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Resumen

La automatizacion de pruebas es la practica que permite controlar la ejecucién de un
producto software de manera automaética, comparando los resultados obtenidos con los
resultados esperados mediante el uso de un software especial que pretende simular la
interaccion humana. Esta practica permite no solo realizar pruebas repetitivas dentro de un
proceso sino probar ejecuciones que manualmente podrian originar fallas de regresién, de
integracion y fallas funcionales. Gracias a la implementacién de pruebas se puede contar con
métricas e informacion objetiva e independiente sobre la calidad del producto asegurandose
que cumpla con practicas y estandares de programacion adecuadas entregando versiones
confiables y ademas ahorrando tiempo y recursos.

En el presente documento se expone el disefio de proceso de pruebas que permitiran a la
empresa BeGo la optimizacion de recursos y tiempos, logrando asi tener control y
seguimiento de las diferentes funcionalidades y procesos de desarrollo de software que se
estan llevando a cabo. Inicialmente se plasma un estado del arte para el proceso de
automatizacion de pruebas en empresas dedicadas al desarrollo de Software con el fin de
tener una base sélida para determinar qué herramientas, técnicas y softwares dedicados a
pruebas automaticas se adaptan a los procesos operativos de la empresa, para su posterior
seleccion y definicion de una politica adecuada. También describe el estudio realizado para
la construccion de un prototipo de aplicacion hibrida disefiado mediante la libreria de React
Native. Culminando con el disefio de un procedimiento uniendo las técnicas seleccionadas

junto con las herramientas de software.



Abstract

The automation of tests is the practice that allows to control the execution of a software
product automatically, comparing the results obtained with the expected results through the
use of special software that aims to simulate human interaction. This practice allows not only
to perform repetitive tests within a process, but also to test executions that could manually
cause regression, integration and functional failures. Thanks to the implementation of tests,
it is possible to count on metrics and objective and independent information on the quality of
the product, ensuring that it complies with appropriate programming practices and standards,

delivering reliable versions and also saving time and resources.

This document presents the design of the testing process that will allow the BeGo company
to optimize resources and times, thus achieving control and monitoring of the different
functionalities and software development processes that are being carried out. Initially, a state
of the art for the test automation process is embodied in companies dedicated to software
development in order to have a solid base to determine which tools, techniques and software
dedicated to automatic tests are adapted to the operational processes of the company. , for its
subsequent selection and definition of an adequate policy. It also describes the study carried
out for the construction of a hybrid application prototype designed using the React Native
library. Culminating in the design of a process bringing together the selected techniques

together with the software tools
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1 Descripcion del proyecto
1.1 Planteamiento del problema.

En la actualidad las empresas dedicadas a la produccion de software deberian tener
disefiado un proceso de pruebas que permitan optimizar de forma planeada y disciplinada el
encontrar diferencias entre el comportamiento esperado con el comportamiento observado
en proyectos de desarrollo de software.

La empresa BeGo aborda los requerimientos de desarrollo mediante la asignacion de
tareas y responsabilidades o en ocasiones por medio de descripciones realizadas de manera
informal en donde se especifican de forma breve los comportamientos que se deben esperar
para cumplir con las exigencias propuestas. Al completar o finalizar la actividad de desarrollo
se inicia la primera etapa de pruebas donde una persona distinta a la que desarrolld la
funcionalidad se encarga de realizar una prueba tratando de simular con la mayor precision
posible el uso normal que tendria la nueva adicién funcional para verificar el correcto
funcionamiento o detectar fallas potenciales, si la ejecucion marcha adecuadamente se
procede a pasar la segunda etapa de pruebas en la que otra persona nuevamente trata de
encontrar defectos o validar el funcionamiento, si todo sale bien la funcionalidad entra en
espera para desplegarse en produccién, por el contrario, si falla regresa a la fase de solucion
de problemas y se especifica mediante una evidencia el por qué ha fallado para que comience
de nuevo el ciclo de correccién y pruebas. Ademas, la empresa cuenta con un aplicativo
movil construido en el entorno de desarrollo de Apache Cordova el cual presenta

incompatibilidad con las distintas versiones de Android haciendo dificil la tarea de lanzar la
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aplicacion a los diversos dispositivos que se encuentran en el mercado.

Al no tener ningun procedimiento establecido en la empresa se ve perjudicada la parte
organizacional debido a que se reprocesa el andlisis causando que los tiempos de la
implementacién de las tareas pueden aumentar mas de lo esperado provocando una falta de
optimizacion en los proyectos. Es por esto que surge la necesidad de establecer una guia que
permita a la empresa BeGo llevar un mayor control y orden sobre las tareas que realizan los
desarrolladores permitiendo asi ahorrar tiempo y recursos, y asimismo proporcionar un mejor
entorno para la creacion del nuevo aplicativo de programacion hibrida mediante el uso de la

libreria React Native.
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1.2 Justificacion

Implementar un sistema de automatizacion de pruebas de software proporciona diversos
beneficios tales como una mayor organizacion que conlleva a un analisis mas estructurado
sobre los procesos de desarrollo, mayor nimero de pruebas ejecutadas en lapsos de tiempo
cortos, mejor comunicacion con el equipo de desarrollo, estabilizacién temprana del cddigo
y mayor confiabilidad en los resultados. Actualmente a la hora de desarrollar un nuevo
proceso de software en la empresa BeGo se identifican los detalles y requerimientos
necesarios para poder documentarse y planear la manera en la que se llevara a cabo
distribuyendo responsabilidades y estimando tiempos de ejecucion para su realizacion.
Establecer un procedimiento de pruebas es una necesidad de la empresa BeGo que
perfeccionard las fases de desarrollo de su plataforma, asi como también proporciona
estandares de control, planeacion y protocolos de funcionamiento. Este proyecto busca lograr
definir un modelo para pruebas de software que mejore el rendimiento para el equipo de
desarrollo, puesto que no seria necesario la inversion de gran cantidad de tiempo en realizar

manualmente pruebas al sistema.
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1.3 Delimitacion
1.3.1 Objetivo General
e Disefiar un procedimiento de pruebas para los proyectos de desarrollo de
software de la empresa BeGo.
1.3.2 Objetivos Especificos
e Establecer el estado del arte del proceso de pruebas en empresas dedicadas al
desarrollo de Software.
e Analizar las herramientas y técnicas para implementar el proceso de pruebas en la
empresa BeGo.
e Identificar las categorias y propiedades de los elementos que conforman el
procedimiento de pruebas de la empresa BeGo.
e Validar el procedimiento de pruebas en el proyecto de disefio de una nueva version
del aplicativo mdvil soportado en programacion hibrida mediante el uso de la

libreria React Native.
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1.4 Acotaciones

En el presente trabajo se emplearan Gnicamente herramientas de integracion y pruebas de
cadigo libre (Open Source), ademas los prototipos de las pruebas del sistemay los procesos
seran implementados solamente en el ambito de las pruebas funcionales aplicados al servicio
de “Mercar” que ofrece la plataforma de la empresa BeGo.

Debido a que el proceso de integracion de software esta muy asociado al proceso de
pruebas, se hard uso e implementacion de integracion en la realizacion de las actividades
propuestas para este trabajo.

Del mismo modo cabe aclarar que la informacién, descripcion, demostraciones
funcionales o resultados seran limitadas bajo los acuerdos de confidencialidad de la empresa

donde se realiza la practica
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1.5 Metodologia

El método que se utilizara para el desarrollo del proyecto se basa bajo un tipo de
investigacion directa y documental, en donde se utilizara el conocimiento existente sobre el
tema y se empleara con el fin de analizar la manera mas optima en la que se utilizan los
recursos para obtener resultados logrando dar realizacion a los objetivos planteados para el
proyecto.

El proyecto cuenta con diferentes secciones; inicialmente se realizo un estudio para
conocer el material existente sobre la tematica y explorar que herramientas se usan en la
actualidad para la gestion de pruebas en las empresas dedicadas al desarrollo de software,
posteriormente en la siguiente seccion se utilizara la informacién adquirida para analizar que
software y que técnicas son mas convenientes para aumentar el rendimiento en cuestion de
desarrollo de la empresa BeGo, seguidamente se hard una capacitacion con el equipo de
desarrolladores de BeGo para incentivar a implementar estas nuevas metodologias y realizar
una evaluacion para determinar el rendimiento y hacer una retroalimentacion para ver qué
factores se pueden mejorar, por Gltimo se generara el procedimiento de pruebas como un
documento el cual contendra una serie de procesos para escribir cddigo de manera
estructurada y disciplinada aumentando la calidad y confiabilidad del sistema basandose en
los elementos tedricos de las fases anteriores.

Para este proyecto la recopilacion de informacidn se establece partiendo de informacion

secundaria como articulos, libros e internet.
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2 Marco tedrico y estado del arte
2.1 Marco conceptual
e Pruebas de software: Las pruebas de software son un conjunto de procesos con
los que se pretende probar un sistema o aplicacién en diferentes momentos para
comprobar su correcto funcionamiento. Este tipo de pruebas abarca cualquier
estado del desarrollo del sistema, desde su creacion hasta su puesta en produccion.
Lo interesante de las pruebas es que se puedan ejecutar de manera automatica, para
determinar en cualquier momento si se tiene una aplicacion estable o si, por el
contrario, un cambio en una parte ha afectado a otras partes sin darse cuenta
(Turrado, 2020).
2.1.1 Pruebas manuales
Las pruebas manuales son realizadas por personas, las cuales interactian con el sistema
usando herramientas y técnicas adecuadas en cada caso. Estas pruebas por lo general resultan
costosas, ya que se requiere contar con un equipo profesional encargado de realizar esta labor
para crear y configurar un entorno donde puedan ejecutar las pruebas.
Estas pruebas pueden estar expuestas al error humano como por ejemplo saltarse pasos o
cometer errores tipograficos.
2.1.2 Pruebas automatizadas
Las pruebas automatizadas son llevadas a cabo por maguinas, que ejecutan un script de

pruebas establecido previamente.
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Estas pruebas pueden variar dependiendo de la complejidad, desde comprobar que el método
de una clase trabaje correctamente, hasta verificar que una secuencia de acciones en la
Interfaz de usuario se lleve a cabo correctamente y devuelvan los resultados esperados.

Estas pruebas son mas rapidas y confiables respecto a las que se llevan a cabo manualmente,
pero la calidad de estas pruebas automatizadas depende de qué tan bien escritos se encuentren

los scripts de pruebas.

2.1.3 Pruebas funcionales
Las pruebas funcionales se definen teniendo como fuente los requisitos del sistema, estas
pruebas validan y verifican que el producto cumple con lo especificado y hace lo que debe y
cémo lo tiene que hacer dando también una idea del grado de calidad del software. En el blog
de TesterHouse el autor clasifica las pruebas funcionales en las siguientes categorias.
e Pruebas Exploratorias: El término “pruebas exploratorias” fue introducido por
Cem Kanter, consiste en ejecutar las pruebas a medida que se piensa en ellas, sin
gastar demasiado tiempo en prepararlas o explicarlas, confiando en los instintos.
e Pruebas de Regresion: Las pruebas de regresion estan pensadas para evitar el
efecto onda en un producto estable en el momento de introducir un cambio.
Es decir, evita que al introducir nuevos cambios en un software se obtengan

comportamientos no deseados o defectos en otros médulos no modificados.
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Pruebas de Compatibilidad de entorno: Las pruebas de compatibilidad son
pruebas en las que se ejecuta el mismo producto en diferentes entornos, para
chequear que funcionalmente se comportan igual.

Pruebas Libres: Son las pruebas que se ejecutan sin un plan determinado.
Comparte la misma filosofia que las pruebas exploratorias. Son un complemento
ideal para la fase final de ejecucion de un proyecto donde el tester ya ha ejecutado
el plan de pruebas y puede probar fuera de un guion lo que él considere menos
maduro 0 més propenso a fallo sin atender tanto a la burocracia de la ejecucion del
plan de pruebas.

