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Agile

Automatizar

BDD

Cucumber

DDD

Escenario

Java

GLOSARIO

Es un concepto de gestion de proyectos desarrollado
para proporcionar a los gestores de proyectos una
forma mas flexible y eficiente de comercializar

productos mas rapido.

Aplicar procedimientos automaticos en la realizacién

de un proceso.

Behavior Driven Development, en espaiol, desarrollo

guiado por comportamiento.

Es una herramienta de software que admite el

desarrollo basado en el comportamiento.

Domain Driven Design, en espafiol, disefio guiado por

dominio.

Un escenario describe un ejemplo de comportamiento

del sistema.

Es un lenguaje de programacion ampliamente

utilizado para codificar aplicaciones web.



JBehave

Funcionalidad

Gherkin

Prueba Unitaria

Refactorizar

Requerimiento

Rol

SpecFlow

Es un marco de BDD basado en Java de cdodigo
abierto para escribir pruebas en un estilo de lenguaje

natural.

La capacidad de un dispositivo o programa de

ordenador de llevar a cabo una determinada tarea.

Es el lenguaje que entiende Cucumber, es un DSL
legible para gente no técnica, que permite definir el
comportamiento del software sin detallar como esta

implementado.

Consisten en verificar el comportamiento de las

unidades mas pequefias de su aplicacion.

Es el proceso de modificar el codigo de un desarrollo
para mejorar su estructura interna sin alterar la

funcionalidad que ofrece.

Son las necesidades que se requiere que el Sistema

deba de cumplir de manera satisfactoria.

Son las necesidades que se requiere que el Sistema

deba de cumplir de manera satisfactoria.

Es una herramienta para .NET que nos permite crear
nuestras pruebas como una serie de pasos escritos de

forma que sean entendidos por cualquier persona.



Stakeholders Son aquellos individuos o grupos que tienen interés e
impacto en una organizacién y en los resultados de

sSus acciones.

TDD Test Driven Development, en espafnol, desarrollo

guiado por pruebas.
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RESUMEN

Actualmente el desarrollo orientado al comportamiento es una técnica de
desarrollo muy util cuando queremos garantizar codigo de calidad y ademas
representa un cambio en el enfoque del desarrollo que realizamos dando un paso
mas alla de pensar unicamente en clases o funciones, sino de garantizar que se

cumple con la funcionalidad que el usuario espera

Aplicado a los cursos del area de desarrollo de la carrera de Ingenieria en

Ciencias y Sistemas podria tener un impacto positivo en los siguientes aspectos:

o Definicidn clara del comportamiento esperado de los proyectos
o Mejor definicion de plan de trabajo de parte de estudiantes

o Definicion clara de alcance de funcionalidades

o Mejor definicion de pruebas del software

o Visibilidad de la correcta aplicacion de conocimientos del curso
° Adopcion de buenas practicas como habilidades del estudiante

Esta investigacion pretende analizar la posible definicion de los proyectos
de los cursos como productos de negocio que se construyen mediante la
aplicacion de los conocimientos adquiridos en los cursos. Se analizaran
diferentes escenarios donde se utiliza y se determinara la ventaja que representa
su correcta aplicacion y su posible adaptacion a la ensenanza y finalmente se
creara una guia para la aplicacion de BDD a los cursos del area de desarrollo de

software de Ingenieria en Ciencias y Sistemas
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OBJETIVOS

General

Analizar y proponer una guia para el uso de Behavior Driven Development
(BDD) como parte de la metodologia de desarrollo en los cursos del area de

desarrollo de software de Ingenieria en Ciencias y Sistemas.

Especificos

1. Realizar un analisis sobre la combinacion a nivel pedagdgico y tecnoldgico
de la técnica BDD como parte de la metodologia de ensefianza en los
laboratorios de los cursos del area de desarrollo de software de Ingenieria

en Ciencias y Sistemas.

2. Proporcionar una herramienta para una mejor comprensiéon entre
estudiantes y tutores académicos sobre lo que se espera como resultado
en los proyectos que se realizan en los laboratorios de los cursos del area

de desarrollo de software de Ingenieria en Ciencias y Sistemas.
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INTRODUCCION

El desarrollo guiado por el comportamiento (BDD) es un conjunto de
practicas de ingenieria de software disenado para ayudar a los equipos a crear y

entregar software mas valioso y de mayor calidad mas rapido.

Se basa en practicas ajustadas que incluyen, en particular, el desarrollo
basado en pruebas (TDD) y disefio dirigido por dominio (DDD). Pero lo mas
importante es que BDD proporciona un lenguaje comun basado en oraciones
simples y estructuradas expresadas en lenguaje natural, que facilitan la
comunicacion entre todos los miembros de un equipo y las partes interesadas del

negocio.

Unos de los aspectos mas importantes de BDD es que crea un ambiente
colaborativo en el cual pueden participar duefios de negocio, administradores de
proyecto, equipos de desarrollo y equipos de control de calidad, con el fin de
compartir no solo las necesidades del negocio, sino también, las posibles formas

de solucionarlas.

Entendiendo los beneficios que BDD proporciona, realizaremos un analisis
sobre su uso como parte de las actividades de los cursos de desarrollo de
software, con el fin de establecer las ventajas que puede brindar para conseguir

mejores resultados dentro del proceso de ensefianza.

XVII



XVl



1. BEHAVIOUR DRIVEN DEVELOPMENT

Para comprender mejor las motivaciones vy la filosofia que impulsan las

practicas de BDD, es util para entender de donde viene BDD

1.1. Origen de BDD

BDD fue inventado originalmente por Dan North a principios o mediados
de la década de 2000 como una forma mas facil para ensenar y practicar el
Desarrollo Dirigido por Pruebas (TDD). TDD, inventado por Kent Beck en los
primeros dias de Agile, es una técnica notablemente eficaz que utiliza pruebas

unitarias para especificar, disefiar y verificar el codigo de la aplicacion.

Cuando los profesionales de TDD necesitan implementar una funcion,
primero escriben una prueba fallida que describe o especifica esta caracteristica.
A continuacién, escriben el codigo suficiente para hacer que el pase de prueba
Finalmente, refactorizar el cédigo para ayudar a garantizar que sea facil de

mantener.

Esta técnica simple pero poderosa alienta a los desarrolladores a escribir
codigo mas limpio, mejor disefiado y mas facil de mantener y da como resultado

una disminucion en el recuento de defectos.



Figura 1.
Ciclos de TDD (test driven development)

Refactorizar E@
— "Eﬁi Escribe un test fallido

Primero, escribe un ejemplo de lo
que el codigo debe hacer, en forma
de test fallido

Reviza el codigo escrito
para ver si es posible
optimizarlo

Escribe el codigo necesario

para que el test pase
correctamente

({;E} Hacer que pase el test

Nota. Ciclo de Test Driven Development. Obtenido de J. Ferguson (2015). BDD en accién. (p.
13.) Manning Publications Co.

A pesar de sus ventajas, muchos equipos todavia tienen dificultades para
adoptar y usar TDD efectivamente. Los desarrolladores a menudo tienen
problemas para saber por donde empezar o qué pruebas debe escribir a
continuaciéon. A veces, TDD puede hacer que los desarrolladores se centren
demasiado en los detalles, perdiendo la imagen mas amplia de los objetivos
comerciales que se supone que deben implementar. Algunos equipos también
encuentran que la gran cantidad de pruebas unitarias puede volverse dificil de

mantener, ya que el proyecto crece en tamano.

De hecho, muchas pruebas unitarias tradicionales, escritas con o sin TDD,
estan estrechamente acopladas a una implementacion particular del cédigo. Se
centran en el método o funciéon que estan probando, en lugar de lo que deberia

hacer el codigo en términos comerciales.



Por ejemplo: supongamos que Paul es un desarrollador de Java que
trabaja en una nueva aplicacién de comercio financiero en un gran banco. Se le
ha pedido que implemente una nueva funcién para transferir dinero de una cuenta
a otra. Crea una clase de Cuenta con un método transferir() y un método
depositar(), y asi sucesivamente. Las pruebas unitarias correspondientes se

centran en probar estos métodos:

Figura 2.

Ejemplo de pruebas unitarias

public class CuentaBancoTest {
@Test
public void testTransferir() {__}
@Test
public void testDepositar()) {...}

Nota. Ejemplo de pruebas unitarias para transferir dinero entre cuentas. Elaboracion propia,

realizado con Canva.

Las pruebas como esta son mejores que nada, pero pueden limitar sus
opciones. Por ejemplo, no describen lo que espera que hagan las funciones
transferir() y depositar(), lo que las hace mas dificiles de entender y arreglar si se
rompen. Estan estrechamente relacionados con el método que prueban, lo que
significa que, si refactoriza la implementacion, también debe cambiar el nombre
de su prueba. Y porque no dicen mucho sobre lo que en realidad estan probando,
es dificil saber qué otras pruebas (si las hay) necesita escribir antes de que

termines.



North observd que algunas practicas simples, como nombrar pruebas
unitarias como oraciones completas y usar la palabra deberia, pueden ayudar a
los desarrolladores a escribir pruebas mas significativas, lo que a su vez les
ayuda a escribir codigo de mayor calidad de manera mas eficiente. Cuando
piensas en términos de lo que debe hacer la clase, en lugar de qué método o
funcién se esta probando, es mas facil mantener sus esfuerzos enfocados en los

requisitos comerciales subyacentes.

Por ejemplo, Paul podria escribir mas pruebas descriptivas en las

siguientes lineas como se muestra en la figura 3:

Figura 3.

Ejemplo de uso de nombres descriptivos para metodos

public class TransferenciadeFondos {
|
@ Test public void Debe_transferir a una _cuenta() {...}
@ Test public void debe_transferir_a_una_cuenta_diferente() {...} ...

@ Test public void debe_cobrar_una_comision() {...} ...

Nota. Ejemplo de uso de nombres descriptivos para pruebas unitarias de aplicacion para transferir

dinero entre cuentas. Elaboracién propia, realizado con Canva.

Las pruebas que estan escritas de esta manera se leen mas como
especificaciones que como pruebas unitarias. Se enfocan sobre el
comportamiento de la aplicacién, usando pruebas simplemente como un medio
para expresar y verificar ese comportamiento. North también senalé que las

pruebas escritas de esta manera son mucho mas faciles de mantener porque su



intencién es muy clara. El impacto de este enfoque fue tan significativo que
empezo a referirse a lo que estaba haciendo ya no como desarrollo basado en

pruebas, sino como Desarrollo guiado por el comportamiento.

