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Capitulo 3:

Métodos, técnicas y herramientas de pruebas agiles

3.1 Métodos de testing agil

3.2 La evaluacion de riesgos de calidad y Estimacion de esfuerzo
de prueba
3.3 Técnicas en proyectos agiles

* Criterios de aceptacion, cobertura adecuada y otra informacion para
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* Pruebas exploratorias ("exploratory testing") y pruebas agiles

3.4 Herramientas en un proyecto agil
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3.3 Técnicas en proyectos agiles
/

Técnicas de pruebas en proyectos agiles

Existen diversas técnicas de pruebas, las mas utilizadas para los proyectos agiles son las siguientes:

Criterios de aceptacién, cobertura y otra informacion

Técnica de aplicacion del desarrollo guiada por pruebas de aceptacion

Técnica de disefio de prueba de caja negra funcionales y no funcionales

Pruebas exploratorias y pruebas agiles

@ /erity
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3.3 Técnicas en proyectos agiles
/

1. Técnica basada en Criterios de aceptacion, cobertura adecuaday otras informaciones

* Los proyectos agiles definen sus requisitos iniciales en HU, las cuales se priorizan al inicio del proyecto.
e Las HU son breves y tienen un formado predefino.

e Los requisitos NO FUNCIONALES como usabilidad y rendimiento, son importantes y se deben definir en
historias de usuario Unicas o relacionadas con otras historias funcionales.
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3.3 Técnicas en proyectos agiles

Criterios de aceptacion, cobertura adecuada y otra informacion

Bases de pruebas

Las historias de usuario son una parte importante de la base de pruebas.

Otras bases de pruebas que se pueden usar son:

* Experiencia de proyectos anteriores

* Funciones, funcionalidades y caracteristicas de calidad del sistema existentes

* (Cddigo, arquitectura y diseno

* Perfiles de usuario (contexto, configuraciones del sistema y comportamiento del usuario)
* Informacion sobre defectos procedentes de proyectos existentes y anteriores

* Una categorizacion de los defectos en una taxonomia de defectos

* Normativas aplicables (por ejemplo, [DO-178B] para software de avidnica)

* Riesgos de calidad

@ /erity




3.3 Técnicas en proyectos agiles
/

Criterios de aceptacion, cobertura adecuada y otra informacion

 Durante cada iteracion:

* Los desarrolladores crean cddigo que implementa las funciones y funcionalidades descritas en las
HU

* Este cddigo se verifica y valida a través de pruebas de aceptacion.

iPara lograr estos los criterios de aceptacion deben ser testeables!

erity




3.3 Técnicas en proyectos agiles

Criterios de aceptacion, cobertura adecuada y otra informacion

Los criterios de aceptacion para ser testeables deben incluir lo siguiente:

* Comportamiento funcional: E| comportamiento debe ser observable externamente con acciones de usuario que
operan bajo ciertas configuraciones, por ejemplo, en forma de entradas de datos

* Caracteristicas de calidad: i Cémo el sistema ejecuta el comportamiento especificado?. Las caracteristicas también

pueden denominarse atributos de calidad o requisitos no funcionales. Algunas caracteristicas de calidad habituales
son rendimiento, fiabilidad, usabilidad, etc.

@ /erity




3.3 Técnicas en proyectos agiles

Criterios de aceptacion, cobertura adecuada y otra informacion

» Escenarios (casos de uso): Una secuencia de acciones entre un actor externo (a menudo un usuario) y el sistema,
para conseguir un objetivo especifico o una tarea de negocio.

* Normas de negocio: Las actividades que solo pueden realizarse en el sistema bajo ciertas condiciones definidas

por procedimientos y restricciones externos (por ejemplo, los procedimientos utilizados por una compafiia
aseguradora para gestionar partes de seguros).

* Interfaces externas: Las conexiones entre el sistema en fase de desarrollo y su contexto.Las interfaces externas
pueden dividirse en varios tipos (interfaz de usuario, interfaz con otros sistemas, etc.).