Pruebas de Humo: Este tipo de pruebas es una revision rapida inicial de la version
de software entregada por desarrollo donde se verificard de forma general sin
entrar en detalle las principales funcionalidades del mismo y se asegurard que no
tiene defectos que interrumpa el funcionamiento basico, para que el equipo de
testing pueda seguir probando entrando mas en detalle.

Pruebas de Mono: Son las pruebas que se hacen sin atender mucho al
funcionamiento teorico del producto, simplemente consiste en navegar por los
distintos caminos del software sin un orden determinado e intentando ejecutar
todas las opciones posibles. EI comportamiento esperado de estas pruebas no es
mas que la robustez del programa.

Pruebas de Sanidad: La idea principal de las pruebas de sanidad es parecida a las

de regresion, pero suelen ser menos exhaustivas.
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Se refieren a un conjunto de pruebas que se ejecutan para comprobar que todo
funciona correctamente después de alguna intervencién o modificacion (Pruebas
funcionales / No funcionales: ;Qué son y para que sirven?, 2019).
2.1.4 Pruebas de desempefio
Este tipo de pruebas encuentra diferencias entre las especificaciones no funcionales y el
sistema. El autor Bernd Bruegge en su libro cataloga las pruebas de desempefio dependiendo
de factores como el manejo de grandes cantidades de datos, fallas de seguridad, capacidad
del sistema de recuperarse de errores.
En la siguiente figura se expone de manera resumida las pruebas funcionales contra las

pruebas de desempefio o no funcionales:

Pruebas di

Pruebas \ \ f Pruebas de
funcionales ' sistema
Disefio y Requerimientos no
ejecucion de f‘é’;‘i‘g”:a'es
casos de prueba JRefdimients
a requerimientos -Volumen
funcionales -Seguridad
-Usuario
\ -Tension /

Ilustracién 1 Pruebas funcionales y no funcionales
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2.1.5 React

React es una libreria JavaScript enfocada en el desarrollo de interfaces de usuario. Esta
libreria permite crear aplicaciones web, SPA (Single Page Application) o incluso
aplicaciones para mdviles. Para ello, alrededor de React existe un completo ecosistema de
modulos, herramientas y componentes capaces de ayudar al desarrollador a cubrir objetivos
avanzados con relativamente poco esfuerzo.
Por tanto, React representa una base sélida sobre la cual se puede construir casi cualquier
cosa con JavaScript. Ademas, facilita mucho el desarrollo, ya que ofrece muchos
componentes libres y reutilizables.
2.1.6 Metodologias de desarrollo agil

En febrero de 2001, nace el término “agil” aplicado al desarrollo de software. En donde
un grupo de expertos de la industria del software, incluyendo algunos de los creadores o
impulsores de metodologias de software esbozaron valores y normas que deberian permitir a
los equipos desarrollar software rapidamente y respondiendo a los cambios que puedan surgir
a lo largo del proyecto.
Este término surgid como una alternativa a los procesos de desarrollo de software
tradicionales, caracterizados por ser rigidos y dirigidos por la documentacion que se genera
en cada una de las actividades desarrolladas.
2.1.6.1 Metodologia scrum
Describe un marco para la gestion de proyectos, que se ha sido aceptado y utilizado con éxito

durante los Gltimos.
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Esta metodologia esta especialmente indicada para proyectos con un rapido cambio de
requisitos. Sus principales caracteristicas se pueden resumir en dos. El desarrollo de software
se realiza mediante iteraciones, denominadas sprints, con una duracion promedia entre una a
cuatro semanas. El resultado de cada sprint es un incremento ejecutable que se muestra al
cliente. La segunda caracteristica importante son las reuniones a lo largo proyecto, entre ellas
destaca la reunién diaria de 15 minutos del equipo de desarrollo para coordinacién e
integracion (Issi, 2003).

PROCESO AGIL i

Entradas de ScrumMaster .
usuarios finales,

n:llt:‘;\le"s‘i equl;;oy Refinamiento de la Reuniondiaria
otrosinteresados Pilade P
enel proyecto liade Producto yactualizacion
l l l deartefactos
Sprint
= ' """' 14 Semanas "*""
Dueno de Producto  Equipo Revisié
SRS s MR — evision
¥ — '\ Elequipoelige
3 = \  aquese \ =2
T % ) compromete } @
+——=F— /hacereneiSprint/ =X Incremento de
> / / i ;
Comr. _ Sin cambios Products
T a Reunién de Pilade Sprint  en Duracién ni Objetivos Potencialmente
S E— Planificacion Entregable
" de Sprint
KL (dos partes) i'i'i'*
Pila de
Producto Retrospectiva

Hlustracién 2 Proceso Agil de Desarrollo de Software (Rina Elizabeth Lépez Menéndez de Jiménez, 2015)

2.1.7 Integracion Continua

La integracion continua es una practica que se aplica al desarrollo de software realizado
con metodologias &giles, que se puede ejecutar siempre y cuando se implementen
automatizaciones en sus procesos de requerimientos, disefio, desarrollo, pruebas y
despliegues, lo que permite realizar cambios en el cédigo, compilar y probarlo el mismo dia,
las veces que sea necesario, siendo reglamentario que todos los desarrolladores del equipo

integren su parte de cddigo por lo menos una vez al dia.
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En la figura que se muestra a continuacion se puede observar un ciclo basico que tendria

la integracion continua.

Caodigo
Fuente

Resultado y Control de
Reportes Versiones

Pruebas Build
Automatizadas Automdatico

Ilustracién 3 Flujo de trabajo de la integracién continua (Jorge Turrado, 2019)

Aseguramiento de calidad del software (QA)

El aseguramiento de calidad es de suma importancia dentro del proceso de desarrollo de
software ya que corresponde con las tareas de planeacion, organizacion, direccion y control
de la calidad de un sistema con el fin de dar a los clientes una calidad adecuada en su
producto.

2.1.8 Open Source:

“Disefiado de manera que sea accesible al puablico: todos pueden ver, modificar y
distribuir el codigo de la forma que consideren conveniente. El software open source se
desarrolla de manera descentralizada y colaborativa, asi que depende de la revisidn entre
comparieros y la produccion de la comunidad. Ademas, suele ser mas econdmico, flexible y

duradero que sus alternativas propietarias, ya que las encargadas de su desarrollo son las
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comunidades y no un solo autor o una sola empresa.” (RedHat, s.f.) . Existe una diferencia
entre cddigo libre y software libre, suelen ser lo mismo en la mayor parte de los casos con
excepciones. En algunos casos se basan principalmente en el acuerdo de licencias de uso y

distribucion.

2.2 Herramientas para la realizacion de pruebas
Existe un conjunto de herramientas las cuales permiten apoyar diversos aspectos en las
pruebas, la autora (OROZCO, 2015) menciona algunas de estas herramientas que son:

e Pruebas estaticas: herramientas para apoyar el proceso de revision, herramientas para
el andlisis estatico y herramientas de modelado.

e Administracion Y proceso de pruebas: herramientas para la administracion de las
pruebas, para el seguimiento de incidentes, para la gestion de la configuracion y para
la administracion de requerimientos.

e Especificacion de las pruebas: herramientas para el disefio de las pruebas y para la
preparacion de datos de prueba.

e Ejecucion de las pruebas: herramientas de ejecucion de casos de prueba, herramientas
de pruebas unitarias, comparadores, herramientas de medicion del cubrimiento,
herramientas de seguridad. Desempefio y monitorizacion: herramientas de analisis
dindmico, herramientas de desempefio, de carga y de estrés, herramientas de

monitorizacion.
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2.2.1 Herramientas de evaluacion estatica del cddigo

La evaluacion estética del codigo consiste en buscar defectos dentro de un script sin la
necesidad de compilar ni ejecutar el codigo. Para esto se pueden emplear diversas técnicas
descritas por (Lluna, 2011) tales como analizar posibles valores extremos, analizar flujo de
control, revisiones simbdlicas de cddigo, detectar variables o funciones sin declarar, cdigo
muerto o inaccesible y posible inexistencia de Idgica. Estas herramientas son de gran ayuda
para los programadores ya que permite identificar tempranamente posibles fallas en sus
funcionalidades permitiendo dar solucion temprana a los errores presentados.

e ESLint: Es una herramienta de andlisis estatico de codigo creada para el lenguaje
de JavaScript, ESLint permite cubrir temas que se relacionan con una buena
calidad de programacion y un adecuado estilo en el que se escribe codigo.

2.2.2 Herramientas para planificacion y gestion de pruebas

En el contexto de las pruebas es importante tener herramientas que ayuden a las personas
que realizan los test a documentar y evaluar los casos de pruebas. Este tipo de herramientas
tiene como objetivo brindar mecanismos que permitan realizar de una manera optima y
eficiente el mantenimiento, gestion y documentacion de los resultados. También es comun
dentro de las herramientas que gestionan las pruebas, las herramientas que gestionan las
incidencias para su analisis, gestion y distribucion dentro de un entorno de un proyecto.
2.2.3 Herramientas para las pruebas de automatizacion

Estas herramientas tienen como objetivo el disefio de scripts en diferentes tipos de leguajes

los cuales permiten probar diferentes funcionalidades dentro de los sistemas.
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2.3 Estado del arte

2.3.1 Internacional
Lugar: Costa Rica
Autor: Christian Quesada-Lopez
Titulo: Factores asociados a practicas de desarrollo y pruebas de software en Costa
Rica: Un estudio exploratorio
Resumen: “La industria de desarrollo de software costarricense se desenvuelve en
entornos cambiantes y competitivos. Para enfrentar los continuos desafios adoptan
distintas préacticas ingenieriles que les permitan cumplir las metas de calidad establecidas
e incrementar la productividad. Este estudio realiza un analisis cruzado de factores entre
las préacticas de ingenieria de software utilizadas en la industria versus los factores
demogréaficos de los profesionales. Para esto, exploramos las relaciones y patrones
identificados para las practicas de desarrollo y pruebas de software. Nuestro analisis
considera las respuestas de 135 profesionales que participaron en una encuesta basada en
el cuerpo de conocimiento en la ingenieria del software (SWEBOK). En nuestra
investigacidn encontramos que no existe una asociacion significativa entre el tamafio de
la organizacion y las metodologias de desarrollo. Ademas, un conjunto de asociaciones
identificadas con distintos factores de contexto es discutidas. Los resultados sugieren que
las organizaciones y sus equipos de desarrollo adaptan las précticas ingenieriles en sus

procesos de acuerdo a las necesidades especificas y el contexto de negocios en el que



desarrollan sus proyectos. Se requieren estudios similares que analicen las tendencias de
uso y adopcion de las practicas de la ingenieria del software en distintos contextos.”
(Quesada-Lo6pez & Jenkins, 2018)

Aporte: En este documento la autora sefiala que el principal instrumento para asegurarse
que una correcta calidad de las aplicaciones es un plan de calidad, el cual esta constituido
en reglas o procedimientos. Estos procedimientos son diferentes para cada organizacion,
pero lo importante es que estén escritos, personalizados, adaptados a los procesos de la

organizacion y que se cumplan disciplinadamente.