1.2. Principios y practicas de BDD

Hoy en dia, BDD se practica con éxito en una gran cantidad de
organizaciones de todos los tamafios en todo el mundo, en una variedad de
formas diferentes. La figura 4 ofrece una descripcion general de alto nivel de la
forma en que BDD ve el mundo. A los profesionales de BDD les gusta comenzar
identificando objetivos comerciales y buscando caracteristicas que los ayuden a

entregar estos objetivos.

En colaboracion con el usuario, utilizan ejemplos concretos para ilustrar
estas funciones. Siempre que sea posible, estos ejemplos se automatizan en
forma de especificaciones ejecutables, que validan el software y proporcionan
automaticamente documentacion técnica y funcional actualizada. Los principios
de BDD también se utilizan en el nivel de codificacion, donde ayudan a los
desarrolladores a escribir codigo de mayor calidad, mejor probado, mejor

documentado y mas facil de usar y mantener.



Figura 4.
Principales actividades BDD
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Nota. Principales actividades BDD. Obtenido de J. Ferguson (2015). BDD en Accion. (p. 16.)

Manning Publications Co.

1.3. Beneficio de BDD

A continuacion, veamos cuales son los principales beneficios que el uso

de BDD puede aportar a nuestros proyectos.
1.31. Residuos reducidos

BDD tiene que ver con centrar el esfuerzo de desarrollo en descubrir y

entregar las funciones que proporcionaran valor empresarial y evitar las que no



lo hacen. Cuando un equipo construye una caracteristica que no esta alineada
con los objetivos comerciales subyacentes del proyecto, el esfuerzo es
desperdiciado para el negocio. De manera similar, cuando un equipo escribe una
caracteristica que la empresa necesita, pero de una manera que no es util para
la empresa, el equipo debera volver a trabajar la caracteristica para ajustarse a
la factura, lo que resulta en mas desperdicio. BDD ayuda a evitar este tipo de
desperdicio esfuerzo ayudando a los equipos a centrarse en caracteristicas que
estan alineadas con los objetivos comerciales. BDD también reduce el esfuerzo
desperdiciado al permitir comentarios mas rapidos y utiles para los usuarios. Esto

ayuda a los equipos a realizar cambios mas temprano que tarde.

1.3.2. Costos reducidos

La consecuencia directa de esta reduccion de residuos es la reduccion de
costes. Al enfocarse en construir caracteristicas con valor comercial demostrable
(construir el software correcto), y al no desperdiciar esfuerzos en caracteristicas
de poco valor, puede reducir el costo de entregar un producto viable a sus
usuarios. Y mejorando la calidad del codigo de la aplicacion (construir el software
correctamente), reduce la cantidad de errores y, por lo tanto, el costo de corregir
estos errores, asi como el costo asociado con las demoras que estos errores

causarian.

1.3.3. Cambios mas faciles y seguros

BDD facilita considerablemente el cambio y la ampliacion de sus
aplicaciones. La documentacion se genera a partir de las especificaciones
ejecutables utilizando términos con los que las partes interesadas estan
familiarizadas. Esto hace que sea mucho mas facil para las partes interesadas

entender lo que la aplicacion realmente hace. Las especificaciones ejecutables



de bajo nivel también actian como documentaciéon técnica para los
desarrolladores, facilitandoles la comprension de la base de cdodigo existente y

hacer sus propios cambios.

Por ultimo, pero no menos importante, las practicas de BDD producen un
conjunto integral de pruebas unitarias y de aceptacion automatizadas, lo que

reduce el riesgo de regresiones causadas por nuevos cambios en la aplicacion.

1.3.4. Lanzamientos mas rapidos

Estas exhaustivas pruebas automatizadas también aceleran
considerablemente el ciclo de lanzamiento. Ya no se requiere que los probadores
realicen largas sesiones de prueba manual antes de cada nuevo lanzamiento. En
su lugar, pueden utilizar las pruebas de aceptacion automatizadas como punto
de partida, y pasar su tiempo de manera mas productiva y eficiente en pruebas

exploratorias y otras pruebas manuales no triviales.

1.4. Retos de BDD

Si bien sus beneficios son significativos, introducir BDD en una
organizacion no siempre resulta sin dificultades. En esta seccion, veremos

algunas situaciones en las que la introduccion BDD puede ser mas un desafio.

1.4.1. BDD requiere un alto compromiso y colaboracion

comercial

Las practicas de BDD se basan en conversaciones y comentarios. De
hecho, estas conversaciones impulsan y construyen la comprension del equipo

de los requisitos y de como pueden entregar valor comercial basado en estos



requisitos. Si las partes interesadas no estan dispuestas o son incapaces de
entablar conversaciones y colaboracién, o esperan hasta el final del proyecto
antes de dar cualquier comentario, sera dificil obtener todos los beneficios de
BDD.

1.4.2. BDD funciona mejor en un contexto agil o iterativo

Las practicas de analisis de requisitos de BDD asumen que es dificil, sino
imposible, definir los requisitos completamente por adelantado, y que estos
evolucionaran a medida que el equipo (y las partes interesadas) aprenden mas
sobre el proyecto. Este enfoque es naturalmente mas en linea con una

metodologia de proyecto Agile o iterativa.

1.4.3. BDD no funciona bien en un silo

En muchas organizaciones mas grandes, un enfoque de desarrollo en

silos sigue siendo la norma.

Las especificaciones detalladas son escritas por analistas de negocios y
luego entregadas a equipos de desarrollo que a menudo estan fuera del sitio o
en el extranjero. Del mismo modo, las pruebas se delegan en otro equipo de
control de calidad totalmente separado. En organizaciones como esta, aun es
posible practicar BDD a nivel de codificacion, y los equipos de desarrollo aun
podran esperar aumentos significativos en la calidad del cédigo, mejor diseno,
mas cdédigo mantenible y menos defectos. Pero la falta de interaccion entre los
equipos de analistas de negocios y los desarrolladores dificultara el uso de las
practicas de BDD para aclarar y comprender progresivamente los requisitos

reales.



Del mismo modo, los equipos de prueba aislados pueden ser un desafio.
Si el equipo de control de calidad espera hasta el final del proyecto para
intervenir, o lo hace de forma aislada, perderan la oportunidad de contribuir a los
requisitos antes, lo que da como resultado un esfuerzo desperdiciado para
arreglar problemas que podrian haberse encontrado antes y solucionado mas
facilmente. Automatizar los criterios de aceptacion también es mucho mas
beneficioso si el equipo de control de calidad participa en la definicion vy,

posiblemente, en la automatizacion de los escenarios.

1.4.4. Las pruebas mal escritas pueden conducir a mayores

costos de mantenimiento de pruebas

Crear pruebas de aceptacion automatizadas, particularmente para
aplicaciones web complejas, requiere una cierta habilidad, y muchos equipos que
comienzan a usar BDD consideran que esto es un desafio importante. De hecho,
si las pruebas no estan cuidadosamente disefiadas, con los niveles adecuados
de abstraccion y expresividad, corren el riesgo de ser fragiles. Y si hay un gran
numero de pruebas mal escritas, sin duda seran dificiles de mantener. Muchas
organizaciones han implementado con éxito pruebas de aceptacion
automatizadas para aplicaciones web complejas, pero se necesita conocimiento

y experiencia para hacerlo bien.
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2. IDENTIFICACION DE OBJETIVOS DE NEGOCIO

Identificar de forma correcta los objetivos de negocio es un aspecto de vital
importancia y para el éxito de un proyecto, para lograrlo haremos uso de las

siguientes técnicas que nos ayudaran durante este proceso.

21. Inyeccion de caracteristicas

El enfoque general que discutiremos en este capitulo se llama inyeccion
de caracteristicas. La inyeccion de caracteristicas es un enfoque que trata de
identificar el valor que un proyecto pretende entregar y las caracteristicas que
podran entregar este valor. Inicialmente elaborado por Chris Matts, y desde
entonces defendido por Liz Keogh y otros miembros de la comunidad BDD,
inyeccion de caracteristicas destila muchas técnicas y enfoques que los
practicantes de BDD aplican y han encontrado utiles en la naturaleza. Inyeccion
de Caracteristicas proporciona a los equipos un marco que ayuda a centrar los

esfuerzos de BDD en aquellas funciones que ofreceran valor de negocio.

El objetivo de Inyeccidn de caracteristicas es desarrollar el conjunto
minimo de funciones que proporcione el mayor beneficio a las partes interesadas
en términos de lograr sus objetivos comerciales. La inyeccion de caracteristicas
enfatiza la importancia de participar en una conversacion en curso con las partes
interesadas para explorar, elaborar y ampliar progresivamente un entendimiento
compartido de lo que se necesita entregar y por qué. Gira en torno a un proceso

simple de tres pasos.
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Figura 5.

Proceso de inyeccion de caracteristicas

—— /(1 i

Inyeccion de
caracteristicas
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n

Nota. Proceso de inyeccion de caracteristicas. Obtenido de J. Ferguson (2015). BDD en Accién.

(p. 64.) Manning Publications Co.

. Caza el valor

Muchos equipos agiles crean una gran lista de historias de usuarios (a
menudo denominada backlog), y luego priorizar las historias para decidir qué
caracteristicas realmente necesitan construir en la proxima iteracion. Pero filtrar
las historias para encontrar las de mayor valor lleva tiempo y esfuerzo,
especialmente a medida que la lista de historias crece. ;No seria mas facil si las
historias? ;Realmente no necesitas que no te colocaran en la lista en primer

lugar?

La inyeccion de caracteristicas hace las cosas al revés. En inyeccion de

caracteristicas, comienza tratando de aclarar exactamente como espera que el
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sistema entregue valor comercial, y solo entonces identifica las caracteristicas
que podrian ofrecer mejor este resultado. Esto hace que sea mas facil centrar su
trabajo en las funciones que ofreceran el mejor retorno de la inversion. Esto es lo
que se llama cazar el valor. El objetivo es comprender el valor comercial que
subyace a una funcién para que pueda decidir objetivamente qué funciones vale

la pena crear.

Los equipos que usan Inyeccidon de caracteristicas usan una serie de
técnicas que ayudan a modelar el valor relativo de las caracteristicas en términos
del valor comercial que pueden proporcionar. No tengas miedo de la palabra
modelo: los mejores modelos son bastante simples. En impact mapping, por
ejemplo, utiliza un enfoque simple de mapas mentales para identificar y comparar
el valor relativo de las caracteristicas, asignandolas a sus objetivos comerciales

subyacentes.

