el software esta listo
para su uso. El test debera ser ejecutado desde el punto de vista de un usuario

final. Se comenzara a ejecutar una vez finalizado el Test de Sistema.

Clasificacidon segun su obijetivo:

B+ Testing funcional: describe lo que hace el sistema. Es un proceso de control de

calidad (QA) de tipo Caja Negra que basa sus casos de prueba en las

I Antonio Jiménez Ramirez Pagina 21 de 47



Definicion de la metodologia para la gestidn y verificacidon de proyectos agiles.

especificaciones del componente de software bajo prueba. El Testing funcional

tipicamente involucra cinco fases:

1) La identificacion de las funciones que se espera que el software realice.

2) La creacion de los datos de entrada basandose en las especificaciones.

3) La determinacion del resultado basado en las especificaciones.

4) La ejecucion de los casos de prueba.

5) La comparacion entre los resultados reales y esperados.

Dentro del test funcional se ejecuntan los siguientes tipos de test:

v
v

Test de instalacién: comprobar la instalacion correcta del software.

Test de regresion: para asegurar que los cambios, debidos a nuevos
Bugs solventados o mejoras en el software, no provoquen dafios
colaterales en funcionalidades ya existentes. En cuanto a el “cuando”
debe ser ejecutado, siempre debe ser despues del Sanity/Smoke Test y
se debera de repetir con cada nueva release del software.

Test de actualizacion: comprueba que las mejoras afiadidas en nuevas
versiones del software se realizan correctamente.

Test de accesibilidad: se refiere a la capacidad de acceso a los
contenidos del software por todas las personas independientemente de
la discapacidad que presenten (visuales, motrices, auditivas, cognitivas)
o de las que se deriven del contexto de uso (tecnolégicas o
ambientales).

Test de localizacion: el objetivo es comprobar que el software se adapta

a distintos lugares donde sera instalado.

Bk Testing no funcional: se centra en el comportamiento y la experiencia del usuario

con el software. Generalmente se lleva a cabo durante la fase de Test de Sistema.

A continuacién se muestran los test correspondientes que son ejecutados:

v

v

v

Sanity/Smoke Test: permite saber si el software esta en un estado en el
gue ya se puede empezar el ciclo de test. Usualmente, el sanity test
contiene casos de prueba muy basicos.

Test de stress: se utiliza para romper la aplicacion, ya que determina su
solidez en los momentos de carga extrema y ayuda a determinar su
rendimiento.

Test de carga: se realiza para observar el comportamiento de la
aplicacion bajo una cantidad de peticiones esperada, como por ejemplo

un numero enorme de usuarios (cuellos de botella).

I Antonio Jiménez Ramirez

Pagina 22 de 47



Definicion de la metodologia para la gestidn y verificacidon de proyectos agiles.

v' Test de rendimiento: es Util para comprobar que las funcionalidades
siguen intactas bajo situaciones que podriamos considerar de estrés
(reaccion con un numero elevado simultaneo de usuarios).

v' Test de usabilidad: consisten en seleccionar a un grupo de usuarios de
una aplicacion y solicitarles que lleven a cabo las tareas para las cuales
fue diseflada. Mientras, el equipo de disefio, desarrollo y otros
involucrados toman nota de la interaccion.

v' Test de seguridad: el objetivo principal es identificar los posibles puntos

vulnerables y eliminarlos.

Clasificacion segun la forma en que se ejecutan los tests:

P+ Analisis estatico — Verificacion: revisién por parte del tester del producto.

» Analisis dindmico — Validacién: Es la actividad mas frecuente que un tester va a
llevar a cabo, independientemente de si esta ejecutando caja negra, funcional, no
funcional, etc. La validacion estd asociada a la ejecucion en si, es por ello que los
test que se pueden llevar a cabo son: Tests manuales, exploratorios,

automatizados y basados en modelos.

3.4. Testing vs Debugging

Existen dos terminos en el mundo del Testing que deben de diferenciarse, el proceso de
Testing y el Debugging (depuracioén de programas).

TESTING DEBUGGING

Focalizado en encontrar y localizar un Bug. | Focalizado en arreglar un Bug.

Realizado por el equipo de Testing. Realizado por el equipo de desarrolladores.

_ _ _ Su intencion es eliminar todos los defectos
Su intencién es encontrar el maximo N o
_ encontrados y modificar parte del codigo
namero de defectos posibles. o
que lo origina.

No es necesario conocer el cédigo del Es necesario conocer el cédigo del

software. software.

Tabla 2: Comparativa concepto Testing y Debugging.

3.5. El proceso de Testing

El Testing conlleva una serie de pasos basicos que a continuacién se detallan:

Antonio Jiménez Ramirez Pagina 23 de 47


http://es.wikipedia.org/wiki/Usuario
http://es.wikipedia.org/wiki/Aplicaci%C3%B3n_inform%C3%A1tica

Definicion de la metodologia para la gestidn y verificacidon de proyectos agiles.

N
*Saber que resultado y como se va a comportar lo que vamos a

probar.
Y,

. A
*Conocer que elementos de entrada son necesarios y las
condiciones de ejecucién nos ayudara para poder obtener el

resultado esperado y encontrar posibles bugs. )

N
eIniciar los casos de prueba pensados sobre el elemento
sometido a test sera lo esencial en el proceso de testing.

Y,

: : A
*Una vez obtenido el resultado, necesitamos compararlo con lo
gue se esperaba para confirmar si el objetivo se ha
o011zl conseguido o no.

J

Figura 15: Proceso bésico del Testing.

3.6. Ciclo de vida del test de software

3.6.1. Preparacion
Es el primer punto del ciclo de vida y consta de las siguientes fases:

» Revision de la documentacion.
Bk Determinar las técnicas de especificacion de casos de prueba a utilizar.

B+ Especificar la infraestructura necesaria para las pruebas.

En ella deberemos de crear el plan de pruebas y las bases de los test que seran ejecutados.
El plan de pruebas principal sera el Master Test Plan (MTP) el cual recogera todos los test
creados a lo largo del desarrollo del software. Es muy importante que todos los casos de
pruebas creados y ejecutados en el software se documenten y archiven para poder llevar un
control. El encargado de realizarlo es el Test Manager (director de pruebas), que en consulta con
el cliente y otras partes interesadas, hace una descripcion total de la distribucion a través de los
niveles de prueba en cuanto a lo que debe ser probado, cuando y con qué rigor.

El siguiente plan de pruebas a crear sera el Detailed Test Plan (DPT), el cual contendré los
escenarios de test conocidos como “condiciones de test” (Test Conditions) donde se respondera
a la pregunta: ¢Qué vamos a testear?. Y como respuesta, tendremos que escribir en detalle el
plan de test sobre la configuracion necesaria del software, los requerimientos de funcionalidad y
el entorno en el que se va a usar.

Por ultimo, crearemos los Detailed Test Cases (DTC), que seran los propios Testers los que
deberan escribirlos con detalle para evitar fallar a la hora de obtener el resultado esperado. Para

ello, la pregunta que deberemos contestar sera: , COmo vamos a testear?

3.6.2. Especificacion de las pruebas
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Un Caso de prueba (Test Case) es una lista de comprobacion (unas pautas paso a paso
faciles de entender) de lo que debe y no debe hacer el sistema. Lo ideal es que los casos de
prueba estén basados en los requisitos especificados por el cliente. Estos requisitos o
especificaciones son escritos en un documento que se le suele conocer como “Documento de
Requisitos Funcionales” o “Especificaciones Funcionales”.