2.3.2 Nacional

Lugar: Popayéan, Colombia

Autor: Julian Andrés Mera-Paz

Titulo: Analisis del proceso de pruebas de calidad de software

Resumen: “Este articulo es producto de la lectura, revision y analisis de libros, revistas y
articulos reconocidos por su calidad cientifica e investigativa que han abordado el proceso
de pruebas de calidad de software. El autor, con base en su experiencia laboral en empresas
de desarrollo de software, docenciay otras, ha recopilado y seleccionado informacién para
argumentar y sustentar el porqué de la importancia del proceso de pruebas de calidad de
software. Metodologia: se analizo la literatura existente sobre el proceso de pruebas de
calidad de software en un contexto local, nacional y mundial. Se revisaron de forma
exhaustiva las bases de datos ScienceDirect, Elseiver, Springer, Wiley Online Library,

proquest, Enginneering Village, Scopus, Dialnet. Resultados: se describen conceptos de
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gran importancia en el proceso de pruebas, caracteristicas, metodologias y marcos de
referencia enfocados a la adecuada implementacion de un proceso de pruebas.
Conclusiones: se generan unos resultados y conclusiones con el fin de que las empresas
de desarrollo de productos software mejoren el rendimiento y la efectividad, asi como la
optimizacion de los procesos de pruebas de calidad de software, que ademas es base
fundamental para iniciar procesos de investigacion en calidad de software.” (Paz, 2016).

Aporte: En este trabajo el autor recalca la suma importancia de hacer pruebas solidas al
software mencionando que ya hemos incorporado tecnologia y sistemas dentro de nuestra
vida cotidiana y que una falla podria resultar costosa. Menciona también la importancia
de que se cuenten con unos principios, que, a través de un plan de pruebas, sirvan de guia
para el equipo de desarrollo, para que utilicen de la mejor manera los recursos y

herramientas y los enfoquen en aumentar la calidad como factor primordial.

2.3.3 Regional

Lugar: Pamplona, Colombia

Autor: Sanguino

Titulo: Procedimiento para la gestién de pruebas funcionales de software web en
ambientes de desarrollo colaborativo y distribuido.

Resumen: “La necesidad de producir un software que sea de utilidad comun para muchas
organizaciones como es el caso de un software para la gestién académica y administrativa
de instituciones educativas, se puede abordar de diversas maneras: tal como se viene

haciendo, cada Universidad invierte recursos de su propios para el desarrollo de una
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aplicacion a su medida (adecuada a sus procesos), algunas Universidades deciden comprar
un software licenciado y adaptar sus procesos al software, una alternativa podria ser
participar en la creacion de una comunidad que desarrolle un software bajo conceptos
Open Source, en donde todas las Universidades pudiesen participar, obteniendo un
producto genérico de facil adaptacion a cada uno de los contextos establecidos por cada
una de las Universidades participantes.

Dado que un proceso de software esta constituido de muchos subprocesos, este trabajo se
enfoca en el subproceso de pruebas de software, por lo que se desarrollé un procedimiento
apoyados en el software de Bugzilla junto a su extension de Testopia para gestionar las
pruebas de software y llevar un seguimiento de las fallas que se presenten en éste.

El procedimiento esta basado en la experiencia obtenida de diferentes autores en cuanto a
la participacion en comunidades de Open Source y de la colaboracion en el desarrollo de
Academusoft 4.0 el cual pertenece a uno de los productos de software de la Universidad
de Pamplona, el fin de este procedimiento es otorgarle a la comunidad educativa libre de
la Universidad un medio para mejorar y aliviar la fatal de ésta en el desarrollo de software”
(Sanguino, 2016) .

Aporte: En este trabajo el autor menciona como los softwares de Bugzilla y Testopia le
fueron utiles a la hora de definir casos de prueba ayudando a encontrar flujos alternativos
dentro del software que no se habian pensado, ademas de recalcar la importancia de tener

una herramienta la cual permita monitorear y ver el estado de las pruebas hasta su solucién
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y lo importante que es definir un plan el cual proponga los pasos que se deben seguir

considerando todo el ciclo de pruebas.
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3 Analisis preliminar

A continuacion, se describen aspectos de importancia que hacen referencia a todo el
proceso de gestion y realizacién de pruebas con el fin de servir como base para tomar la
decisién que mas se adecue a los procesos operativos de la empresa BeGo.
Del mismo modo se describirdn diversos tipos de frameworks para su posterior seleccion y
determinacion para la creacion de la nueva interfaz de la plataforma.
En el analisis preliminar se pretende buscar puntos de referencia importantes con el fin de
tener conocimientos sobre las distintas técnicas y herramientas para su posterior seleccion y
decision.
3.1 Herramientas para pruebas de automatizacion

Este tipo de herramientas tiene como objetivo la creacidn de rutinas las cuales permitan
correr un lenguaje de programacion especifico para ejecutar pruebas funcionales
automaticamente.

A continuacion, el autor (Jash Unadka, 2019), menciona algunas de ellas.

Framework Descripcion

» Permite hacer test por snapshot (test para asegurarnos de que
nuestra interfaz de usuario no cambia).

» Posibilidad de crear Spies para métodos y mocks de manera
muy sencilla.

» Es el framework de test de Facebook por lo tanto cuenta con

gran documentacion y comunidad activa.

» No necesita de gran configuracion para ser usado.
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Permite la ejecucion de pruebas en paralelo.

Facilidad a la hora de realizar pruebas asincronas

Ejecuciéon de pruebas en serie por lo tanto arroja informes
precisos y flexibles

Flexibilidad a la hora de mapear excepciones no detectadas

Cobertura de ejecucion de pruebas en tiempo real

Jasmine

Tiene una curva de aprendizaje suave.

No depende de diferentes marcos de JavaScript y no necesita la
interaccion con el DOM.

Contiene dependencias minimas hacia otros frameworks y

componentes.

WKARMA

Admite pruebas remotas directamente desde un terminal o IDE.
Es agnostico del marco, lo que significa que se pueden describir
pruebas con marcos populares como Mocha, Jasmine.

Permite realizar pruebas en diferentes entornos

POSTMAN

Permite gestionar las peticiones a las APIs siendo util para
probar el Backend de las aplicaciones.

Arroja informacién detallada sobre los errores en los test si
Ilegan a existir.

Se incorpora con facilidad con los sistemas de integracién

continua para llamadas automaticas de pruebas

Tabla 1Descripcion de diferentes softwares para Test

3.2 Herramientas para planificacion y gestion

Este tipo de herramientas busca brindar a los desarrolladores una guia la cual permita

planear y documentar los distintos casos de pruebas e incidencias, y ademas gestionar los




resultados. Estas herramientas nos permiten tener una vision general de los casos de prueba
del proyecto.
A continuacion, se presentaran algunas de ellas.
3.2.1 Asana
Asana es una herramienta de productividad en linea para la planificacién de proyectos y
la gestion de tareas en un entorno de trabajo colaborativo. El objetivo principal de Asana es
facilitar el trabajo en equipo para que el personal se concentre en los objetivos a alcanzar y
en el trabajo a realizar en lugar de enfocarse en la organizacion del proyecto.
En el blog de (Anaraya Albornoz, 2020) se presentan varias de sus caracteristicas:
e Transparencia
Poco importa el nimero de tareas, proyectos, documentos o informaciones, Asana
permite conservar un espacio legible e intuitivo.
e Agilidad
Asana simplifica y flexibiliza la organizacion tradicional del trabajo. Todos los
participantes pueden alimentar una o varias tareas y el responsable de proyecto se
encarga de controlar la viabilidad y ejecucion. La herramienta es transparente y retine
estrategias y operaciones para el éxito del proyecto.
e Adaptabilidad
Asana permite diferentes vistas, filtros, clasificaciones y organizaciones para que
cada colaborador pueda navegar en la herramienta y acceder a la informacion segin

su funcionamiento personal y sus necesidades profesionales.
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e Integracion
Asana puede ser considerado un hub colaborativo para gestionar la colaboracién
en empresas, la comunicacion formal e informal, la gestion documental y mucho méas
gracias a cientos de integraciones posibles (Google Drive, DropBox, Slack, Gmail,
etc.). La centralizacion de la informacion refuerza la capacidad de la herramienta para
aumentar la productividad.
e Universalidad
Asana es un software que conviene tanto al freelance que busca un gestor de tareas
como a las grandes corporaciones, con cientos de empleados, que buscan una solucion
para la gestion de carteras de proyectos o PPM (Project Portfolio Management) para
la gestion de proyectos complejos. Las diferentes vistas y la flexibilidad en la
experiencia del utilizador permiten a todos los miembros del equipo sentirse comodos
en la utilizacion del programa.
3.2.2 TestLink
Posee una interfaz simple y facil de usar, permite crear y gestionar casos de pruebas y
organizarlos dentro de planes de pruebas. Esta herramienta permite crear planes de pruebas
para ser ejecutados posteriormente. Permite asignar y priorizar tareas, asi como también
generar informes.
TestLink no tiene su propio rastreador de errores, pero se integra con éxito con otros sistemas
similares para el seguimiento de problemas.

Caracteristicas:
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3.2.3

Crear y describir el requisito de su producto

Crear Casos de prueba Sobre la base de estos requisitos.

Agrupar sus casos de prueba en una Plan de prueba

Cubrir los requisitos del cliente (o los suyos propios) con casos de prueba.
Seleccione una persona para la prueba

Recibir el informe una vez finalizada la prueba

Trello

Esta es una herramienta digital, entre muchas otras de su tipo, que permite organizar

visualmente contenidos diversos y compartirlos con otras personas. Contiene una interfaz

visual que funciona de forma muy intuitiva. Ademas, es muy flexible. Actualmente es usada

por millones de personas y empresas de todos los tipos y tamarios, en especial para apoyar la

gestion de proyectos y tareas en equipo.

Para que el uso de Trello se sostenga en el tiempo y genere valor, es fundamental que la

cultura organizacional, propia del equipo, se oriente al uso efectivo de la herramienta. El

autor (Javier Guillot, 2019) menciona mas a detalle los aspectos relevantes en su blog de

internet.

Asegurar un propoésito compartido:

Identificar colectivamente la necesidad de gestionar tareas en equipo. Para ello, es
util invitar a un ejercicio grupal de reflexion en el que se identifiquen los “dolores
colectivos” relacionados con la ausencia de procesos y herramientas compartidas para

gestionar tareas (ejemplos: ineficiencias, errores de comunicacion, dificultades de
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coordinacion) y los posibles beneficios de usar una Unica herramienta para este
propasito.
e Asegurar el liderazgo:

Es imprescindible que las personas que ocupan roles de liderazgo promuevan el
uso de la herramienta mediante su ejemplo constante, usandola para la gestion de sus
propias tareas y como referencia para la coordinacion, seguimiento y reporte.

e Balancear reglas fijas de uso en equipo con flexibilidad de uso individual

Es necesario construir y compartir reglas en equipo para que el uso como
herramienta de gestion y coordinacion sea consistente. También es necesario dejar
espacio para la flexibilidad en la aproximacion individual a la definicion de tareas, en
especial motivando a que cada persona agregue sus propias tareas y las actualice
segln su progreso.

e Adoptar una légica de experimentacion iterativa:

Evaluar periédicamente el uso de Trello y recabar evidencia sobre fortalezas y

oportunidades de mejora (por ejemplo, mediante el uso de formularios anénimos en

linea).

3.24 Jira
Es una herramienta de seguimiento de problemas o gestion de proyectos. Por lo general,

se utiliza para el seguimiento de errores o problemas, y la gestion de proyectos.



