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RESUMEN

La notacion para el modelado de procesos de negocio es una forma estandar y gréafica
de modelar procesos de negocios. La meta fundamental de BPMN es proporcionar una

notacion estandar que sea facilmente comprensible por todos los interesados.

Existen herramientas llamadas BPMS, que construyen aplicaciones BPM (gestion de
procesos de negocio), siguiendo la notacion estandar BPMN. Processmaker es una solucion

para automatizar e implementar la gestion de procesos de negocio.

Processmaker cuenta con tres mddulos importantes: Disefio de procesos, Ejecucion de
procesos y Administracion de la herramienta. En su nueva version 3.x se tienen muchos
cambios importantes en el primer médulo que necesita aplicacion de casos de prueba para
garantizar su correcto funcionamiento. Para esto se necesita la intervencion de gente
especializada en el manejo de la herramienta, ademas de tecnologias adicionales que
ayuden al equipo de Quality Assurance a cumplir con el objetivo de liberar un producto que

cumpla con las expectativas de los usuarios.

Para que el equipo de Quality Assurance cumpla con sus objetivos se necesita aplicar
pruebas funcionales bien definidas y estructuradas y la mejor manera de aplicar un set de

pruebas repetitivas es la Automatizacion.

La Automatizacion de Pruebas funcionales aplicada sobre el disefiador de procesos de
Processmaker es una herramienta que hace uso de un lenguaje de programacion orientado a
objetos (JAVA) trabajando juntamente a MAVEN Yy utilizando un sistema de integracion
continua que nos permite programar las pruebas a realizar para verificar el estado del

modulo en cuestion el cual estd en constante desarrollo.



SUMMARY

Business Process Model and Notation is a standard and graphical way of modeling
business processes. The main goal of BPMN is to provide a standard notation that is easily

understood by all stakeholders.

There are tools called BPMS (Business Process Management Suite), which build
BPM (business process management) applications, following BPMN standard notation.

Processmaker is a solution for automating and implementing business process management.

Processmaker has three important modules: Process Design, Process Execution and
Tool Management. In its new version 3.x there are many important changes in the first
module that needs application of test cases to guarantee its correct operation. This requires
the intervention of people specialized in the management of the tool, as well as additional
technologies that help the Quality Assurance team to meet the goal of releasing a product

that meets the expectations of users.

For the Quality Assurance team to meet its objectives, it is necessary to apply well-
defined and structured functional tests and the best way to apply a set of repetitive tests is

Automation.

The Functional Testing Automation applied to the Processmaker process designer is a
tool that makes use of an object oriented programming language (JAVA) working together
with MAVEN and using a continuous integration system that allows us to program the tests
to be performed for Verify the status of the module in question which is in constant

development.
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CAPITULO 1 MARCO INTRODUCTORIO

1.1 INTRODUCCION

Las grandes empresas de desarrollo de software generan muchos proyectos en base a
los requerimientos del cliente y a la tendencia de tecnologias actuales, la necesidad de ser
agiles impulsa a sacar productos méas rapido al mercado y adelantarse a la competencia,
mejorando para ello la calidad de su proceso, producto y equipos de software. Una de las
claves para agilizar este proceso es detectar errores antes, en puntos del desarrollo que
cueste menos solucionarlos y asi desarrollar con mas seguridad. En éste contexto las
pruebas funcionales forman parte importante del desarrollo de software cuyo objetivo es el

control de calidad.

Se denominan pruebas funcionales, a las pruebas de software gue tienen por objetivo
probar que los sistemas desarrollados, cumplan con las funciones especificas para los
cuales han sido creados, es comun gue este tipo de pruebas sean desarrolladas por analistas
de pruebas con apoyo de algunos usuarios finales, esta etapa suele ser la Gltima etapa de
pruebas y al dar conformidad sobre esta el paso siguiente es el pase a produccion.

A este tipo de pruebas se les denomina también pruebas de comportamiento o pruebas
de caja negra, ya que los testers o analistas de pruebas, no enfocan su atencién a como se
generan las respuestas del sistema, basicamente el enfoque de este tipo de prueba se basa en
el andlisis de los datos de entrada y en los de salida, esto generalmente se define en los
casos de prueba preparados antes del inicio de las pruebas.

Las pruebas funcionales en la mayoria de los casos son realizadas manualmente por
un analista de pruebas, también es posible automatizar este tipo de pruebas utilizando
herramientas de testeo las cuales permiten generar scripts conforme se genere interacciones

con el aplicativo a probar.



Este es el motivo por el que la automatizacion de pruebas es una buena opcion, util
para crear un entorno de desarrollo satisfactorio. Las pruebas funcionales garantizan que la
aplicacion hace lo que se supone que debe hacer. Incluso cuando el cédigo interno de la
aplicacion cambia constantemente, las pruebas automatizadas permiten garantizar que los
cambios no introducen incompatibilidades en el funcionamiento de la aplicacion. Este tipo
de pruebas obligan a los programadores a crear pruebas en un formato estandarizado y muy
rigido que pueda ser procesado por un Framework de pruebas. En ocasiones, las pruebas
automatizadas pueden reemplazar la documentacion técnica de la aplicacion, ya que
ilustran de forma clara el funcionamiento de la aplicacién. Un buen conjunto de pruebas
muestra la salida que produce la aplicacion para una serie de entradas de prueba, por lo que

es suficiente para entender el proposito de cada método.

ProcessMaker Inc. es desarrollador de ProcessMaker Workflow y BPM Suite.
ProcessMaker es software que permite que organizaciones simplifiquen su workflow a
través de la captura y automatizacion de procesos de negocio. ProcessMaker tiene una red
de socios globales que pueden implementar y dar soporte de software de ProcessMaker
para organizaciones de todos los tamafos.

La implementacién de un Framework de Automatizacién de pruebas funcionales
ayudaria a la empresa y a la herramienta en general a detectar errores durante su desarrollo

y por consiguiente a crear un producto méas confiable.

1.2 ANTECEDENTES

1.2.1 ANTECEDENTES INSTITUCIONALES
COLSER SRL.

Fundado en octubre de 2000, teniendo oficinas en:

¢ Oficina Central: Brooklyn, Nueva York — USA



¢ Oficinas Regionales: Bogota (Colombia), Lima (Peru), La Paz (Bolivia)

e Red de Socios: Socios estratégicos en 15 paises en 5 continentes

Ediciones de Producto Empresariales y Comunitarias.” Mas de 100 clientes
comerciales incluyendo varias empresas, mas de 140000 descargas, soporte para 15
lenguajes, finalista al premio SourceForge.NET community Choice, mejor proyecto

comercial de software libre y mejor disefio visual.

Politica. En COLSER SRL. Bolivia. Desarrollamos tecnologia y brindamos servicios
relacionados con ‘Comercial Open Source’ para Business Process Management — wokflow,
para nuestros clientes y socios estratégicos con el principal compromiso de cumplir con sus

requerimientos, y adicionalmente brindar informacion actualizada a nuestra Comunidad.

e Ofrecemos a nuestros clientes socios estratégicos servicios ajustados a sus
necesidades de automatizacién y mejora en sus procesos de negocios.

e Tenemos el compromiso de mejorar continuamente ProcessMaker y los servicios
relacionados conforme al sistema de gestién de calidad.

e Contamos con personal continuamente capacitado, motivado y comprometido con el

éxito de la empresa.

Mision. Desarrollar y brindar tecnologia “Comercia Open Source” para BPM —
workflow que permita actualizar y mejorar procesos de negocios a través de un disefio
intuitivo, facil uso e integracién y cumplimiento estandares de BPM. Establecer una red de
socios estratégicos y distribuidores calificados que extiendan los servicios de COLSER
SRL. A clientes en diferentes regiones del mundo.

Vision. Ser el proveedor lider de soluciones de BPM — workflow bajo el modelo
‘Comercial Open Source’, para pequenos y medianos negocios, entidades gubernamentales,
desarrolladores, consultores, usuarios finales y para integraciones con otros proyectos y

productos Open Source.



1.2.2 PROYECTOS SIMILARES

Processmaker Inc. utilizo la automatizacion en su version 2.x.x, pero ésta solamente
contaba con parte del paradigma implementado en algunas funcionalidades sin ningun tipo
de reporte e integracion con otras herramientas. En la nueva version, actualmente en
constante cambio y desarrollo se pretende implementar un framework de automatizacién de

pruebas funcionales bien definidas orientadas al sector de Disefio de procesos BPMN.

Varias empresas internacionales, vieron la necesidad y la oportunidad de ofrecer
servicios de Testing automatizado, esto para brindar un servicio de pruebas de software

satisfactorio, una de ellas que vale la pena mencionar:

GlobeTesting. GlobeTesting es una compariia tecnoldgica especializada en pruebas

de software y metodologias de ciclo de vida de software (ALM).

Con sede central en Berlin, GlobeTesting opera en Alemania, Espafia y Suiza,
garantizando a sus clientes un servicio de calidad dirigido a cualquier perfil de empresa,

independiente del mercado en el que opere.

El modelo de distribucion de GlobeTesting permite a sus clientes beneficiarse de una

solucion de pruebas unificada, automatizada y rentable.

1.3 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.3.1 PROBLEMA CENTRAL

Processmaker Inc. en la actualidad esta en constante desarrollo del producto
Processmaker v3 el cual, como todo software de calidad necesita un ciclo muy bien
definido para su desarrollo desde la fase inicial hasta la fase final. Las pruebas de software
forman parte de este ciclo y se realizan con el propdésito de encontrar los posibles fallos de
implementacién, calidad o usabilidad del producto. En especifico podriamos hablar de

pruebas funcionales que van orientadas a probar y verificar las funcionalidades, dicho de



otro modo, son pruebas especificas, concretas y exhaustivas para probar y validar que el
software hace lo que debe y, sobre todo, lo que se ha especificado.

Un producto en constante desarrollo tiene cambios frecuentes en su cddigo, un
cambio puede “romper” partes del codigo que antes funcionaba y que parecia que no tenian
relacién alguna con la modificacion que se ha realizado. Incluso puede hacer que errores
que ya se hayan solucionado vuelvan a aparecer. Es por eso que se realizan pruebas de
regresion las cuales incluyen pruebas funcionales orientadas a comprobar que el codigo que
se ha modificado se comporta como se desea, es decir, que no produzca ningun error(bug) y
que el cambio no hay causado otros problemas en otros sitios del codigo, que funcionaban
correctamente la Gltima vez que se probo6. La mejor forma para volver a ejecutar pruebas

funcionales con las que se detectaron errores que ya se solucionaron es la automatizacion.

¢ Como resolver la recurrente y desorganizada ejecucion manual de pruebas, que
muchas veces se realiza de forma incompleta, ademas de que emplea tiempo y

recursos humanos para su ejecucion?
1.3.2 PROBLEMAS SECUNDARIOS

o Se detectan errores en el codigo del disefiador Processmaker en una fase avanzada
del ciclo de desarrollo, por consiguiente, se ignoran muchos problemas en la
funcionalidad e interfaz.

. No se hace una cobertura de todos los casos de prueba debido a la cantidad de
éstos, por lo tanto, no se tiene un producto probado al 100%.

. No se cuenta con un informe de Processmaker segin sus caracteristicas, esto,
impide a los duefios del producto, clientes e interesados tomar decisiones y
modificar el camino que seguira esta herramienta.

. Processmaker no tiene un plan de pruebas definido para cada regresion, por lo

tanto, no se realizan las mismas pruebas en cada fase de desarrollo del producto.



. Los ambientes que soporta Processmaker no estan definidos formalmente, esto
impide ofrecer al cliente un informe de compatibilidad del producto.