@ /erity




3.3 Técnicas en proyectos agiles

Criterios de aceptacion, cobertura adecuada y otra informacion

* Restricciones: Cualquier restriccion de disefio e implementacion que pueda restringir las opciones del
desarrollador. Los dispositivos con software empotrado a menudo deben cumplir restricciones fisicas tales como
el tamano, el peso y las conexiones de interfaz.

* Definiciones de datos: El cliente puede describir el formato, el tipo de datos, los valores permitidos y los valores
por defecto para un elemento de datos en la composicidon de una estructura compleja de datos de negocio. (por
ejemplo, entre Estados Unidos y codigos postales)
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3.3 Técnicas en proyectos agiles
/

Criterios de aceptacion, cobertura adecuada y otra informacion

Ademas de la informacidn entregada por las historias de usuario y los criterios de aceptacion, hay puntos que se
deben evaluar al realizar las pruebas:

* (Cbébmo el sistema debe trabajar y ser utilizado?

* ¢Qué interfaces de sistema estan disponibles? éSe pueden utilizar para la prueba ?

» ¢(Existen herramientas de apoyo, disponibles?

* (Tiene los conocimientos y habilidades suficientes el tester para ejecutar las pruebas necesarias ?

@ /erity




_\, 3.3 Técnicas en proyectos agiles
/

Criterios de aceptacion, cobertura adecuada y otra informacion
A menudo encontraremos que necesitamos mas informacion, y debemos solicitarla al

equipo.

La informacion relevante es importante para determinar si una actividad especifica puede
considerarse hecha (terminada)

@ erity



3.3 Técnicas en proyectos agiles

Niveles de pruebay definicion de “Done”

Cada nivel de pruebas tiene su propia definicion de "hecho".

“Hecho” en las Pruebas unitarias

« 100% de cobertura de decision cuando sea posible, con revisiones minuciosas de las rutas inviables.

« Se ha efectuado un andlisis estéatico en todo el codigo

* No hay ningun defecto importante sin resolver (ordenado por prioridad y severidad)

* No se conoce deuda técnica inaceptable y conocida en el disefio y el codigo [Jones11]

» Todo el codigo, todas las pruebas unitarias y todos los resultados de las pruebas unitarias se han revisado
« Todas las pruebas unitarias estan automatizadas

» Las caracteristicas importantes estan dentro de los limites acordados (por ejemplo, rendimiento)
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<:> 3.3 Técnicas en proyectos agiles

Niveles de pruebay definicion de “Done”

Cada nivel de pruebas tiene su propia definicion de "hecho".

“Hecho” en las Pruebas de integracion

« Se han probado todos los requisitos funcionales, incluyendo pruebas tanto positivas como negativas, con el
namero de pruebas en funcién del tamafio, la complejidad y los riesgos

» Se han probado todas las interfaces entre unidades

« Se han cubierto todos los riesgos de calidad en conformidad con el alcance acordado de las pruebas

* No hay defectos importantes sin resolver (priorizados por riesgo e importancia) Se han reportado todos los
defectos encontrados

« Se han automatizado todas las pruebas de regresion, cuando sea posible, y todas las pruebas automatizadas
estan almacenadas en un repositorio comun
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\ / 3.3 Técnicas en proyectos agiles

Niveles de pruebay definicion de “Done”

“Hecho” en las Pruebas de sistema

« Se han realizado pruebas de extremo a extremo de las historias de usuario, funcionalidades y funciones

« Se han cubierto todos los modelos de usuarios

« Se han cubierto las caracteristicas de calidad del sistema mas importantes (por ejemplo, rendimiento, robustez,
fiabilidad)

« Se han hecho pruebas en un entorno parecido al de produccion, incluyendo todo el hardware y el software para
todas las configuraciones soportadas, en la medida de los posible

« Se han cubierto todos los riesgos de calidad de conformidad con el alcance acordado de las pruebas

« Se han automatizado todas las pruebas de regresion, cuando sea posible, y todas las pruebas automatizadas
estan almacenadas en un repositorio comun

» Se han reportado y posiblemente arreglado todos los defectos encontrados

* No hay defectos importantes sin resolver (priorizados por riesgo e importancia)

@ /erity



3.3 Técnicas en proyectos agiles
/

Historia de usuario y definicion de “Done”

¢, Cuando se indica que esta terminada una historia de usuario?