Por lo que hace a la manera de escribir un caso de prueba, existen muchas maneras de
hacerlo. Todas ellas pueden ser perfectamente validas pero debemos de tener en cuenta que se
debera de definir los pasos a seguir y el resultado esperado, asi como comprobar si hace o no lo
gue debe (casos positivos y negativos) tanto en entradas validas como en invalidas.

3.6.2.1. Partes de la especificacion de pruebas

P+ Historia 0 Revision: Se indicara quien cred la especificacion de los test, encargados
de documentacion, fecha de creacioén y actualizacion.

Descripcion de las caracteristicas: descripcion del area que va a ser probada.

¢, Qué se va a probar?: minima descripcion general de los escenarios a probar.

¢, QUEé no se va a cubrir?: zonas que seran cubiertas por otras especificaciones.

Casos de prueba nocturnos: pruebas que seran ejecutadas cada noche.

¥ ¥y yy

Propagacion de las areas de pruebas: los testers organizan las pruebas segun lo
gue estan probando (pruebas de funcionalidad especifica, tests de seguridad, test
de accesibilidad, test de stress, test de rendimiento...).

3.6.2.2. Prioridades de los Casos de Prueba (Test Cases)

Es necesario priorizar los test para ordenar su ejecucion segun esta clasificacion. Se puede
intuir claramente que los casos de prueba mas prioritarios, normalmente, seran los que estan
relacionados con las partes mas importantes o criticas y las susceptibles a tener méas defectos.

La clasificacion es: Prioridad Alta (High), Prioridad media (Medium) y Prioridad baja (Low).

3.6.3. Ejecucidn
En esta fase encontramos las tareas que conciernen a la ejecucién de los casos de prueba

segun el plan y las especificaciones. Asimismo, se debera de registrar el resultado de la prueba

y los bugs encontrados, actualizando los tests en caso de que se actualicen las especificaciones.

3.6.4. Finalizacion

En esta etapa es donde se deberd de realizar el informe final que contendra: el resumen de
actividades, el andlisis de los resultados, el analisis de los Bugs encontrados, la evaluacion del
producto y del proyecto de pruebas.

Ademas, deberemos de consolidar y guardar en el Master Test Plan todos los casos de

prueba que hemos ejecutado.
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3.6.5. Control

En esta fase es donde se realizara el seguimiento del progreso del proyecto. Asimismo,
deberemos de identificar los problemas y tomar las acciones preventivas 0 correctivas
necesarias. Todo ello quedara plasmado en el informe de progreso, que deberd de contener el
estado de las actividades previstas para la semana (pruebas ejecutadas contra las planificadas)
y la planificacion de las actividades de la siguiente semana. Igualmente, se indicaran el numero

de incidencias encontradas y los riesgos y acciones preventivas y correctivas.

3.6.6. Tablaresumen del ciclo de vida

A continuacién se muestra las entradas y salidas que contienen cada una de las fases del

ciclo de vida del test de software, en la que podremos ver la relacién existente entre ellas.

_ ENTRADAS SALIDAS

La actualizacion del
La base de test
Plan de Pruebas

PREPARACION El catalogo de situaciones de

El Plan de Pruebas prueba y asignacion de técnicas

de especificacion.

ESPECIFICACION

DE LAS Especificaciones Casos de pruebas
PRUEBAS
Plan de pruebas y de ejecucion Resultados de pruebas
Especificaciones de los casos de
EJECUCION : Reporte de Bugs

prueba

Entorno de pruebas preparado Actualizacion de casos de prueba

FINALIZACION Test Plan Informe final

CONTROL Test Plan Informe de progreso

Tabla 3: Resumen del ciclo de vida del Testing.

3.7. Gestion de Bugs
3.7.1.Ciclo de vida de un Bug

En el momento que se detecta un Bug del software se tiene que realizar el reporte del error

encontrado para que realicen su correccion. A partir de este momento el Bug inicia un proceso
de seguimiento hasta que es corregido y cumple con los requerimientos y expectativas del
cliente.

Existen unos estados principales por los que un Bug debe pasar:
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::> Resolved

Figura 16: Estados principales del ciclo de vida de un Bug.

» Open: cuando se encuentra por primera vez un Bug y se abre su seguimiento.

» Resolved: cuando el desarrollador corrige o implementa la tarea del Bug que se le
fue asignada, la tarea entra en estado de resolved y puede ser por los siguientes
puntos que llega a ese estado: arreglado, resuelto por disefio, no reproducible o no
arreglado.

+» Closed: la tarea entra en estado cerrado después de que sea revisada por el
responsable de la calidad del software.

Bk Re-open: en el caso de que la tarea del Bug no esté funcionando correctamente, el

estado vuelve a reabrirse y comienza el mismo proceso hasta llegar a cerrarlo.

En la siguiente figura podemos encontrar un ejemplo real y mas completo:

NEED MORE
7 INFORMATION

VERIFIED

Tester may set (_' FIXED
status to
CANT
DUPLICATE [esler assigns PENDING
2 slatus
*
Insufficient information

1

TESTED  ——\

exists lo evaluale,
NEED MORE INFORMATION

" OUPLICATE

Reporter

creales bug
(NEW)

Developer Developer
researches bug| assigns buga
{SOLVING} slalus

Bug evaluated
and assigned
(VERIFIED)

A WORKINGAS
DESIGNED

Tester
evaluales
slalus

N—»  OEFER

Bug record
archived
Tesler

agrees

Nl ENHANCE

—

Senl lo Bug
Committes
{DISCUSS}

J

Figura 17: Proceso completo de un Bug.

Tesler disagrees
Bug moved to
next project

1) NEW (Nuevo): el Tester encuentra un nuevo Bug.
2) VERIFIED (Verificado y Asignado): se verifica la existencia del Bug y se le asigha a

un desarrollador. En el caso de que falte informacién, se pasara al estado “Need

Antonio Jiménez Ramirez Pagina 27 de 47



Definicion de la metodologia para la gestidn y verificacidon de proyectos agiles.

more information” donde la persona que ha encontrado el Bug deberd de

proporcionar mas datos.

3) SOLVING: el desarrollador asignado comienza a buscar una solucién al Bug. Este
puede asignar al Bug uno de los siguientes estados segun aplique:

a) Need more information: se necesita mas informacion por parte del desarrollador
para continuar investigando el defecto. En este caso el propietario del Bug pasa
a ser el Tester, el cual deberd buscar la informacion que el desarrollador
necesita y volver a poner el estado del Bug en “Asignado”.

b) Fixed (Arreglado): el desarrollador ha resuelto el problema. El Tester debera
intentar reproducir el Bug con la release de software que el desarrollador haya
indicado, donde estara resuelto el Bug. Dependiendo del resultado, el estado
del Bug puede pasar a “Verificado” o “Reabierto”.

c) Duplicate: el Bug esta duplicado ya que se ha encontrado en anteriores
ocasiones y no es nuevo. Si el Tester esta en desacuerdo y cree que el defecto
reportado puede tener alguna diferencia con el que ya existia puede pasar el
estado a “Reopened”.

d) Rejected o Working as designed (Rechazado): si el desarrollador cree que el
Bug reportado no es un defecto de acuerdo a los requerimientos, su estado
pasara a “Rejected”. Si el Tester no estad de acuerdo con la decision del
desarrollador, y cree que realmente existe un defecto, puede poner el Bug en el
estado “Reopened”.

e) Deferred (Pospuesto): el equipo de desarrollo considera que el Bug sera
revisado en las siguientes releases. Los motivos para asignar este estado al
Bug pueden ser una baja severidad o que sea poco reproducible.

f) Enhance (Improve): es cuando los Bugs no se consideran defectos, sino
posibles mejoras.