El modelo de alineacién basado en el propdésito es otra técnica grafica que
puede ayudar a decidir cuanto esfuerzo se debe invertir en cada funcion. Los
modelos hacen mas facil discutir los supuestos que subyacen a la propuesta de
valor de cada caracteristica, y evitan que las caracteristicas de bajo valor pasen

desapercibidas.

o Inyectar las caracteristicas

Como ha visto, una vez que haya identificado los objetivos de su proyecto
y como se espera ofrecer valor al negocio, puede decidir objetivamente qué
caracteristicas valen la pena, pero, puedes hacerlo mejor que eso. Un equipo que
practica Inyeccion de caracteristicas no sélo decide qué caracteristicas en la
cartera de productos valen la pena hacer; buscan proactivamente funciones que

aporten valor comercial.
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Uno de los inquilinos fundamentales de inyeccién de caracteristicas es que
el valor de una pieza del software generalmente proviene de las salidas. Por
ejemplo, el valor de una solicitud proviene de la informacion que proporciona, las
ventas que resultan de su uso, o los informes que genera que permiten a los
usuarios tomar decisiones. Viene de lo financiero, transacciones que procesa o
de los productos vendidos que envia. El valor se encuentra no en las entradas,

sino en las salidas.

Cuando desee saber qué caracteristicas ofreceran el mayor valor o el
mayor retorno de la inversion, debe comenzar con los productos o resultados.
Toma las salidas que ofreceran el mayor valor y se trabajara para encontrar el

conjunto minimo de caracteristicas necesarias para producir estos resultados.

Por ejemplo, puede identificar las siguientes caracteristicas que podrian

contribuir al objetivo de aumentar los ingresos por ventas:

o Aumentar las ventas al permitir que los miembros de viajero

frecuente compren vuelos con millas canjeadas.

o Aumentar las ventas al permitir que los viajeros reserven vuelos en

linea.
Nuevamente, esto es bastante similar al enfoque de Mapeo de Impacto,

donde comienza con un objetivo de negocio y vuelva a trabajar para descubrir

las caracteristicas que podrian lograr este objetivo.
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o Encuentra los ejemplos

Cuando inyecta caracteristicas de esta manera, solo obtiene una vista
parcial de cdmo una caracteristica podria funcionar. Una descripcion de funcion
de alto nivel como comprar vuelos con millas canjeadas o reservar un vuelo en
linea solo da una idea superficial de como deberia comportarse una
caracteristica. Cuando se trata de implementar una caracteristica de este tipo,
obviamente se necesita saber mas. Una vez que tenga un conjunto de
caracteristicas de alto nivel que desea implementar, debe ampliar su
comprensiéon para que pueda atender a la variedad de entradas o
comportamientos que pueden afectar los resultados. En otras palabras, necesita
ampliar el alcance de las caracteristicas que construira hasta que esté satisfecho

de que le brindaran el valor comercial esperado.

En Inyeccion de caracteristicas, utiliza ejemplos de alto nivel para
desarrollar este alcance faltante. Como veras, los ejemplos son una forma muy
efectiva de comunicar ideas sobre el dominio de un problema y para descubrir y
aclarar lo que no sabe. Los ejemplos son intuitivos y faciles de entender y ayudan
a eliminar suposiciones y malentendidos. Pueden ayudar a descubrir areas que
necesitan mas investigacion. También actuan como la base para un analisis mas
profundo, usando técnicas tradicionales de analisis de negocios y enfoques mas

colaborativos.
2.2. Identificar el beneficio al negocio

Una vez que tenga una idea clara de la vision del proyecto, necesita definir
los objetivos comerciales que impulsan el proyecto y contribuyen a hacer realidad

esta vision. El objetivo define sucintamente como el proyecto beneficiara a la

organizacion o como alinearse con las estrategias o la vocacion de la
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organizacion. Todos los proyectos tienen objetivos comerciales; de lo contrario,
la gerencia no habria aprobado ellos en primer lugar. Pero no todos los proyectos
tienen objetivos de negocio claramente definidos y visibles. Y los proyectos con
objetivos comerciales bien definidos y comunicados tienen muchas mas

posibilidades de éxito que aquellos que no lo hacen.

Comprender estos objetivos es aun mas importante cuando surgen
problemas imprevistos, cuando los desafios técnicos hacen que la
implementacién de una solucion en particular sea mas dificil de lo que se penso
inicialmente, o cuando el equipo se da cuenta de que no entendieron los
requisitos y hay que hacer las cosas de otra manera. Si se espera que los
desarrolladores respondan apropiadamente a este tipo de desafio, necesitan

tener una comprension solida de qué valor comercial se espera del sistema.

Al final del dia, los empresarios quieren que el software se construya para
ayudarlos a lograr sus objetivos comerciales. Si el software cumple en este
sentido, la empresa va a considerarlo un éxito, incluso si el alcance y la
implementacion varian considerablemente de lo que originalmente se imagino.
Pero si el soffware no cumple con los objetivos de negocio subyacentes, entonces
con razon se considerara un fracaso, incluso si cumple con los requisitos

proporcionados por los clientes al pie de la letra.

2.3. Identificar a los stakeholders

Como hemos visto, todos los proyectos en ultima instancia tienen como
objetivo beneficiar a la organizacién de alguna manera. Pero las organizaciones
estan formadas por personas, y seran las personas dentro de esta organizacion
(o personas que interactuan con esta organizacion) que se veran afectados por

los resultados de tu proyecto. Estas personas son los interesados o actores. Los

16



mapas de impacto que analizamos anteriormente enfatizan la importancia de las

partes interesadas en la identificacion de caracteristicas valiosas.

Veamos esto con mas detalle. Tenga en cuenta que incluso cuando el
efecto general de un proyecto esta disefiado para ser beneficioso para la
organizacion, el impacto del proyecto a nivel individual puede ser negativo. Por
ejemplo, agregar pasos adicionales en un proceso de solicitud de hipoteca puede
percibirse como engorroso y molesto para el banquero que vende la hipoteca y
para el cliente que solicita un préstamo hipotecario. Pero el efecto neto de reducir
el riesgo de malos préstamos puede considerarse lo suficientemente beneficioso
para el banco en su conjunto como para compensar estas desventajas. Es
importante ser consciente de estos impactos negativos y tratar de minimizar ellos

donde sea posible.

Muchos tipos diferentes de partes interesadas estaran interesados en los
resultados de su trabajo. Los futuros usuarios de su producto son probablemente
el ejemplo mas obvio; su trabajo diario se vera afectado por su proyecto, para
bien o para mal. Para el sitio web de los viajeros frecuentes, esta categoria de
partes interesadas incluira el viajero frecuente actual y futuro miembros, también
puede incluir personal del centro de llamadas, que tendra que responder
preguntas de miembros de viajero frecuente sobre el nuevo programa y poder
ver la informacion actual de un cliente, estado y millas. También pueden necesitar
realizar tareas mas complicadas que no son aun admitidas en el sitio web, como
la transferencia de millas entre miembros de la familia o el abono de millas

acumuladas de forma manual.
Tenga en cuenta que es posible que los futuros usuarios no siempre estén

directamente interesados en los objetivos comerciales. A veces lo que el usuario

quiere y pide tendra poco o ninguna relacion teniendo en cuenta los objetivos
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comerciales originales. Cuando piensas en la caracteristica que debe entregar
para lograr los objetivos comerciales, debes pensar en términos de como puede
motivar a estas partes interesadas a comportarse de una manera que le ayude a
lograr los objetivos. Por ejemplo, querra proporcionar funciones que alienten a
los usuarios a reservar vuelos con usted en lugar de con un competidor para

aumentar los ingresos por venta de boletos.

A menudo se pasa por alto el papel real de las diversas partes interesadas
en el logro de los objetivos comerciales y la entrega de valor comercial. Si los
usuarios no utilizan la aplicacién en la forma esperada, es posible que el software
no obtenga los beneficios que esperaba. Mirando las cosas desde otro angulo,
una forma muy efectiva de identificar las caracteristicas que son mas probable
que respalden los objetivos comerciales y brinde valor real es pensar en términos
de cambiar el comportamiento de las partes interesadas. ; Como puede animar

a los usuarios a comportarse de una manera que apoya los objetivos de negocio?

Una vez que haya identificado a las principales partes interesadas y
entendido sus objetivos, puede pensar en las capacidades que necesita

proporcionar para alcanzar estos objetivos.

2.4. Ordenando funcionalidades

La inyeccién de funciones puede ayudarlo a decidir qué funciones debe
tener realmente para entregue el valor comercial que necesita entregar. Pero hay
otra dimensién que también vale la pena considerar. No todas las caracteristicas
son iguales. Algunas caracteristicas seran areas de innovacion, que requeriran
conocimientos y experiencia en un dominio especializado y agregaran un valor
significativo. Otros, como el pago en linea con tarjetas de crédito, pueden ser

necesarios en un mercado, pero no distinguiran su producto de la competencia

18



de manera significativa. Saber dénde invertir su tiempo y esfuerzo es esencial
para garantizar que su producto no solo proporcione valor, sino que también
proporcione un alto retorno de la inversion. Una forma conveniente de medir esto
es usar el modelo alineacion basada en el propdsito, inventado por Niel
Nickolaisen (Pollyanna, Nickolaisen, Little & McDonald, 2009).

Usando el modelo de alineacion basado en el proposito, clasificar las
caracteristicas en cuatro cuadrantes de un diagrama, como el de la figura 6,

usando dos criterios simples:

° Mision critica: ¢ Qué tan esencial es la caracteristica para su capacidad de

operar como un negocio?

° Diferenciacion de mercado: ¢Es significativamente diferente de lo que

hacen sus competidores? ¢ Te hara destacar en el mercado?

Dependiendo de donde se ubique una caracteristica en este diagrama,
puede decidir cual es la mejor centrar sus esfuerzos en aquellas caracteristicas

que marcaran la diferencia. Una caracteristica caera en una de cuatro categorias:

° Diferenciar

° Paridad

° Socio

° Impacto minimo
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Figura 6.

Modelo de alineacion basado en el proposito
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Nota. Modelo de Alineacion Basado en el Propdsito. Obtenido de J. Ferguson (2015). BDD en
Accion. (p. 85.) Manning Publications Co.