. No se cuenta con un servicio de integracion continua, en consecuencia, no se
puede monitorizar los cambios recientes en la herramienta y administrar

ejecuciones de pruebas.

1.4 DEFINICION DE OBJETIVOS
141 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar e implementar un Framework de Automatizacion de pruebas funcionales
que realice un trabajo repetitivo y completo usando un plan de pruebas asignadas para el

disefiador de Processmaker v3.

1.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

. Implementar un sistema de testeo “crossbrowsing”, que permita garantizar la
correcta ejecucion de Processmaker en los diferentes navegadores y sus
respectivas versiones.

o Crear un Framework de automatizacién de pruebas extensible y escalable, es
decir, con miras a un futuro crecimiento y adaptable a las circunstancias
cambiantes.

o Implementar un sistema/servicio de integracion continua, el cual permita la
ejecucién programada del Framework de Automatizacion de pruebas funcionales
después de obtener los ultimos cambios en el desarrollo de Processmaker.

. Elaborar un sistema de testeo organizado por caracteristicas de Processmaker que
permita evaluar todas las funcionalidades y brinde informacion a todos los
interesados acerca de la estabilidad de la herramienta.

o Construir un sistema de testeo multiplataforma, es decir, un sistema que pueda

ejecutar sus pruebas en diferentes sistemas operativos, servidores web y gestores



base de datos, dando lugar a una definicion formal de servicios compatibles con la

herramienta Processmaker.

1.5 JUSTIFICACION DEL PROYECTO
1.5.1 JUSTIFICACION SOCIAL

Dado que es un Framework de Automatizacion de pruebas, se elimina la necesidad
de ejecutar las pruebas funcionales de Processmaker de forma manual, es decir, no se
requiere el factor humano para verificar y validar que la herramienta funciona de acuerdo a
lo esperado por todos los interesados, por lo tanto, ayuda al Departamento de Quality
Assurance dentro del area de Ingenieria de la empresa COLSER SRL. a cumplir con su

aporte dentro del proceso de desarrollo del producto Processmaker.

El personal que es beneficiado con este proyecto es asignado a otras tareas que
ayudan a la organizacion y de la misma forma se emplea el tiempo a capacitacion constante

mejorando la calidad de profesionales que cuenta la empresa en cuestion
1.5.2 JUSTIFICACION ECONOMICA

El presente proyecto reducira los gastos de la empresa COLSER SRL. en el
desarrollo del producto Processmaker al obtener resultados certeros y confiables al
momento de realizar las distintas pruebas sobre la herramienta, esto, sin necesidad de
contar con servicio de personal adicional. En consecuencia, se puede invertir recursos de la
empresa en otras areas de desarrollo, obteniendo mejores resultados y una optimizacion de

recursos econémicos.

La obtencion de resultados fiables y oportunos por parte del Framework de
Automatizacion ayudara a la empresa y asociados a la toma de decisiones importantes
sobre el producto Processmaker, el camino que tomard y los cambios que se necesitaran,
optimizando el tiempo de desarrollo y de la misma forma optimizando el aspecto

econdémico.



Cabe mencionar que el Framework de Automatizacion de Pruebas Funcionales se
desarrollara bajo herramientas de software libre, lo cual no generard costo alguno para

llevar a cabo su realizacion.
1.5.3 JUSTIFICACION TECNICA

COLSER SRL. al ser una empresa de desarrollo de software y servicios orientados a
‘Comercial Open Source’ para Business Process Management — wokflow, cuenta con el
hardware y software necesario para el desarrollo e implementacion de un Framework de
Automatizacion de Pruebas funcionales, citando: Servidores de aplicaciones, bases de
datos, equipos clientes, etc. todo esto es suficiente para la planificacion, desarrollo y puesta

en marcha del proyecto.

Se hara uso de un lenguaje de programacion con licencia publica general GNU
como es JAVA vy se aplicara el patron de disefio Page object Pattern el cual es un patrén
para crear repositorio de objetos de elementos de la interfaz web. Bajo este modelo, para
cada pagina web en la aplicacion debe haber una clase correspondiente. Esta clase
encuentra los WebElements de la pagina web y también contiene métodos que realizan

operaciones en esos WebElements.

De la misma forma el proyecto se construira bajo Selenium WebDriver el cual es
un servidor escrito en Java que acepta comandos al navegador via HTTP. Esto hace posible
escribir pruebas automatizadas para aplicaciones web, en cualquier lenguaje de
programacion lo que permite una mejor integracién de Selenium a entornos de prueba
existentes. Selenium WebDriver acepta comandos (enviados en Selenese o via el API de
cliente) y los envia a un navegador. Esto se implementa a través de un controlador del
navegador especifico para cada navegador que envia los comandos Y trae los resultados de

regreso.

La mayoria de los controladores de navegador lanzan y acceden a la aplicacién de

navegador (como Mozilla Firefox o Internet Explorer), pero también hay un controlador



para HtmlUnit que simula un navegador. A diferencia de Selenium 1, donde el servidor

Selenium RC era indispensable, en Selenium WebDriver no se requiere de un servidor

especial para ejecutar las pruebas, en vez de ello WebDriver inicia una instancia del

navegador y lo controla; sin embargo, puede usarse Selenium Grid para ejecutar pruebas en

sistemas remotos

1.6 ALCANCES Y LIMITES
1.6.1 ALCANCES

1.6.2

El Framework realizara exclusivamente pruebas funcionales

El alcance de la automatizacién abarca el area de disefio de procesos BPMN.
Agrupara un conjunto de pruebas y generara suites para enfocar el testeo en algun
sector en especifico mediante configuracion.

Realizara un testing completo de todas las funcionalidades del Disefiador de
procesos, usando solamente la red intranet de la empresa, vale decir, solamente
podré ejecutarse con los servidores propuestos por Processmaker Inc.

Realizara un testing de tipo Cross Browsing en los tres principales navegadores.

LIMITES

El Framework se limita solamente al Disefiador de procesos de Processmaker.

No modificara el codigo del sistema a testear.

No realizaré pruebas Unitarias del codigo.

No realizaré pruebas de integracion

No realizaré pruebas de estrés o performance del sistema web

El framework se limita a ejecutar constantemente tareas de testeo con la ayuda de

una herramienta de integracion continua.



1.7 APORTES

La automatizacion de pruebas funcionales por lo general apunta a sistemas grandes
con muchos casos de pruebas, Processmaker Inc. con su producto en constante desarrollo y
mejora (Processmaker v3) contara con una herramienta que ayudara no solamente al
proceso de desarrollo sino también al equipo de QA (Quality Assurance) a desempefiar un

mejor trabajo con optimos resultados.
1.8 METODOLOGIA

La Metodologia de desarrollo a usar es Scrum y asimismo como instrumento
principal y técnica para detallar los requerimientos del usuario final se usarén las Historias
de Usuario.

1.8.1 SCRUM

Scrum es un proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto de buenas
practicas para trabajar colaborativamente en equipo, y obtener el mejor resultado posible de

un proyecto.

En Scrum se realizan entregas parciales y regulares del producto final, priorizadas por
el beneficio que aportan al receptor del proyecto. Por ello, Scrum estd especialmente
indicado para proyectos en entornos complejos, donde se necesita obtener resultados
pronto, donde los requisitos son cambiantes o poco definidos, donde la innovacion,
la competitividad, la flexibilidad y la productividad son fundamentales. Esta metodologia

de desarrollo sera ampliamente descrita en el Capitulo I1.
1.8.2 HISTORIAS DE USUARIO

Una historia de usuario es una representacion de un requisito escrito en una o dos

frases utilizando el lenguaje comun del usuario. Las historias de usuario son utilizadas en

10
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las metodologias de desarrollo agiles para la especificacion de requisitos (acompafiadas de

las discusiones con los usuarios y las pruebas de validacion).

Son una forma rapida de administrar los requisitos de los usuarios sin tener que
elaborar gran cantidad de documentos formales y sin requerir de mucho tiempo para
administrarlos. Las historias de usuario permiten responder rapidamente a los requisitos

cambiantes.
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CAPITULO 2 MARCO TEORICO

2.1 INGENIERIA DE SOFTWARE

La ingenieria de software abarca las técnicas y métodos para desarrollar y mantener
software de calidad. La ingenieria de software intenta resolver todo tipo de problemas que

se presentan en la actualidad.
Existen varias definiciones de ingenieria de software:

lan Sommerville (2004), quien define, “la ingenieria de software es una disciplina de
la ingenieria que comprende todos los aspectos de la produccion de software desde las
etapas iniciales de la especificacion del sistema, hasta el mantenimiento de este después de

que se utiliza”.

La ingenieria de software comprende un conocimiento amplio de teorias, métodos y

herramientas que permiten el desarrollo de software eficiente, de calidad y confiable.

Segln Roger S. Pressman(2001) la ingenieria de software, esta compuesto por tres

fases:

e Fase de definicion, en esta fase se analiza la vialidad del software, que permitan que
existan base y fundamentos de costo beneficio para el desarrollo del producto. En
esta fase una de las caracteristicas importantes son los requerimientos y su posterior
andlisis, de esta manera el software sea confiable.

e Fase de desarrollo, en esta fase se estructuran las bases de datos, la funcionalidad de
procesos dando solucion a los requerimientos analizados en la fase de definicion.

Otra de las tareas es el disefio de las interfaces y eleccion del lenguaje de
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programacion o lenguajes no procedimentales; teniendo en cuenta las diferentes
metodologias agiles a emplearse.

e Fase de mantenimiento, después de finalizar el desarrollo de software, la fase de
mantenimiento es donde se presentan cambios, como la prevencion y correccion de
errores, adaptaciones y mejoras, de acuerdo a los nuevos requerimientos del usuario

final.
2.2 METODOLOGIAS DE DESARROLLO

Una metodologia se define como una disciplina que indicara el conjunto de métodos
y técnicas que pueden ser utilizados en cada fase del ciclo de vida del desarrollo del

proyecto.

Estos elementos se muestran en la siguiente figura:

Control y

8 Documentacion
evaluacion

Tecnicas y
herramientas

Figura 2.1 Elementos Basicos de una metodologia
Fuente: Metodologia de Scrum, 2014
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Fases, en este punto se marcaran las diferentes actividades que hay que realizar por
cada fase.

Métodos, se tiene que identificar el modo en el que se realizard el proceso de
desarrollo del producto software.

Técnicas y herramientas, indicaran como se deberia resolver cada tarea y que
herramientas se podria utilizar.

Documentacion, se tiene muy claro que documentacion se va a entregar durante
todas las fases, esta documentacién se debe realizar de manera exhaustiva y
completa, usando valores de entrada que se van generando, que serviran para
recoger resultados y tomar decisiones de las diferentes situaciones planteadas.
Control y evaluacion, este paso también se debe realizar en todo el desarrollo del
software. Consiste en comprobar y aceptar/denegar todos los resultados que se
vayan obteniendo y poder replantear, si es necesario, una nueva planificacion de las

tareas asignadas.

Existen varias metodologias con las cuales se pueden realizar software de calidad como:

Métodos evolutivos, el desarrollo de software mediante metodologias evolutivas, se
hace de una version inicial, que posteriormente va mejorando durante el ciclo de
frecuentemente, estos cambios se deben controlar con documentacion de las
diferentes versiones existentes de forma iterativa. Existen diferentes métodos
evolutivos. Construccién de Prototipos, Modelo Espiral, Modelo de desarrollo
concurrente.