4) El Tester serd, de nuevo, el que revisara el Bug. Los posibles estados seran:

a) Verified: verificacion de que el Bug ha desaparecido en la release indicada.

b) Pending: el Bug todavia esta pendiente de testear por el Tester.

c) Tested: el Bug ha sido testeado correctamente (pasa a ser archivado).

5) Re-Open (Reabierto): si el Bug esta en este estado, debe volver a atravesar todo el

flujo de nuevo.

3.7.2. Informes

Para el correcto flujo entre desarrolladores y testers, es muy importante reportar
correctamente los defectos que se detectan. Estos reportes dependen de la herramienta que se
esté utilizando, pero hay que seguir una determinada linea de trabajo para evitar la pérdida de

informacion o la confusion entre el equipo.
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Previo al reporte del bug, el Tester debera de asegurarse que realmente es un defecto nuevo
y que esté usando la ultima version del software bajo testeo.

Si finalmente se reporta el bug, se deberan detallar los puntos importantes a la hora de
reportar un defecto: pasos a reproducir, causa del defecto, describir el entorno donde ha sido
encontrado, titulo del Bug claro y preciso, proporcionar datos de contacto y asignarle la correcta
severidad.

3.7.3. Revision

Debido al gran nimero de Bugs que se pueden encontrar en un producto de software, es
necesaria la creacién de un equipo para la revisién de defectos. Este equipo es el llamado el
DRT (Defects Review Team), el cual es esencial en cualquier equipo de Testing.

El DRT proporciona una rapida y eficiente respuesta a un defecto en cualquiera de nuestros
entornos y garantiza una oportuna solucién. El equipo estard integrado por los siguientes
miembros:

» Responsable del equipo de desarrollo (Development Team Leader).

» Jefe de proyecto (Project Manager).

P+ Responsable del equipo de pruebas (QA Team Lead).

» Cliente (Opcional). Es importante que el cliente forme parte de este equipo.

En cuanto al plan de accion frente a Bugs que debe de tener el DRT, principalmente tiene
gue establecer como norma, una reunién semanal y después, cada miembro del equipo se debe
comprometer a revisar diariamente los bugs. De este modo, no solo mantendremos un control
de los Bugs que han aparecido y como han sido tratados, sino que ademas intentaremos evitar

gue vuelvan a aparecer (aunque realmente esto nunca se podra asegurar).

3.8. Métricas en el entorno de pruebas

Las métricas son estandares para medicién que indican la efectividad y la eficacia de una
actividad en particular dentro de un proyecto. El uso regular de métricas durante el transcurso
del proyecto nos puede aportar la informacién necesaria para conocer el estado del mismo, y por
lo tanto ver la mejora. El uso de ellas nos puede proporcionar la informacién necesaria para
tomar decisiones criticas (por ejemplo, tener que pasar mas del 50 % de los casos de prueba en
un tiempo reducido para poder entregar a tiempo una release interna del software).

Existen diferentes tipos de métricas: # de test cases, # de test cases Ejecutados, # de test
cases “Passed”, # de test cases “Failed”, # de test cases “Blocked”, Tiempo de ejecucion de los
test cases, Total de errores, Total de Ejecuciones o Total de Bugs.

De este modo, con ellas podremos realizar los célculos obteniendo informacion mas util,
sobre todo para el Jefe de Proyecto. Algunos de los calculos que podemos obtener son: %

Completado, % Defectos corregidos, % Test Cases Passed o % Cobertura de Test.
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En resumen, las métricas y la informacion obtenida de ellas nos ayudan a mejorar
significativamente la calidad de nuestro proyecto. Asimismo, nos permiten ahorrar tiempo y
dinero haciendo que el equipo avance con mas rapidez.

4. HERRAMIENTAS DE DESARROLLO

4.1. Introduccion

Las herramientas de desarrollo de software son aplicaciones informéticas que utilizan los
programadores para poder crear, depurar, gestionar o mantener un programa. Existen multiples
empresas que ofrecen estos servicios, pero nosotros nos centraremos en los que ofrece
Microsoft, ya que la principal ventaja que tiene es que su sistema operativo Windows esta
implantado en la mayoria de los ordenadores.

A continuacién tenemos la figura que resume todas las herramientas que haremos uso, las
cuales las explicaremos a continuacion:

pg Visual Studio

Customizable
Version Processes Build
Control Automation
Requirements
Management

Project Server

System Center

Test Case
Management

TEAM
FOUNDATION
SERVER

Project Windows Azure

Management

End-to-End
Traceability

Analytics Lab Management SQL Server

EXTENSIBLE APIs

Figura 18: Resumen de herramientas de Microsoft en desarrollo de software.

4.2. Microsoft Visual Studio (VS)

4.2.1. Descripcion
Una definicion basica de Visual Studio podria ser “Son los recursos para ayudarle a compilar,

administrar y aprender sobre sus aplicaciones”. En otras palabras, es un Entorno de Desarrollo
Integrado (IDE) para sistemas operativos de Windows que permite a los desarrolladores crear
aplicaciones, sitios y aplicaciones web, asi como servicios web en cualquier entorno que soporte
varios lenguajes y la plataforma .NET. De este modo, se pueden crear aplicaciones que se
intercomuniquen entre estaciones de trabajo, paginas web y dispositivos moviles.

Existen diferentes versiones del producto, pero una de las mas utilizadas para el desarrollo
de software es Visual Studio Team Foundation Server. Esta version permite usar una plataforma
de colaboracion en la gestién del ciclo de vida de una aplicacién automatizando el proceso de
entrega del software.

4.2.2. Team Explorer

Team Explorer es una ventana de herramientas ampliable dentro de Visual Studio que

agrupa herramientas y artefactos por proyecto de equipo. Al inicio, Team Explorer esta vacio y
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se debe conectar a Team Foundation Server. A continuacion, se puede seleccionar los proyectos
de equipo que desea que aparezcan en TFS. Team Explorer se conecta s6lo a un servidor
Team Foundation Server y, por lo tanto, sélo muestra los proyectos de equipo de un servidor.

4.3. Microsoft Team Foundation Server (TES)

4.3.1. Descripcion
Team Foundation Server (TFS) proporciona un conjunto de herramientas que permiten la

colaboracién, comunicacion y coordinacién de un equipo. Ademas, TFS admite précticas agiles
de desarrollo y proporciona las herramientas necesarias para administrar, de manera eficaz, los
proyectos de desarrollo de software a lo largo del ciclo de vida.

Hacer uso de Team Foundation Server nos permitird la colaboracién del equipo a través de la
comunicacion mejorada, funciones multidisciplinarias, seguimiento del estado del trabajo, el
proceso del equipo y la integracibn de las herramientas entre ellos. De este modo
conseguiremos evitar la pérdida de informacién cuando se transfieren tareas de un miembro del

equipo a otro.

4.3.2. Los proyectos de equipo

El concepto central cuando se trabaja con Team Foundation es el proyecto de equipo. Los
proyectos de software pueden implicar la generaciéon y publicacién de un producto de software,
asi como una actualizacion o la publicacion de una version secundaria.

De este modo, el proyecto de equipo se almacena en Team Foundation Server y tiene un
nombre que todo el equipo puede identificar facilmente. Del mismo modo, este proyecto

proporcionara una ubicacién central para que los usuarios puedan coordinar su trabajo.

4.3.2.1. Caracteristicas del proyecto

Dentro de cada proyecto tendremos una serie de propiedades que nos permitirdn obtener el

mayor rendimiento de nuestro equipo. A continuacién se muestran las mas importantes:

TIPO DESCRIPCION

Cada proyecto de equipo tiene un portal Web asociado de Microsoft
Portal del SharePoint. Los miembros del equipo pueden utilizar el portal del proyecto
proyecto para almacenar documentos, buscar informes y utilizar otras caracteristicas

de colaboracion como las agendas y las listas.