. Caracteristicas diferenciadoras

Una caracteristica diferenciadora es critica para la mision y marca su
producto aparte de la competencia. Estas son las caracteristicas que
proporcionan un alto retorno de la inversion o que sirven para ganar cuota de
mercado, 0 ambas cosas. Le dan a su organizacién una ventaja competitiva. Un
ejemplo podria ser una herramienta de analisis de riesgo para un banco de
inversidon o una nueva forma innovadora de conciliar extractos de cuentas

bancarias en un paquete de contabilidad en linea.

Estas caracteristicas generalmente se basan en conocimientos y

habilidades de dominio especializado, por lo que tiene sentido construirlos con
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recursos internos. Las funciones de esta categoria deben ser altamente

innovadoras para obtener y mantener una ventaja competitiva.

o Funciones de paridad

Una funcién de paridad es fundamental para la misién, pero no ofrece
mucha diferenciacién en el mercado. Estas son caracteristicas que no son
particularmente glamorosas pero que son necesarias para que el producto ser
viable. Todos sus competidores ofrecen estas caracteristicas y se espera que
usted lo haga también. Un ejemplo de una funcion de paridad podria ser el pago
en linea con tarjetas de crédito por un sitio de comercio electrénico o la capacidad

de ver extractos de cuenta antiguos de un banco minorista en linea.

Como sugiere el nombre, debe implementar estas caracteristicas para
proporcionar aproximadamente el mismo nivel de servicio que se encuentra en
los productos de la competencia. Si haces algo menos que eso, pondra a su
organizacion en desventaja competitiva. Pero seria un desperdicio gaste
demasiado esfuerzo en estas caracteristicas, ya que el retorno de la inversion

sera marginal.

. Funciones de socios

Las caracteristicas de los socios no son criticas para la mision, pero aun
asi pueden diferenciar su producto de la competencia. Estas caracteristicas no
suelen formar parte de la experiencia principal de su organizacion, por lo que
podria resultar ineficaz desarrollar esta experiencia para un proyecto. En este
caso, tiene sentido asociarse con un socio que esté mas especializado en esta

area.

21



o Impacto minimo

Algunas caracteristicas no son criticas para la misién ni diferenciadoras
del mercado. Deberias intentar dedicar el menor tiempo y esfuerzo posible a las
caracteristicas de esta categoria. Estas caracteristicas de bajo valor podrian ser

buenas candidatas para la subcontratacion.
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3. DEFINICION DE REQUERIMIENTOS CON BDD

3.1. ¢ Qué es un requerimiento?

En los proyectos Agile, los desarrolladores usan muchas palabras
diferentes para describir lo que quieren construir. Capacidades, temas, requisitos,
caracteristicas, casos de uso, historias de usuario, tareas. s Confuso? Asi es. La
comunidad Agile ha hecho un trabajo relativamente pobre al definir estos

conceptos de una manera clara y universalmente entendida.

Los términos que utilizamos pretenden simplificar la discusion sobre los

requisitos del usuario. Esencialmente, estamos tratando de hacer dos cosas:

° Entregar valor tangible y visible al negocio a intervalos regulares
° Obtenga retroalimentacion periddica para saber si vamos en la direccion
correcta

La forma en que describimos y organizamos los requisitos debe respaldar
estos objetivos. Las diferentes formas en que los diferentes equipos organizan y
estructuran historias, epopeyas, caracteristicas, entre otros. En adelante son
simplemente formas de descomponer los requisitos de nivel superior en tamanos
manejables, describalos en términos que los usuarios puedan entender y

permitales proporcionar retroalimentacién en cada nivel.

En aras de la simplicidad y la coherencia, nos ocuparemos principalmente
de cuatro términos: capacidades, caracteristicas, historias de usuarios y

ejemplos.
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Las capacidades brindan a los usuarios o partes interesadas la capacidad
de realizar algun objetivo comercial o realizar alguna tarea util. Una capacidad
representa la habilidad de hacer algo; eso no depende de una implementacion

en particular. Por ejemplo, la capacidad de reservar un vuelo es una capacidad.

Las caracteristicas representan la funcionalidad del software que crea
para admitir estas capacidades. Reservar un vuelo en linea seria una

caracteristica.

Cuando crea y ofrece estas funciones, puede usar historias de usuarios
para desglosar el trabajo en partes mas manejables y para planificar y organizar

su trabajo.

Puede usar ejemplos para comprender como las caracteristicas ayudaran
a sus usuarios y para guie su trabajo en las historias de usuario. Puedes usar
ejemplos para entender ambas caracteristicas e historias de usuarios

individuales.

3.2 llustrando requerimientos

Los ejemplos estan en el corazon de BDD. En conversaciones con
usuarios y partes interesadas, los profesionales de BDD usan ejemplos concretos
para desarrollar su comprension de las caracteristicas y las historias de usuario

de todos los tamanos, sino también para limpiar y aclarar areas de incertidumbre.
Estos ejemplos, expresados en un lenguaje que las empresas pueden

entender, ilustran cémo el software debe comportarse en términos muy precisos

e inequivocos.
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De acuerdo con las teorias de aprendizaje experimental de David Kolb, el

aprendizaje efectivo es un proceso de cuatro etapas (Kolb, 1984).

En el modelo de Kolb, todos empezamos a aprender de experiencias
concretas de algunas situaciones o eventos del mundo real (experiencia).
Cuando observamos y pensamos en una experiencia (reflexion), analizamos y
generalizamos este ejemplo, formando un modelo que representa nuestra

comprension actual del espacio del problema (conceptualizar).

Finalmente podemos probar este modelo mental contra otras experiencias
del mundo real para verificar o invalidar todo o parte de nuestro entendimiento

(prueba).

BDD utiliza un enfoque muy similar (ver la figura 7), donde los ejemplos y
la conversacion con los usuarios, las partes interesadas y los expertos en el

dominio impulsan el proceso de aprendizaje.

o Usted discute ejemplos concretos de cdmo debe comportarse una
aplicacién

o Reflexionar sobre estos ejemplos

o Construir una comprension compartida de los requisitos

o Busca ejemplos adicionales para confirmar o ampliar su comprension
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Figura 7.

Teoria experimental de aprendizaje de Kolb

o Experiencia |
i \
f/

i Y
Probar | Reflexion
II". !
hY r

Nota. Modelo de Kolb. Obtenido de J. Ferguson (2015). BDD en Accion. (p. 101.) Manning

Publications Co.

3.3. Requerimientos reales

A mediados de la década de 2000, Chris Matts identificé un principio
fundamental que subyace a muchas practicas agiles: aplazar las decisiones
hasta el ultimo momento responsable, una idea que proviene del desarrollo de
software eficiente. Llamo6 a este principio opciones reales. Comprender este
principio cambia la forma de pensar acerca de muchas practicas agiles y abre la

puerta a algunos nuevos.

En finanzas, una opcién te da la posibilidad, pero no la obligacion, de
comprar un producto en alguin momento en el futuro al precio de hoy. Por ejemplo,
imagina que hay una alta probabilidad de que necesite comprar una gran cantidad
de acero en los préoximos tres meses, y que el precio del acero esta actualmente

al alza. No quieres comprar el acero ahora, porque no estas completamente
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seguro de que lo necesitara; esperas estar seguro en alguin momento de los
préximos dos meses. Pero si espera unos meses mas, el precio del acero podria
haber subido, lo que significa que perdera dinero. Para salir de este acertijo,
puede comprar una opcion para comprar el acero en alguin momento dentro de
los proximos tres meses, al precio de hoy. Si el precio del acero sube, todavia se
puede comprar al precio de hoy Y si el precio baja, o si no necesita el acero,
puede elegir no usar la opcién. Debe pagar por esta opcion, pero solo cuesta una
fraccidon del precio total del acero: vale la pena porque le permite no

comprometerse en comprar el acero hasta que esté seguro de que lo necesita.

Este principio también se aplica en la vida cotidiana. Cuando compras un
boleto de avion, estas en realidad comprando una opcion para viajar: el boleto no
lo obliga a viajar. Pero el precio que paga por esta opcion varia. Imagina que tu
aerolinea favorita esta ofreciendo boletos por solo $ 600 para ir de Sydney a
Wellington, pero estos boletos mas baratos son no reembolsables si decide no
viajar. No estas seguro de poder hacer el viaje, por lo que opta por un boleto mas
caro de $800, que tiene una tarifa de cancelacion de $ 25. Veamos las
matematicas aqui. La opcion de cancelar el vuelo te cuesta $ 200 extra. Si es
bastante probable que viaje, esto podria ser mucho para pagar por una opcién
que es poco probable que vayas a utilizar, por lo que es posible que prefiera el
billete mas barato. Pero si crees que hay un 50 % de posibilidades que no podras
volar, es posible que esté feliz de pagar los $ 200 adicionales. Si puede cancelar,
solo perdera $ 225 (los $ 200 adicionales, mas la tarifa de cancelacion de $ 25),
mientras que, si cancela después de optar por el vuelo mas barato, perdera $
600.

Real options (opciones reales) es una aplicacion de estos principios al

desarrollo de software inventado por Chris Matts resumidos en tres simples

puntos:
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Las opciones tienen valor.
Las opciones caducan.

Nunca se comprometa antes de tiempo a menos que sepa por qué.
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4. ESCRIBIENDO ESCENARIOS

4.1. Creacion de escenarios

Imagina que estas trabajando en la aplicacién de viajeros frecuente para
la empresa Flying High. El trabajo consiste en implementar una funciéon que
permitira a los miembros del programa de viajero frecuente ganar puntos cuando

vuelan.

Un documento de especificacion de requisitos tradicional podria incluir
algo como esto: Los miembros ganaran puntos de viajero frecuente de vuelos

Flying High y de vuelos asociados.

Esto puede capturar la esencia de lo que necesita construir, pero es un
poco vago. Como ¢ Cuantos puntos debe ganar un miembro por vuelo? ¢Los
miembros ganaran el mismo numero de puntos en vuelos Flying High como en
vuelos asociados? ¢;Los vuelos en compafias asociadas deben reservarse a
través de Flying High, o se aplica cualquier vuelo en una aerolinea asociada?
¢, Los miembros ganaran mas puntos si vuelan en Premium, Economico o

Business? Y asi.

Si deja estas preguntas sin responder ahora, el equipo de desarrollo
tendra que tomar decisiones vy juicios sobre las soluciones mas adecuadas. Que
pueden tener que hacer preguntas adicionales durante el desarrollo, lo que
ralentizara el proyecto mientras esperan respuestas. O pueden suponer

incorrectamente que han entendido lo que se necesita e implementar una
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solucién que no se corresponde con lo que realmente necesita el negocio. En

ambos casos, se pierde tiempo y esfuerzo.