Los aspectos fundacionales conceptuales de JIRA son el problema, el proyecto y el flujo de

trabajo. Seguidamente se ilustra como lo explica (YANA GUST]I, 2019) en su apartado WEB

[lustracion 4 Aspectos conceptuales de Jira

e Issue (Problema): se puede considerar como cualquier actividad que se cree y se
rastree a través de Jira como, por ejemplo:
o Error de software
o Latarea de un proyecto
o El formulario de solicitud de licencia
o Ticket de ayuda.

e Flujo de trabajo: Conjunto de estados y transiciones por los que una incidencia se
mueve durante todo su ciclo de vida, representando los procesos internos de la
organizacion, estas etapas son:

o Tema abierto
o Problema resuelto

o Problema en progreso
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o Problema reabierto
o Problema cerrado.
e Proyecto: Consiste en una coleccion de temas, sus principales atributos son:
o Nombre seleccionado por el administrador
o ldentificador para el nombre del proyecto
o Agrupacion légica de problemas dentro de un proyecto
Este software de gestion proporciona multiples utilidades, una de las més relevantes es que
permite tratar con errores o bugs dentro del software El potente motor de flujo de trabajo de
Jira garantiza que los errores se asignen y prioricen automaticamente una vez que se capturan.
Luego, los equipos pueden rastrear un error hasta su finalizacion.
3.3 Costos de realizar pruebas de software
Las pruebas software son de vital importancia dentro del ciclo de vida del desarrollo de un
producto. Proporcionan informacién valiosa sobre la calidad alcanzada y son en si mismas un
mecanismo efectivo para descubrir fallos en el funcionamiento del software.
Es necesario comprender que como cualquier otra fase del desarrollo de software conlleva a
gastos de tiempo, dinero y recursos. Es por esto importante analizar y determinar en que se va a
invertir los esfuerzos con el fin de no malgastar ninguna clase de bien.
El autor (Cecilia Garcia Garcia, 2019) ha sefialado distintos costos que se pueden evidenciar en
equipos de trabajo:
e Costos iniciales:

o Evaluar y seleccionar la herramienta adecuada.



Comprar la herramienta o adaptar las herramientas open source, o bien desarrollar
una herramienta personalizada.

Priorizar los casos de prueba a ser automatizados. Por ejemplo, se puede
considerar primero en la priorizacion los casos de prueba que tengan mayor tasa
de redso (se ejecutan con la mayor frecuencia en el proceso actual: en pruebas de
humo, en pruebas de regresion, en pruebas de sanidad)

Generar los datos de prueba a consumir por los scripts de prueba.

Aprender a usar la herramienta apropiadamente. Esto incluye los costos de
transferencia de conocimiento dentro de la organizacion y la generacién de nuevo
conocimiento; por ejemplo: disefiar y documentar la nueva arquitectura de
pruebas.

El costo de integrar la herramienta con el proceso de pruebas actual, la
integracion con otras herramientas existentes (por ejemplo, la herramienta de
gestion de casos de prueba o gestion de defectos, o integracion continua) y la

integracion con el equipo de pruebas actual.

o Costos recurrentes:

(O]

Mantener la herramienta y los scripts de prueba. Este costo estd asociado a la
durabilidad de un script, es decir cuanto tiempo dura el script antes de que sea
modificado.

Mantener los scripts de generacion de datos de prueba.
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o Ejecucion de los scripts de pruebas y analizar los resultados. Este costo puede ser
estimado mediante la multiplicacién del tiempo en correr los scripts por la
frecuencia de ejecucion y por la tarifa por unidad de tiempo.

o Extender la cobertura a nuevas funcionalidades de la aplicacion bajo pruebas, o
nuevas aplicaciones.

Los aspectos anteriores hacen referencia a los gastos que conllevan la gestion de pruebas, de
la misma manera, hay que tener presentes los gastos cuando se solucionan los errores. “Se ha
demostrado que cuanto antes se detecte un error mucho menor sera el coste de corregirlo,

reduciendo asi su impacto en el proyecto”(Montenegro, 2017).

1000 40-1000
r veces

100 - 15-40
veces

10
veces 3

10+~ 36
veces

vez

Coste relativo de corregir un error

Requisitos Disefio  Codigo  Prueba  Prueba Enfase de
de de explotacion
desarrollo_sistema

Ilustracién 5 Coste relativo de corregir un error

Se recomienda que el proceso de pruebas debe de comenzar lo antes posible y comenzar
desde lo mas pequefio hasta lo mas grande. Las pruebas se van ejecutando conforme el

sistema vaya creciendo en funcion de la fase de desarrollo.



Al momento de comenzar con la automatizacion de un proyecto, se debe de contar con una
base solida comenzando con los casos de pruebas unitarios evitando la mayor cantidad de
errores posibles.

Esta automatizacion debe contar con una retroalimentacion inmediata y continuar
sucesivamente a las diferentes capas. De esta forma, las pruebas manuales y exploratorias
son mas valiosas en el nivel de la interfaz de usuario, centrdndose en aquellas pruebas que
no son posibles de automatizar.

En la siguiente ilustracion se presenta la manera comun en la cual se focalizan los esfuerzos,
gastando demasiado tiempo en construir pruebas automatizadas que prueben la interfaz.
Este tipo de esfuerzo no es recomendable ya que este tiempo podria ser mejor aprovechado

siendo usado en las pruebas unitarias.

/_\\ Mas tiempo|
Pruebas y esfuerzo
Exploratorias A
v
ROI
mas alto

Ilustracion 6 Anti patron de las prioridades de las pruebas

En la siguiente figura, se puede apreciar la manera ideal de concentrar los esfuerzos de las
pruebas, en donde las pruebas unitarias tienen el mayor peso, luego los test de componentes

e integracién y por altimo se deberia de poner menos esfuerzos en las pruebas de interfaz de
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usuario. La explicacién de la ilustracion de la pirdmide ensefia que se debe tratar de anticipar
los errores que se pueden producir para asi tener controlados los elementos de mas bajo nivel
para que no se vayan a propagar hacia arriba. Ademas, el hecho de tener una amplia cobertura
de tests unitarios documenta nuestro producto y hace que sepamos exactamente qué y donde
esta fallando y facilita su lectura, de modo que cuando se incorpora una persona nueva puede
ver mas rapidamente lo que se esta haciendo. Resulta todo ser mas ventajoso porque los tests

que mas rapido se ejecutan siempre son los tests unitarios.

Mas tiempo

y esfuerzo Pruebas
A Exploratorias

v

ROI
mas alto

Ilustracion 7 Prueba de automatizacion ideal

3.4 Herramientas de desarrollo WEB y de aplicaciones moviles
Desarrollo web significa construir y mantener sitios web; es el trabajo que tiene lugar en
un segundo plano y que permite a una pagina web tener una apariencia impecable, un

funcionamiento rapido y un buen desempefio para permitir la mejor experiencia de usuario.
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El desarrollo web se hace a través de diversos lenguajes de programacion. El lenguaje que se
usa en cada momento depende del tipo de tarea que se esté haciendo. El desarrollo web se
divide, de forma general, en Frontend (la parte cliente) y Backend (la parte servidor)
(Mercedes, 2017) .
Existen diversos frameworks entre ellos se mencionan los més populares a continuacion
e Angular
Es un framework opensource desarrollado por Google para facilitar la creacion y
programacion de aplicaciones web de una sola pagina, las webs SPA
Angular separa completamente el frontend y el backend en la aplicacion, evita escribir
cddigo repetitivo y mantiene todo méas ordenado gracias a su patron MVC asegurando
los desarrollos con rapidez, a la vez que posibilita modificaciones y actualizaciones
(QUALITY DEVS, 2019).
e React
Esta libreria estd basada en un paradigma llamado programacién orientada a
componentes en el que cada componente es una pieza con la que el usuario puede
interactuar. Estas piezas se crean usando una sintaxis llamada JSX permitiendo
escribir HTML y opcionalmente CSS dentro de objetos JavaScript.
Estos componentes son reutilizables y se combinan para crear componentes mayores
hasta configurar una web completa. Esta es la forma de tener HTML con toda la
funcionalidad de JavaScript y el estilo grafico de CSS centralizado y listo para ser

abstraido y usado en cualquier otro proyecto.(Albert Campillo, 2020).
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Vue js

Es un tipo de framework progresivo, esto quiere decir que podemos crear todo
tipo de desarrollos con él. Podrian ser componentes sencillos, que implementan una
parte determinada de una aplicacion web, pero también aplicaciones frontend
completas, con su sistema de enrutamiento y cantidad de l6gica de negocio.
VuelS implementa lo que se conoce como arquitectura de componentes. Permite
dividir las aplicaciones en bloques con funcionalidades independientes, Ilamados
componentes. Esos bloques podrian ser una cabecera, un mend, un listado, una ficha
de producto. En realidad, cualquier cosa que se pueda necesitar puede ser un
componente. Ademas, unos componentes se pueden apoyar en otros, de modo que en
un listado de productos se pueden tener fichas de productos, que a su vez pueden estar
compuestas por datos, botones, desplegables con informacion, entre otros(Jose M

Baquero Garcia, 2020).
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4 Definicion base

Con los fundamentos encontrados y conocimientos adquiridos en el capitulo anterior se
puede realizar la toma de decisiones sobre qué tipo de herramienta de gestion, que software
de testing y que frameworks conviene usar comparando diversos aspectos y determinar
cudles de ellos se adaptan mejor a los procesos operativos de la empresa BeGo. En este
capitulo se mostrara a detalle el por qué se seleccionaron dichas herramientas realizando un
analisis comparativo examinando sus ventajas, desventajas, dificultades y costos para generar
el mayor beneficio para la empresa.
4.1 Seleccion de la herramienta de gestion

Dadas las herramientas de gestion consultadas se evaluaran comparandolas con el fin de
examinar cual de todas ellas resultaba ser mas provechosa para la empresa. Uno de los
principales factores que se pretende encontrar es que la herramienta sirva tanto para la gestion
de proyectos como para la gestion de errores e incidencias, puesto que, se decidié con el
equipo de desarrollo que seria mas complicado tener estas dos herramientas separadas.
4.1.1 Clasificaciones segun el sector al que se enfocan

Los distintos softwares de gestion fueron creados tratando de ser Utiles para sectores de
trabajo en especifico o siendo lo suficientemente versatil para adaptarse a cualquiera sin
problema.
En la siguiente tabla se muestra para que sectores fueron desarrollados las herramientas de

gestion.
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Trabajo remoto

Sector
(App)

Nube/Instalado




R 7relle

Nube

Android, iOs

Cualquier tipo de sector o
proyecto

S Jira

Nube

Android, iOs

Marketing, operaciones,
legal, finanzas, TI, ingenieria,
desarrollo de software

o ASANQ

Nube

Android, iOs

Ingenieria, disefio, ventas,
RRHH, desarrollo de
producto, asistentes
administrativos

4, TestLink

Nube

No

Ingenieria, desarrollo de
software

4.1.2 ldentificacion de las ventajas y desventajas

Para la comparacion se utilizo informacion util hallada en la pagina escrita por (JAVIER

GOBEA, 2018) en donde menciona bajo su experiencia el resultado de trabajar con dichas

herramientas y sefiala diferentes puntos a favor y en contra de las herramientas.

e Asana

Ventajas

Desventajas

Actualizaciones en tiempo real que
permiten ver rapidamente los
ultimos cambios hechos.

Interfaz sencilla e intuitiva que
facilitan mucho el uso de la
herramienta y reducen la curva de
aprendizaje.

Funcion de prioridad de tareas, para
ayudarte a ti y a tu equipo a ser mas
productivo y eficaz.

Versidn gratuita muy completa.
Visualizacion de objetivos generales
para supervisar el progreso del
proyecto.

No tiene acceso fuera de linea.

La funcion de busqueda necesita
algo maés de desarrollo, ya que es un
poco torpe.

Los planes de pago incluyen
funcionalidades que pueden resultar
poco Utiles.

Tabla 2 Ventajas y desventajas del software de Asana
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e Trello
Ventajas Desventajas
Sistema de arrastrar y soltar muy e Puede resultar demasiado simple si
sencillo que permite cambiar el quieres gestionar proyectos
estado de una tarea de forma muy complejos

comoda.

Eficaz a la hora de compartir
informacion relacionada con una
tarea: puedes adjuntar explicaciones
y archivos para cada tarea en su
correspondiente tarjeta y estar
disponible para todos los miembros
de tu equipo.