Team Es utilizado para tener acceso a los proyectos de equipo con los que se

Explorer trabaja y esta situado en Visual Studio.

Al Son las alertas que TFS envia a los miembros del equipo, a través del correo
ertas
electrénico, cuando se realiza algun cambio en el proyecto.
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Control de _ ) o _ o
o Permite al equipo administrar los archivos de cédigo fuente del proyecto.
cadigo fuente

Team Foundation permite al equipo crear y administrar regularmente
Generaciones | generaciones del producto, proporcionando informes sobre el estado y la

calidad de cada uno.

Seguimiento o o . )
El propdsito es vigilar la salud del proyecto, conocer a quién se le ha asignado
del estado del _
_ trabajo y cual es su estado.
trabajo

Integracion o o _
. Es posible importar y hacer un seguimiento de copias de los elementos de las
con otras
. bases de datos del proyecto en Microsoft Project, Microsoft Excel, entre otras.
aplicaciones

Integracion ) ) )
Muchas herramientas de Team Foundation se integran con el entorno de
en el entorno _ _ _
desarrollo integrado (IDE) de Visual Studio. Team Explorer es la ventana
de desarrollo o _ )
_ principal para trabajar con los proyectos de equipo.
integrado

Tabla 4: Caracteristicas principales de un proyecto en Team Foundation Server.

Story board
Power point
Microsoft Test
Management
Visual Studio

Share point
TFS admin
console

portal
Figura 19: Integracion de TFS con otras aplicaciones.

{Document
Management)

4.3.3. Proceso del Proyecto de Equipo (Team Project) con TES

Por lo que hace al Team Project, podemos encontrar diferentes miembros dentro de él:

» Administradores de proyecto: administran las operaciones diarias de los servidores
Team Foundation (configuraciones, creacion de proyectos, copias de seguridad).

» Responsables de proyecto: se encargan de uno o varios proyectos de equipo.
Supervisan la actividad diaria en el proyecto realizando consultas y generando
informes, ademas de asignar los elementos de trabajo para asegurarse de que el
proyecto sigue avanzando.

» Miembros del Proyecto: es cualquier persona que trabaja en uno o varios proyectos
de equipo, los cuales deben saber como buscar y resolver los elementos de trabajo

gue tienen asignados y como trabajar con el control de codigo fuente.
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Para la creacion de un proyecto, lo primero serd que los administradores instalen y
configuren los servidores Team Foundation concediendo los permisos necesarios. Después,
serd el Project Manager el que debera de crear nuestro Team Project desde el Team Explorer y
comenzar el trabajo de seguimiento. Finalmente, los miembros del proyecto se uniran a los
proyectos de equipo y comenzaran a crear elementos de trabajo o trabajar en los que tienen
asignados.

4.3.4. Proyectos de equipo con TFES

Un proyecto de equipo es una infraestructura unica que engloba todas las herramientas y los
elementos independientes utilizados en el ciclo de vida del desarrollo de una aplicacion de
software.

Cada Team Project en desarrollo se agrupa virtualmente en un espacio de hombres propio
destinado en exclusiva al proyecto de equipo. Por lo tanto, es simplemente un contenedor que
aisla todas las herramientas y los artefactos asociados a una determinada aplicacién de software
en desarrollo, de tal forma que el resto de proyectos de equipo no tenga acceso a ellos.

Asimismo, un uUnico servidor Team Foundation Server puede contener varios proyectos de

equipo, cada uno de los cuales se crea en un espacio de nombres independiente.

4.4. Microsoft Test Manager (MTM)

4.4.1. Descripcion
Microsoft Test Manager (MTM) permite realizar la fase de Testing a la que se debe someter

cualquier aplicacion en su ciclo de vida de desarrollo. Es importante indicar que para hacer uso
de él, es necesario disponer de productos vinculados a él como el Team Foundation Server (ya
gue todos los casos de test se almacenan como Work Items de TFS), y una herramienta de
cliente como es el Visual Studio Test Professional.

MTM puede grabar imagenes, comentarios, archivos adjuntos, narracion de audio y video de
la pantalla mientras estamos ejecutando los diferentes casos de prueba. La grabacion hace que
sea mas facil localizar cualquier bug que pueda aparecer en la aplicacion bajo Testing.
Asimismo, también se pueden almacenar las acciones como un caso de prueba, lo que facilita la
réplica de la prueba después de que la aplicacion bajo Testing sea actualizada a una nueva
version.

El Testing exploratorio (es decir, probar una aplicacion sin un conjunto de pruebas definidas
de antemano y sin un guion de pasos predeterminados) en MTM se puede realizar de dos
formas: completamente libre o relacionado con algun Work Item que tengamos en el proyecto.

De este modo, con MTM podemos ayudarnos a conseguir que todo el ciclo de pruebas sea
parte integral del proceso de desarrollo en equipo. Ademas, conseguiremos que los test cases
gueden accesibles a todos los miembros del equipo y alineados con los objetivos de las historias

de usuario y nuestros planes de release.
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4.4.2. El proceso de Testing con MTM

Los pasos a seguir en el Testing mediante MTM son sencillos, pero es necesario que se
lleven en un orden establecido:
1) Conexion con el servidor TFS y el proyecto.
2) Creacion del plan:

Deberemos crear un plan de pruebas en el que agruparemos todos los casos
de pruebas que creemos y ejecutemos. Para un proyecto concreto de TFS
podremos tener todos los casos de pruebas que necesitemos y los que podran
estar asignados a varios planes a la vez.

3) Creacion de suites de pruebas:

Dentro de un plan de pruebas, organizaremos los casos de prueba en tres
posibles tipos de suites:

» En base a un requerimiento o PBI: se definen qué pruebas son necesarias

para cada uno de los Work Items (o PBI) a entregar en una iteracion.

» Manuales: Este es el tipo de suite mas simple que podemos crear. En ella
agregaremos manualmente todos los casos de prueba que queramos que
formen parte de la suite.

» En base a una consulta de Work Items: En este tipo nos basamos en una
consulta de Work Items creada a medida por nosotros.

4) Agregar los casos de prueba.

Una vez que ya tenemos nuestro plan de pruebas definido, es el momento de
agregar casos de prueba. La Unica excepcion aqui son las suites basadas en una
consulta de Work Items ya que no podemos afadir o crear nuevos casos de
pruebas; simplemente, cuando se cree un nuevo test que cumpla las condiciones

correspondientes, éste se agregara automaticamente.

4.5. Microsoft SharePoint (SP)

4.5.1. Descripcion
Microsoft SharePoint (SP) es una plataforma de colaboracion empresarial y comunicacion,

formada por productos y elementos de software que incluyen funciones de colaboracion basados
en el Explorador web, modulos de administracion de proceso, modulos de busqueda y una
plataforma de administracion de documentos. Asimismo, permite que los desarrolladores puedan
crear soluciones rapidamente mediante estas herramientas y entornos conocidos sacando
provecho de sus funcionalidades y caracteristicas.
Desde el punto de vista funcional, SharePoint puede verse desde tres perspectivas:
» Como manejador de informacion: para almacenamiento de informacion.
» Como sistema de representacion de informacion: publicacién de sitios en Intranet,

Extranet e Internet.
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= Como plataforma de desarrollo: por medios de sus marcos de Modelos de Objetos y
Servicios Web se puede modificar el sistema para adaptarlo a las necesidades de

cada usuario.

45.2. Arquitectura de SharePoint

SharePoint se puede ver como un contenedor de informacion que estid compuesto a su vez
por otros contenedores, comenzando con las Bases de Datos (contenedores fisicos) de
contenidos hasta llegar a los documentos y elementos.