Métodos incrementales, estos modelos permiten entregar con frecuencia avances de
desarrollo de software. Aplica secuencia lineal produce incrementos de software. En

este modelo el primer incremento es un producto esencial.
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2.3 METODOLOGIAS AGILES

La ingenieria de software agil combina una filosofia y un conjunto de directrices de
desarrollo. La filosofia busca la satisfaccion del cliente y la entrega temprana del software

incremental; equipo de proyectos pequefios, y con alta motivacion.

La ventaja de los métodos agiles, es la facilidad de realizar cambios que intervienen

en el desarrollo. Las metodologias &giles mas conocidos son las siguientes:

e SCRUM.

e Extreme Programming(XP).

e Metodologias Crystal.

e Open Up.

e Proceso Unificado Rational (RUP).

e Melé.

2.4 METODOLOGIA AGIL SCRUM
2.4.1 INTRODUCCION
En el afio 1986 Takeuchi y Nonaka publicaron el articulo “The new Product

Developroent Game™ el cual dara a conocer una nueva forma de gestionar proyectos en la

que la agilidad, flexibilidad, y la incertidumbre son los elementos principales.

Nonaka y Takeuchi se fijaron en empresas tecnologicas que, estando en el mismo
entorno en el que se encontraban otras empresas, realizaban productos en menos tiempo, de

buena calidad y menos costes.

Observando a empresas como Honda, HP, Canon etc, se dieron cuenta de que el

producto no seguia unas fases en las que habia un equipo especializado en cada una de
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ellas, si no que se partia de unos requisitos muy generales y el producto lo realizaba un
equipo multidisciplinario que trabaja desde el comienzo del proyecto hasta el final.

Se compard esta forma de trabajo en equipo, con la colaboracion que hacen los

jugadores de Rugby y la utilizacion de una formacion denominada SCRUM.

Scrum aparece como una practica destinada a los productos tecnoldgicos y sera en
1993 cuando realmente Jeff Sutherland aplique un modelo de desarrollo de Software en
Ease/Coporation.

En 1996, Jeff Sutherland y Ken Schwaber presentaron las practicas que se usaban
como proceso formal para el desarrollo del software y que pasarian a incluirse en la lista de
Agile Alliance.

Scrum es adecuado para aquellas empresas en las que el desarrollo de los productos

se realiza en entornos que se caracterizan por tener:

- Incertidumbre: Sobre esta variable se plantea el objetivo que se quiere alcanzar
sin proporcionar un plan detallado del producto. Esto genera un reto y da una
autonomia que sirve para generar una “tension” adecuada para la motivacién de
los equipos.

- Auto-organizacion: Los equipos son capaces de organizarse por si solos, no
necesitan roles para la gestion, pero tienen que reunir las siguientes caracteristicas.
o Autonomia: Capaces de encontrar soluciones adecuadas
o Auto-superacion: Las soluciones iniciales sufren cambios
o Auto-enriquecimiento: Enriquecimiento de forma mutua, aportando

soluciones que puedan complementarse.

- Control Moderado: Se establece un control suficiente para evitar descontroles.
Se basa en crear un escenario de “autocontrol entre iguales” para no impedir la

creatividad y espontaneidad de los miembros del equipo.
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- Transmision del conocimiento: Todo el mundo aprende de todo el mundo. Las
personas pasan de unos proyectos a otros y asi comparten sus conocimientos a lo
largo de la organizacion Scrum al ser una metodologia de desarrollo &gil tiene
como base la idea de creacion de ciclos breves para el desarrollo, que comunmente
se llaman iteraciones y que en Scrum se llama “Sprint”. Para entender el ciclo de
desarrollo es necesario conocer las 5 fases que definen el ciclo del desarrollo agil:

- Concepto: Se define de forma general las caracteristicas del producto y se asigna
el equipo que se encarga de su desarrollo.

- Especulacion: En esta fase se hacen disposiciones con la informacion obtenida y
se establecen los limites que marcan el desarrollo del producto, tales como costes y

agendas.

Se construird el producto a partir de las ideas principales y se comprueban las
partes realizadas y su impacto en el entorno. Esta fase se repite en cada iteracion y

consiste, en rasgos generales, en:

o Desarrollar y revisar los requisitos generales.
o Mantener la lista de las funcionalidades que se esperan.
o Plan de entrega. Se establecen las fechas de las versiones, hitos e interacciones
y se medira el esfuerzo realizado en el proyecto.

- Exploracion: Se incrementa el producto en el que se afiaden las funcionalidades
de la fase de especulacion.

- Revision: El equipo revisa todo lo que se ha construido y se contrasta con el
objetivo deseado.

- Cierre: Se entrega en la fecha acordada una version del producto deseado. Al
tratarse de una revision, el cierre no indica que se ha finalizado el proyecto, sino
que seguird habiendo cambios, denominados “mantenimiento”, que hara que el

producto final se acerque al producto final deseado.
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m Explorauon

Figura 2.2 Fases del ciclo de desarrollo de Scrum
Fuente: Metodologia de Scrum, 2014

Scrum gestiona estas iteraciones a través de reuniones diarias, uno de los elementos

fundamentales de ésta metodologia.

REVISION DIARIA

ITERACION

INCREMENTO
FUNCIONAL

Figura 2.3 Reuniones Diarias - Daily Scrum Meeting
Fuente: Metodologia de Scrum; 2014

242 COMPONENTES DE SCRUM

Para entender todo el proceso de desarrollo Scrum, se describira de forma general las

fases y roles.
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Scrum se puede dividir de forma general en 3 fases, que podemos entender como
reuniones. Las cuales forman parte de los artefactos de esta metodologia junto con los

roles y los elementos que lo forman.
2.4.2.1 LAS REUNIONES

- Planificar el Backlog: Se definird un documento en el que se reflejaran los

requisitos del sistema por prioridades.

En esta fase se definird también la planificacion del Sprint 0, en la que se
decidira cudles van a ser los objetivos y el trabajo que hay que realizar para ésta
iteracion. Se obtendrd ademas en esta reunion un Sprint Backlog, que es la lista de

tareas y que es el objetivo mas importante del Sprint.

- Seguimiento del Sprint: En esta fase se hacen reuniones diarias en las que las
tres preguntas principales para evaluar el avance mas importante del Sprint.

o ¢Qué trabajo se realizd desde la reunion anterior?

o ¢Qué trabajo se hara hasta una nueva reunion?

o Inconvenientes que han surgido y que hay que solucionar para continuar.

- Revision del Sprint: Cuando se finaliza el Sprint se realizard una revision del
incremento que se ha generado. Se presentaran los resultados finales y una demo o

version, esto ayudara a mejor el feedback con el cliente.
2.4.2.2 LOS ROLES

Los roles se dividen en 2 grupos:

a) Los comprometidos

Son los que estan comprometidos con el proyecto y el proceso de Scrum.
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- Scrum Master: Es el encargado de comprobar que el modelo y la
metodologia funciona. Eliminara todos los inconvenientes que hagan que el
proceso no fluya e interactuara con el cliente y con los gestores.

- Product Owner: Es la persona que toma las decisiones, y es la que
realmente conoce el negocio del cliente y su vision del producto. Se encarga
de escribir las ideas del cliente, las ordena por prioridad y las coloca en el
Product Backlog.

- Scrum Team: Suele ser un equipo pequefio de unas 5-9 personas y tienen
autoridad para organizar y tomar decisiones para conseguir su objetivo. Esta
involucrado en la estimacion del esfuerzo de las tareas del Backlog.

- Customer: EIl cliente participa en las tareas que involucran la lista de
Product Backlog.

- Management: Es el responsable de tomar decisiones finales, acerca de
estandares y convenciones a seguir durante el proyecto. Participa en la
seleccion de objetivos requerimientos y en la seleccion des Scrum Owner,
Tiene la responsabilidad de controlar el progreso y trabaja junto con el

Scrum master en la reduccion de la lista de Product Backlog.
b) Involucrados

Aungue no son parte del proceso de Scrum, es necesario en la retroalimentacion

de la salida del proceso y asi poder revisar y planificar cada sprint.

- Usuarios: Es el destinatario final de producto.

- Stakeholders: las personas a las que el proyecto les producira un beneficio.
Participan durante las revisiones del Sprint.

- Managers: Toma las decisiones finales participando en la seleccion de los

objetivos y de los requisitos.
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243 LOSELEMENTOS DE SCRUM

Los Elementos del scrum se dividen en la pila de tareas por producto, reunion diaria
y las tareas por sprint.

SCRUM: Método _

Que he curnplido desde
la Qitima reunién

Que obsticulos se
presantan?

Qué voy 2 terminar ?

Figura 2.4 Elementos de Scrum
Fuente: Metodologia de Scrum, 2014

Los elementos que forman a Scrum son:

2.4.3.1 PRODUCT BACKLOG

Es el inventario en el que se almacenan todas las funcionalidades o requisitos en
forma de lista priorizada. Estos requisitos seran los que tendréa el producto o los que va
adquiriendo en el transcurso de las iteraciones.
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La lista serd gestionada y creada por el cliente con la ayuda del Scrum Master, quien
indicara el coste estimado para completar un requisito, y ademés contendrd todo lo que

aporte un valor final al producto.

- Contendré los objetivos del producto, se suelen usar para expresar las historias de
usuario.

- En cada objetivo, se indicara el valor que le da el cliente y el coste estimado; de
esta manera, se realiza la lista, priorizando por valor y coste, se basara en el Rol.

- La lista ha de incluir los posibles riesgos e incluir las tareas necesarias para

resolverlos.

Es necesario que antes de empezar el Sprint se definan cuéles van a ser los objetivos
del producto y tener la lista de los requisitos ya definida. No es necesario que se muy
detallada, simplemente debera contener los requisitos principales para que el equipo pueda

trabajar. Se entiende que un producto esté completado si:

e Asegura que se pueda realizar un entregable para realizar una demostracion de
los requisitos y ver que se han cumplido.
e Incluird todo lo necesario para indicar que esta realizando el producto que el

cliente desea.

Finalmente, el producto Backlog ira evolucionando mientras el producto exista en el
mercado. Esta es la forma para evolucionar y tener un valor de producto para el cliente

suficiente para ser competitivo.

a) Las Historias de Usuario

Son las descripciones de las funcionalidades que va a tener el software. Estas
historias de usuario, seran el resultado de la colaboracion entre el cliente y el equipo,

e irdn evolucionando durante toda la vida del proyecto.
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ANVERSO

-5 Préstamo de Libro { TITULO |

Coémo cliente quiero que los socios puedan pedir prestado

un libro, indicando su numero de socio y |a referencia del
libro, siempre y cuando no tengan ya tres libros en { DESCRIPCION )
préstamo en ese momento.

REBENRENATAS)

ESTIMACION

N
Estimacion: 4

I o

PRIORIDAD — Prioridad: 300 Dependiente de: 1, 2 { DEPENDENCIAS

* Introducir un numero de socio incorrecto y comprobar
que se indica error

* Introducir un socio que ya tiene 3-1ib an_ns
comprobar que se indica error PRUEBAS DE

* Introducir un libro del que no hay ejemplares y — -
comprobar que se indica un error ACEPTACION

* Introducir todos los datos correctos y comprobar que el
numero de ejemplares disponibles del libro disminuye y el
numero de préstamos del socio aumenta en uno.

REVERSO

Figura 2.5 Historia de usuario
Fuente: Elaboracién Propia

b) Formato de Pila Del Producto (Product Backlog)

En Scrum la preferencia por tener documentacion en todo momento es menos
estricta, se encuentra mas necesario el mantener una comunicacion directa con el equipo,

por eso se usa como herramienta el Backlog.

Aunque no hay ningun producto especial a la hora de confeccionar la lista, es

conveniente incluya informacién relativa:

- ldentificar para la funcionalidad.
- Descripcidn para la funcionalidad.