Tableros visuales que facilitan la
organizacion,  gestion 'y el
seguimiento de tareas.

Posibilidad de ampliar el plan
gratuito a uno de pago para
conseguir mas funcionalidades,
integraciones y seguridad avanzada.

No puedes filtrar tareas por usuario
o fechas limite.

Si una columna tiene demasiadas
tarjetas de tareas, se pierde la
posibilidad de verlo todo de un
vistazo porque obliga a hacer scroll
con el ratén.

Tabla 3 Ventajas y desventajas de Trello

Jira

Ventajas

Desventajas

Colaboracién en tiempo real entre
los miembros del equipo.
Integracion con otras herramientas
de trabajo.

Actualizacion continua del
desarrollo de los flujos de trabajo.
Permite gestionar y mantener las
pruebas, asi como las incidencias
Permite trabajar bajo un marco
COmMO scrum

Personalizacion limitada.

Base de conocimiento no integrada.
No hay gestion de los elementos de
configuracion.

Tabla 4 Ventajas y desventajas de Jira

TestLink

Ventajas

Desventajas
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Los casos de prueba se pueden
organizar por una estructura
jerarquica modulo — caso de uso, y
pueden ser utilizados en diferentes
iteraciones, proyectos y ejecuciones.
El disefio del caso de prueba se

No permite hacer el seguimiento de
bugs.

No se puede clasificar los errores
desde su inicio hasta su finalizacion.
No tiene aplicaciones moviles para
facilitar el trabajo remoto

adapta al formato definido en el SGI,
lo que permite configurar un
resultado esperado en cada uno de
los pasos.

e Permite disefiar casos de prueba
genéricos para ser reutilizados en
diferentes proyectos

e Permite manejar las versiones de los

casos de pruebas.

Tabla 5 Ventajas y desventajas de TestLink

Bajo la necesidad de la empresa BeGo para comenzar a organizar de una manera mas
formal la planeacion de sus proyectos se determind que por cuestiones de factibilidad habia
que buscar un software de gestion que ademas se integrara con las demas necesidades como
lo son el proceso de integracion continua y gestion de pruebas, es por esto que la herramienta
de TestLink se ve descartada ya que dentro de sus funcionalidades no se enfoca de manera
profunda en la gestion de proyectos y no tiene soporte para aplicaciones maoviles haciendo
complicada la comunicacién en el equipo de trabajo.

En la empresa BeGo se decidié hacer uso durante un periodo determinado de las otras
herramientas de gestion escogidas para lograr obtener un mayor apoyo y consistencia de la
informacion recogida.

Primeramente, se empez0 a utilizar Asana, antes de esto, el equipo de desarrollo no habia

utilizado ninguna herramienta de gestién por lo que resulto un poco costoso acostumbrarse
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en cuestion de tiempos, no hubo una buena adaptacion debido a que se necesitaba clasificar
de mejor manera las tareas y la herramienta resulto poco flexible.

Posteriormente se migro a Trello en donde se lograba una personalizacion bastante mayor y
mayor fluidez a la hora de crear y ejecutar tareas, ademas de una interfaz mucho mas facil e
intuitiva de manejar. Sin embargo, surgia la necesidad de implementar una metodologia agil
en los proyectos e integrar el trabajo con un repositorio, es por esto que se buscd una
herramienta mas completa la cual podria cumplir con los requerimientos por el equipo de
desarrollo.

Como siguiente alternativa se tomo Jira el cual permite integrarse con un repositorio para el
control de versiones y presentaba un flujo de trabajo mas completo ademas de poder incluir
de manera controlada una metodologia agil como lo es en este caso Scrum, el equipo se
adaptd de manera rapida a esta herramienta ya que sus funcionalidades le resultaban mejor y
mas Utiles que las otras herramientas de gestion ya antes mencionadas.

Después de haber realizado varios Sprints de prueba se concluyd que Jira seria la nueva
herramienta para trabajar del equipo de desarrollo dado que facilitaba hacer el seguimiento
de estado y control de las tareas, ademas de ser utilizada como herramienta colaborativa para
evitar pérdida de informacidn, mejorar la gestion y almacenamiento de la documentacion y

conseguir un buen trabajo en equipo.
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4.2  Selecciéon del tipo de framework de desarrollo

Para esta seleccion se realizd una investigacion para determinar cuéles frameworks se
adaptan mejor al equipo teniendo en cuenta sus conocimientos y experiencia ademas se
realiz6 una revision de la popularidad de estos frameworks a nivel mundial.
4.2.1 ldentificacion de las ventajas y desventajas de cada framework

Para la comparativa se utiliz6 informacién ya existente de (Juan Amat, 2020) autor
conocedor en los 3 frameworks que se van a examinar, para esto se plasmara tablas de
ventajas y desventajas para determinar cual resultaria mejor. Las tablas con sus respectivos

resultados se muestran a continuacion.

e Angular
Ventajas Desventajas
Esta creado para ser usado junto con La variedad de estructuras diferentes
TypeScript. hace que sea un poco mas dificil de

Tiene caracteristicas como una
generacion de bibliotecas npm
basadas en el CLI del mismo.

Posee una documentacion detallada.
Sin embargo, esto provoca una
curva de aprendizaje un poco mas
grande.

Enlace de datos unidireccional que
permite un comportamiento singular
para la aplicacion que minimiza los
riesgos de posibles errores.

MVVM (Model-View-
ViewModel), permite a los
desarrolladores trabajar por
separado en la misma seccion de la
aplicacion utilizando el mismo
conjunto de datos.

aprender en comparacion con React
y Vue.js, que tienen un Unico
“Componente” en mente.
Rendimiento relativamente mas
lento, segun diferentes puntos de
referencia. Por otro lado, puede
abordarse facilmente utilizando la
Ilamada
“ChangeDetectionStrategy”,  que
ayuda a controlar el proceso de
renderizado de componentes de
forma manual.
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Tiene una estructura y arquitectura
especificamente creadas para una
gran escalabilidad del proyecto.

Tabla 6 Ventajas y desventajas de Angular

React

Ventajas

Desventajas

Es muy facil de aprender gracias a su
disefio simple, el uso de JSX y una
documentacion muy detallada.

Los desarrolladores pasan mas

tiempo  escribiendo  JavaScript
moderno 'y  menos  tiempo
preocupandose por el cddigo

especifico del framework.

Es extremadamente rapido, cortesia
de la implementacion del Virtual
DOM de React y varias
optimizaciones de renderizado.
Tiene un gran soporte para la
representacion del lado del servidor.
Soporte de primera clase de
Progressive Web App (PWA).
También tenemos Redux, el
framework mas popular para
administrar el estado de las
aplicaciones en el mismo, es facil de
aprender y dominar.

Implementa conceptos de
Programacion Funcional.

Las aplicaciones se pueden hacer de
tipo seguro con TypeScript.

En general, migrar entre versiones
es muy facil, ya que Facebook
proporciona  “codemods”  para
automatizar gran parte del proceso.
Las habilidades aprendidas en este
se pueden aplicar al desarrollo React
Native.

La comunidad esta dividida sobre la
mejor manera de escribir CSS en el
mismo, dividida entre hojas de estilo
tradicionales (mddulos CSS) y CSS-
in-JS (es decir, componentes de
estilo y emocion).

Se esta alejando de los componentes
basados en clases, lo que puede ser
una barrera para los desarrolladores
que estan mas comodos con la
Programacion Orientada a Objetos
(POO).

Al principio, mezclar plantillas con
I6gica (JSX) puede ser confuso para
algunos desarrolladores.

Tabla 7 Ventajas y desventajas de React
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Vue.js

Ventajas

Desventajas

Vue.js tiene muchas caracteristicas
similares con el framework de
Google y esto puede ayudar a
optimizar el manejo de bloques
HTML con el uso de diferentes
componentes.

Vue.js tiene documentacion muy
circunstancial que puede acelerar la
curva de aprendizaje para los
desarrolladores y ahorrar mucho
tiempo para desarrollar una
aplicacion utilizando sélo los
conocimientos basicos de HTML y
JavaScript.

Vue.js se puede usar tanto para crear
aplicaciones de una sola pagina
como para interfaces web de
aplicaciones mas complejas. Lo
principal es que las partes
interactivas mas pequefias se pueden
integrar  facilmente en la
infraestructura existente sin ningun
efecto negativo en todo el sistema.

Vue.js puede ayudar a desarrollar
plantillas  reutilizables  bastante
grandes que se pueden hacer sin
gastar tiempo por su estructura
simple.

Vue.js puede pesar alrededor de 20
KB manteniendo su velocidad y
flexibilidad que le permite alcanzar
un rendimiento mucho mejor en
comparacion con otros frameworks.

Lamentablemente Vue.js todavia
tiene una participacion del mercado
bastante pequefia en comparacion
con los anteriores, lo que significa
que el intercambio de conocimientos
en este framework aln esté en la fase
inicial.

A veces, Vue.js puede tener
problemas al integrarse en grandes
proyectos y todavia no hay posibles
soluciones, pero definitivamente
vendran pronto.

Tabla 8 Ventajas y desventajas de Vue
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4.2.2 Diferencias entre los frameworks
A continuacidn, se presenta una comparacion entre distintos atributos de los frameworks
en donde se quiere ver la diferencia en cuestiones de espacio en el disco, velocidad de

desarrollo, documentacion disponible y rendimiento.
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Atributos '
Angular React Vue js
Tamafio produccion 167 KB 110 KB 30 KB
Tamano en 1200 KB 774 KB 279 KB
desarrollo
Velocidad _qe Lenta Normal Rapida
programacion
Documentacion Extensa Extensa No muy Extensa
Rendimiento Alto Alto Alto
DOM Regular Virtual Virtual
Tiempo de inicio Largo Corto Corto

Tabla 9 Diferencias entre frameworks (Luismi Gracia, 2020)

4.2.3 Agrado y aceptacion de la comunidad

Se ha revisado Stack Overflow el cual es un sitio de preguntas y respuestas sobre temas
relacionados a lenguajes de programacion en donde la comunidad se ha ido fortaleciendo y
creciendo en los dltimos afios. Esta plataforma en febrero de 2020 realizo una encuesta a
65000 desarrolladores para que votaran con gue tecnologias se adeudaban mas.
A continuacion, se muestran sus resultados.

e Resultados con respecto a los Frameworks Web



JQuery

Reacts

Angular

Vue.js
Primavera
Angular.js
Matraz
Django
Laravel

Ruby on Rails

I
I
I o
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I
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symiony [ 5%
casby [ 41
opat [ 3%

Ilustracion 8 Frameworks con mds aceptacién por la comunidad

Se puede apreciar que jQuery es el mas aceptado por la comunidad, pero poco a poco esta

perdiendo terreno frente a React.js y Angular afo tras afo.

Reactjs

ASPNET Core
Matraz
Ripido

Primavera

Ruby on Rails
[Query
Gatsby
Laravel

ASPNET

Symfony

Drupal

Ilustracién 9 Frameworks mds queridos

Entre los frameworks mas queridos por la comunidad de desarrollo es React.
Por temas de poco crecimiento del framework de Vue y el hecho de que no haya incursionado

mucho en temas de desarrollo mévil se ha decidido descartar, ademas de que la comunidad



no es tan grande, entonces si se presenta un problema seria mas compleja la busqueda de la
posible solucion.

Se ha presenciado en la investigacién de los frameworks que angular es un marco bastante
integral, aunque se puede ver esto como una caracteristica negativa cuando los
desarrolladores no necesitan la mayoria de las caracteristicas que esta herramienta de trabajo
ofrece causando que la aplicacién final y de desarrollo tenga un peso mayor al necesitado.
El hecho de que React funcione bajo un DOM virtual garantiza mejores rendimientos que
angular.