Bases de Datos Servidores Web
SQL Server

SPFarm
(SPGlobalAdmin)

: SPWebApplication
(SPWebServer)

Coleccién ' SPSite

de Sitios K

Sitio de Nivel
Superior
Sitios Web SPWeb

SPList

Servidores
Fisicos

Servidores
Virtuales

Librerias o
Listas

. |
SPListltem
N

Figura 20: Arquitectura de SharePoint.

Documentos o
Elementos

En la anterior figura podemos ver los niveles en los que se divide la arquitectura de
SharePoint. El primer nivel representa la capa fisica de los servidores, también conocida como
granja o conjunto de servidores.

A continuacion, en el segundo nivel, se encuentra el primer contenedor de informaciéon que
son las Aplicaciones Web. Cada una de ellas puede ser vista como un “servidor virtual” de SP, y
a su vez, cada Aplicacion Web es un contenedor de Colecciones de Sitios. Esto es necesario
para que las Aplicaciones Web tengan una interfaz que los usuarios puedan utilizar.

La primera Coleccion es la “Raiz” (que contiene un Sitio creado por defecto denominado
“Sitio de Nivel Superior’) y tiene la misma direccion URL que la Aplicacion Web
(http://SitioPrincipal). Cada Coleccion de sitio subsiguiente tendrd una ruta administrada en su

URL para poder diferenciarla de la Coleccion “Raiz”(http://SitioPrincipal/RutaAdministrada/Sitio).

A continuacion, los Sitios Web constituyen la organizacion visible para los usuarios de
SharePoint. Pueden organizarse en estructura de arbol, de tal forma que un sitio este constituido
por sub-sitios que a su vez pueden tener mas sub-sitios.

Finalmente, cada Sitio contiene Listas y Bibliotecas de Documentos, que serdn los

contenedores finales de informacion de SP. Asimismo, los documentos y elementos de Listas
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constituyen el contenedor final de la informacion propiamente dicha (es decir, los metadatos que

describen esa informacion).

c
de sitios

Sitio web de
nivel superior

1 SPSite
Coleccion :
[ I desitios :> (Coleccion de
\ sitios)
/

2 SPWeb

o || o [ :> (Sitios Web)

— // ‘\
/___,/’;'/ \\
T SPList

;
ZE| [E2E3 222 j tstes ()| (ubrerias o

listas)

4 ] Campos
5 z
—_— —— SPListitem
Elementos -
fa— de lista (Documentos
Element 4 ——— — — —— o elementos)

Figura 21: Modelo de objetos y arquitectura del Sitio en SharePoint.

4.5.3. Definiciones
4.5.3.1. Concepto de Aplicacion Web

En SharePoint una Aplicacion Web se define como un sitio web de Internet Information
Services (IIS) al que se le aplican las extensiones de SharePoint, siendo contenedor de una o
mas Colecciones de Sitios que suponen los puntos de entrada para que los usuarios interactien
con el sistema y la informacion que contiene. Finalmente, las Aplicaciones Web se apoyan en

Bases de Datos de contenidos de cualquier tipo de informacion.

4.5.3.2. Colecciones de Sitio

Proporcionan una forma de agrupar los sitios web de manera que compartan una serie de
caracteristicas y configuraciones comunes desde el Sitio “Raiz” (el més alto en la jerarquia)
hasta todos los Sitios que forman parte de la Coleccion.

En cuanto a su creacion, se hace bajo una aplicacion Web que proporciona el mecanismo
para comunicar las peticiones web con el contenido de SharePoint. Ademas, las Colecciones de
Sitio guardan toda la informacién en bases de datos de SQL Server a las que se les denomina
“Bases de Datos de Contenidos” (encargadas de almacenar la informacion de todos los sitios

web de la Coleccion).

4.5.3.3. Sitios

Se define como una herramienta de colaboracion, comunicacion y almacenamiento de
contenido que facilita el trabajo en equipo y simplifica el acceso a la informacion (documentos,
enlaces web, contactos, listas de tareas...). Ademas, siempre se define en un nivel jerarquico

por debajo del Sitio de nivel superior que define una Coleccién de Sitios automaticamente.
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45.3.4. Listas v Bibliotecas

Ambos estan disefiados para almacenar los documentos y elementos de informacién, que a
su vez son los componentes que contienen la informaciéon que los usuarios desean preservar.
Generalmente, las Listas son contenedores de elementos (de forma similar a una tabla en una
base de datos donde guardar la meta-informacion) y las Bibliotecas contenedores de

documentos.

4.5.3.5. Interfaz de Usuario

SharePoint dispone de una interfaz de usuario por defecto constituida por diferentes
elementos, pudiendo ser modificada para personalizarla. La interfaz se configura a partir de la
interaccion de varios componentes: “La Pagina Maestra” (para definir las lineas generales del
esqueleto de la interfaz que son comunes a todas las paginas de la implementacion), “Las Hojas
de Estilos” (es el aspecto grafico de las paginas, como el color y fuentes de letras) y “El

Contenido” (la informacién almacenada en bases de datos y que se mostrard).

4.5.3.6. WebParts

Una WebPart es una pieza de un Sitio de SharePoint que puede utilizarse en distintas partes
del mismo, a la vez que puede personalizarse. Ademas, las WebParts son una parte importante
en la apariencia de un Sitio ya que exponen funcionalidades y contenidos a través de la interfaz.

45.4. La Administracion Central de SharePoint

Mediante ella es donde podremos revisar y parametrizar los componentes que necesitan ser
configurados para hacer uso de SharePoint (administracion de aplicaciones, configuraciéon del

sistema, copias de seguridad, asistentes de configuracién, seguridad...).

5. PROCESO DE LA GESTION DEL PROYECTO

El proceso que vamos a definir es solo un pequefio ejemplo de lo que se puede llegar a
implementar. Existen muchas versiones dependiendo del tipo de tamafio del proyecto y el
namero de equipos y miembros que contengan.

Lo primero de todo sera definir que metodologia agil haremos uso, en nuestro caso Scrum.

En segundo lugar, definiremos los roles de cada uno de los miembros que estaran
involucrados en el desarrollo del producto:

» Product Owner: el cliente final.
» Scrum Master: jefe del proyecto.

» Scrum Team: desarrolladores y testers.
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La siguiente tarea sera crear el proyecto en TFS, y después ir afadiendo los Sprints
conforme se vayan haciendo cada uno de ellos en el proceso de desarrollo. Cada Sprint
abarcara una serie de objetivos a alcanzar desglosados en especificaciones o requisitos escritos
en cada PBI (Product Backlog Item). Estos PBI los introducira el Scrum Master en la herramienta
TFS, bien mediante dicha herramienta o por Visual Studio, asignandolos a cada uno del Scrum
Team para su desarrollo. Una simple busqueda en la herramienta TFS con Visual Studio nos
mostrara los PBIs que contiene el Sprint actual.

De forma paralela a lo anterior, el equipo QA formado por los Testers debera crear los Sprints
del proyecto y el Master Test Plan en Microsoft Test Manager. Los Test Cases creados en el
proceso de desarrollo nunca se borrardn y sera en el Master Test Plan donde deberan de
copiarse y organizarse. Ademas debera tener una estructura que sea sencilla para localizar un

caso de prueba concreto:

ESTRUCTURA GENERICA

» Master Test Plan
o Tipo de App
= Secciones dentro de la APP
e Functional
e No Functional
e Visual

Ahora es el turno de empezar los Sprint, donde al inicio de cada uno se realizara la reunion
de planificacion en la que acordara cuales de estos PBIs entran, a quien se les asignara y cuales
llevaran un Testing asociado.