Como hemos visto antes, discutir ejemplos concretos con los usuarios y
partes interesadas es una excelente manera de aclarar y eliminar este tipo de
ambigledad, asegurandonos que todos estan en la misma pagina. Usas el
lenguaje y el vocabulario de tus stakeholders para aclarar aspectos que no te
quedan claros y muchas veces descubres cosas que las partes interesadas no
habian pensado originalmente, habian asumido que usted sabia o habian
olvidado mencionar. Por ejemplo, Sarah, analista de negocios, y Paul, del equipo
de marketing, podrian tener una conversacion como la que muestra la figura 8

para profundizar en como se ganan los puntos de viajero frecuente:

Figura 8.

Conversacion descriptiva con ejemplos

Sara: ;Puedes darme un ejemplo? Cuantos puntos de wviajero
frecuente ;Qué ganaria si volara de Sidney a Melbourne en
Econdmico?

Paul: Bueno, la distancia de Sydney a Melbourne es de 878 km, y la
base los puntos se calculan a medio punto por kilometro, por lo
que, si vuela con de Sydney a Melbourme en Economico,
ganaria 439 puntos.

Sara: esta bien. jHay alguna forma de ganar mas o menos puntos
volando este viaje?

Paul: Bueno, si fueras un viajero frecuente Plateado, obtendrias un 50
% de bonificacion también, por lo gue ganaria 659 puntos.

Sarah: ;Y si fuera un viajero frecuente Dorado?
Paul: En ese caso, ganaria un bono de estado del 75 %, pero también
seria derecho a las Ganancias de Puntos Minimas

Garantizadas, que para Economico es 1000 puntos, entonces
ganarias 1000 puntos.

Nota. Ejemplo de una conversacion con ejemplos para describir comportamiento del sistema.

Elaboracion propia, realizado con Canva.
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Al igual que con muchos requisitos del mundo real, las cosas se ponen

mas complicadas cuando empiezas a mirar en los detalles.

Uno de los conceptos centrales detras de BDD es la idea de que puede
expresar ejemplos concretos en un formato que sea legible para las partes
interesadas y ejecutable como parte de su conjunto de pruebas automatizadas.
Escribira especificaciones ejecutables en el idioma nativo de sus usuarios, y
producira resultados de prueba que informen el éxito o el fracaso no en términos
de clases y métodos, sino en términos de las caracteristicas que los interesados
solicitaron. Las partes interesadas podran ver sus propias palabras aparecer en
la documentacion, lo que hace maravillas para aumentar su confianza en que ha
entendido sus problemas. Esto es lo que aportan las herramientas BDD como

Cucumber, JBehave y SpecFlow.

Cuando automatiza sus criterios de aceptacion usando este tipo de
herramienta BDD, usted expresa sus ejemplos en una forma un poco mas
estructurada, a menudo denominada escenarios. Dan North definié una forma
canonica para estos escenarios a mediados de la década de 2000, construida en
torno a una estructura simple dado ... cuando ... entonces, y este formato ha sido
ampliamente adoptado por los practicantes de BDD desde entonces. Podria
escribir el primer ejemplo que discutimos anteriormente como se muestra en la

figura 9.
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Figura 9.

Creando escenarios

Escenario: Ganar puntos estandar de un vuelo Econémico

Dada la distancia de vuelo entre Sydney y Melbourne es de 678 km
Y soy un miembro de viajero frecuente estandar

Cuando vuelo de Sydney a Melbourne|

Entonces deberia ganar 439 puntos.

Nota. Ejemplo de descripcion de comportamiento del sistema utilizando escenarios. Elaboracién

propia, realizado con Canva.

Aunque el ejemplo es un poco mas estilizado que un parrafo de texto libre,
todavia estamos hablando el idioma de los interesados. Con un poco de practica,
las partes interesadas rapidamente van a familiaricese lo suficiente con el

formato para poder proponer y discutir ejemplos como este.

Este tipo de escenario no solo es bastante legible, sino que también es
ejecutable: las herramientas BDD como JBe have y Cucumber pueden leer y
ejecutar estos escenarios para verificar el estado de su aplicacion,

comportamiento y generar informes de prueba significativos.
4.2. Escribiendo escenarios ejecutables
Los escenarios escritos en este formato constituiran el nucleo de sus

especificaciones ejecutables. Pero para que sean realmente ejecutables, debe

integrarlos en sus proyectos.
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En esta seccion, vera cdmo hacer esto tanto en JBehave como en Gherkin.
Gherkin es el lenguaje utilizado por Cucumber y la gran mayoria de las
herramientas BDD basadas en Cucumber, incluidos SpecFlow (para .NET),

Behave (para Python) y muchos otros. JBehave utiliza un formato muy similar.

Los escenarios se almacenan en archivos de texto simples y se agrupan
por caracteristicas. Estos archivos son llamados, légicamente, archivos de
caracteristicas. Tanto en Gherkin como en JBehave, un escenario comienza con

la palabra clave escenario y un titulo descriptivo: escenario: <un titulo>

El titulo es importante. Como con la mayoria de las cosas en BDD, la
buena comunicacién es esencial. El titulo del escenario debe resumir lo que tiene
de especial este ejemplo en una breve oracion declarativa, un poco como un
subtitulo para un libro. Debe enfatizar cémo difiere de los otros escenarios. Por
ejemplo, diria: obtener puntos estandar de un vuelo econdémico o obtencion de
puntos extra en clase ejecutiva, en lugar de un miembro de viajero frecuente gana

puntos estandar cuando vuela en clase econdmica”.

Los titulos de los escenarios juegan un papel clave en los informes,
haciendo de la documentacién informes mas faciles de leer y navegar. Tener una
lista sucinta de titulos de escenarios hace que sea mas facil de entender lo que
se supone que debe hacer una funcién en particular, sin tener que estudiar los
detalles del texto dado... cuando... entonces. También hace que sea mas facil
aislar problemas cuando las pruebas se rompen. La figura 10 muestra un ejemplo
de un informe de Cucumber que muestra las caracteristicas y los encabezados

de escenarios de esta manera.
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Figura 10.

Ejemplo de un informe de Cucumber

= Mombre Escenario Nombre Funcionalidad

' =~

/ it

|II t =
I .

| 86e Cucumber Features ] "IJ

I ."l -

\ 5 file:/ flocalhost /Users/john /Projects/Books/bdd-in-act... . =

Y | ¥ Feature: Eamning Freguent Flyer points from flights ©
\ In order to encourage travellers to book with Flving High Awrlines more freguenily
As the Flying High sales marnager [ want travellers to earn Frequent Flyer points
b when they flv with us
¥ Scenario: Eaming standard points from an Economy flight
Given the flying distance between Sydney and Melboume is 878 km
And I am a standard Frequent Flyer member
When [ fly from Sydney to Melboume
Then I should eam 439 points
» Scenario: Eaming exira points on flights based on the cabine category
» Scenario: Eaming extra points on flights by Frequent Flyer status
» Scenario: Eaming points on partner flights
b Feature: Earning Frequent Flyer points from purchases
» Feature: Eaming Frequent Flyer points from special offers

Nota. Ejemplo de un informe de Cucumber. Obtenido de J. Ferguson (2015). BDD en Accién. (p.
121.) Manning Publications Co.

4.3. Uso de tablas en escenarios

Suponga que esta trabajando en una funcién que permite a los miembros
de viajero frecuente transferir puntos a otros miembros. Por ejemplo, suponga
que Daniel y Martin son frecuentes miembros volantes. Tanto Daniel como Martin
han acumulado muchos puntos en el afo. Quieren irse de vacaciones juntos
usando sus puntos, pero ninguno de los dos tiene suficientes puntos para

comprar los boletos directamente. Martin necesita poder transferir algunos de sus
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puntos a Daniel para que pueda comprar los vuelos para ambos con sus puntos.

Podria expresar este escenario como se muestra en la figura 11:

Figura 11.
Uso de tablas en escenarios

Escenario sin uso de tablas

Escenario; Transferir puntos entre miembros

Dado gue la cuenta de Daniel tiene 100000 puntos y 800 puntos de estado
Y la cuenta de Martin tiene 50000 puntos y 50 puntos de estado

Cuando Martin transfiere 40000 puntos a Daniel

Entonces Martin deberia tener 10000 puntos y 50 puntos de estado.

Y Daniel deberia tener 140000 puntos y 800 puntos de estado.

Escenario utilizando tablas

Escenario: Transferir puntos entre miembros existentes
Dadas las siguientes cuentas:

| propietario | puntos | puntos de estado |

| Daniela | 100000 | 800 |

| Martin | 50000 | 50 |

Cuando Martin transfiere 40000 puntos a Danielle
Entonces las cuentas deben ser las siguientes:

| propietario | puntos | puntos de estado |

| Daniela | 140000 | 800 |

| Martin | 10000 | 50 |

Nota. Ejemplo de uso de tablas en la creacién de escenarios. Elaboracion propia, realizado con

Canva.
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El problema al no utilizar tablas es que hay mucha repeticién y desorden,
y el significado se pierde en todas las palabras. Una forma mucho mejor de
escribir este escenario es expresar los datos en un formato tabular mas conciso.
Las tablas comienzan directamente después de los pasos Dado y Entonces los
valores separados por conductos (|). Los encabezados en la parte superior de
cada columna son utiles en este caso, pero son opcionales. Por ejemplo, en el

siguiente paso, podria proporcionar una lista de valores:

Entonces deberia poder ascender a una de las siguientes clases de

cabina: | econdmica premium | negocios |

Incrustar datos tabulares es una excelente manera de expresar las

condiciones previas y los resultados esperados de una manera clara y concisa.

4.4. Escenarios expresivos: patrones y anti-patrones

Comencemos con el paso dado. Este paso debe apuntar a que la
aplicacion esté en el estado apropiado tan pronto como sea posible. En este

sentido, esta bien tomar algunos atajos.