El autor de este trabajo junto con el equipo de desarrollo ha decidido que el framework que
mejor se adapta a la empresa de BeGo es React, puesto que trabajar en la construccion de un
aplicativo WEB y movil es muy similar resulta beneficioso debido a que los conocimientos
se pueden reutilizar y asi ahorrar tiempos en las implementaciones y capacitacion del

personal.

4.3  Seleccidn para las herramientas de pruebas automatizadas

Se evaluara cual es el software de testing mas utilizado en la actualidad gracias a los
resultados de tendencias de NPM (Node Package Manager). NPM es un gestor de paquetes,
el cual facilita el trabajar con Node, ya que, gracias a él se puede acceder a cualquier libreria
disponible con solo una linea de codigo, NPM ayuda a administrar los médulos, distribuir

paquetes y agregar dependencias de una manera sencilla (Alexander Guevara Benites, 2018).
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1.000.000
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[lustracién 10 Tendencias de descargas por NPM

En esta ocasion se decidi6 por Jest para el Frontend debido a que se integra muy bien con el
framework de React y es el méas aceptado por la comunidad, ademas que cuenta con una
documentacion bastante detallada y completa gracias a que es desarrollada por el equipo de
Facebook. En el caso del BackEnd dado que la arquitectura de la empresa cuenta con
diferentes lenguajes no se puede utilizar Jest, por lo tanto, se decidio usar la herramienta de

PostMan para realizar la escritura de pruebas que validen la comunicacién con el servidor.
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5 Disefio

Dadas las decisiones y la informacion establecida en el capitulo 4 se obtuvo cuales
herramientas son mas beneficiosas para implementar en la empresa de desarrollo BeGo.
Ahora bien, se explicara detalladamente el uso y la manera en la que se establecieron estas
herramientas en conjunto con el fin de implementar de manera adecuada un procedimiento
para que el rendimiento y la calidad del producto software mejoren en consideracién con su
trabajo previo.
5.1 Procedimiento para plan de pruebas

Es necesario contar con un procedimiento de pruebas para determinar los objetivos, la
estructura, los métodos, los pasos a seguir y los deméas aspectos que deberian de ser
empleados en las pruebas. A continuacion, se presentaran una serie de 10 aspectos
importantes para elaborar un plan de pruebas del software, consultados en el blog
(PMOinformatica, 2016) donde se detalla con mayor profundidad su contenido.
5.1.1 Realizacion de andlisis de requerimientos de desarrollo de software

Primero antes de elaborar un plan de pruebas es necesario comprender de manera profunda
los requerimientos del sistema, puesto que son el sujeto de la verificacion de la calidad que
se va a realizar.
5.1.2 Detectar las nuevas funcionalidades que deben ser probadas

Es importante identificar y adicionar en el plan de pruebas de software la lista de las

caracteristicas nuevas en el sistema.
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5.1.3 Identificar las funcionalidades de sistemas existentes que deben probarse

Hay que identificar las funcionalidades existentes que estén siendo impactadas por el
desarrollo actual, considerando todos los componentes afectados en todas las capas de la
arquitectura de software.
Se ha determinado mediante la practica que realizar pruebas a la interfaz de usuario resulta
costoso en cuestiones de gasto de tiempo, es por esto necesario decidir si realmente vale la
pena escribir casos de prueba para validar la interfaz o determinar si resulta mas provechoso
hacer test exploratorios de forma manual para comprobar que todo funcione de acuerdo a
como deberia. Se recomienda que se establezca la mayor cantidad de tiempo para escribir
pruebas funcionales.
Situaciones que se puede encontrar al identificar estas funcionalidades:

1. Funcionalidades modificadas de la interfaz: verificar si una funcionalidad esta
siendo modificada agregando mas pantallas o cambios a su flujo de proceso, debe ser
incluida en el plan de pruebas de software.

2. Funcionalidades modificadas en sus componentes internos: Son funcionalidades
modificadas manteniendo la misma interfaz grafica y flujo de procesos, sin embargo,
si se modifican componentes internos que comparten con otras funcionalidades del
sistema, en las capas de ldgica de negocio o acceso a datos. Estas deben incluirse en
el plan de pruebas de software para determinar a partir de ellas pruebas de regresion

a realizar.
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5.1.4 Definir la estrategia de pruebas

Consiste en seleccionar cuéles son los tipos de pruebas de software que se deben realizar.
Es recomendable seguir un marco de referencia para determinar los tipos de prueba, como,
por ejemplo:

e Pruebas funcionales: Se determinan los conjuntos de pruebas a realizar,
correspondiente con cada funcionalidad nueva o existente que se esté modificando.
Se tienen distintos tipos de pruebas funcionales, por ejemplo, las pruebas de sistema,
que se realizan después que el equipo de desarrollo ha integrado los componentes de
distintas capas.

Las pruebas funcionales son definidas como pruebas basadas en especificacion. Son
disefiadas usando técnicas de disefio de pruebas de caja negra.

e Pruebas de regresion: Se definen sobre las funcionalidades modificadas en sus
componentes internos.

e Pruebas exploratorias: Se deben de acostumbrar realizar cada cierto tiempo con el
fin de probar la robustez del sistema y verificar de manera general si todo hace lo que
se supone que debe hacer.

5.1.5 Definir los criterios de inicio, aceptacion y suspension de pruebas

e Criterios de aceptacion o rechazo:

Para definir los criterios de aceptacion o rechazo, es necesario definir el nivel de

tolerancia a fallos de calidad. Si la tolerancia a fallos es muy baja puede definirse como

criterio de aceptacion que el 100% de los casos de prueba estén sin incidencias. Lograr
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este margen en todos los casos de prueba principales y caso borde sera muy dificil, y
podria comprometer los plazos del proyecto, pero asegura la calidad del producto.
Por otra parte, puede ser que la intencion sea realizar un minimo producto viable, en ese
caso se podria definir como criterio de aceptacion el 100% de los casos de prueba
principales y 20% de casos de prueba no principales (casos bordes).
Una vez logradas las condiciones, se daran por aceptadas las pruebas y el desarrollo de
software.
e Criterios de inicio o reanudacion
Definen las condiciones que deben cumplirse para dar inicio o reanudar las pruebas. Por
ejemplo, en el caso de inicio la condicion podria ser la instalacion de los componentes
de software en el ambiente y que los casos de pruebas de verificacion de ambiente sean
exitosos.
Para el caso de la reanudacion las condiciones estan relacionadas, se determina a partir
de cuales criterios de suspension se presentaron para detener las pruebas. Una vez que
estas condiciones ya no existan (sean solventadas) se procede con la reanudacion.
e Criterios de suspension:
Las condiciones van a depender de los acuerdos de nivel de servicio internos de la
organizacion y también de los acuerdos establecidos en cada proyecto individual.
Por ejemplo, si se tiene un equipo de pruebas que comparte su esfuerzo entre varios

proyectos, se puede definir un criterio de suspension exigente, un determinado porcentaje

60



de casos fallidos que resulten en incidencias. Si la condicion se cumple, se detienen las
pruebas y se dedica el personal a otras actividades,
Por otra parte, si se tiene un equipo de pruebas con personal dedicado, el criterio de
suspension puede ser poco exigente, por ejemplo, solo ocurriendo si se bloquean por
incidencia todos los casos de prueba.
5.1.6 Identificar los entornos requeridos
Posteriormente se definen y documentan las caracteristicas de los entornos de Hardware
y Software necesarios para realizar la ejecucion de las pruebas de software.
Esta informacion se obtiene a partir de los integrantes del equipo de desarrollo, quienes
pueden suministrar los requisitos minimos y éptimos para la operacién del sistema.
Como mejor practica, el ambiente de pruebas de software deberia ser lo méas similar posible
al ambiente de produccion, sin embargo, no siempre es posible debido a limitaciones de
recursos (financieros). En estos casos debe estudiarse cuales son los requisitos que aseguran
un minimo de confiabilidad de estas pruebas respecto al entorno de produccion.
Ademas, en esta seccion del plan de pruebas, también se definen los requisitos de sistemas
operativos, software y herramientas de las estaciones de trabajo de los Testers.
Si el alcance del proyecto incluye pruebas de aplicaciones (Apps) para moviles, es necesario
definir los emuladores y teléfonos inteligentes, con sus respectivos requisitos.
También deben definirse los requisitos de hardware y software para los siguientes
componentes:

e Herramienta de gestion de calidad de software.
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e Herramientas para automatizacion de pruebas.

e Herramientas de Testing de Web Services.
5.1.7 Determinar necesidades de personal y entrenamiento

Debe completarse previamente la estimacion del esfuerzo de pruebas a partir del disefio
de casos de prueba.
Si aln no se cuenta con la estimacién, se puede comenzar por definir los tipos de perfiles de
habilidades y conocimientos en Software Testing que se necesitan.
Para ello se puede buscar la respuesta a las siguientes preguntas:

e ;Qué conocimientos de procesos de negocio se necesitan?

e ;Qué sistemas se estan probando y quienes tienen experiencia en su funcionamiento?

e ;Cuales herramientas de gestion de calidad de software se van a utilizar?

e ;Se necesitan conocimientos en herramientas técnicas como Lenguajes de

programacion o herramientas de pruebas de webservices?

5.1.8 Establecer la metodologia y procedimientos de prueba

La metodologia de pruebas de software dependera de la que se esté utilizando para la
gestion del proyecto. Dependiendo de la metodologia hay que documentar los
procedimientos para disefio y ejecucion, siguiendo el orden de los pasos definidos, flujos de
procesos, condiciones para tomar decisiones, y demas aspectos.
5.1.9 Elaborar la planificacion de las pruebas
La planificacion de las pruebas abarca:

e Asignacion de responsabilidades
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Esta se define con perfiles genéricos o inclusive con el equipo de trabajo si ya se conoce
cual es el que sera asignado.
e Cronograma
Elaborado a partir de la estimacion de las actividades de Software Testing realizada por
el equipo.
Para elaborar un cronograma real, es importante definir actividades criticas como por
ejemplo los tiempos de instalacion de versiones en los entornos de pruebas, pruebas de
validacion de ambientes antes de comenzar a hacer las pruebas y las iteraciones por
incidencias, que es el tiempo invertido en volver a probar los casos de prueba fallidos.
e Premisas
Son las condiciones que deben cumplirse para que el cronograma sea realizable, estas se
determinan a partir de la documentacion de entornos y de los requisitos de personal. Por
ejemplo, disponibilidad de ciertos entornos, disponibilidad de personal con algin
conocimiento técnico especifico y la metodologia que se va a utilizar.
5.1.10 Identificar los riesgos y definir planes de respuesta
Para el Testing de Software, los riesgos por lo general estan vinculados con factores como:
e Posibles dificultades en la disponibilidad de entornos.
e Pruebas que dependen de factores externos al proyecto y la organizacion.
e Disponibilidad de personal con conocimientos especializados en alguna
herramienta, o en la funcionalidad especifica que se esta desarrollando.

e Dependencias con otros proyectos.



e Posibilidad que alguna premisa no se cumpla.

Para identificar los riesgos es necesario enumerar cada una de estas dependencias y por
medio de mesas de trabajo y tormentas de ideas pensar en las posibilidades de que algo salga
mal.

Luego de la identificacion, es necesario también definir planes de respuesta, los cuales
deben ser especificos para cada situacion particular y riesgo.

5.2 Instalacion de versiones y herramientas que se van a trabajar
Dentro del disefio también es importante especificar el uso de las siguientes herramientas en
las correspondientes versiones.
e Se instalo Jest en su version estable 26.6
e Seinstald React junto con todas sus dependencias en su version 16.8.6
e Seinstalo React Native en su Gltima version 0.63
e Seinstalo la version 7.34.0 de Post Man
e Se utilizo la tltima versidn disponible del software de Jira. 8.13.1
5.3 Definicion del flujo de trabajo para errores

La herramienta de Jira permite realizar el seguimiento de Bugs y errores de un proyecto,
asimismo no se enfoca solamente en defectos, sino también en hacer seguimiento de tareas
de desarrollo y documentacion entre otras.