« Las historias de usuario seleccionadas para la iteracion estan completas, el equipo las ha entendido y cuentan

con criterios de aceptacion detallados y testeables
« Todos los elementos de la historia de usuario se han especificado y revisado, incluyendo las pruebas de

aceptacion de la historia de usuario
* El equipo ha identificado y estimado las tareas necesarias para implementar y probar las historias de usuario

seleccionadas

@ /erity




<:> 3.3 Técnicas en proyectos agiles

Prestacion y definicion de “Done”

¢,Cuando se indica que esta terminada una prestacion?
La definicion de "hecho" para las prestaciones, pueden abarcar varias historias de usuario o epicas y
puede incluir:

« El cliente ha definido y aprobado todas las historias de usuario que integran la funcionalidad, con criterios de
aceptacion.

« El disefio esta completo, sin deuda técnica conocida

» El codigo esta completo, sin deuda técnica conocida ni refactorizacion inacabada

» Se han realizado pruebas unitarias y se ha logrado el nivel definido de cobertura

« Se han realizado las pruebas de integracion y las pruebas de sistema para la funcionalidad segun los criterios
de cobertura definidos

* No hay defectos importantes pendientes de corregir

» La documentacién de la funcionalidad esta completa, lo que puede incluir notas de la entrega, manuales de
usuario y funciones de ayuda on-line

@ /erity




3.3 Técnicas en proyectos agiles

Iteracion y definicion de “Done”

¢, Cuando se indica que esta terminada una lteracion?

« Todas las funcionalidades de la iteracion estan listas y han sido probadas individualmente de conformidad con
los criterios de nivel de la funcionalidad

« Todos los defectos no criticos que no pueden arreglarse dentro de las restricciones de la iteracion se han
afiadido al backlog del producto y se han priorizado

« Se ha completado y probado la integracion de todas las funcionalidades para la iteracion

» Se ha escrito, revisado y aprobado la documentacion

En este punto el software es potencialmente entregables porque la iteracion se ha completado con éxito, pero no
todas las iteraciones tienen como resultado una entrega.
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\ 3.3 Técnicas en proyectos agiles

Entrega y definicion de “Done”

¢Cuando se indica que esta terminada una Entrega?

 Cobertura: Se han cubierto mediante pruebas todos los elementos de la base de prueba relevantes para todos
los contenidos de la entrega.

« Calidad: Se encuentren entre los limites aceptables
« Laintensidad de los defectos (por ejemplo, cuantos defectos se encuentran por dia o por transaccion)
« La densidad de los defectos (por ejemplo, el nimero de defectos encontrados en comparacién con el
numero de historias de usuario, el esfuerzo y/o los atributos de calidad)
« El nimero estimado de defectos pendientes estan dentro de unos limites aceptables (Riesgos,
consecuencias de no corregir, etc)

« Tiempo: Si se ha alcanzado la fecha de entrega prefijada, deben tenerse en cuenta las consideraciones de
negocio asociadas a la entrega.

» Coste: El coste del ciclo de vida estimado debe utilizarse para calcular el retorno de la inversion para el sistema
entregado (es decir, el desarrollo calculado y el coste de mantenimiento debe ser significativamente menor que

\ las ventas totales esperadas del producto).
NENRY
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3.3 Técnicas en proyectos agiles
y 4 .