Por ejemplo, si esta probando una aplicacion web, debe intentar imitar al
usuario experiencia y acciones, y hacer tanto como sea posible a través de la
interfaz web, pero si tu necesitas configurar datos de prueba en la base de datos,
esta bien omitir la interfaz web y usar un servicio backend para actualizar la base
de datos. El paso dado, como los demas, debe reflejar la intencion comercial, o
el qué, no la implementacion técnica, o el como. Por ejemplo, considere lo

siguiente:
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o Dado que una cuenta de administrador esta configurada en la base de

datos y estoy registrado como administrador

Se exponen demasiados detalles sobre cémo se configura la prueba. Esto
deberia ser hecho en silencio, entre bastidores, tanto para evitar saturar el
escenario con detalles innecesarios como para permitirle configurarlo como mejor
le parezca. Todo lo que te interesa en este nivel es el contexto, que en este caso
es que el usuario esta conectado con el rol de administrador. La siguiente version

centra la atencién en la condicidon previa en términos comerciales:

o Dado que estoy conectado como administrador

El paso dado también debe contener todas las condiciones previas o
pasos que deben ocurrir antes de la accién que estas probando: ni mas, ni

menos. Por ejemplo, la figura 12 muestra un escenario un poco confuso:

Figura 12.

Escenarios confusos

Dado que Bill se registra para la banca en linea Y que Bill abre las
kiguientes cuentas:

cuenta | tipo | equilibrio

123456 | ahorros | 1000

123457 | corriente | 100

Cuando Bill inicia sesion Y Bill va a la pagina de inicio. Y Bill ve sus cuentas
Entonces Bill deberia ver una lista de sus cuentas:

cuenta | tipo | equilibrio

123456 | ahorros | 1000

123457 | corriente | 100

Nota. Ejemplo de un escenario confuso. Elaboracion propia, realizado con Canva.
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En este ejemplo, no esté claro lo que esta probando. ;Estas comprobando
que Bill puede iniciar sesidn con éxito?, o esta mas interesado en las cuentas que
puede ver? En el ultimo caso, podria reescribir este escenario de la manera en

que se muestra en la figura 13:

Figura 13.

Escenarios expresivos

Dado que Bill esta registrado para la banca en linea
Y que Bill ha abierto las siguientes cuentas:

cuenta | tipo | equilibrio

123456 | ahorros | 1000

123457 | corriente | 100

Cuando Bill ve el resumen de su cuenta

Entonces Bill deberia ver todas sus cuentas.

Nota. Ejemplo de un escenario expresivo. Elaboracion propia, realizado con Canva.

Las condiciones previas aqui son que Bill esté registrado para la banca en
linea y que tenga dos cuentas. Si la autenticacién se ha especificado en otro
lugar, probablemente puede asumir con seguridad que Bill necesita iniciar sesion
para ver sus cuentas. Las condiciones previas son también expresadas en tiempo
pasado para que sea mas obvio que se supone que estas acciones ya han
ocurrido. La forma en que Bill llega a la pagina de resumen de cuentas tampoco
es el enfoque principal de esta prueba, por lo que esta oculto dentro del paso
dado. La accion bajo prueba es ahora una sola linea que representa con mayor

precision la accion comercial que esta especificando.
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La clausula enfonces también se ha simplificado aqui asumiendo que
puede reutilizar la lista de cuentas proporcionada en las condiciones previas. Esto

reduce el desorden y se centra en la esencia del resultado esperado.
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5. AUTOMATIZANDO ESCENARIOS

5.1. Introduccién a la automatizacion de escenarios

Gran parte del valor de BDD proviene de las conversaciones sobre los
escenarios. Por eso es tan importante colaborar para escribir los escenarios. No
todos los escenarios necesitan ser automatizados; algunos pueden ser
demasiado complicados para automatizar de manera rentable y pueden dejarse
para la prueba manual. Otros pueden ser solo de interés marginal para el
negocio, y podria ser mejor implementarlo como pruebas unitarias o de
integracion. Aun otros pueden ser experimentales y pueden no entenderse lo
suficientemente bien como para definir escenarios claros; en este caso, podria
valer la pena hacer algunos prototipos iniciales para tener una mejor idea de lo

qgue realmente se necesita.

Pero cuando se puede automatizar un escenario, cuando tiene sentido
hacerlo y cuando se hace bien, la automatizacion del escenario trae su propio

conjunto de beneficios innegables:

° Los evaluadores dedican menos tiempo a las pruebas de regresion
repetitivas. Cuando los criterios de aceptacién y los escenarios
correspondientes se escriben en estrecha colaboracién con los
probadores, las versiones automatizadas de estos escenarios brindan a
los probadores mas confianza en nuevos comunicados, los probadores
pueden comprender y relacionarse mas facilmente con lo que verifican las

pruebas automatizadas, porque participaron en su definicién.
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) Las nuevas versiones se pueden lanzar de forma mas rapida y fiable.
Porque menos pruebas manuales son necesarias, los nuevos

lanzamientos se pueden impulsar de manera mas eficiente.

° Los escenarios automatizados dan una visibn mas precisa del estado
actual del proyecto. Puede usarlos para crear un panel de progreso que
describa qué caracteristicas han sido entregados y como han sido

probados, en base a los resultados de los escenarios automatizados.

5.2. Definicidon de pasos

Las definiciones de pasos son fragmentos de codigo que interpretan el

texto en archivos de caracteristicas y saben qué hacer para cada paso.

Figura 14.

Definicién por pasos de un escenario

Cada paso del escenario es
implementado por un metodo

Dado

Cuando

Entonces

Nota. Definicidon por pasos de un escenario. Obtenido de J. Ferguson (2015). BDD en Accion.

(p- 144.) Manning Publications Co.
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Un método de definicion de pasos es como el director de una orquesta:
sabe a un alto nivel como realizar una tarea, y coordina las llamadas a otras
bibliotecas mas especificas de la aplicacion que hacen el trabajo mas detallado.
Las definiciones de los pasos deben ser limpias, simples y descriptivas: deben
describir lo que debe hacer con la aplicacién o lo que debe preguntarle. Para
cualquiera, incluso la mas trivial de las aplicaciones, debe reagrupar el cédigo
que manipula la aplicacion en una capa separada de las propias definiciones de

los pasos. Una arquitectura tipica implica un minimo de tres capas:

° Los escenarios describen el requisito de alto nivel:
o Escenario: Ganar puntos estandar de un vuelo econémico
o Dada la distancia de vuelo entre Sydney y Melbourne es de 878 km
o Y soy un miembro de viajero frecuente estandar
o Cuando vuelo de Sydney a Melbourne
o Entonces deberia ganar 439 puntos.
° Las definiciones de pasos interpretan los textos del escenario y llaman a

la capa de automatizacion de pruebas para realizar las tareas reales:

@Given("la distancia de vuelo entre $a y $b es $distancia km")

public void defineLaDistanciaDeViaje(...) {...}

° La capa de automatizacion de pruebas interactua con la aplicacion bajo

prueba:
enBaseDatosPruebas.laDistanciaEntre(salida)

. y(destino)

.es(distancia);
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Figura 15.

Arquitectura de definiciéon por pasos de un escenario

ey — Escenarios

£Qué queremos
lograr?

Definir Pasos

i Que necesita
hacer la aplicacion?

Automatizacidn

éComo se hace?

Prushas de

Aplicacion

Nota. Arquitectura de definicion por pasos de un escenario para test automatizados. Obtenido de
J. Ferguson (2015). BDD en Accion. (p. 146.) Manning Publications Co.

44



6. PRUEBAS UNITARIAS CON BDD

6.1. BDD, TDD, y pruebas unitarias

En este capitulo, aprendera cémo los principios de BDD también pueden
ayudar a los desarrolladores a escribir mas cddigo de bajo nivel enfocado, mas
efectivo, mas mantenible y mejor documentado, y cédmo las pruebas unitarias se
pueden usar de manera muy efectiva para expresar, documentar y validar la

especificaciéon y el disefio de bajo nivel.

¢, Pero no es eso TDD? Escucho preguntar. A menudo hay confusién sobre
la distinciéon entre el desarrollo basado en el comportamiento y el desarrollo
basado en pruebas (TDD). Muchos desarrolladores piensan en BDD como una
técnica utilizada para pruebas de aceptacion y uso TDD para referirse a
actividades de prueba primero de nivel inferior que involucran pruebas unitarias.
De hecho, las cosas no son tan claras, y las dos técnicas estan profundamente

entrelazadas.

6.1.1. BDD se trata de escribir especificaciones, no pruebas, en

todos los niveles

Como ha visto, BDD implica descubrir y especificar el comportamiento de
un sistema, pero este concepto funciona tan bien para toda la aplicacion como
para una clase individual: en ambos casos, estas especificando comportamiento.
Hasta ahora hemos visto cdmo los practicantes de BDD expresan requisitos de

alto nivel en forma de especificaciones ejecutables.
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Los requisitos de alto nivel se ocupan del comportamiento del sistema
como un todo desde el punto de vista del negocio. Los requisitos de bajo nivel se
ocupan del comportamiento de un componente, clase o API desde el punto de
vista del desarrollador que trabaja con ellos. En ambos casos estas especificando
el comportamiento, y en ambos casos puede describir este comportamiento en
términos de especificaciones ejecutables. Solo cambia el publico objetivo: los
requisitos de alto nivel son tipicamente dirigidos al equipo mas amplio, mientras
que los requisitos de bajo nivel y mas técnicos estan dirigidos a futuros

desarrolladores que deberan comprender y mantener el codigo de la aplicacion.

6.1.2. BDD se basa en practicas establecidas de TDD

Las practicas centrales que estamos viendo son esencialmente las de
TDD, o estan profundamente arraigadas en TDD. De hecho, los profesionales
experimentados en TDD han estado usando estas técnicas durante mucho
tiempo. En muchos aspectos, BDD ha formalizado la forma en que muchos
practicantes exitosos de TDD han estado haciendo las cosas, enfatizando
algunos aspectos clave de practica avanzada de TDD que hace que la técnica

sea mas efectiva. Estas practicas incluyen:

° Usar el desarrollo de afuera hacia adentro para asegurarse de que el

codigo que escribe esta entregando valor comercial real.

° Usar un lenguaje de dominio compartido (o ubicuo) para fomentar una

colaboracion y comprension mas estrechas dentro del equipo.

° Usar ejemplos para describir este comportamiento mas claramente.
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Describir y especificar el comportamiento del sistema tanto a un nivel alto

como a un nivel mas detallado.
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7. ANALISIS DE LA APLICACION DE BDD EN CURSOS DEL
AREA DE DESARROLLO DE SOFTWARE DE INGENIERIA
EN CIENCIAS Y SISTEMAS

71. Diferencias entre BDD y el método tradicional

A continuacion, analizaremos tanto BDD como la forma tradicional de

trabajo para poder comparar las diferencias principales entre ambos.