5.3.1 versionamiento de cddigo y versionamiento de relases
Dentro de las actividades del proyecto es importante que cuente con un sistema de

versionamiento de codigo y versionamiento de relases.
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Las versiones sirven de gran ayuda para asociar los defectos encontrados con:
e Versiones afectadas: en qué versiones del proyecto se ha verificado que el problema
existe.

e Versiones corregidas: en que version fue arreglado el problema.

En Progreso —.@ @

+ Issues + Issues

+ Fixes

[lustracién 11 Flujo de trabajo de las versiones

En las versiones liberadas indica que no se pueden introducir mas cambios, en tal caso
habria que liberar otra version a partir de ella. Las soluciones de los defectos se realizan solo
sobre versiones en progreso.

5.3.2 Flujo de trabajo

Conjunto de estados y transiciones por los que se mueve un problema durante su ciclo de
vida y generalmente representa procesos dentro de su organizacion, para ampliar la
informacion se puede visitar el sitio oficial (Jira, 2020).

A continuacion, se muestra un ejemplo de un flujo de trabajo predeterminado



Create Issue

m Resolve Issue RESOLVED

Stop Progress
Resolve Issue

Close Issue

CLOSED Resolve Issue

Start Progress Reopen Issue
Close Issue Close Issue

IN PROGRESS Start Progress REOPENED

[lustracién 12 Flujo de trabajo predeterminado en Jira (YANA GUSTI, 2019)

5.3.3 Flujo de trabajo de un bug

Cuando se haya identificado un error, se debe de crear una incidencia y afadir todos los
datos de importancia, incluidas

e Descripciones

e Nivel de gravedad

e Capturas de pantalla

e Version

e Una persona que reporta el problema

e Una persona, a quien se asigna la tarea
Las incidencias pueden representar cualquier cosa, como un error de software, una tarea de
proyecto o un formulario de solicitud de abandono, y cada tipo Unico de incidencia puede

tener su propio flujo de trabajo personalizado.
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Create Issue

[lustracion 13 Ilustracién de la creacion de un problema

5.3.4 Principales atributos de un problema

Los principales atributos del problema son: Estados, Resoluciones y Prioridades.

e Estado de emision: Indica el progreso de un proyecto.

©)

Open: El problema esta abierto para asignarlo y comenzar a trabajar en él.
En progreso: El problema esta activado en el momento en que fue asignado.
Reabierto: El problema ya fue resuelto en algin momento. Pero la resolucién
estuvo incorrecta.

Resuelto: Se ha tomado una resolucién y esta pendiente de verificacion por

parte del reportero.

Cerrado: El problema fue considerado cerrado. La solucion es correcta.
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& Closed

Ilustracion 14 Estados de problemas

e Priorizacion de los problemas
Al encontrar un error, se debe de clasificar y priorizar segin la importancia y la urgencia

de la incidencia y la carga de trabajo del equipo.

Medium Low Lowest Minor Trivial

0 2 2 ™

Ilustracion 15 Niveles de priorizacion en Jira

5.4 Implementacion de las pruebas con Jest
5.4.1 Configuracion del entorno de pruebas

Esencialmente se necesita contar con un proyecto que sea gestionado bajo el gestor de
maodulos de NPM, lo primero que se debera de hacer es iniciar el proyecto con Jest, para esto

se puede ejecutar el comando a continuacion:

npm init -y
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El cual creara toda la configuracién por defecto de un proyecto e instanciard los médulos
iniciales principales.
Para la instalacién con todos los complementos de Jest se debe correr la siguiente instruccion

en consola ubicados en la carpeta donde esta nuestro proyecto
npm install --save-dev jest

Ahora para poder ejecutar correctamente todos los modulos de nuestra aplicacion

procederemos a instalar otras dependencias necesarias con los comandos a continuacion

npm 1 -D babel-jest babel-polify

npm i1 -D babel-preset-es2015

Ahora se creard un aun archivo llamado ./.babelrc el cual permitira configurar las
herramientas con el fin de que se puedan correr sentencias de las ultimas versiones de

JavaScript. Dentro de este archivo debera ir la siguiente instruccion:
{"presets"”: ["es2015"]}

Por defecto dentro de la raiz de nuestro proyecto se debera crear una carpeta especial
donde se ejecutaran y almacenaran todas las pruebas, estas carpetas por convencion se debera
denominar de la siguiente manera __ tests__ Yy todos los archivos de pruebas deberan de
contener la extension . test. jsx la cual permitird que el intérprete de las pruebas las ejecute
adecuadamente.

Por ultimo, se debera configurar el entorno para determinar de qué modo se ejecutaran las
pruebas, esto se hace en el archivo que esté en la raiz denominado . /package. json el cual

contiene las siguientes reglas para pruebas
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"scripts":

"start": "webpack-dev-server --mode development --opem --hot"”,

"build": "webpack --mode production”,
"edect": "react-zcripts eject”,

"test”: "jest”,

"testiwatch™: "Jest --watch",
"test:icoverage”: "jest --coverags",
"test:icoverage-all”: "jest --coverage --watchall”

[lustracion 16 Configuracion para ejecutar las pruebas

En donde se puede presenciar que se cuenta con diferentes opciones para pruebas las
cuales se detallan a continuacion:

e Modo Watch: Queda pendiente de los archivos para detectar cuando hay nuevos
cambios y ejecuta pruebas relacionadas con los archivos que sufrieron
modificaciones.

e Modo watchAll: Observa todos los archivos en busca de cambios y vuelve a
ejecutar todas las pruebas cuando algo cambie.

e Coverage: Indica que informacion de cobertura de prueba deberia ser recolectada

y registrada en la salida.

lvarn run v0.23.4
$ react-scripts test --coverage
[l src\divide.test.]js
divides down to the nearest integer.

est Suites: 1
1

0 total
: 0.431ls, estimated 1s
Ran all test suites.
Done in 2.06s.

Ilustracién 17 Ejemplo de un resultado de Jest Coverage (Matthew Garcia, 2016)



5.4.2 Estructura de las pruebas
A continuacion, se presentara la estructura de un ejemplo de una prueba sencilla, la cual

contiene entradas, funciones y resultados esperados.

a probar’, () => {
test dentro de un contexto’, () =»> {
obar(Parametro@®, Parametrol)).toBe(true);

[lustracion 18 Formato de una prueba con Jest

e Método describe: se utiliza para contener una o mas pruebas que se encuentren
relacionadas, este método necesita de dos argumentos; una cadena para describir el
conjunto de pruebas y una funcién que envolvera la prueba real.

e Método test: Este método contendra una Unica prueba unitaria a ser ejecutada.

e Expect: se utiliza para poder acceder a un comparador de Jest para ejecutar la
prueba.

Por altimo, para ejecutar el conjunto de pruebas se podra correr el siguiente comando.
npm run test

Por ultimo, el resultado por pantalla es el que se muestra a continuacién, en donde se muestra
un resumen detallado de cuales scripts de test se van a ejecutar, el tiempo que tomo cada uno

de ellos y el total de todas las pruebas realizadas.



PASS  tests  /ejemplo.test.tsx
Describe elementos comunes a probar
v Ejecuta un test dentro de un contexto : {Ehs}
v Ejecuta otro test comun al anterior : (dAms)

Test Suites: 1 passed, 1 total
Tests: 2 passed, 2 total

[lustracién 19 Resultado de ejemplo de ejecucion de pruebas

5.4.3 Matchers
Jest tiene implementados Matchers los cuales permiten probar los distintos valores que se
puedan originar en el codigo.
La funcion expect se utiliza cada vez que se desea testear un valor, esta funcion estara
acomparfiada con una funcién de comparacion para lograr afirmar algo sobre un valor.
Algunos de estas funciones mas usadas y Utiles en Jest son:
e toBe: Esta funcion suele ser usada para comparar valores primitivos o verificar si se
esta tratando de instancias del mismo valor.
e toEqual: Es usado para comparar recursivamente todas las propiedades de un objeto,
también conocido como igualdad profunda.
e toBelessThan: Es utilizado para comparar si el valor que se recibié es menor al que
se espera.
e toBeGreaterThan: Es utilizado para comparar si el valor que se recibié es mayor al
que se espera.
e toBeTruthy: verifica que, sin importar el contexto, el valor sea verdadero en un

contexto booleano.



e toBeFalsy: verifica que, sin importar el contexto, el valor sea verdadero en un
contexto booleano.
e toBeUndefined: Determina si el valor que ha llegado no esté definido

e toBeNull: Se utiliza para verificar que el valor al que estamos apuntando es nulo.

5.5 Tipos de pruebas que se pueden realizar con Jest

Funciones légicas: Son el tipo de funciones que mas se utilizan, consisten en la llamada
de componentes ya existentes que contengan extraido la logica de una cierta
funcionalidad, en donde dado un conjunto de entradas se logre inferir una salida.
Funciones Mock: Este tipo de pruebas permiten testear vinculos entre cddigo
deshaciéndose de la implementacion real de una funcién, capturando llamadas a la
funcién, capturando instancias de funciones de construccién cuando estas se crean
instancias con new, y permitiendo configuracion de valores de retorno al momento de
probar. Por ejemplo, resulta bastante util al momento en que se realiza una peticion como
cliente, puesto que, se puede mediante un mock hacer que la peticion en vez de enviarse
al servidor se envie asi mismo localmente y se puede dar una respuesta estandar.

Prueba de instantaneas: Las pruebas de instantaneas permiten asegurarse que la interfaz
de usuario no cambie inesperadamente.

Un caso de prueba de instantanea tipico representa un componente de la interfaz de
usuario, toma una instantanea y luego la compara con un archivo de instantanea de

referencia almacenado junto con la prueba. La prueba fallara si las dos instantaneas no
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coinciden: el cambio es inesperado o la instantanea de referencia debe actualizarse a la

nueva version del componente de la interfaz de usuario.
5.6 Implementacion de las pruebas con PostMan

La aplicacion de PostMan permite realizar pruebas enfocadas al backend del sistema
orientadas a simular la comunicacion que tendria la estructura de cliente/servidor, el formato
de escritura de una prueba en PostMan es bastante similar a las de Jest, estas comprender la

sintaxis que se mostrara a continuacion.

pm.test("Descripcion de la prueba que se ejecutara"™, function () {

pm.expect(pm.response.status).to.be(true)

Ilustracion 20 Formato de una prueba escrita con PostMan

En donde se puede ejecutar la cantidad de pruebas necesarias para determinar si los datos que
se envian desde el servidor sean correctos y correspondan de manera adecuada a las
peticiones de los clientes

El resultado que arroja la consola de tiene el formato que se puede apreciar a continuacién

Ilustracion 21 Resultado de la ejecucion de pruebas con PostMan
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5.7 Responder a solucion de problemas con Smart Commits
Utilizando Jira y GitHub se puede hacer seguimiento al trabajo realizado que se dio para
responder a una incidencia de un error propuesta gracias a las confirmaciones inteligentes y
de esta manera llevar un control mayor estructurado sobre estas.
Para hacer uso de esta funcionalidad se debe seguir los pasos a continuacion:
Crear una incidencia en Jira donde se denote el error a tratar
Hacer los cambios necesarios hasta solucionar el error propuesto
Extraer el identificador unico de la tarea en Jira

Escribir un commit con el identificador de la tarea

YV V Vv VvV V

Subir los cambios realizados al repositorio remoto
Una vez completados los pasos anteriores GitHub se encargara de disparar una accion con el
fin de que Jira mueva el problema como solucionado y quede el registro y soporte de que

Commits y en que rama fue resuelto el error.