Aplicacion del desarrollo guiado por prueba de aceptacion

» Etapas del desarrollo guiado por pruebas de aceptacion:
1. Se analiza, se debate y se escribe la HU por parte de
desarrolladores, probadores y representantes del negocio.
Todas las dudas, ambigiedades o errores se arreglan en
esta etapa. DEBATIR
2. Se crean las pruebas, las cuales las puede hacer el equipo
en conjunto o el probador. El objetivo es convertir los
criterios en pruebas automatizadas.
3. Una persona independiente, como el representante del
negocio, valida las pruebas.
Se crean las pruebas
Se escribe el codigo para que esas pruebas se aprueben
(se corrigen defectos
6. Se genera el Demo del software desarrollado

@ /erity
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3.3 Técnicas en proyectos agiles
y 4 ca

Aplicacion del desarrollo guiado por prueba de aceptacion

* Primero se crean Pruebas positivas ATD D
Por lo general, las primeras pruebas describen el comportamiento estandar /\

sin excepcion o condiciones de error. Incluyen el orden de actividades que
van a ser ejecutada y si todo va segun lo planeado

» Después las pruebas negativas DEBATIR
El equipo también debe cubrir excepciones, manejo de errores y
caracteristicas de calidad no funcionales (por ejemplo, rendimiento,
facilidad de uso)

Ejempilo:

Una aplicacion requiere una entrada valida edad entre 18 y 65 afios ( ambos
inclusive )

DESARROLLAR

* Pruebas positivas: Entrada de 18 , 30 o 65 como la edad

* Pruebas negativas: Entrada de 17 , -5 o ABC como la edad

@ /erity
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3.3 Técnicas en proyectos agiles
y 4 ca

Aplicacion del desarrollo guiado por prueba de aceptacion

* Las pruebas se formulan en lenguaje natural, por lo que todas las partes
interesadas sean capaces de entenderlas

» Esto también incluye las condiciones previas necesarias, los aportes y los
resultados esperados

DEBATIR

Normas practicas para la creacion de los ejemplos:
* Todas las caracteristicas de la historia de usuario se cubren
* Una caracteristica solo se describe por un ejemplo (Prueba)

* Los ejemplos no afladen nuevas caracteristicas, significa que no hay
ejemplo para cualquier aspecto no esta documentado en la historia de DESARROLLAR
usuario

@ /erity



3.3 Técnicas en proyectos agiles
y 4 ca

Aplicacion del desarrollo guiado por prueba de aceptacion

 Ejemplo:

» Se esta revisando una historia de usuario donde se quiere comprar libros
y agregarlos al carrito.

« El equipo hace preguntas de la siguiente forma: DEBATIR

= ¢Qué hace el sistema si el libro que se quiere afadir al carrito ya
esta dentro de éI?

= ¢ Qué sucede si se ha agotado el libro en el almacén?

= ¢ Se leindica al usuario que el libro ha sido afiadido al carrito de la
compra?

DESARROLLAR

* Y se crean pruebas/ejemplos de tipo:

= Afadir libro X en stock produce: El libro X ha sido afiadido al carrito
= Libro X esta contenido en el carrito
= Libro X ya no esta en catélogo de libros Acceptance Test Driven Development

@ /erity
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< :>—\<:> 3.3 Técnicas en proyectos agiles
/

3. Diseno caja negra funcionales y no funcionales

« En las pruebas agiles, los probadores crean las pruebas en paralelo a las actividades de
programacion de los desarrolladores.

« Los probadores crean pruebas en base a las historias de usuario y a sus criterios de aceptacion.

« Se pueden aplicar técnicas de disefo de pruebas de caja negra tradicionales: A2 —_ 0
: % ? tra a

Entrada

» particion de equivalencias,

Software

I

Salida Salida

» las pruebas de transicion de estado Test de Caja Negra Test de Caja Blanca

* el analisis de valores limite,

* J|as tablas de decision

Algunas pruebas, como pruebas exploratorias y otras pruebas basadas experiencia, se crean mads tarde,
durante la ejecucion de la prueba
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3.3 Técnicas en proyectos agiles
/

3. Diseno caja negra funcionales y no funcionales

« En muchas situaciones, los requisitos no funcionales pueden documentarse como historias de
usuario.