71A1. Método tradicional

Utilizando el método tradicional seguimos los pasos en el siguiente orden

(ver figura 16):

o Realizar es la explicacion de la necesidad que se desea cubrir. En el caso
de un proyecto de laboratorio estas necesidades estan en el contenido del
curso que el estudiante debe aprender y dominar. Este contenido ya se

encuentra definido en el programa del curso y del laboratorio

o El ingeniero y auxiliar en conjunto definen el proyecto que sera asignado
a los estudiantes y se crea el enunciado de proyecto, el cual contiene todos

los aspectos que deben cubrirse y las restricciones que deben respetarse.

o El auxiliar entrega a los estudiantes el enunciado del proyecto para que lo
lean y generalmente se realiza una reunién para explicarlo y para resolver

las dudas que puedan existir
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o El auxiliar define cual sera el método de calificacion, las pruebas que se

realizaran y también el valor en puntos que cada funcionalidad tendra.

o Se realiza la calificacion, en el caso de un proyecto no hay espacio para
correcciones, las funcionalidades que no funcionan no son tomadas en
cuenta o queda a criterio del auxiliar el punteo que pueda recibir segun su

percepcion del avance.

Figura 16.
Método tradicional desarrollo de software

El business owner explica al product
M ETODO owner las necesidades del negocio que se

desean solucionar, dicho de otro modo,
TRADICIONAL traslada los requerimientos de la solucion
buscada.

El product owner crea un documento
con todos los requerimientos del
proyecto, para ser enviado al area de
desarollo.

El area de desarrolio convierte
los requerimientos en codigo

DESARROLLO
DE PROYECTO 3

Nota. Grafica que muestra el proceso general del proceso tradicional de desarrollo de software.

Elaboracion propia, realizado con Canva.
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Un aspecto importante que debemos resaltar del método tradicional es
que el estudiante queda fuera de la discusion sobre las necesidades del negocio,
ejemplos, funcionamiento esperado y procesos de valor. Por lo tanto, es probable
que existan muchas dudas y posibles soluciones que no estén ajustadas a los

objetivos del curso.

También podemos ver que las pruebas de calificacion no estan en
conocimiento del estudiante durante el proceso de desarrollo lo que puede
ocasionar atrasos por falta de entendimiento y que las pruebas realizadas por el
estudiante no estan precisamente orientadas a cumplir con los objetivos del

proyecto.

7.1.2. Método BDD

Utilizando el método dirigido por el comportamiento seguimos los pasos

en el siguiente orden (ver figura 17):

o En el primer paso se realiza la explicacion de la necesidad que se desea
cubrir. En el caso de un proyecto de laboratorio estas necesidades estan
en el contenido del curso. Este contenido ya se encuentra definido en el

programa del curso y del laboratorio.

o El ingeniero y auxiliar en conjunto definen el proyecto que sera asignado
a los estudiantes y se crea el enunciado de proyecto, las funcionalidades
son definidas en forma de escenarios, presentando mediante ejemplos el

comportamiento esperado de cada funcionalidad.

o El auxiliar entrega a los estudiantes el enunciado del proyecto para que lo

lean y se realizan reuniones para analizar el proyecto que se desea
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implementar y para poder crear y documentar mas escenarios que

contribuyan a una comprension correcta del resultado esperado.

o Los escenarios que se definan ya funcionan como una prueba definida, y

también se definen las funcionalidades que mas valor aportan al proyecto.

o Se realiza la calificacién, aunque al momento de la calificaciéon ya no hay
espacio para correcciones, durante la creacion de las funcionalidades es
posible realizar pruebas que ayudaran a tener mayor seguridad del

funcionamiento correcto de las funcionalidades.

Figura 17.

Desarrollo de software utilizando BDD

El business owner explica al product
owner las necesidades del negocio que se
desean solucionar, dicho de otro modo,
traslada los requerimientos de la solucion

El product owner, desarrollo y control
de caolidad se reunen para discutir y
analizar los requerimientos. Se
exploran las soluciones y se realizan
distintos ejemplos con el fin de
determinar el comportamiento
esperado de la solucién.

DESARROLLO
DE PROYECTO

Los ejemplos se documentan y se
crean escenarios executables tanto
para desarrollo como para pruebas

METODO BDD

Nota. Grafica que muestra el proceso general del proceso de desarrollo de software utilizando

BDD. Elaboracion propia, realizado con Canva.

52



Como vemos en el diagrama, cuando utilizamos el modelo BDD el proceso
(pasos 2,3,4 y 5) desde la definicion de requerimientos se realiza en un ambiente
colaborativo en el que participan todo los involucrados, lo que facilita una
comprensién comun tanto del problema como de la solucién buscada. Existe
también una sola fuente de informacion, asegurando asi el correcto

entendimiento del comportamiento esperado del sistema a desarrollar.

Debemos resaltar también que existen mini ciclos de desarrollo, prueba,
correccion y validacién que ayudan a obtener funcionalidades mas completas y

que hacen lo que se espera de ellas.

7.2 Ventajas del uso de BDD

Veamos ahora las ventajas que obtenemos con el uso de BDD como

metodologia de trabajo.

7.21. Ambiente colaborativo

Se crea desde el inicio un ambiente en el cual se facilita la comunicacién
para la explicacién de los proyectos y también para la resolucién de dudas,
ayudando asi a que los estudiantes se sientan mas confiados del trabajo que

realizaran.
7.2.2. Mejor comprension de lo esperado
La definicion de escenarios ayuda a entender de forma clara el
comportamiento esperado por cada funcionalidad. Si existen dudas es posible

aclararlas y ajustar la definicion tan detalladamente como sea posible. Este punto

es importante ya que muchas veces por pequenos detalles se puede presentar
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fallas al momento de las pruebas o calificacion, y esto puede ser por una

comprension inexacta de lo que se espera.

7.2.3. Evitar funcionalidades no importantes

Tener una mejor comprension de lo esperado e importante del proyecto
ayuda a enfocarse unicamente en lo que aporta valor a lo solucion y nos ayuda
a ver aquello que no es importante. Esta visibilidad puede ayudar también a
Ingenieros y Auxiliares a notar si hay muchas tareas que no son de valor para el

Curso, pero que son necesarias, y tomar decisiones sobre cémo implementarlas.
7.2.4. Mejor uso del tiempo
Un aspecto importante durante el desarrollo de un proyecto es el tiempo,
la mejor comprension de lo esperado y también de lo importante permiten que se
haga un mejor uso del tiempo disponible.
7.2.5. Facilidad de probar
Debido a que el proceso de BDD incluye la realizaciéon de pruebas, el
estudiante podria saber con anticipacion si cada funcionalidad opera de forma

correcta.

Ingenieros y auxiliares podrian también contar con un set de pruebas
definido desde el inicio, ordenado en cuanto a importancia y con facilidad de

probarse.
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7.3. Identificacion de roles

Como hemos visto con anterioridad en BDD es muy importante el
conocimiento del negocio y también tener la mayor claridad posible de los
resultados esperados. Considerando entonces que quien tiene el conocimiento
tanto sobre los contenidos como de los resultados que se esperan al elaborar un

proyecto, los roles serian los siguiente:

o Product owner: este rol estaria asignado al ingeniero titular de la clase y
el tutor académico asignado al curso. Ellos serian los encargados de
definir cuales son los problemas que se desean resolver, asi como las

reglas que deben respetarse en su resolucion.

o Developer: el estudiante asignado al laboratorio del curso.

. Testers: este rol lo desarrollarian los mismos estudiantes durante el

proceso de elaboracion del proyecto y al finalizar también el auxiliar del

curso cumpliria con este rol.
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8. GUIADE APLICACION DE BDD EN CURSOS DEL AREA DE
DESARROLLO DE SOFTWARE DE INGENIERIA EN
CIENCIAS Y SISTEMAS

8.1. Definicién de requerimientos

El primero aspecto importante para la correcta aplicacion de BDD es
entender el negocio, si bien es cierto en nuestro caso los objetivos de los
diferentes laboratorios de los cursos estan definidos ya, no debemos pasar por
alto este punto. Entender cual es el objetivo del curso es importante para que
todos los participantes puedan estar seguros de lo que se persigue y asi evitar

profundizar en aspectos que no contribuyen al logro de éste.

En esta etapa todos los involucrados deben tener claro lo que se espera
de un proyecto y como este puede ayudar a cumplir los objetivos de aprendizaje
del curso. Este paso debe ser realizado por ingenieros de clase y auxiliares de

laboratorio.

8.2. Descubrimiento de funcionalidades

Mas que identificar tantas funcionalidades como sea posible, la técnica
BDD propone identificar cuales son las funcionalidades que son necesarias. Este
es un paso importante ya que permite el uso del tiempo creando cédigo que
realmente importe y de valor al objetivo deseado. Es importante en este paso que

no solo se definen las funcionalidades sino también se identifica “¢como?”

ayudan a obtener los resultados esperados.
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En este paso nos encontramos en una fase que podria ser realizada en

dos pasos:

o Realizar primero una definicion de funcionalidades por tutores académicos

e ingenieros titulares de clase.

o Explicacion y analisis de funcionalidades como parte de las actividades del
proyecto. En este paso es donde se introduce a los estudiantes desde una
temprana etapa en el uso de técnicas y metodologias agiles, y se podran
también incentivar el analisis para la busqueda de soluciones a problemas,

no solo a nivel de desarrollo sino también a un nivel mas alto.
8.3. Creacidn de escenarios

Para ejemplificar este paso vamos a simular el enunciado de un proyecto
del laboratorio del curso Manejo e Implementacion de archivos. El proyecto busca

la creacion de un sistema de archivos EXT3, el cual permita realizar operaciones

sobre diferentes archivos y directorios.

o Creacion de particiones

Esta funcién es administrada por medio de la consola, que guia cada paso

para crear la particion y formatear el disco.

. Crear nuevo disco duro

Esta funcién permite la creacion de discos duros virtuales que luego
podran ser usados dentro del sistema. Veamos qué ocurre cuando especificamos

solo con reglas:
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o RFO1: permite crear un nuevo disco duro virtual con un nombre y

un tamafo especifico.

o RFO02: el tamafo del disco podra ser un multiplo de 4.

Cuando utilizamos reglas pueden existir dudas que estas reglas no resuelven,

por ejemplo:
o ¢, Puedo utilizar un mismo nombre dos veces?
o ¢ Existe limite de tamano para el disco duro?
o ¢ Qué se debe hacer si el tamafo ingresado no es multiplo de 47?