- Sistema de priorizacién u orden.
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- Estimacion.

2.4.3.2 SPRINT BACKLOG

Es la lista de tareas que elabora el equipo durante la planificacién de un sprint. Se

asigna las tareas a cada persona y el tiempo que queda para terminarlas.

De esta manera el proyecto se descompone en unidades mas pequefias y se puede

determinar en qué tareas no se esta avanzando e intentar eliminar el problema.

2.4.3.3 INCREMENTO

Representa los requisitos que se han completado en una iteracion y que son
perfectamente operativos. Segun los resultados que se obtengan, el cliente puede ir

haciendo los cambios necesarios y replantearlos en el proyecto.

244 FASES DE SCRUM

Para palacios y Ruata (2010), el proceso de desarrollo de Scrum se compone en
cinco actividades: revision de los planes de los reléase, distribucion y ajuste de los

estandartes del producto, sprint, revision del sprint y cierre.

Para WikiUDO (2013), de manera general el proceso de desarrollo de Scrum se
compone en cinco fases importantes: Planes de lanzamiento, distribucion, revision, ajuste

de los estandares del producto revision del sprint y cierre.

Para Schwaber (1995), el modelo original presentado para el desarrollo esta
compuesto de tres fases: Pre-Game, Game y Post-Game.

Para desarrollar el presente proyecto se aplicaran las fases originales de Scrum, vamos a

describir las fases.
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PRE-GAME GAME POST-GAME

Final
release

—regular
updates
; System
4
} Backlog “goals of next spf e

* Effort estimates

“ Analysis
= Design

/ Evolution B v+ e gration §
{ / 4 % Testing Documen
{ ﬁspnmr "<y tation

\‘ ‘ ‘

High level standards
design/ ] conventions
arquitecture g technology |

resources
architegre

Figura 2.6 Scrum Methodologies
Fuente: Scrum Manage, Body of knowledge, 2010

2.4.4.1 PRE-GAME

La fase de Pre-Game incluye dos sub fases: Planning (planeacion) y Architecture

(arquitectura).

a) Planning. Consiste en la definicién del sistema que sera construido. Para esto se
crea la lista Product Backlog a partir del conocimiento que actualmente se tiene del
sistema. En ella se expresan los requerimientos priorizados y a partir de ella se

estima el esfuerzo requerido.

La Product Backlog List es actualizada constantemente con items nuevos y mas

detallados, con estimaciones mas precisas y cambios en la prioridad de los items.
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Tareas:

Nombre de la Descripcion Responsable Requerid
tarea S a/Opcion
al
Crear el Product Product Requerida
Backlog Listy Owner

Posibles elementos de esta lista son
requerimientos  técnicos y del negocio,
funciones, errores a reparar, defectos, mejoras
y actualizaciones tecnoldgicas requeridas.

controlar su
consistencia

Para esto se agregan, modifican, eliminan,

especifican y priorizan sus elementos

Priorizar el Product Requerida
Product Backlog bk : Owner
List Esta actividad se basa en considerar que

elementos tienen mas o menos influencia en el

éxito del proyecto en un momento dado;

considerando que los elementos con mayor

prioridad se realizan primero.
Effort Product Requerida
Estimation Owner

Es un proceso iterativo que relne toda la

informacion que haya acerca un elemento para

tener un mayor nivel de precision en la

estimacion.

Siempre se mide el esfuerzo que falta para

cumplir con el / los objetivos tanto a nivel de la

lista Product Backlog como para el Sprint

Backlog (lo que resta).
Design Review Product Requerida
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Meeting En esta .instancia se comunica el disefio a los | Owner
interesados para revisar el cumplimiento de los
items especificados en el Product Backlog

Tabla 2.1 Concepcion inicial del producto que tienen los accionistas o interesados
Fuente: Elaboracion Propia

Verificacion: Deben estar realizadas todas las tareas requeridas.
Salida: Product Backlog List, Arquitectura.

b) Arquitecture / High level Design. El disefio de alto nivel del sistema se planifica a
partir de los elementos existentes en la Product Backlog List. En caso de que el
producto a construir sea una mejora a un sistema ya existente, se identifican los
cambios necesarios para implementar los elementos que aparecen en la lista Product
Backlog y el impacto que pueden tener estos cambios. Se sostiene una Design
Review Meeting para examinar los objetivos de la implementacion y tomar
decisiones a partir de la revision. Se preparan planes preliminares sobre el contenido

de cada release.
2.4.4.2 GAME

La fase de Development (desarrollo) también llamada Game Phase (fase de Juego)

es la parte agil de Scrum.

En esta fase se espera que ocurran cosas impredecibles. Para evitar el caos Scrum define
préacticas para observar y controlar las variables técnicas y del entorno, asi también como la
metodologia de desarrollo que hayan sido identificadas y puedan cambiar. Este control se
realiza durante los Sprints. Dentro de variables de entorno encontramos: tiempo, calidad,

requerimientos, recursos, tecnologias y herramientas de implementacion. En lugar de
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tenerlas en consideracion al comienzo del desarrollo, Scrum propone controlarlas

constantemente para poder adaptarse a los cambios.

Desarrollo de sprints: Desarrollo de la funcionalidad de la nueva version con respeto
continuo a las variables de tiempo, requisitos, costo y competencia. La interaccion con estas
variables define el final de esta fase. El sistema va evolucionando a través de maltiples

iteraciones de desarrollo o sprints.

- Planificacion: Antes de comenzar un Sprint, se lleva a cabo dos reuniones
consecutivas, en la primera se clarifica y se prioriza nuevamente el product Backlog
del producto. En la segunda reunion se deben considerar como alcanzar los
requerimientos y crear el Backlog del sprint.

- Desarrollo del Sprint: El trabajo se organiza en iteraciones en no mas de 30 dias,
el sprint es el desarrollo de la nueva funcionalidad del producto. Esta fase provee la
siguiente documentacion: el sprint Backlog, los responsables y la duracion de cada
actividad.

- Reuvisién del Sprint: Al final de cada iteracion se lleva a cabo una reunion de
revision se presenta la nueva funcionalidad del producto, disefio, ventajas,

inconvenientes y esfuerzos del equipo.

Entrada: Product Backlog List

Nombre Descripcion Responsables  Requerida
Sprint Scrum Master | Requerida
Planning En una reunion organizada por el Scrum | Product Owner

) Master, que se realiza en dos fases.
Meeting Scrum Team

- La primera fase tiene como objetivo
establecer que items del product Backlog = Management
List van a ser realizados durante el
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Daily Scrum
Meeting

Sprint. Esto se realiza a partir de que el
Scrum Team considera que puede
construir durante el srpint.

- En la segunda fase se decide cobmo van a
alcanzar los objetivos del Sprint. En esta
fase se crea el Sprint Backlog, indicando
que tareas debe desempefiar el equipo
para cumplir con los dichos objetivos.

Las reuniones se realizan en el mismo lugar
y a la misma hora cada dia. Idealmente en la
mafana para definir el trabajo para el dia.
Tienen una duracion de 15 minutos y los
participantes se quedan parados. Estas
reuniones no se realizan para resolver
problemas. En ellas se realzan tres
preguntas.

- ¢Qué hiciste ayer?
- ¢ Qué haras hoy?
- ¢Qué obstaculos ves en tu camino?
Los participantes son clasificados segun el

compromiso que tengan con las actividades
del proyecto en dos categorias: gallinas y
cerdos. Los cerdos son los que estdn mas
comprometidos y por tanto son los que
pueden hablar y brindan opiniones. Esto
ayuda a evitar reuniones innecesarias.

Estas reuniones no pueden ser sustituidas
por reportes 0 via correo por dos motivos:

- El equipo entero ve el paisaje entero
cada dia.
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- Es un elemento de presion para que el
individuo haga lo que dijo que va a

hacer.
Sprint Review | Es una reunion informal que tienen como = Customer Requerida
Meeting regla que su preparacion no pueda tomar

més de 2 horas. En ella el equipo presenta lo | Management

que  ha logrado durante el Sprint.

Generalmente toma la forma de un demo de

las nuevas caracteristicas o la arquitectura. Otros
interesados

Product Owner

Los demos deben ser totalmente funcionales.

Tabla 2.2 Fase de desarrollo
Fuente: Elaboracién Propia

Verificacion: Durante un sprint se puede acortar funcionalidades, pero la fecha de
entrega debe ser respetada

Salida: Incremento del producto.
2.4.4.3 POST-GAME

Contiene el cierre del release. Para ingresar a esta fase se debe llegar a un acuerdo
respecto a las variables del entorno por ejemplo que los requerimientos fueron
completados. El sistema esta listo para ser liberado y es en esta etapa en la que se realiza
integracion, pruebas del sistema y documentacion.

245 DESARROLLO DE LAS FASES DE UN PROYECTO EN SCRUM
2.4.5.1 PREPARACION DEL PROYECTO

Conocido como sprint 0, es la fase inicial en la que se intenta completar el caso de

negocio con la finalidad de tomar decisiones que agreguen valor agregado al producto. Es
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aconsejable no perder tiempo en buscar estimaciones exactas, es mejor invertir en el

desarrollo del producto.

- Definir el proyecto.
- Definir tiempo de culminacion.
- Definicidon del Backlog inicial.

- Dedicidn de los entregables.

De la misma manera, esta sujeto a unas determinadas condiciones determinadas por el

equipo de trabajo que seran:

- Tiempo para un entregable.
- La estimacion inicial.

- Seleccion del Backlog del producto.
Se hacen unas reuniones iniciales con todos los roles del equipo para tratar:

- Dimensién del proyecto.
- Revisién del Backlog.

- Organizacion del equipo y horario para establecer reuniones de control.
2.45.2 PLANIFICAR UN SPRINT

Denominado también “Sprint Planning Meeting”, tiene como finalidad realizar una
reunion, en la que participaran el Producto Owner, el Scrum Master y el equipo, con la
intencion de seleccionar la lista Backlog de producto de las funcionalidades sobre las que se

va a trabajar, y que daran valor al producto.
Primera parte de la reunion:

- El equipo selecciona los items para transformarlos en entregables.
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- El equipo hace sugerencias, pero es el Product Owner el que decidira si formaran
parte del Sprint.
- El equipo seleccionara el elemento a implementar, de los seleccionados por el

Product Owner para ese Sprint.

Segunda parte de la reunion:

- El equipo hace las preguntas necesarias que tengan sobre el Product Backlog al
Product Owner.
- El equipo se encargaré de encontrar la solucion adecuada para transformar para

la parte seleccionada de una funcionalidad entregable.

El resultado de la segunda parte de la reunion es una lista denominada “Sprint
Backlog” con las tareas, estimaciones y las asignaciones de trabajo el equipo para poder

empezar a desarrollar la funcionalidad.

Sprint Backlog
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Figura 2.7 Sprint Backlog
Fuente: Metodologia de Scrum, 2014
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a) La Estimacion De Sprint
I. Planning Poker

Realizar la estimacion para los items seleccionados, es una tarea que
deberia involucrar a todos los miembros del equipo, para ello se usara la técnica

de Planning Poker.

Figura 2.8 Técnica "Planning Poker"
Fuente: Metodologia de Scrum, 2014

Cada miembro del equipo tiene una baraja de 13 cartas, se propone una
historia, el miembro del equipo selecciona una carta y la coloca boca abajo,
cuando todos los miembros han seleccionado su carta, se le da vuelta al mismo
tiempo. Se comprueban las estimaciones, y si hay mucha diferencia se discute
sobre la razon y se ponen en comun las ideas, y se realiza nuevamente la

seleccion.
ii.  Mantener el Backlog del Sprint

El equipo tiene que mantener actualizado el Backlog del Sprint para poder

tener feedback y tomar cualquier decisién de manera rapida.
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2.4.5.3 DESARROLLO DEL SPRINT

En los sprints, el equipo trabaja para conseguir un incremento del producto, que sera

productivo para el Product Owner y los Stakeholders. El tiempo mas conveniente esta entre

2 y 4 semanas.