« Las técnicas de disefio de pruebas de caja negra (como el analisis de valores limite) también pueden
utilizarse para crear pruebas para caracteristicas de calidad no funcionales.

« La historia de usuario puede contener requisitos de rendimiento o fiabilidad. Por ejemplo, una
ejecucion dada no puede exceder un limite de tiempo o un nimero de operaciones puede fallar
menos de un cierto nimero de veces.

Q ) Entrda Entrada

Software

¥

Salida Salida
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3.3 Técnicas en proyectos agiles

4. Pruebas exploratorias y agiles

« El testing exploratorio es importante en los proyectos agiles debido al tiempo limitado que esta
disponible para el analisis de la prueba y el limitado nivel de detalle de las historias de usuario

« Para lograr mejores resultados, la prueba exploratoria debe combinarse con otros enfoques
basados en la experiencia como parte de una estrategia de prueba reactiva

« También otras estrategias de prueba se pueden combinar :
» pruebas basadas en riesgo analiticos
* pruebas basados en requisitos analiticos
* pruebas basadas en modelos

* pruebas de regresion

@ /erity




3.3 Técnicas en proyectos agiles

4. Pruebas exploratorias y agiles

En las pruebas exploratorias, el disefio de pruebas y la ejecucion de pruebas tienen lugar a la vez,
guiadas por un contrato de pruebas elaborado.

Un contrato de pruebas (carta de pruebas) establece las condiciones de prueba a cubrir durante
sesiones de pruebas limitadas en el tiempo.

Durante las pruebas exploratorias, los resultados de las ultimas pruebas guian la siguiente prueba.

Pueden utilizarse las mismas técnicas de caja negra y caja blanca para disefiar las pruebas que las
utilizadas para las pruebas prediseiadas.

@ /erity



3.3 Técnicas en proyectos agiles

4. Pruebas exploratorias y agiles

Un contrato de pruebas puede incluir la siguiente informacion:

« Actor: usuario previsto del sistema

Proposito: el tema del contrato, incluyendo qué objetivo particular quiere alcanzar el actor, es decir,
las condiciones de prueba

Preparacion: qué tiene que haber para poder iniciar la ejecucion de la prueba

Prioridad: importancia relativa de este contrato, en base a la prioridad de la historia de usuario
asociada o del nivel de riesgo

Referencias: especificaciones (por ejemplo, historia de usuario), riesgos, u otras fuentes de
informacion

Datos: los datos necesarios para llevar a cabo el contrato

@ /erity




3.3 Técnicas en proyectos agiles

O

/

4. Pruebas exploratorias y agiles

« Actividades: una lista de ideas de lo que el actor puede querer hacer con el sistema (por ejemplo,
"Acceder al sistema como superusuario”) y qué seria interesante probar (pruebas tanto positivas
como negativas)

* Notas de oraculo: como evaluar el producto para establecer los resultados correctos (por ejemplo,
capturar qué pasa en la pantalla y compararlo con lo que esta escrito en el manual de usuario).

« Variaciones: acciones y evaluaciones alternativas para complementar las ideas descritas bajo
actividades

@ /erity



3.3 Técnicas en proyectos agiles
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4. Pruebas exploratorias y agiles

Sesiones de pruebas exploratorias:

Por sesion se entiende un periodo ininterrumpido de pruebas que podria durar de 60 a 120 minutos.
« Las sesiones de pruebas incluyen lo siguiente:
» Sesion de reconocimiento (para aprender como funciona)
» Sesion de analisis (evaluacion de la funcionalidad o caracteristicas)

» Cobertura exhaustiva (casos extremos, escenarios, interacciones)

@ /erity
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4. Pruebas exploratorias y agiles

En las pruebas exploratorias, lo mas importante es la habilidad del probador para hacer las
preguntas sobre que probar:

¢, Qué es lo mas importante a averiguar del sistema?

» ¢De qué forma puede fallar el sistema?