Una vez finalizada esta reunion se procedera a dar paso al inicio del desarrollo y testing del
Sprint. Las dos partes tendran diferentes tareas, pero estaran muy ligadas entre ellas:

» Desarrollo: cada miembro del equipo desarrollara el PBI asignado, informando en
todo caso cuando esta acabado y preparado para la fase de Testing.

» Testing: los Tester deberan de realizar las tareas mostradas a continuacion por
cada PBIl que deba ser testeado, mientras los desarrolladores trabajan en el
desarrollo de éstos:

1. Creacion de las tareas de creacion y ejecucion de cada PBI.

2. Static Testing: revision de requisitos de cada PBI para entenderlo.

3. Test Creation: creacion de los casos de prueba de cada PBI.

4. Test Execution: En el momento que los desarrolladores pongan a Testing los
PBIs, se empezaran a ejecutar los casos de pruebas escritos. Cuando el
desarrollador ya ha realizado el PBI que se le ha asignado, en el TFS
pondra el estado “Testing”, el cual indicara que el Tester ya puede ejecutar

los Test Cases correspondientes.
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5. Reporte de Bugs: en el caso de encontrar Bugs, se reportaran de forma
formal y por email al Scrum Master para que sea conocedor de ellos y se
prioricen.

6. Bug State y Bug Resolution: se crearan y asignaran los bugs especificos en
el TFS para que cada desarrollador lo solucione.

7. Priorizacién de Test Cases: una vez acabado el Sprint, a los Test Cases
creados se les asignard una prioridad, siendo numérica con orden de
importancia decreciente (Nivel 1: Muy alto; Nivel 2: Alto; Nivel 3: Medio;
Nivel 4: bajo).

Antes de acabar el periodo del Sprint y con los PBI cerrados (siempre en la medida de lo
posible) se llevar4d a cabo la Revisién del Sprint y, posteriormente, la Demo con los todos los
componentes del rol de Scrum. En ella se mostraran los avances y/o modificaciones realizados
durante el Sprint.

Para dar por finalizado el Sprint, se haréa la reunion de Retrospectiva con el Scrum Master y
Scrum Team, donde se pondran en comun lo positivo y negativo del Sprint finalizado. De este
modo, dard comienzo otro nuevo Sprint empezando todo este proceso.

En todo este proceso del Sprint, las consultas a cada PBI las podremos realizar mediante el
TFS, Visual Studio o SharePoint. Esta ultima herramienta nos permitira compartir desde el portal
todos los documentos del desarrollo, de informacion del equipo, consultas de estados de PBI,
fechas de entregas de Demos, fechas de inicio y fin de Sprint, o cualquier cosa necesaria para el

buen funcionamiento del proceso.

6. EJEMPLO DE APLICACION

El ejemplo que vamos a realizar sera el desarrollo de una aplicacion que realiza los célculos
de Sumar y Restar de dos numeros introducidos. La aplicacion podra dar el resultado de la
operacion o borrar los datos. El disefio de la interfaz de la aplicacion se tendra especificada de
antemano por el propio cliente.

A continuaciéon mostramos los pasos seguidos en el desarrollo del software:

1) Instalaremos en el servidor las aplicaciones Microsoft SharePoint 2010 y Team Foundation
Server, en dicho orden. De esta manera podremos realizar la integracion de ambas
aplicaciones facilmente.

2) Instalaremos en el PC la aplicacién Microsoft Visual Studio 2010 Ultimate.

3) Con Visual Studio nos conectaremos al servidor donde hemos instalado el TFS:
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Pégina prin sual Stud
“Archivn Edltat Ver Generar er\rrrarfb
Grd-Zd e s |
| i Nuevo elemento detrabajo~ _§ = 4

Nuevo elementa de trabajo »

Bkt =

= Iral elemento de trabajo,.,

3 Nueva consulta

Cuadro de herramientas

Ea‘m Mostrar portal del proyecta..,
Mostrar sitio del informe..,
Alertas del proyecto...

4 General

ento 3 este texto y agréguelo al cuadra de herramientas.

Configuracion del proyecto de equipo

Configuracion de {a coleccion de proyectos de equipo

Conectar con seryidor Team Foundation Server...

Figura 22: Conexion al servidor TFS.

4) Creamos el proyecto de equipo desde Visual Studio:

Pégina prin: E o
Archivo | Editar Ver Generar Depurar Equipo Datos Herramientas
Nuevo »

Proyecto... Ctrl=Mayus.+N
Abrir » Sitio web... Mayus.+Alt+N

Cerrar Proyecto dD&equipn..,
Cerrat solucién Archivo,,. Ctri=N

Guardar [os eleme ceionados Cirl+S Proyecto del cadigo existente...

Guardar slement onados como. 2 réguelo al cuadra de herramientas.
@ Guardartedo Ctrl+Mayds.+S

Exportar plantilla..,

Control de codigo fuente »

) Canfigurar pagina..

4 Imprnimit... Chrl+P
Proyectos y solucianes recientes 3
Salir Alt+F4

TGO VISUarswualo 2010 Utimate
Figura 23: Creacion del proyecto de equipos en Visual Studio.

5) Realizamos las configuraciones necesarias del proyecto de equipo (nombre, descripcion) y

plantilla a utilizar (en nuestro caso sera la de Agile).

I atji Especifique la configuracién del proyecto de equipo I W Confirmar configuracion del proyecto de equipo
! I3

El Asistente para nuevo proyecte de equipe usa el nombre del proyecto de equipo que escriba aqui al crear

Confiquracién del proyecto de equipo:
varios componentes, Después de crear el proyecto de equipo, los miembros del equipo usan el nombre para e =
Il localizar el proyecto de equipo. Nl oiicacitn di prapciio di cniipn s
Aseqiirese de que ¢l norbre que seleccionesea tinico y no &sté ya en tso en Team Foundation Server w/btro i . )
software que se use en |a implementacién (por ejemplo, Productos de SharePoint o SQL Server Reporting ® Descripcion: Proyecta Final de Grado para L de Valencia, s |
Senvices). caracteristicas inherentes a metolodogias agiles usando Agile de Microsoft,
{Cuil es el nombre del proyecto de equipo? E
(i e 0 O SO Configuracién de la plantilla de proceso &
PFG:UPV o Plantilla de proceso: MSF for Agile Software Development v5.0
iCuilesla i proyecto de equipo?  Descripcién de plantilla: This template allows you to organize and track the progress and health of a
Proyecto Final de Grado para Universidad Politecnics de Valencia. Implementando lss caracteristicas small-to medium-sized Agile project.
inherentes a metolodogias agiles usando Agile de Microsoft. | L]
Configuracién del sitio de grupo
o Direccién: http: 01 valenciaport.com:30/sitios/APV_ExtemalCollection_Betal /PFG-UPY
o Titulo: PFG-UPV
= s _Descripcisn: Proyecto Final de Grado para Universidad Politecica de Valencia, Implementandoles__

Haga clic en Finalizar para crear el proyecto de equipo o haga clic en Anterior para modificar la configuracion.

Cancelar <Anterior || i
Figura 24: Pantallas de configuracion del proyecto de equipo.

ve- | [ Finalizar Cancelar

6) En el Team Explorer del VS podremos verificar que el proyecto ha sido creado:
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Team Explorer v X
=] (5
4 (3} PFG-UPV 3

Z Elementos de trabajo
v [ Documentos
. &l Informes
=5 Compilaciones
= Control de cédigo fuen

3 il b
NET Refl.,, "8 Explor...

Figura 25: Ventana de Team Explorer con el proyecto creado.

0ol Team...