Reuniones del Sprint:

Durante la ejecucion del Sprint se van a realizar 3 reuniones:

Reunion de planificacion (Sprint Planning Meeting). Una vez definidos, el
equipo comienza su desarrollo, el equipo puede realizar consultas fuera del
Sprint, el equipo se auto gestionara solo, si durante el sprint no es viable, se
puede realizar una nueva planificacion, el equipo no se comprometera a cumplir
el Backlog, realizara una consulta al Product Owner que items eliminar.

Reunion diaria (Delay Meeting). En esta reunién los componentes del equipo
comparten informacion relativa al desarrollo. La reunién no podra consumir

mas de 15 minutos y cada miembro contestara a tres preguntas basicas.

- ¢ Qué se ha hecho de nuevo con respecto a la Gltima reunién diaria?
- ¢ Qué seréa lo siguiente a realizar?

- ¢ Qué problema hay para realizarlos?

Reunion revision del Sprint (Sprint Review Meeting). En esta reunion los
desarrolladores presentan el producto entregable que han implementado y los
gestores, clientes, usuarios y Product Owner analizan esa entrega y escuchan al
equipo sobre los problemas que se han presentado durante el proceso. Si la
funcionalidad no estd acabada no se puede presentar, no se debe mostrar

artefactos que no son funcionalidades para no equivocar a los stakholders.
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Los miembros
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incrementos de
funcionalidades

Los miembros
comentan la
presentacién

Los miembros
identifican que
funcionalidades se
pueden afiadir y

cuales no han sido
entregadas.

PRESENTACION DE
METAS.

- De Sprint.

- De Produck Backlog
comprometido.

- De product Backlog
Completado

Figura 2.9 Reuniones de Sprint
Fuente: Manuel Trigas Gallego, Gestidn de Proyectos Informaticos, 2014

¢ Reunion retrospectiva (Sprint restrospective Meeting).

En esta reunién, el equipo debatira temas relacionado con el sprint reciente finalizado

y los cambios que se podrian hacer para mejorar el proximo retrospectiva Sprint que sea
mas productivo.

2.5 ROADMAP
El proceso de roadmap (planificacién Hoja de Ruta PGR), en gestion de productos.

El manejo de la situacion actual de una empresa y su relacion con el mercado es tan
importante como el enfoque integral de los proyectos futuros. Estos proyectos son parte
esencial de una empresa en funcionamiento con el fin de tener éxito.
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Figura 2.10 El camino de ruta de un proyecto
Fuente: entrepreneutral-insights, 2015

Los empresarios deben generar estrategias generales de la empresa, bien definidas las
intenciones y los objetivos, los empresarios debe definir también las formas en las que se
logran estos objetivos y establecer los plazos aproximados.

Varios tipos de planes de trabajo relacionados con el negocio surgieron como una

herramienta para cumplir con los fines antes mencionados.

Todos los tipos de planes de trabajo son, por tanto, las herramientas utilizadas por los
empresarios con el fin de presentar los datos analiticos recogidos a través del examen
exhaustivo de todas las propiedades internas y externas que se correlacionan en los asuntos
de negocios. Estas presentaciones de informacién sobre el estado actual se utilizan para la
construccidn de una propuesta de plan de accion futura en relacion con las areas especificas

gue estan construidos.

Por tanto, las hojas de ruta de productos integran factores como las tendencias del
mercado y la segmentacion de los clientes de acuerdo a sus necesidades y preferencias, asi
como el desarrollo de la tecnologia propuesta en relacion con las caracteristicas y las
futuras versiones respecto a determinados productos o lineas de productos. Con ésta
informacion, recopilada a traves de la colaboracion con diversos departamentos de la

organizacion, asi como los clientes, los evaluadores y socios, equipos de gestion de
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producto y gestores crear una via de producto que parece mas plausible y rentable en el

momento de su elaboracion.
Pasos de la creacion del roadmap

- Recopilacion de la informacion.
- Organizar

- Disefio

- Uso interno

- Entrega externa

En la ingenieria de software un RoadMap (que podria traducirse como hoja de ruta)
es una planificacion del desarrollo de un software con los objetivos a corto y largo plazo, y
posiblemente incluyendo unos plazos aproximados de consecucion de cada uno de estos
objetivos. Se suele organizar en hitos o "milestones”, que son fechas en las que

supuestamente estara finalizado un paquete de nuevas funcionalidades.

Para los desarrolladores de software, se convierte en una muy buena practica generar
un Roadmap, ya que de esta forma documentan el estado actual y posible futuro de su
software, dando una vision general o especifica de hacia a dénde apunta a llegar el

software.

La expresion Roadmap se utiliza para dar a conocer el "trazado del camino™ por
medio del cual vamos a llegar del estado actual al estado futuro. Es decir, la secuencia de

actividades o camino de evolucion que nos llevara al estado futuro.
251 COMBINACION DE ROADMAP Y BACKLOG DE SCRUM

Existen escenarios donde una organizacion mediana o grande tiene mdltiples

equipos que tienen poca o ninguna relacion entre ellos. Esto puede pasar en una empresa
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que realice proyectos para clientes o bien, en menor grado, en una que desarrolle un

producto complejo con equipos encargandose de componentes o subproductos.

En estos escenarios, especialmente si no existe un departamento de procesos o0 una
tradicion en la gestion de procesos, suele ser mas sencillo extender el modelo monoequipo
de SCRUM a multiples equipos debido a la facilidad que éste introduce para el seguimiento

de los equipos (con las herramientas roadmap y sprint backlog).

Lahoja de rutade productos (roadmap) es una herramienta estratégica de
planificacién que muestra como es probable que crezca el producto a través de varias
versiones. Esto crea una continuidad de propésitos, facilita la colaboracion de las partes
interesadas, ayuda a adquirir financiamiento, y hace que sea mas facil para coordinar el

desarrollo y lanzamiento de productos diferentes.

Aplicado correctamente, las dos herramientas se complementan muy bien. La hoja
de ruta de producto (roadmap) cuenta con un historial de largo plazo sobre el crecimiento
probable del producto, proporciona un apoyo para el Backlog, que contiene los detalles

necesarios para crear el producto.

Para emplear con éxito ambas herramientas, se debe decidir si el Backlog del producto

debe ser derivado de su plan de producto (roadmap) o al reveés.

3
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Product o =
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Roadmap Backlog

felolelcl®

Cortribuye e e e Contribuy.

RRR-
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Stakeholders

Figura 2.11 Combinacion de Roadmap y Backlog de Scrum
Fuente: Elaboracién Propia
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2.5.2 HISTORIAS DE USUARIO

Las historias de usuario son utilizadas como herramienta para dar a conocer los
requerimientos del sistema al equipo de desarrollo. Son pequefios textos en los que el
cliente describe una actividad que realizar el sistema, la redaccién de los mismos se realiza
bajo la terminologia del cliente en este caso la empresa “COLSER SRL.”, no del
desarrollador, de forma que sea clara y sencilla sin profundizar en detalles, lo que implica

que se debe proporcionar una idea clara.

El propdsito de las historias es dar a conocer requerimientos del sistema al equipo de
desarrollo a la vez ayudan a identificar roles y actividades que realizaran los distintos

usuarios que interactuaran con el sistema de software.

También se pueden usar para estimar el tiempo que el equipo de desarrollo tomara
para realizar las entregas, en una entrega se pueden desarrollar una o varias historias de

usuario, esto depende del tiempo que demore la implementacién de cada una de las mismas.

Se delimitara las historias solo a los principales actores dentro de la metodologia

Scrum que seran:

Gerente de Proyectos

Gerente de Soporte

Product Owner

Scrum Master

Quienes seran los unicos que cuenten con dichas historias, para poder analizar

plasmar lo obtenido en diagramamos de clases.
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Historia de Usuario

No. Usuario:

Nombre historia:

Prioridad en negocio: | Riesgo: Dificultad: Iteracion:
Baja/Media/Alta Bajo/Medio/Alto
Descripcion:

Observaciones:

Figura 2.12 Historia de Usuario
Fuente: Emilio A. Sanchez, Mejorando la gestion de historias de usuario, 2011

2.6 ASEGURAMIENTO DE LA CALIDAD DE SOFTWARE(QA)

En el dmbito del desarrollo de software, el aseguramiento de la calidad (Quality
assurance) trata de un conjunto de actividades de evaluacion de las distintas etapas del
proceso de desarrollo para garantizar que el producto final sea de calidad. EI concepto de
calidad se presta a maultiples interpretaciones, pero siempre implica que el software

satisfaga las necesidades del cliente.

Mas alla de las diferencias, un buen plan de QA no puede desconocer la importancia
de los estandares. Con esto nos referimos a reglas escritas y no ambiguas sobre los
objetivos del producto, las metodologias de disefio y a seguir y convenciones necesarias

para guiar la tarea de los programadores (estilos de codificacion, estructuras de datos, etc.).

El plan de QA atraviesa el proceso de desarrollo desde el nacimiento de la idea hasta
la implementacién del software. En las primeras etapas, verifica que los objetivos estén
bien planteados y los requerimientos sean precisos. En las fases de disefio y codificacion,
vigila el cumplimiento de los estandares fijados. Finalmente, revisa que el software en
funcionamiento respete los requerimientos pedidos y que la entrega al cliente se haga en las

condiciones adecuadas.
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El QA se basa en conjunto de pruebas de calidad entre las que se incluyen:

e Pruebas unitarias. Se prueba que cada moédulo funcione bien por separado.

e Pruebas de stress. Se prueba la resistencia de la aplicacion enviandole una
cantidad de peticiones excesiva, buscando que colapse.

e Pruebas de integracion. Los mddulos probados independientemente durante
el testeo unitario se acoplan y se prueban en conjunto.

e Pruebas de aceptacion. El usuario verifica que el producto satisfaga sus
expectativas.

e Pruebas funcionales. Se prueba que el software ofrezca las funciones

solicitadas.

Las pruebas de QA no sélo son beneficiosas para el usuario final, que recibird un
producto de calidad, sino también para el equipo de desarrollo, que al establecer un control
permanente sobre el proceso evitara en buena medida los costos de tener que corregir

errores en etapas avanzadas del proyecto.
2.6.1 PRUEBAS FUNCIONALES DE SOFTWARE

Se denominan pruebas funcionales o Functional Testing, a las pruebas de software
que tienen por objetivo probar que los sistemas desarrollados, cumplan con las funciones
especificas para los cuales han sido creados, es comin que este tipo de pruebas sean
desarrolladas por analistas de pruebas con apoyo de algunos usuarios finales, esta etapa
suele ser la Gltima etapa de pruebas y al dar conformidad sobre esta el paso siguiente es el

pase a produccion.

A este tipo de pruebas se les denomina también pruebas de comportamiento o pruebas
de caja negra, ya que los testers o analistas de pruebas, no enfocan su atencion a como se

generan las respuestas del sistema, basicamente el enfoque de este tipo de prueba se basa en
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el andlisis de los datos de entrada y en los de salida, esto generalmente se define en los
casos de prueba preparados antes del inicio de las pruebas.

Las pruebas Funcionales deben enfocarse en los requisitos funcionales, las pruebas
pueden estar basadas directamente en los Casos de Uso (o funciones de negocio), y las
reglas del negocio. Las metas de estas pruebas son:

e Verificar la apropiada aceptacion de datos,

e Verificar el procesamiento y recuperacion y la implementacion adecuada de

las reglas del negocio.