* ¢ Qué sucede si...?

» ¢ Qué deberia suceder cuando...?

« ¢ Se cumplen las necesidades, requisitos y expectativas del cliente?

» ¢ Se puede instalar el sistema (y retirar si procede) en todas las rutas de actualizacion
soportadas?

@ /erity




3.3 Técnicas en proyectos agiles

4. Pruebas exploratorias y agiles

Importante!

« Durante la ejecucion de la prueba, el probador utiliza la creatividad, la intuicion, el conocimiento y
las habilidades, para encontrar posibles problemas en el software

» El probador también debe poseer una sélida comprension del software bajo prueba, asi como el
conocimiento de dominio, del uso del software y como determinar si el software falla

« Puede aplicarse una serie de heuristicas para guiar las pruebas:
« Valores limites
« CRUD (Crear, leer, actualizar, borrar)
» Variaciones de la configuraciéon

 Interrupciones ( por ejemplo, desconexion, caida o reinicio)

@ /erity




3.3 Técnicas en proyectos agiles

4. Pruebas exploratorias y agiles

Documentacion en las pruebas exploratorias:
Es importante documentas las pruebas exploratorias en la maxima medida posible.
Algunos ejemplos de lo que es importante documentar:

» Cobertura de pruebas: qué entrada se ha utilizado, cuanto se ha cubierto y cuanto queda pendiente
de probar

* Notas de evaluacion: observaciones durante las pruebas, ¢ el sistema y la funcionalidad objeto de la
prueba parecen estables?, ¢ se ha encontrado algun defecto?, ¢ qué se prevé como pasos siguientes
segun las observaciones actuales?, y cualquier otra lista de ideas.

» Lista de riesgos/estrategia: ¢Qué riesgos se han cubierto y qué riesgos siguen pendientes de cubrir
entre los mas importantes?, ¢ se seguira la estrategia inicial?, ¢necesita algan cambio?

@ eny



3.3 Técnicas en proyectos agiles
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4. Pruebas exploratorias y agiles

Documentacion en las pruebas exploratorias:

* Problemas, preguntas y anomalias: cualquier comportamiento imprevisto, cualquier pregunta sobre
la eficiencia del enfoque, cualquier inquietud sobre las ideas/intentos de la prueba, el entorno de
prueba, los datos de prueba, mala interpretacion de la funcion, de script de prueba o del sistema
bajo prueba.

« Comportamiento real: registro de comportamiento real del sistema que debe guardarse (por
ejemplo, video, impresiones de pantalla, ficheros de datos de salida)

Lainformacion registrada debe capturarse y/o resumirse mediante algun
tipo de herramienta de gestion de estados.
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Capitulo 3:

Métodos, técnicas y herramientas de pruebas agiles

3.1 Métodos de testing agil

3.2 La evaluacion de riesgos de calidad y Estimacion de esfuerzo
de prueba

3.3 Técnicas en proyectos agiles

3.4 Herramientas en un proyecto agil
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3.4 Herramientas en proyectos agiles
y 4 -

Herramientas en un proyecto agil

Generalidades

A veces las herramientas se utilizan de manera diferente en metodologias agiles y tradicionales.

En metodologias tradicionales se prefieren herramientas individuales como de gestion de pruebas, gestion
de requisitos y gestion de defectos

* En equipos agiles prefieren:

» Herramientas mas integrales como gestion del ciclo de vida de las aplicaciones o gestidon de tareas,
ya que utilizan funciones como tableros de tareas, burndown charts e historias de los usuarios

» Herramientas de gestion de la configuracién por dada la gran cantidad de pruebas automatizadas
en todos los niveles y la necesidad de almacenar y gestionar los artefactos de prueba
automatizados asociados
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3.4 Herramientas en proyectos agiles

y 4 -

Herramientas de gestion y seguimiento de tareas

Gestion y seguimiento de tareas

Para seguimiento de tareas se puede ocupar:
» tableros fisicos de historias /tareas (por ejemplo, pizarra, tablero de corcho)

» software de gestion del ciclo de vida de las aplicaciones y gestién de tareas, incluyendo tableros de
tareas electrénicos.