Se dispara una accion gue
marca la tarea como
solucionada en lira

GitHub

Push al
repositorio
remato

de solucidn

[&] | pC
Solucionar el Commit con el id
de la incidencia

error
Ilustracion 22 Commit inteligente, Jira

\ Seinicia la tarea




En la siguiente ilustracion bajo la estructura de BPMN se presenta un grafico en donde se
describe el procedimiento de pruebas que se adapta de mejor manera a los procesos

operativos de la empresa BeGo.
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Ilustracion 23 Representacion grafica del procedimiento de pruebas



6 Validacion

Para validar todo el procedimiento que comprende las pruebas se mostrara el trabajo
realizado en la plataforma que cuenta la empresa BeGo, esta plataforma ya contiene un
entorno de desarrollo el cual se puede adaptar para realizar la implementacion que conlleva
la automatizacién de pruebas, para esto, es necesario adaptar los nuevos cambios operativos
con el fin de que se vea reflejado el antes y el después de la implementacion del proceso de
pruebas.
6.1 Configuracion de las herramientas

Para materializar la comprobacion del procedimiento planteado para pruebas sobre el
entorno de trabajo de la empresa BeGo se realizo la instalacion de las herramientas descritas

en el capitulo 5.1 donde se describe que utilidades y versiones son necesarias.

Software @ Jost @ o

para pruebas ESint

Software de

desarrollo
React React Native

Repositorio / O 1‘ 1
Gestion GitHUb 1 J I rq

Ilustracion 24 Herramientas utilizadas

6.2 Gestion de proyectos

Antes
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La empresa de desarrollo BeGo abordaba los requerimientos de desarrollo por medio de
la asignacion de tareas y responsabilidades descritas de manera informal en donde se
especificaba de manera verbal los comportamientos que se debian de esperar para

cumplir con las exigencias propuestas.

Ahora

En la actualidad se planeay se prioriza las tareas actuales, asi como también los proyectos
a futuro utilizando la herramienta de Jira, alli se describe a detalle cada tarea asignando
su nivel de importancia, clasificandola en los distintos proyectos destinando a las personas
involucradas y seccionandolos como corresponda. Estas tareas planificadas se listan en el
Backlog del proyecto esperando para ser asignadas y comenzar un sprint para su
desarrollo.

Esta herramienta proporciona bastantes beneficios al momento de organizar los proyectos
tales como clasificarlos en distintas versiones de lanzamiento para llevar un control

estructurado sobre que adiciones y diferencias existen en cada version.
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También permite trabajar bajo una metodologia de desarrollo &gil tal como scrum para

impulsar el rendimiento del equipo de desarrollo.
6.3 Realizacion de Test

Antes

Cuando se terminaba la realizacién de las actividades de desarrollo se iniciaba la primera
etapa de realizacién de pruebas en donde la persona que programo la nueva funcionalidad
junto con una persona aparte de ella se debian encargar de realizar pruebas exploratorias
tratando de simular con la mayor precision posible el uso normal que tendria la nueva adicion
funcional para verificar el correcto funcionamiento o detectar fallas potenciales. Si la
ejecucion marchaba adecuadamente se procede a pasar a la segunda etapa de pruebas en la
que otra persona nuevamente trata de encontrar defectos o validar el funcionamiento, si todo

sale bien la funcionalidad entra en espera para desplegarse en produccion.

Fix, Upgrade Phase 1 Phase 2
and errors Testing Testing

Ilustracion 25 Ilustracién de manejo de errores

Ahora
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e Se determina que funcionalidades necesitan realizacion de pruebas
Al momento que se planea el desarrollo de una nueva adquisicion funcional se planea
también el desarrollo de su prueba, es decir, a la persona se le asignan dos tareas, una el
desarrollo planteado y dos, la escritura de pruebas que valide que el desarrollo se ejecuta sin
inconvenientes.

e Determinacion del tipo de prueba
Se determina si las nuevas adiciones funcionales requieren Unicamente de pruebas
funcionales aplicadas a pequefios modulos, si no es asi, se planea la creacion de una prueba
que interactue con diferentes componentes para realizar una prueba de integracion y que
abarque mas contenido dentro del sistema.
Del mismo modo se determina si vale la pena invertir la cantidad de tiempo necesaria para
automatizar una prueba que simule la interaccion con la interfaz.

e Decision sobre la estrategia de pruebas
Se decide si los cambios afiadidos necesitan de realizar pruebas de regresion o exploratorias
para determinar si todo sigue funcionando de manera correcta.

e Definicion de los criterios de aceptacion
Decision sobre la madurez con la que se puede lanzar el sistema a produccién teniendo en
cuenta los resultados de las pruebas y que tanto abarcan sobre el sistema

e Determinacion sobre el entorno requerido
Se especifica si se requiere de alguna condicion necesaria como el establecimiento de base

de datos, servicios externos requeridos, plataformas, sistemas operativos o navegadores web
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[lustracion 26 Entornos de despliegue del sistema

En el grafico anterior se muestran partes del entorno necesario para la ejecucion de pruebas
sin afectar el ambiente de produccion. Se cuenta con una caracteristica conocida como feature
flag que permite un cambio de ambiente con respecto a la base de datos y los servicios web

externos gque se usan, asi se pueden realizar pruebas con total tranquilidad sin temor a causar

dafos en la base de datos real.
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Prueba Interna
Dispositivos moviles

Ilustracion 27 Pruebas internas en dispositivos méviles

También es posible gracias a las consolas de desarrollo con las que cuenta la empresa de
desarrollo lanzar versiones de los aplicativos a un grupo de personas reducidas con el fin de
que se realicen Test a una muestra pequefia de la poblacion para poder asi determinar si la
aplicacion esta lista para desplegarse a todos los usuarios o requiere algan tipo de correccion.
e Definicion del plan de pruebas
Se determina que personas son las que mas conviene que realicen las pruebas asignando sus
respectivas responsabilidades
e Ejecucion de las pruebas automatizadas
Al ejecutar las pruebas desde la terminal de proyecto y esperado el tiempo de respuesta los

resultados que se muestran son los siguientes
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jest --coverage

PASS test src/redux/actions/actionsCart.t x
PASS test_ /src/assets/constants.test.ts (4 s)
PASS test src/redux/actions/actionsProducts.test.
PASS test src/redux/reducers/reducer

PASS test src/components /views Con

PASS test src/components /utils /UtilsButi

Test Suites passed, 19 total
Tests: 78 total
Snapshots: 5 13 total
Time: 7

Ran all test suites.

[lustracién 28 Resultado por consola de las pruebas

En donde se muestra informacién sobre algunos de los scripts de test que se corrieron y su
tiempo de ejecucion, ademas también muestra el numero de pruebas que pasaron
correctamente y también mostraria los casos de pruebas fallidos en caso de existir

También puede mostrar el resultado de que tantas lineas de cddigo se tienen cubiertas con las
escrituras de pruebas y demaés informacion que puede llegar a ser util como estadisticas para

entender el estado de las pruebas.

File & Statements Branches Functions Lines

assets 83.77% 571106 22.55% 231102 93.85% 73 893.77% 57/106
components/cards ] 100% 11 100% 0/0 100% 17 100% 1M
components/containers ] 100% 3/3 100% 0/0 100% 2/2 100% 3/3
components/utils I | 85% 17/20 5% 9z 83.33% 516 84.21% 16/19
components/iviews ] 100% 11 100% 0/0 100% 11 100% 1M1
services ] 45% 410 0% 07 0% 05 45% 410

[lustracion 29 cobertura de cédigo

e Subiendo los cambios de solucion al repositorio
Por ltimo, después de haber solucionado los bugs es necesario subirlos al repositorio de

control de versiones, es recomendable hacer un comentario donde se especifique que se hizo
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y adicionar el identificador para que asi la tarea se marque como realizada de manera
automatica gracias a los comentarios inteligentes que proporcionan Gity Jira.
En la siguiente ilustracion se muestra una captura de la informacion presente en Jira sobre la

solucién de un error

DE‘SEII'I'O”O de DB-52 4% Enviar comentarios X

Ramas Confirmaciones Solicitudes de incorporacion de cambi Compilaciones Implementacione: Indicadores de funcionalidade

B €g oWeb Mastrar todos los archivos

Autor Registro

@ 312298 DB-92 Solucionando calculo del pedido sin valor de domicilio 11/06/2020

[lustracion 30 Representacion de una tarea de solucion de error terminado

6.4 Al encontrar bugs

Antes

Si durante la fase de pruebas alguna adicién funcional presentaba alguna falla o defecto,
se debia regresar a la fase de solucién de problemas y se especifica mediante una evidencia
el por qué ha fallado para que comience de nuevo el ciclo de correccién y pruebas.

Ahora

Si durante los ciclos de pruebas se llega a encontrar algun error se procede a crear un
nuevo Issue en la plataforma de Jira, en donde se debe especificar con el mayor detalle
posible cual fue el error encontrado para proceder a asignarse a un caso para su solucion.
6.5 Herramientas de desarrollo

Antes
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La empresa contaba con un aplicativo movil construido en el entorno de desarrollo de
Apache Cordova el cual presenta incompatibilidad con las distintas versiones de 10s y
Android haciendo dificil la tarea de lanzar la aplicacion a los diversos dispositivos que se
encuentran en el mercado, ademas de la pagina web la cual se volvia cada vez mas compleja
de mantener y modificar.

Ahora
Se decidio migrar la plataforma web, asi como la movil a un framework el cual permitiera
facilidad a la hora de desarrollar, en este caso se vio React como el mas ventajoso ademas
que permitia integrarse facilmente con varias utilidades que necesitaba la empresa de

desarrollo.
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7 Conclusiones
Teniendo en cuenta todos los aspectos relevantes que se lograron investigar con
respecto a las pruebas de software se logré la identificacion de un procedimiento
el cual permitiera adaptarse a los procesos operativos de la empresa BeGo para
implementar pruebas automatizadas.
Al implementar el uso de una metodologia agil y una herramienta de gestién de
proyectos y de pruebas como Jira se observo una mejora considerable con respecto
a la organizacion y planeacion de los proyectos con los que cuenta la empresa.
Se logro validar el procedimiento de pruebas en la nueva implementacion de React
mostrando una mejora con respecto con la plataforma con la que se contaba
anteriormente.
Gracias al estudio realizado se logré determinar que aplicar el proceso de pruebas
es una metodologia importante que deben implementar todas las empresas sin
importar que tan grandes sean ya que proporcionan aseguramiento de la calidad y
mayor control sobre el sistema.
Se logro la adopcidn adecuada de las utilidades, configuracion y puesta en marcha
de la libreria de Jest y PostMan las cuales permitieron realizar las validaciones de
funcionamiento del aplicativo.
Se ve claramente que desarrollar un procedimiento para la gestion de pruebas de

software es totalmente factible ya que proporciona al equipo de desarrollo un
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estandar para saber que hacer frente al descubrimiento de un bug o error y como

abordarlo para solucionarlo.
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8 Recomendaciones y trabajos futuros

» Se recomienda incentivar a un mayor estudio con respecto a las pruebas de software
ya que es un factor indispensable en las empresas que se encargan de desarrollar
software.

» Como trabajo futuro se propone realizar un estudio para la ejecucion de un proceso
de pruebas no funcionales que se adapten a pequefias y medianas empresas.

> Disefar una arquitectura y planeacion organizacional para empresas que determine
recomendaciones que permita realizar pruebas automatizadas, integracion continua,
entrega continua, despliegue continuo y manejo de repositorios de control versiones
de manera Optima.

» Creacion de un estandar para planear en que situaciones dentro del desarrollo de

sistemas conviene la realizacion de escritura de pruebas para interfaces
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