Si modelamos los requisitos con ejemplos obtenemos los escenarios como se

muestra en la figura 18:

Figura 18.

Escenario de creacion de un disco duro

Escenario: Creacion de un nuevo disco

Dado que usuario esta en la pantalla de creacion

Cuando escribo un nombre que no existe y un tamafio que es multiplo de 4 y
menor a 128Mb

Entonces se debe crear un disco nuevo

Escenario: Creacidn de un nuevo disco fallida

Dado que usuario esta en la pantalla de creacion

Cuando escribo un nombre que ya existe o un tamafio que no es maltiple de
4, 0 un tamario mayor a 128Mb

Entonces se debe mostrar un error indicando el criterio no cumplido.

Nota. Ejemplo de escenarios de funcionalidad crear disco duro. Elaboracién propia, realizado

con Canva.
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Como se puede observar mediante la descripcion de escenarios se logra
ejemplificar de mejor forma, estableciendo criterios y generando pruebas que

posteriormente incluso pueden automatizarse.

o Crear particiéon

Esta funcion permite crear particiones dentro de un disco duro. Veamos qué

ocurre cuando especificamos solo con reglas:
o RFO1: permite crear una particion de cualquier tamano (menor al
tamano del disco duro).
o RFO02: pueden crearse n particiones.
o RFO03: estas particiones no tendran formato.

Dudas que estas reglas no resuelven, por ejemplo:

o ¢, Se pueden crear varias particiones al mismo tiempo?

o ¢, Como se debe identificar cada particion?

Si modelamos los requisitos con ejemplos obtenemos un escenario como en

que muestra la figura 19.
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Figura 19.

Ejemplo 1 de escenario de creacion de una particion

Escenario: Creacion de una particion exitosa

Dado que quiero crear una particion nueva y gue ya existe un disco duro y
que la letra que identifica las particiones esta disponible

Cuando ingreso una letra que identificara la particidn y coloco el tamafio
menor al tamafio del disco duro

Entonces se debe crear una particién dentro del disco duro, la cual quedara
sin formato y regreso al menu principal

Nota. Ejemplo de escenarios de funcionalidad crear disco particién. Elaboracion propia, realizado

con Canva.

Otra forma de crear el escenario del ejemplo anterior podemos verlo en la

figura 20:

Figura 20.

Ejemplo 2 de escenario de creacion de una particion

Escenario: Crear una particion

Dado que tenemos un disco duro de 32 Mb sin particiones

Cuando creamos una particion de 16 Mb

Entonces el disco duro queda con una particion de 16Mb sin formato y un

espacio libre de 16Mb

Nota. Ejemplo de escenarios de funcionalidad crear disco particién. Elaboracion propia, realizado

con Canva.
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Como se puede observar mediante la descripcion de escenarios se logra
ejemplificar de mejor forma, estableciendo criterios y generando pruebas que

posteriormente incluso pueden automatizarse.

8.4. Formulacioén

Una vez definidos y validados algunos escenarios, el siguiente paso es la
creacion de cada escenario de una forma estructurada y ejecutable, esto sera util
para asegurarnos la correcta comprension de lo que se desea construir.

Adicional, este paso es |la base para posteriormente poder automatizar.

Para el siguiente ejemplo (ver figura 21) utilizaremos el lenguaje Gherking,
el cual es un lenguaje de especificacion para varias herramientas como por

ejemplo Cucumber.

Figura 21.

Formulacion de escenario

Escenario: Crear una particion

Dado que tenemos un disco duro de 32 Mb sin particiones

Cuando creamos una particion de 16 Mb

Entonces el disco duro queda con una particion de 16Mb sin formato y un

espacio libre de 16Mb

Nota. Ejemplo formulacion de escenario en Gherking. Elaboracion propia, realizado con Canva.
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Ahora entonces, es posible que esta especificacién se convierta en una
prueba automatizada y por lo tanto en la guia del proceso de desarrollo e

implementacion de la solucion.

8.5. Automatizacion

Una vez tengamos las especificaciones ejecutables, podremos realizar la
conexion con la aplicacion como una prueba. Siempre al inicio la prueba sera
fallida pues aun no se ha implementado el comportamiento descrito, ahora es el

momento de comenzar a escribir el cédigo.

8.5.1. Probar

Una vez terminado el cédigo correctamente, la prueba creada funcionara
correctamente, lo cual nos servira para monitorear en cualquier momento el

funcionamiento de la funcionalidad creada.

8.5.2. Refactorizar

Refactorizar es el proceso en el que se revisa y modifica el codigo de una
funcionalidad con el fin de mejorar su estructura o atributos sin alterar su
funcionamiento, por lo tanto, cuando necesitemos regresar mas tarde al cédigo y
realizar mantenimiento, las pruebas automatizadas seran de mucha utilidad para

verificar que todo sigue funcionando bien y no causar fallas no planificadas.
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CONCLUSIONES

El uso de técnicas como BDD dentro de los proyectos del desarrollo

ayudan a asegurar que los resultados finales sean los deseados.

El uso de BDD como parte de la metodologia de trabajo de los cursos del
area de desarrollo de software puede contribuir a una mejor comprension
de las funcionalidades mas importantes de los proyectos a realizar y de

cémo estas contribuyen a los objetivos deseados.

Utilizar BDD como metodologia de trabajo introduce a los estudiantes al
trabajo en ambientes colaborativos y le permite adoptar de forma
temprana técnicas para realizar buenas practicas en las actividades de

desarrollo.
Es posible utilizar los principios generales de BDD desde etapas

tempranas de la carrera, e incluir en etapas posteriores mas practicas y

actividades de la técnica.
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RECOMENDACIONES

Asegurar que quienes dirijan estos cursos cuentan con el conocimiento
necesario para poder incluir BDD dentro de las actividades de los

laboratorios y hacer su correcto uso.

Adoptar metodologias de desarrollo desde las etapas tempranas de los
cursos, para garantizar asi las mejores practicas desde el inicio de la

formacion.

Considerar que no es necesario incluir todo el ciclo de BDD en todas las

funcionalidades ni desde los primeros cursos de desarrollo.
Crear tutoriales sobre BDD incluyendo conceptos, herramientas vy

procesos, para ayudar al estudiante y evitar que el uso de esta

metodologia de trabajo le quite la atencién al tema central del curso.
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ANEXOS

Anexo 1.

Proyecto 1, manejo e implementacion de archivos

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA
FACULTAD DE I RIA

ESCUELA DE CIENCIAS Y SISTEMAS

MANE]O E IMPLEMENTACION DE ARCHIVOS
Ing. Oscar Poz Campos
Aux. Victer Corado
Junia 2,015

ENUNCIADO PRIMER PROYECTO

SISTEMA DE ARCHIVOS EXT3(THIRD EXTENDED FILE SYSTEM - EXTZ+JOURNALING)

INTRODUCCION

El proyecto consiste en la creacion de un sistema de archivos EXT3. El sisterna de archivos tendra
aspectos similares al sistema GNU/Linux. Aplicanda los conceptos adquiridos en el curso y laboratario
de Mangjo e Implementacion de Archivos sobre estos temas.

OBJETIVOS
* Comprender el funcionamiento de los sistemas de archivos.
= Aplicar el concepto de formateo, MBR y Gestor de Arranque.
* Aprender y complementar conceptos del lenguaje C.
+ Aprender el manejo de distintos tipos de archivas en lenguaje C.
+  Manipular el uso de archivos en el entorno GNU/Linux.
* Implementar diferentes estructuras de datos para el manejo de los sistemas de archivos en

lenguaje C.
*  Realizar diferentes implementaciones y formas de acceso a un archivo, para manejo de
informacidn.
DESCRIPCION

Para administrar un disco duro montado se contard con la ayuda de un MBR y un Gestor de Arranqgue. EI
MEBR contendrd una estructura del registro de los datos de la particidn entregando el control al Gestor
de Arranque que mostrard un menu desde consola para empezar a utilizar el sistema de archivos.

El sistema de archivos tendrd caracteristicas y funcionalidades de GNU/Linux. Que permitird el manejo
de diferentes operaciones sobre archivos y directorios.
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Continuacion del anexo 1.

OPCIONES DE LA APLICACION

1. CREACION Y FORMATEO DE PARTICIONES.
Esta funcidn es administrada por medio de la consola, que guia cada paso para crear la particidn
y formatear el disco.
El sistermma contara con distintas opciones:

CREAR NUEV( DISCO DURO: permite crear un nuevo disco duro virtual con un nombre y un
tamafio especifico. El tamafio del mismo podrd ser un multiplo de 4, ej. 4Mb, 8Mb, 16Mb,
32Mb, etc. (Mb=Tamano del Archiva Binario, simulando un Disco Duro Virtual). El estudiante
deberd calcular la cantidad de cada estructura que necesita utilizar para 4Mb y luego utilizara
este calculo como base para discos de otros tamaiios, miltiplos de 4.

CREAR PARTICION: Permite crear una particion de cualquier tamafio (menor al tamafio del
disco duro), y pueden crearse n particiones con la limitante del tamafio del disco. Estas
particiones no tendran formato.

FORMATEAR PARTICION:
Este simplemente formatea el disco duro creado, al sistema de archivos EXT3.

2. MONTAR PARTICION.
Selecciona una particion ya formateada de las disponibles y se empieza a trabajar en el sistema
de archivos EXT3.

2. MANEJO DE DIRECTORIOS
Los directorios deben ser Unicos, esto quiere decir que no debe haber dos directorios con el
mismo nombre en un mismo path o ubicacidn.

CREAR DIRECTORIO: permite agregar un nuevao directorio. Mo se efectida si la ruta en |a cual
se desea crear no existe, es decir deben existir las carpetas padre para poder crearse.

ELIMINAR DIRECTORIO: permite eliminar un directorio incluyendo sus subdirectorios y
archivos.

LISTAR DIRECTORIO ACTUAL: lista los datos del directorio actual sus subcarpetas y
archivos.

LISTAR DIRECTORIO RECURSIVO: lista los datos del directorio actual sus subcarpetas y
archivos, realizandolo en forma recursiva.

BUSCAR DIRECTORI(: muestra la ubicacidn de los directorios que coinciden con el nombre
Ejemplo, si se busca el directorio con nombre mia:

* Juse/
= Jusr/lib/
*  fusrflib/mia

Nota. Enunciado Proyecto 1, manejo e implementacién de archivos. Obtenido de Corado, V.

(2015). Enunciado primer proyecto. (pp. 1-2).
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