Estas herramientas se utilizan para gestionar y realizar un seguimiento de las historias de usuario, pruebas
y otras tareas en todos los sprints
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3.4 Herramientas en proyectos agiles
y 4 -

Herramientas de gestion y seguimiento de tareas

Gestion y seguimiento de tareas

Estas herramientas sirven para los siguientes fines :
* Registrar las historias con el desarrollo relevante -y las tareas de prueba

* Recoger las estimaciones individuales de los miembros del equipo, el calculo del esfuerzo total necesario para la implementacién
de la historia

* Combinando tanto el desarrollo y prueba de las tareas de la misma historia, para proporcionar una imagen completa de los
esfuerzos necesarios para que los equipos puedan implementar la historia

* Registrar el estado de las tareas después de cada actualizacidon de los desarrolladores y testers

* Representacioén visual (a través de métricas, graficos y cuadros de mando ) de la situacidn real de cada historia de usuario, de la
iteracion y el lanzamiento

* Integracidn con herramientas de gestidon de la configuracion
» registro automatico de cddigo de registro de entrada y construccion para tareas
» actualizaciones de estado automatizados para tareas
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3.4 Herramientas en proyectos agiles
y 4 a

Herramientas de comunicacidon y para compartir informacion

Herramientas de Comunicacion e informacion

* Normalmente equipos comparten informacién en
» correo electronico
» los documentos

> la comunicacion verbal

* Los equipos agiles a menudo utilizan tres tipos de herramientas para fomentar y compartir la informacion:
»  Wikis
» mensajeria instantanea

» Escritorios compartidos

@ /erity



3.4 Herramientas en proyectos agiles

y 4 -

Herramientas de comunicacidon y para compartir informacion

Comunicacion e informacion

Las wikis permiten a los equipos construir y compartir una base de conocimiento on-line en base a varios aspectos del proyecto,
incluidos los siguientes:

» Diagramas, grupos de debate, imagenes relacionadas con caracteristicas relevantes, prototipos u otra informacién
» Herramientas y/o técnicas de desarrollo y pruebas que sean Utiles para otros miembros del equipo

» Meétricas, graficos y cuadros de mando sobre el estado del producto
>

Conversaciones entre miembros del equipo parecidas a la mensajeria instantanea y al correo electrénico, compartiéndolo de esta
forma con todos los miembros del equipo
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3.4 Herramientas en proyectos agiles

y 4 -

Herramientas de comunicacidon y para compartir informacion

Comunicacion e informacion

Los sistemas de mensajeria instantanea, audio conferencia y herramientas de chat con video ofrecen las siguientes ventajas:

» Permiten una comunicacion directa en tiempo real entre los miembros del equipo, especialmente en el caso de equipos
deslocalizados

» Implican a los equipos deslocalizados en las reuniones de seguimiento

» Reducen la factura telefénica al utilizar tecnologia de voz sobre IP, eliminando las restricciones de coste que podrian limitar la
comunicacion entre los miembros del equipo en ubicaciones distribuidas

® Microsoft
Teams

@ Google Chat f-";._' SIGCk
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3.4 Herramientas en proyectos agiles
I P |

Herramientas de comunicacidon y para compartir informacion

Comunicacion e informacion

Herramienta de escritorio compartido

» Enlos equipos deslocalizados pueden realizarse demostraciones de producto, revisiones de cddigo e incluso trabajo por pares
» publicarse en la wiki del equipo

| Conexion

@ >¢ a Escritorio remoto
Equipo:

TeamVIBWEI' Se sobckasin credenciales al conectans.
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3.4 Herramientas en proyectos agiles
y 4 a

Herramientas de construccion y distribucion de software

Herramientas de Construccion y distribucion de software

La construccion diaria y el despliegue del software constituyen una practica clave en los equipos agiles.