7) Para acceder al sitio de SharePoint del proyecto, haremos clic con el botén derecho del

ratén en el nombre del proyecto que nos aparece en el Team Explorer:

Team Explorer

Mostrar portal del proyecto...
Guia de procesos del proyecto de equipo’

{ éle;ﬁéntosdetrabajo
"' Documentos
I Informes

Alertas del proyecto.., |
. Compilaciones

Quiitar Sl Control de codigo fuen
Actualizar L ieha
Configuracion del proyecto de equipc LA | :

Propiedades

uw SI_Conservacion
Ciy SLEPM

1 1618 Conrecinnes
< E m I

NET Refl., " plor‘.. (i Team...
Figura 26: Opcion de abrir el portal del proyecto.

BAS_Remolque £

8) Tras introducir el nombre de usuario y contrasefia con los permisos suficientes para poder

editar, se nos mostrard nuestro sitio principal del proyecto en SharePoint mediante el

navegador:

Home.

Team Web Access
Dashboards
Burndown

Eugib

Test

Build

My Dashboard

Excel Reports
Reports

Libraries

Team Wiki

Shared Documents

Samples and Templates

Task Progress (count)

Task Burndown (hours)

User Story Prograss (count) 7-Day Issue Trend Rates

Open Issues

Recent Builds
Query Results: 0 results found (0 currently selected). i
1D Title AssignedTo | State “ Due Date crite

Figura 27: Sitio principal del proyecto en SharePoint.

ind matching the specifie

9) Realizamos la primera reunion de planificacion del proyecto, en el cual se detallaran los PBI

del Sprint 1y la asignacion de cada uno de ellos a cada miembro del grupo.
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10) Creamos el Sprint 1 en el TFS mediante Visual Studio, donde afadiremos los PBIls que

contendran las especificaciones detalladas, asi como sus tareas de testing.

[T SRR MSF for Agile Soft...re Development v5.0
|zl Guardar elemento detrabsjo | <1 [

Pagina principal  Examinador de objetos

-~ Team Bxplorer

5

IR ey

-
Nuevo Task1 : Definir el aspecto de la interfaz grafica de fa aplicacion. 4[5 PFG-UPY &
4 T} Elementos de trabajo
Title:  Definir el aspecto de la interfaz grafica de la aplicacién, Activity: Design ) R My Queries
T3y Team Queries
Status Classification e
Assigned To: v Aea  PFG-UPV % 0 Informes
5 Compilaciones
State: Active - Tteration: PFG-UPWilteration 1 - L Control de cédiao fuen] |
=]
Resson: New - 1
Planning Effort (Hours)
Stack Rank: Priority: 2 ~  Original Estimate: Remaining: Completed: =
T v
Details. | Implementation | All Links | Attachments| NET Refl.. "8 Explor.., [NRLCLNN
Description: History:
La aplicacién tendra los botones basicos para realizar las operaciones ; - Bz U ALIE S|EE

necesarias de suma y resta de dos nimeros.

Y

Los botones que contendran seran;

- botén de texto de referencia-> uno por ada elemnto para identificar el dato
que se debe introducir

- cajas de componentes-> seran dos, en los que se introduciran los dos
numeros a utilizar,

- botones de comandos->se pondran 4 que seran: botén suma, resta, salir,
borrar T

Figura 28: Creacion de PBIs en Visual Studio.

Una simple basqueda con una Query del actual Sprint nos mostrara todos los PBI creados:

Active Tasks [Resultados] x [:TPBREL

Task 1136 Task 1135 Task 1134

Task 1133 Task 1132 Task 1131 Task 1130 Task 1129 ¥ Team Explorer
A Guardar resultados (2] Actualizar | | L5 % [§ | 53 Abriren Microsoft Office ~ | 7, Editar consulta  Opciones de columna EhAl%m
Resultados de la consulta: 4 [i8 Seha |a consulta. ) jeam Queries -
== = o [ Reration1
2 =5 D - StackRank ~ Priority ~ Assigned.. Remainin.. Complete.. Iterat.gitle

[T 1 919 Definir el aspecto de Iz intesfaz grafics de Is aplicacion.
1130 1 919 Afadir los botones de texte de referencia en la UL
1131 1 919 Anadir los TextBoxs en la UL
1132 1 919 Afadir los botones de comandos en la UL

= Keration Backlog =
= Open lssues -

Figura 29: Resultado de lanzar una Query en Visual Studio.

Ahora, el Scrum Master pondra a Approved el PBI y sera, a continuacion, cuando el

desarrollador comience su tarea asignada. El PBI pasara al estado de Commited.

Produc

3

-
o

acklog Item 15*: Creacién de la interfaz gréfica de la aplicacion.
R 92 & o

Tags Add..

Creacién de la interfaz gréfica de la aplicacion.

Tteration PFG-UPV\Release 1\Sprint1

STATUS

Assigned To  usuariol@hotmail.com

Swe TR
Reason Approved
Committed
Done
DESCRIPTION
New
Removed

DETAILS
v Effort
~  Business Value
Area PFG-UPV
Backlog Priority

CEPTANCE CRITERIA  HISTORY

Figura 30: Cambios de estados de los PBls.

11) Mientras tanto, en la aplicacion Microsoft Test Manager, el Tester creara la estructura del

Master Test Plan y el Sprint 1. Dentro del Sprint 1 afiadiremos sus PBIs asociados.
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Centro de pruebas @ @ | @ ’ Centro de prue... v Plan

Contenido | Propiedades

Agregar plan de pruebas
Especifique el nombre del plan:

! "‘ﬁ -
t—_i Contenido

[spint1 \

) Nuevo ~ .4 X

4 ([} Sprintl

(® [2), 15: Creacién de la interfaz gréfica de la aplicacién.

» ;':‘, 16: Creacidn de los botones de textos de referencia.

4 Cambiar proyecto Cancelar Seleccionar plan P

) ;‘l 17: Creacion de los TextBox

Centro de laboratorio il 18: Creacidn de los botones de comandos

Figura 31: Creacion del Sprint y adicién de PBIs en Microsoft Test Manager.

12) Creamos los Casos de Test en el MTM para cada uno de los PBIs del actual Sprint, y a la

vez pondremos la tarea Test Creation del TFS en modo “In Progress”.

d Test Case 20: La pantalla de la interfaz tiene un aspecto restangular.

La pantalla de la interfaz tiene un aspecto restangular.

Iteration | PFG-UPV\Release 1\Sprint 1

Status Details
Assigned To | usuario2@hotmail.com P~ Automation status | Not Automated
State Design % Area PFG-UPV
Priority 2 -

Steps Summar‘y;\ Tested Backlog ltems L Links \ Attachments | Associated Automation |
% Insertar paso ¥ Insertar pasos compartidos
B 7 U
0 Accién Resultado esperado
41 Lanzala aplicacién.

4 Haga clic aqui para agregar un paso

Figura 32: Ventana de creacion de Test Cases.

13) Una vez finalizada la creacion de los casos de prueba en el MTM, pondremos la tarea Test

Creation a “Done”.

Task 19: Test Creation
Q oo
Add...

Test Creation

Iteration PFG-UPV\Release 1\Sprint1

STATUS DETAILS

Assigned To  usuario2@hotmail.com ~  Backlog Priority

State Doné v Activity Testing

Reason Work finished Area PFG-UPV
DESCRIPTION HISTORY  LINKS (1) ATTACHMENTS

Figura 33: Tarea Test Creation en estado a Done.