Este tipo de pruebas estan basadas en técnicas de caja negra, que es, verificar la
aplicacion (y sus procesos internos) mediante la interaccién con la aplicacion via GUI y
analizar la salida (resultados). Lo que se identifica a continuacion es un disefio preliminar

de las pruebas recomendadas para cada aplicacion.

Prueba sin Exito

3l
Emtrada Salida
. cCumple
C N =
aja fegra Expectatrvas? "<
No

Prueba con Exito

Figura 2.13 Pruebas de Caja Negra
Fuente: Elaboracion propia

La técnica que usa es ejecutar cada caso de uso, flujo de caso de uso, o funcién,

usando datos validos e invalidos, para verificar lo siguiente:

e Que los resultados esperados ocurran cuando se usen datos validos.
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e Que sean desplegados los mensajes apropiados de error y precaucion cuando
se usan datos invalidos.

¢ Que se aplique apropiadamente cada regla de negocio.

2.6.2 PRUEBAS DE REGRESION

Se denominan pruebas de regresion a cualquier tipo de pruebas de software que
intentan descubrir errores (bugs), carencias de funcionalidad, o divergencias funcionales
con respecto al comportamiento esperado del software, causados por la realizacién de un

cambio en el programa.

Este tipo de cambio puede ser debido a practicas no adecuadas de control de
versiones, falta de consideracion acerca del ambito o contexto de produccion final y
extensibilidad del error que fue corregido (fragilidad de la correccion), o simplemente una

consecuencia del redisefio de la aplicacion.

En esta prueba se vuelve a probar el sistema a la luz de los cambios realizados
durante el debugging, mantenimiento o desarrollo de la nueva version del sistema buscando

efectos adversos en otras partes.
Las Técnicas para estas pruebas son las siguientes:

e La prueba de regresion es una nueva corrida de casos de prueba previos.

e Se requiere de politicas para ser creada la prueba de regresion y decidir qué
casos de prueba incluir, para probar eficientemente.

e La prueba de regresion es un buen candidato para automatizacion. Desde que
estas pruebas se repiten una y otra vez, las herramientas para minimizar el

esfuerzo del trabajo son utiles.
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e La prueba de viejas funcionalidades es mas importante que la de nuevas
funcionalidades.
e Aquellos casos de uso (y los casos de prueba asociados) que descubren

defectos tempranamente deben ser incluidos en la prueba de regresion.

2.6.3 CASOS DE PRUEBA

Un caso de prueba o test case es, en ingenieria del software, un conjunto de
condiciones o variables bajo las cuales un analista determinar si una aplicacion, un sistema
software (software system), o una caracteristica de éstos es parcial o completamente

satisfactoria.

Se pueden realizar muchos casos de prueba para determinar que un requisito es
completamente satisfactorio. Con el prop6sito de comprobar que todos los requisitos de una
aplicacion son revisados, debe haber al menos un caso de prueba para cada requisito a
menos que un requisito tenga requisitos secundarios. En ese caso, cada requisito secundario
debera tener por lo menos un caso de prueba. Algunas metodologias como RUP
recomiendan el crear por lo menos dos casos de prueba para cada requisito. Uno de ellos

debe realizar la prueba positiva de los requisitos y el otro debe realizar la prueba negativa.

Si la aplicacion es creada sin requisitos formales, entonces los casos de prueba se

escriben basados en la operacion normal de programas de una clase similar.

Lo que caracteriza un escrito formal de caso de prueba es que hay una entrada
conocida y una salida esperada, los cuales son formulados antes de que se ejecute la prueba.
La entrada conocida debe probar una precondicién y la salida esperada debe probar una

postcondicion.

Bajo circunstancias especiales, podria haber la necesidad de ejecutar la prueba,

producir resultados, y luego un equipo de expertos evaluaria si los resultados se pueden
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considerar como "correctos"”. Esto sucede a menudo en la determinacién del nUmero del
rendimiento de productos nuevos. La primera prueba se toma como linea base para los

subsecuentes ciclos de pruebas/lanzamiento del producto.

Los casos de prueba escritos, incluyen una descripcion de la funcionalidad que se
probard, la cual es tomada ya sea de los requisitos o de los casos de uso, y la preparacion

requerida para asegurarse de que la prueba pueda ser dirigida.
Los casos de prueba escritos se recogen generalmente en una suite de pruebas.

Las variaciones de los casos de prueba son comunmente utilizadas en pruebas de
aceptacion. La prueba de aceptacion es realizada por un grupo de usuarios finales o los
clientes del sistema, para asegurarse que el sistema desarrollado cumple sus requisitos. La
prueba de aceptacion de usuario se distingue generalmente por la incorporacién de un

trayecto feliz o casos de prueba positivos.
2.7 PATRON DE DISENO: OBJECTOS DE PAGINA (PAGE OBJECT PATTERN)

El Patrén de disefio Page object Pattern representa las pantallas de una aplicacion web
como un conjunto de objetos. Dentro de una aplicacion web existen &reas las cuales

interacttan con las pruebas.

Esto ocurre ya que este patron de disefio permite separar el comportamiento de una
pagina de los detalles de su implementacién, es simplemente una clase que encapsula los
detalles de implementacion de una pagina web, permitiendo que la automatizacion se centre

solamente en el comportamiento.

Profundizando aun maéas la definicion, creamos los page objects para agrupar
comportamientos comunes y generar una capa de abstraccion con la aplicacion con el
objetivo de reducir el trabajo de mantenimiento y que la estructura de los test reduzca

complejidad. Por eso comunmente tenemos un Page object donde agruparemos aquellos
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métodos comunes a todas las paginas y luego vamos creando un page object para cada
grupo de elementos que se relacionen de alguna manera (ya sea una barra de mend que se
repite en varias paginas, una pagina con una funcionalidad especifica, un popup que
aparece en varias paginas, etc...). Lo mismo va a aplicar para los test, ya que podemos
centralizar en un TestPage object todo lo relacionado a la configuracion de los test y

métodos de validacion/generacion de datos.

En resumen, se puede decir que es un patron de disefio que puede ser implementado
como una las mejores practicas de Selenium WebDriver. Hay ventajas importantes que

caben mencionar:

e Reduce la cantidad de codigo duplicado.
e Hace los test mas entendibles y robustos.
e Mejora la mantenibilidad de los test, es decir si la herramienta bajo testeo

presenta algtin cambio, el mantenimiento debe ser aplicado en un solo lugar.
En otras palabras:

PAGE = OBJECT
Yy, por consiguiente:

= Elementos de Pagina = Atributos

= Servicios de Pagina = Métodos
Ejemplo:

Tenemos la siguiente pantalla la cual muestra un formulario basico con algunos
campos, Name, Email, Message y un boton el cual ejecuta la accion de envio de correo

electrénico:
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Figura 2.14 Ejemplo de Formulario basico
Fuente: Elaboracion propia

Los elementos de esta pagina serian:

e TextBox “Name”
e TextBox “Email”
e TextArea “Message”

e Button “Send Email”
Y los servicios se detallan a continuacion:

e setName();
e setEmail();
e setMessage();

e clickOnSendButton();
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2.8 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO
2.8.1 JAVA

Java es un lenguaje de programacion de proposito general, concurrente, orientado a
objetos que fue disefiado especificamente para tener tan pocas dependencias de
implementacion como fuera posible. Su intencion es permitir que los desarrolladores de
aplicaciones escriban el programa una vez y lo ejecuten en cualquier dispositivo (conocido
en inglés como WORA, o "write once, run anywhere"), lo que quiere decir que el codigo
que es ejecutado en una plataforma no tiene que ser recompilado para correr en otra. Java
es, a partir de 2012, uno de los lenguajes de programacién mas populares en uso,
particularmente para aplicaciones de cliente-servidor de web, con unos 10 millones de

usuarios reportados.

Java es un lenguaje de programacion de alto nivel que tiene las siguientes

caracteristicas:

e Orientado a objetos

e Distribuido y dinamico

e Robusto

e Seguro

e Multitarea
e Portable

La mayoria de los lenguajes de programacion se caracterizan por ser interpretados o

compilados, lo que determina la manera en cOmo seran ejecutados en una computadora.

Java tiene la caracteristica de ser al mismo tiempo compilado e interpretado. El
compilador es el encargado de convertir el cédigo fuente de un programa en un codigo
intermedio llamado bytecode que es independiente de la plataforma en que se trabaje y que

es ejecutado por el intérprete de Java que forma parte de la Maquina Virtual de Java.
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2.8.2 MAVEN

Maven es una herramienta open-source, que se cre6 en 2001 con el objetivo de

simplificar los procesos de build (compilar y generar ejecutables a partir del codigo fuente).

Maven se utiliza en la gestion y construccion de software. Posee la capacidad de
realizar ciertas tareas claramente definidas, como la compilacion del cédigo y su
empaquetado. Es decir, hace posible la creacion de software con dependencias incluidas
dentro de la estructura del JAR. Es necesario definir todas las dependencias del proyecto
(librerias externas utilizadas) en un fichero propio de todo proyecto Maven, el POM
(Project Object Model). Este es un archivo en formato XML que contiene todo lo necesario
para gque a la hora de generar el fichero ejecutable de nuestra aplicacion este contenga todo

lo que necesita para su ejecucion en su interior.

Sin embargo, la caracteristica mas importante de Maven es su capacidad de trabajar
en red. Cuando definimos las dependencias de Maven, este sistema se encargara de ubicar
las librerias que deseamos utilizar en Maven Central, el cual es un repositorio que contiene
cientos de librerias constantemente actualizadas por sus creadores. Maven permite incluso
buscar versiones mas recientes 0 mas antiguas de un cédigo dado y agregarlas a nuestro
proyecto. Todo se hara de forma automatica sin que el usuario tenga que hacer nada méas
que definir las dependencias.

Podriamos decir, que Maven es una herramienta capaz de gestionar un proyecto
software completo, desde la etapa en la que se comprueba que el codigo es correcto, hasta
que se despliega la aplicacién, pasando por la ejecucion de pruebas y generacion de

informes y documentacion.
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Para ello, en Maven se definen tres ciclos de build del software con una serie de
etapas diferenciadas. Por ejemplo, el ciclo por defecto tiene las etapas de:

e Validacion (validate): Validar que el proyecto es correcto.

e Compilacion (compile).

e Test (test): Probar el codigo fuente usando un framework de pruebas unitarias.

e Empaquetar (package): Empaquetar el cdédigo compilado y transformarlo en
algan formato tipo .jar o .war.

e Pruebas de integracion (integration-test): Procesar y desplegar el codigo en
algun entorno donde se puedan ejecutar las pruebas de integracion.

e Verificar que el codigo empaquetado es valido y cumple los criterios de
calidad (verify).

e Instalar el codigo empaquetado en el repositorio local de Maven, para usarlo
como dependencia de otros proyectos (install).

e Desplegar el cddigo a un entorno (deploy).

2.8.3 SELENIUM

Selenium es un entorno de pruebas de software para aplicaciones basadas en la web.
Es un conjunto de utilidades que facilita la labor de obtener juegos de pruebas para
aplicaciones web. Para ello nos permite grabar, editar y depurar casos de prueba, que

podrén ser ejecutados de forma automatica e iterativa posteriormente.