Para ello es necesario el uso de herramientas de integracion continua y herramientas de distribucién de versiones.

‘A

Azure DevOps




3.4 Herramientas en proyectos agiles
y 4 a

Herramientas de gestion de la configuracion

Herramientas de Gestion de la configuracion

Se pueden utilizar herramientas de gestién de la configuracidn sirven para .H' Terraform  SALTSTACK puppet

» almacenar cédigo fuente

. ) o22f.
pruebas automatizadas 0 glt ‘@/ e o

>

CHEF ANSIBLE docker
» almacenan pruebas manuales
>

otros productos de trabajo de pruebas en el mismo repositorio que el cédigo fuente del producto.

Esto proporciona trazabilidad para saber entre qué versiones del software se han probado y con qué versiones especificas de las pruebas,

y permite el cambio rdpido sin perder informacion histdrica .
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3.4 Herramientas en proyectos agiles
y 4 -

Herramientas de disefio, implementacion y ejecucion de pruebas

Herramientas para pruebas

» Herramientas de diseiio de pruebas: El uso de herramientas como los mapas mentales han ganado popularidad para disefiar y definir
pruebas rapidamente para una nueva funcionalidad

> Herramientas de gestion de casos de prueba: El tipo de herramientas de gestidon de casos de prueba utilizado en los procesos agiles
puede formar parte de la herramienta de gestidn del ciclo de vida de la aplicacion o de la herramienta de gestion de tareas de todo el
equipo

» Herramientas de preparacion de datos de prueba y herramientas de generacion de datos de prueba: Las herramientas que generan
datos para poblar la base de datos de una aplicacidn son muy beneficiosas cuando se requieren muchos datos y combinaciones de
datos para probar la aplicacién.
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Herramientas de disefio, implementacion y ejecucion de pruebas

Herramientas para pruebas

» Herramientas de carga de datos de prueba: Una vez generados los datos para las pruebas, deben cargarse en la
aplicacién. La entrada manual de datos a menudo lleva mucho tiempo y es proclive a cometer errores, no
obstante hay herramientas de carga de datos disponibles para conseguir que el proceso sea fiable y eficiente. De
hecho, muchas herramientas generadoras de datos llevan incorporado un componente de carga de datos. En
otros casos, también puede recurrirse a la carga masiva a través de los sistemas de gestion de bases de datos

» Herramientas de ejecucion de pruebas automatizadas: Hay herramientas de ejecucién de pruebas que estan
mas alineadas con las pruebas agiles. Hay herramientas especificas de codigo abierto y comerciales que permiten
soportar enfoques de probar primero, como son el desarrollo guiado por el comportamiento, el desarrollo guiado
por pruebas y el desarrollo guiado por pruebas de aceptacion.

» Herramienta de pruebas exploratorias: Las herramientas que capturan y registran actividades llevadas a cabo en
la aplicaciéon durante una sesion de pruebas exploratorias son beneficiosas para el probador y el desarrollador, ya
que registran las acciones realizadas

@ /erity
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3.4 Herramientas en proyectos agiles

y 4 -

Herramientas Cloud y de Virtualizacion

Herramientas Cloud y virtualizacion

La virtualizacion incluye la creaciéon de maquinas virtuales (no fisicos) como emulacion de hardware, un sistema operativo,
almacenamiento de datos o recursos de la red . Esto permite combinar o dividir los recursos informaticos de manera transparente.

Mediante el uso de la virtualizacion , los equipos pueden tener un mayor niumero de recursos (por ejemplo, servidor) para el desarrollo y
las pruebas disponibles .

El tiempo de espera se puede reducir , por ejemplo, recursos hasta ahora bloqueados exclusivamente

Algunas herramientas de gestion de pruebas actualmente utilizan tecnologias de virtualizacidn para realizar la instantanea de los
servidores en el momento en que se detecta un fallo, lo que permite a los probadores compartir la instantanea con los desarrolladores

que estan investigando el fallo.
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