14) Cuando el desarrollador haya finalizado su tarea, pondra el PBI al estado de Testing.
15) Ahora es turno del Tester, el cual ejecutara los casos de prueba escritos y deberé de poner

la tarea Test Execution a “In Progress”.
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@ ® \ @ I Centro de prue... ¥ Plan

Prueba Seguimiento Organizar

Contenido | Propiedades

@ Contenido

1 Nuevo v | X E/ Conjunto de pruebas: 15: Creaci6n de la interfaz gréfica de la aplicacién. (Requisito 19
2 OF spintl Configuraciones predeterminadas (1); Windows 8 ~
(® [&) 15: Creacion de la interfaz grafica de la aplicacién. (3 Abrir o Agregar ) Nuevo 3 X | & Asignar L Configuraciones
() [£), 16: Creacion de los botones de textos de referencia.
i Asrastre aqui un encabezado de columna para agrupar por esa columna.
() &), 17: Creacién de los TextBox - - :
g B | Prior... | D |Tite
(® [} 18: Creacién de los botones de comandos
2 o] 20

La pantalla de la interfaz tiene un aspecto restangular.

Figura 34: Conjunto de pruebas de cada PBI que compone el Sprint.

16) Los Test Cases se iran poniendo a Pass si todo sale como se esperaba en

las
especificaciones, que son los pasos descritos en los propio Test Cases.

e @ X

Pruebaldel v 3 ~ | @ ~
20: La pantalla de la interfaz tiene un aspecto restangular.

Windows 8

v
b Reproducir ¥ @ Il ¥ ¥ vie v v 3
Lanza la aplicacion. (OR¢

-

1

Ninguna grabacién disponible 00:00:15

Figura 35: Ejecucion de los pasos a reproducir en un Test Case.

17) Tras la aparicion de un Bug, deberemos de poner el caso de prueba a Fail y reportarlo.

Pruebaldel v

otﬁjviv

@ Nueva Bug 3*: El color de los botones NO se muestra el color rosa.
21*: El color de los botones son de color rosa.

Windows 8 El color de los botones NO se muestra el color rosa.
M Iteration | PFG-UPV
—p Reproducir ¥ W Ul

M vie-E-@

v Status
1. Verifica los botones. 0 ¥ Assigned To | usuariol@hotmail.com
i alizar ba State New
Reason

New defect reported

Ninguna grabacién disponible

Figura 36: Test Case a Fail y creacion del Bug.

18) Después de pasar todos los casos de prueba, pondremos los PBI que han sido
satisfactorios a Done en el TFS. En cambio, los que no han salido segun lo esperado, los
dejaremos abiertos para el siguiente Sprint.

Con SharePoint podremos ir viendo mediante graficos como se va pasando el desarrollo

de la aplicacién en funcion del tiempo, asi como poder visualizar los posibles retrasos del
Sprint.
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§# PFG-UPV » Bumdown

Home Search this site... £

Team Wab Access

Dashboards
Siradoan e Burndown dashboard dis cal information to eration. For information on how to Important Dates

use this dashboard see the Burndown Dashboard topic (http The ently no
Quality ne ck "Add
Bugs

Task Burndown (hours) Task Progress (count)

e g v % Add new event
Build W Remaining Work Completed Work ®Active W Closed

My Dashboard
Project Work Items

Excel Reports 1#) 180 2] 8 Task
Reports

Libraries

Team Wiki

Shared Documents

Samples and Templates Recent Builds

No results found matching the spe:
criteria.

Lists

Figura 37: Graficos de proceso del Sprint en SharePoint.

19) En el MTM, el Tester priorizara los casos de prueba ejecutados y se pasaran los casos de
prueba del Sprint 1 al Master Test Plan.

@ ) \ @ | Centro de prue... ¥ Plan Prueba

Contenido | Propiedades

@ Contenido

.} Nuevo ¥ |33 Agr 2 t X

4 (3 [} Master Test Plan
4 (0 [2) Interfaz de la aplicacién
() [2) 15: Creacién de la interfaz gréfica de la aplicacion.
() [2), 16: Creacién de los botones de textos de referencia.
(® &) 17: Creacién de los TextBox
(® [2) 18: Creacion de los botones de comandos

(® [&) Funcionalidad de botones

Figura 38: Master Test Plan con los PBI introducidos.

20) Realizaremos la Revision del Sprint viendo lo desarrollado y la Retrospectiva indicando
posibles mejoras. Asimismo, en la Demo mostraremos los avances de la aplicacion.

21) Volvemos a realizar una nueva reunion de Planificacion del nuevo Sprint Final, donde
elegiremos los nuevos PBIs y el Bug que hemos dejado abierto en el anterior Sprint. Todos
ellos los afiadiremos a un nuevo Sprint dentro del proyecto con VS.

<
Features * PFG-UPV Team Sorint 2
Backlog items _—
» Past
4 Current o] = Create query Column options =
Sprint 2 [ ] Thle

4 || Adiadir la rutina del botén Suma.
Afadir la rutina del boton Suma.
4 || Afiadir la rutina del botén Resta.
Afadir la rutina del botdn Resta.
4 l Ariadir la rutina del bot6n Borrar.
Afadir la rutina del botén Borrar.
4 || Adiadir la rutina del botén Salir.

Afadir la rutina del botén Salir.

Figura 39: Creacion del nuevo Sprint.
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22) Volveremos a realizar de nuevo los pasos 9) al 20), pero en este caso (ya que estamos en
un ejemplo corto) tendremos que dejar todos los PBI cerrados y a Done, asi como todos
los Bugs corregidos.

En la siguiente imagen podemos ver como se van pasando los PBIs a los diferentes
estados del Sprint y sus tareas asignadas a cada componente del equipo segun la
metodologia Scrum.

Features * PFG-UPV Team Sprint 2
Backlog items x
Backlog Board  Capacity Group by Backlogitems  Person All
» Past T0 DO IN PROGRESS DONE
4 Current 4 Afadir la rutina del Afadir la rutina del
Sprint 2 botén Suma. + | boton Suma.

usuariol @hotm...

4 Afadir la rutina del Adadir la rutina del
botdn Resta. L botén Resta.

usuario3@hotm.

4 Afadir la rutina del Afadir la rutina del
botén Borrar. L botén Borrar.

usuariod@hotm...

4 Afadir la rutina del Afiadir la rutina del
botén Salir. &+ bot6n Salir,

usuario5@hotm.

Figura 40: Dashboard donde se muestran los estados de cada Sprint.

23) Una vez que tenemos finalizado todo el desarrollo de la aplicacién, deberemos de ejecutar
todos los casos de prueba del actual Sprint y de los anteriores que tenemos recogidos en
el Master Test Plan. De esta manera nos aseguraremos que la aplicacion funciona como

se espera y reduciremos los posibles Bugs.

@ Q) | @ \ Centro de prue... ¥ Plan Prueba

Contenido | Propiedades

lﬂ Contenido

[} Nuevo ~ | £ Agregarrequisitos f = X
4 (%) [} Master Test Plan
4 (®[2} Funcionalidad de botones

(® [2), 22: El color de los botones NO se muestra el color rosa.
® 5} 23: Afadir la rutina del botén Suma.
(¥ [2), 24: ARadir la rutina del botdn Resta.
(® [2), 25: ARadir la rutina del botén Borrar.
(® [2), 26: Aiiadir la rutina del botén Salir.

4 (3 [2) Interfaz de la aplicacion
® g} 15: Creacion de la interfaz gréfica de la aplicacion.
® ﬁ} 16: Creacion de los botones de textos de referencia.
(® [2) 17: Creacion de los TextBox

(® [2), 18: Creacion de los botones de comandos

Figura 41: Master Test Plan con todos los PBls y Test Cases del proyecto.

24) Finalizamos con la ultima Revision del Sprint y la Demo final de la aplicacién, en la que al

cliente se le dara la version final de la aplicacion.
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