Ademas de ser una herramienta para registrar acciones, permite editarlas
manualmente o crearlas desde cero. Las acciones se basan en el uso de diferentes API's en
diferentes lenguajes (PHP, Ruby, JAVA, Javascript, etc). Entre sus principales

caracteristicas podemos nombrar:

e Facilidad de registro y ejecucion de los test.
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e Referencia a objetos DOM en base al ID, nombre o a traves de XPath.
e Auto-completado para todos los comandos.

e Las acciones pueden ser ejecutadas paso a paso.

e Herramientas de depuracion y puntos de ruptura (breakpoints).

e Los test pueden ser almacenados en diferentes formatos.

El potencial de esta herramienta puede ser utilizado para la grabacion de las pruebas
funcionales durante la Generacidn de pruebas de regresion. Con este servicio se consigue
obtener una bateria de pruebas automatizadas que podran ser utilizadas cuando sea
necesario repetir las pruebas.

Selenium consta de varias herramientas. Por un lado, Selenium IDE es una extension
para Firefox que registra la actividad en el navegador durante un periodo determinado; esta
actividad se traduce en una serie de comandos que se puede repetir y repetir, incluyendo
aserciones y advertencias para realizar el test propiamente dicho. Esta serie de comandos
puede exportarse en forma de script en muy diversos lenguajes: HTML, Python, Ruby, Java

(JUnit), C# y algunos mas.

Este script generado puede editarse para posteriormente ser ejecutado por Selenium
WebDriver (antes llamado Selenium RC). Este implementa una API cliente lista para ser
usada con cualquier entorno de testing favorito, que se ejecutara sobre un servidor que
gestiona los principales navegadores que se tenga instalado para realizar en ellos las
pruebas. Es decir, se podra ejecutar las pruebas automaticamente en todos los navegadores

relevantes, de forma que no se escape ningun detalle de la aplicacion.
2.8.3.1 SELENIUM WEBDRIVER

Selenium WebDriver es una herramienta para automatizar los test de aplicaciones
Web. Provee un APl muy sencilla de usar, que puede usarse desde JUnit, TestNG o desde

una clase principal al viejo estilo de JAVA.

51



Fue disefiado para proveer un APl mé&s simple en comparacion a su antecesor
Selenium-RC; ahora es un APl compacto orientado a objetos que permite automatizar
aplicaciones web para verificar que trabajen como se espera. Su tarea empieza al recibir
comandos enviados a traves de un API cliente, luego los envia a un navegador y finalmente
devuelve los resultados. Selenium Web Driver hace llamadas directas al navegador usando
el soporte nativo de automatizaciéon de cada uno de ellos en comparacion a Selenium-RC
que inyectaba funciones javascript dentro del navegador. Actualmente Selenium provee un
API para Java, C#, Ruby y Python.

2.8.3.2 SELENIUM GRID

Selenium Grid es una herramienta para lanzar test de Selenium de forma distribuida.
Utiliza internamente Selenium WebDriver para ejecutar los test de integracion con distintos
navegadores y plataformas.

Dentro de Selenium Grid se encuentra un médulo importante, el Hub. Este modulo es
la parte central de Selenium Grid ya que nos permitird controlar los distintos Servidores

encargados de lanzar los test y distribuir los test en los mismos.

Selenium grid permite levantar un servidor hub, al que se pueden conectar tantos
nodos como queramos. Cada uno de estos nodos es un servidor de selenium donde se
pueden ejecutar las pruebas. Tendriamos de este modo una ‘“granja de servidores”
compuesta por una serie de nodos donde manejar el navegador para realizar las pruebas.
Cada uno de estos nodos se puede configurar para manejar un determinado tipo de
navegador.

Todas las pruebas se lanzan apuntando a un Unico punto, el hub, y es este hub el

encargado de encolar las peticiones y distribuirlas por los distintos nodos.
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2.9.4 SISTEMA DE INTEGRACION CONTINUA: JENKINS

La integracién continua es una practica de desarrollo software donde los miembros de
un equipo integran su trabajo frecuentemente (como minimo una vez al dia, aunque

normalmente se realizan multiples integraciones diarias).

Cada integracion se verifica compilando el codigo fuente y obteniendo un ejecutable
(a esto se le llama build, y debe hacerse de forma automatizada). Ademas, también se pasan

las pruebas y métricas de calidad para detectar los errores tan pronto como sea posible.

Al integrar frecuentemente el cddigo, y con la ayuda de herramientas como Jenkins,

se puede saber el estado del software en todo momento.

Jenkins se trata de una herramienta open source de integracion continua que permite
ejecutar la bateria de test de los proyectos en un entorno independiente archivando los
resultados de cada build y generando estadisticas. Las ejecuciones se pueden programar
periédicamente, realizar bajo demanda o bien mediante disparadores tras realizar un

commit en el repositorio del proyecto.

Jenkins nace en 2011 y es un proyecto que surge como un fork de Hudson,
desarrollado inicialmente en 2004 dentro de Sun Microsystems. Actualmente el desarrollo
de Jenkins continla bastante activo y hay gran cantidad de plugins que nos permitiran entre
otras cosas integrar Jenkins con repositorios de Github o Bitbucket ademas de otros
servicios de mensajeria como Hipchat para recibir las notificaciones del estado de las

altimos builds.
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CAPITULO 3 MARCO APLICATIVO

3.1 INTRODUCCION

En este capitulo se describe la implementacion de la metodologia Scrum para el
desarrollo del proyecto, se aplicara las fases originales de scrum descritas por
Schwaber(2002).

La descripcion de la implementacién de las tareas se apoya en Roadmap, que
coadyuvara al Backlog del producto, estimando tareas y fechas de entrega siguiendo un

lineamiento acorde a las necesidades de ProcessMaker.

METODOLOGIA SCRUM l

* PRE-GAME rl\\,,,
o Planeacién A > S
/ 1/ i
* GAME ) / \ \
o Planeacion del Sprint - L
pA “\‘ r‘ \//
o Desarrollodel Sprint |\ ) N}
o Revision del Sprint N S s o 4
\, ~1 /
N & v
N
¢ POST-GAME N

o Cierre '

Figura 15.1 Fases del Marco Aplicativo
Fuente: Elaboracion Propia

3.2 PRE - GAME

- Roles del Proyecto.

- Andlisis de requerimientos, crear el Product Backlog List y controlar su
consistencia., siguiendo el lineamiento Roadmap para la crear (historias de
usuario).

- Priorizar el Product Backlog List.
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- Effort Estimacion, definicion de cronograma de trabajo.
- Design Review Meeting.

Deben estar todas las tareas requeridas, donde las salidas seran:

- Product Backlog List

- Arquitectura de la herramienta.

3.21 ROLESDEL PROYECTO

El equipo de trabajo y los roles para el desarrollo del producto software, bajo la
metodologia SCRUM es conformado, por el Product Owner/Product Manager, Scrum
Master, y desarrollador

Mencionando los roles mas significativos para el desarrollo del proyecto, citamos:

ROL PERSONA CARGO

Product Owner (duefio del producto) Ing. Ademar Hurtado QA Team Leader

Scrum Master (Facilitador) Ing. Mauricio Veliz Gerente del &rea de
desarrollo Colser
SRL.

Quality Engineer/Developer Roberto Carlos Gongora | Desarrollador

Aduviri )

QA Engineer

Tabla 3.1 Definicion de Roles
Fuente: Elaboracién Propia
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3.2.2 ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

Como ya se manifestd anteriormente, la informacion pertinente para el correcto
desarrollo de éste proyecto se obtuvo a través de las descripciones y asesoria continua del
gerente de Desarrollo Ing. Mauricio Veliz (Scrum Master) y Team Leader de Quality
Engineering Ing. Ademar Hurtado, que orientaron el desarrollo del mismo, para crear una
herramienta acorde a las necesidades de Testing de Processmaker, ademas de mejorar la

usabilidad y funcionalidad gracias a sus experiencias.

La informacion acerca de la I6gica de negocio se consigno en las historias de usuario;
la elaboracion de estas se realiz6 a lo largo del desarrollo de las reuniones. que integraron al
Product Owner/Product Manager, Scrum Master y al equipo de Quality Engineering
quienes son un grupo de desarrolladores/Ingenieros de Calidad que seran los primeros en
interactuar con la herramienta y haran uso del Framework como clientes internos y directos
del Framework de Automatizacién de Pruebas funcionales bajo el denominativo “Robotest”
y gracias a la flexibilidad de poder unir otras herramientas de planificacion con Scrum
como lo es el Roadmap se fijo un lineamiento el cual se debe seguir para lograr cumplir

nuestras expectativas.
a) Roadmap mas Scrum Backlog

Se sabe que una acumulacion de trabajo ordenado no completado (backlog), ayuda
a entender que hacer a continuacion, pero no siempre da a saber donde esté el proyecto
y hacia donde se dirige, especialmente si se acaba sumergido en un proyecto de gran
envergadura con muchas historias y/o tareas creadas, como lo es el presente

Framework, debido a la cantidad de modulos que convergen hacia un solo producto.

Para resolver estas situaciones, se usa la gestion del proyecto hoja de ruta

(Roadmap) reflejado en un mapa de seguimiento y el backlog de scrum.
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Roadmap ayudara a realizar un seguimiento cronolégico y a organizar historias de
usuario en un modelo util para ayudar a entender la funcionalidad del producto, en este
caso para el Framework de Automatizacion de pruebas funcionales, ademas de
identificar los huecos y omisiones en el backlog, y planificar de manera efectiva

lanzamientos de ciertas partes o en general de las versiones y mejoras del producto.
b) ROADMAP (camino)

En la reunion entre, scrum Master, product Owner que es encargado del equipo de
Ingenieros de calidad es definido el lineamiento a seguir en el producto, la siguiente
hoja de ruta muestra los alcances e intervalos de fechas entre tareas las cuales luego

seran definidas como parte de los sprints

25 de enero de 2016

Planificacién, Disefio P Selenium WebDriver
Eleccién de Herramientas

Librerias Adicionales

Definicion de estructura de archivos )

Creacion de clases Base P

Estructura de archivos y clases Archivos de configuracion

Clases Abstractas

ExtjsTextBox

ExtjsTextArea

ExtjsDropDown

ExtjsButton

ExtjsGridPanel

ExtjsMessageWindow

TextBoxField

Robotest Roadmap

PasswordField

TextAreaField

DropDownField

Creacion de Métodos "Wrapper”

pEtiackGroupField

RadioField

DateTimeField
A ContextMenu
Button

GridPanel

TabPanel
TreePanel
MessageWindow

Window
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21 de marzo de 2016

Construccion de Page-Objects HDefinicién de paginas

Propiedades del disefiador de procesos

Elementos del Diseﬁadora

Ejecucion de procesos

Estructura de Testing Scripts P—(Implementacion de Scripts te Testeo de Ejemplo)
Servidor Windows

Definicion de Stacks de Testeq,

Robotest Roadmap .
Servidor Linux

Armado de infraestructura
Instalacion de Servidor de Integracion continuai

Instalacion de Nodos de Testea

t<§1e\.ﬂisién de Estabilidad en Scripts de Testea
Impl ion y bilizaciénf

Ejecucion de pruebas en Processmaker 3.)3

27 de mayo de 2016

Figura 16.2 Roadmap Proyecto Framework de automatizacién de pruebas Funcionales
Fuente: Elaboracidn Propia

c) Matriz de Historias de Roadmap. Se detalla matriz de historias segin Roadmap:

Planificacion y
eleccion de
herramientas
Inicio 25 de enero
Fin 29 de enero

Diseno

Eleccion de
herramientas

Validacién de
herramientas

Definicién y
creacion de clases
base
Inicio 1 de febrero
Fin 18 de marzo

Creacion de
clases base

Creacion de
clases
wrapper
Ext)S

Creacion de
clases
wrapper
pmUl

Construccion
Page-objects
Inicio 21 de marzo
Fin 29 de abril

Propiedades
del disefiador
de procesos

Elementos
del disefiador

Ejecucion
de procesos

Definicion y

disefio de Testing

Scripts
Inicio 2 de mayo
Fin 13 de mayo

Definicion
de script de
testeo

Disefio de
scripts de
ejemplo

Figura 17.3 Matriz Roadmap para el desarrollo de software

Fuente: Elaboracién Propia
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Armado de
infraestructura e
implementacion

Inicio 16 de mayo

Fin 27 de mayo

Instalacion de
Servidor de
integracion

Instalacion
de Selenium
Grid

Ejecucion
de pruebas




Horizontalmente, se encuentra el titulo para cada funcionalidad

agrupados; verticalmente, las historias principales / cuestiones relacionadas con cada

grupo.

Las funcionalidades se priorizan de izquierda a derecha (mas importante) a derecha
(menos importante). Cada grupo tendré entonces las historias, la prioridad de las historias

es verticalmente.

Aqui se encuentran historias sin la estimacion, ideas simples ni confirmadas o
mejoras técnicas de fallas y/o problemas que se quieren solucionar con la nueva
version. Lo importante es que ayude a comprender el estado del proyecto a través de un

mapa ya establecido.
3.2.3 ELECCION DEL ENTORNO DE DESARROLLO

Selenium es un conjunto de utilidades que facilita la labor de obtener juegos de
pruebas para aplicaciones web. Para ello nos permite grabar, editar y depurar casos de

prueba, que podran ser ejecutados de forma automatica e iterativa posteriormente.

Ademés de ser una herramienta para registrar acciones, permite editarlas
manualmente o crearlas desde cero. Las acciones se basan en el uso de diferentes API's en
diferentes lenguajes (PHP, Ruby, JAVA, Javascript, etc). Entre sus principales

caracteristicas podemos nombrar:

e Facilidad de registro y ejecucion de los test.

e Referencia a objetos DOM en base al ID, nombre o a través de XPath.
e Auto-completado para todos los comandos.

e Las acciones pueden ser ejecutadas paso a paso.

e Herramientas de depuracion y puntos de ruptura (breakpoints).

e Los test pueden ser almacenados en diferentes formatos.
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El potencial de esta herramienta puede ser utilizado para la grabacion de las pruebas

funcionales durante la Generacion de pruebas de regresion. Con este servicio se consigue

obtener una bateria de pruebas automatizadas que podran ser utilizadas cuando sea

necesario repetir las pruebas.

De la misma forma tras haber realizado una investigacion acerca de entornos de

desarrollo, se decidié optar por JAVA, las razones son las siguientes:

Lenguaje Simple: Se lo conoce como lenguaje simple porque viene de la misma
estructura de c y c++; ya que c++ fue un referente para la creacién de java por eso
utiliza determinadas caracteristicas de c++ y se han eliminado otras.

Orientado a Objetos: Toda la programacién en java en su mayoria esta orientada a
objeto, ya que al estar agrupados estructuras encapsuladas es mas fécil su
manipulacion.

Distribuido: Permite abrir sockets, establecer y aceptar conexiones con los
servidores o clientes remotos; facilita la creacion de aplicaciones distribuidas ya que
proporciona una coleccion de clases para aplicaciones en red.

Robusto: Es altamente fiable en comparacion con c, se han eliminado muchas
caracteristicas con la aritmética de punteros, proporciona numerosas
comprobaciones en compilacion y en tiempo de ejecucion.

Seguro: La seguridad es una caracteristica muy importante en java ya que se han
implementado barreras de seguridad en el lenguaje y en el sistema de ejecucion de
tiempo real.

Multiplataforma: Java es compatible con cualquier sistema operativo que va desde
Windows, las diferentes distribuciones de Linux y Mac.

Portable: Por ser independiente de la arquitectura en que se ejecuta (SO), esto hace
que su potabilidad sea muy eficiente, sus programas son iguales en cualquiera de las

plataformas, esto se debe gracias a su maquina virtual.
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3.24

Interpretado y compilado a la vez: Java puede ser compilado e interpretado en
tiempo real, ya que cuando se construye el codigo fuente este se transforma
a codigo de méaquina.

Multitarea: Java tiene la facilidad de ejecutar varias funciones al mismo tiempo,
gracias a su funcion de multihilos ya que por cada hilo que el programa puede
ejecutar en tiempo real muchas funciones al mismo tiempo.

Dindmico: El lenguaje Java es muy dindmico en la fase de enlazado, sus clases
solamente actuaran en medida en que sean requeridas 0 necesitadas, con esto
permitira que los enlaces se puedan incluir incluso desde fuentes muy variadas o
desde la red.

Applets: En java se pueden crear aplicaciones independientes y applets.
Independientes porque se pueden comportar como cualquier programa escrito en
cualquier lenguaje. Por otra parte, los applets considerados pequefios programas,
tienen la capacidad de ejecutar funciones muy complejas o de forma segura.
Potente: Java es considerado de alto rendimiento por ser tan veloz en el momento

de correr los programas y por ahorrarse muchas lineas de cédigo.
ESPECIFICACION DE LAS HISTORIAS DE USUARIO

Durante las reuniones con el Product Owner y Scrum Master se traz6 un lineamiento

de objetivos en el Roadmap y con los usuarios del Framework (equipo de Quality

Engineering de Processmaker), se establecieron las historias de usuario a las cuales se les

asigna un numero y un nombre con el requerimiento a implantar. EI product Owner (Team

Leader de Quality Engineering) asigna la prioridad, el riesgo y la dificultad es asignada por

el desarrollador y por altimo se le asigna un numero de iteracion a resolver dependiendo de

los valores anteriormente mencionados.
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3.2.4.1 HISTORIA DE USUARIO: ESTRUCTURA DE ARCHIVOS Y CLASES

La siguiente tabla muestra la descripcion de la historia de usuario para definir la

estructura de archivos y clases del proyecto de Automatizacion:

HISTORIA DE USUARIO

Numero : 001 Nombre de historia de usuario: | Estructura de archivos y clases
Fecha : Desarrollador: Roberto Géngora
Usuario : Quality Engineer Numero de iteracion Primera
Prioridad : MUY ALTA Dificultad: MEDIA

Riesgo : MEDIA

Descripcion:

El Framework debe ser extensible, es decir, se toma en consideracién futuro crecimiento, la
estructura de archivos y directorios debe dar lugar a esto y debe ser facil entender el
funcionamiento de la herramienta.

- Tarea: Crear archivo de configuracion pom.xml el cual es la configuracion del
proyecto y obtiene todas las dependencias, plugins, fuentes, estructura de
directorios, etc. del proyecto Maven.

- Tarea: Crear archivo .conf el cual sera fuente de datos que la ejecucion de los
Scripts de testeo necesitaran

Observaciones: El archivo pom.xml responde a las siglas de Project Object Model, este
archivo es la unidad principal de un Proyecto MAVEN.

Tabla 4 Historia de usuario 001 — Estructura de archivos y clases
Fuente: Elaboracion Propia

Descripcion de tareas a realizar para la Historia de Usuario 001

a) TAREA 1: Crear archivo de configuracion pom.xml
TARJETA DE TAREA RT- 1

Crear archivo de configuracién pom.xml

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
001 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Media Técnicas de estimacién: Poker Scrum
Descripcion:

El proyecto de Automatizacion Robotest debe tener un archivo de configuracion pom.xml el cual
contiene la configuracion béasica del proyecto MAVEN.

62



Criterios de Aceptacion:
- Este archivo debera contener codigo XML valido y ejecutable.
- Debera contener una seccién de dependencias del proyecto.
- Debera contener una seccién informacion acerca del presente proyecto.

Tabla 5 Tarea 1 de historia de usuario 001 — Crear archivo de configuracion pom.xml
Fuente: Elaboracion Propia

b) TAREA 2: Crear archivo de configuracion .conf
TARJETA DE TAREA RT-2

Crear archivo de configuracion .conf

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
001 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Media Técnicas de estimacion: Poker Scrum
Descripcion:

El proyecto de Automatizacion Robotest debe tener un archivo de configuracion, conf el cual
contiene datos para la ejecucion de Scripts de Testeo.
Criterios de Aceptacion:
- Debera contener configuracion de la ejecucion, tales como la plataforma en la que se
ejecuta el test, navegador y versién del mismo
- Debera contener la configuracion del Hub que ejecutara los nodos, cuando se
implemente Selenium Grid.

Tabla 6 Tarea 2 de historia de usuario 001 — Crear archivo de configuracion .conf
Fuente: Elaboracion Propia

3242 HISTORIA DE USUARIO: CREACION DE CLASES BASE Y
ABSTRACTAS

Las siguientes tablas muestran la descripcion de la historia de usuario para definir la

estructura de archivos y clases del proyecto de Automatizacion:

HISTORIA DE USUARIO

Numero : 002 Nombre de historia de usuario: | Creacibn de Clases Base vy
Abstractas
Fecha: Desarrollador: Roberto Géngora
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Usuario : Quality Engineer Numero de iteracion Primera
Prioridad : MUY ALTA Dificultad: ALTA

Riesgo : MUY ALTA

Descripcion:

Las Clases base y Abstractas son los pilares del Framework, todas las clases y
funcionalidades se generaran a partir de estas clases, por lo tanto, deben tener funciones
que ayuden no solamente al desarrollo de futuras caracteristicas sino también al desarrollo
de Scripts por parte del Ingeniero de Calidad.

- Tarea: Crear clase de Invocacion de Driver para los navegadores “Browserlnstance”.
- Tarea: Crear clase de configuracion de driver para los navegadores
“BrowserSettigns”.
- Tarea: Crear clase para eventos de espera “WaitTool”.
- Tarea: Crear clase abstracta de pagina “PAGE”.
Observaciones: Ninguna.

Tabla 7 Historia de usuario 002 — Creacidn de clases base y abstractas
Fuente: Elaboracion Propia

Descripcion de tareas a realizar para la Historia de Usuario 002

a) TAREA 1: Crear clase de invocacion de Driver “BrowserInstance”.

TARJETA DE TAREA RT-3
Crear clase de invocacion de Driver “Browserinstance”

Fecha: Tipo de actividad: v Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
002 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum
Descripcion:

El proyecto de Automatizaciébn Robotest debe tener una clase “Browserinstance” la cual hace la
invocacion al driver del navegador para ejecutar los scripts de testeo.
Criterios de Aceptacion:

- Debera contener métodos que ejecuten acciones sobre el navegador, tales como, Cerrar
el navegador, abrir una URL especifica, etc.

Tabla 8 Tarea 1 de historia de usuario 002 — Crear clase de invocacion de Driver
Fuente: Elaboracion Propia

b) TAREA 2: Crear clase de configuracion de Driver “BrowserSettings”.
TARJETA DE TAREA RT-4
Crear clase de configuracion de Driver “BrowserSettings”

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
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002 Géngora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacién: Poker Scrum
Descripcion:

El proyecto de Automatizaciéon Robotest debe tener una clase “BrowserSettings” la cual recupera la
configuracién del Framework para ejecutar los scripts de testeo.

Criterios de Aceptacion:

- Debera contener un método para recuperar las configuraciones del Framework y mandar
al driver del navegador para su ejecucion.

Tabla 9 Tarea 2 de historia de usuario 002 — Crear clase de configuracién de Driver
Fuente: Elaboracion Propia

c) TAREA 3: Crear clase para eventos de espera “WaitTool”
TARJETA DE TAREA RT-5

Crear clase para eventos de espera “WaitTool”

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
002 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum

Descripcion:

El proyecto de Automatizacion Robotest debe tener una clase “WaitTool” la cual se encarga de
ejecutar eventos de espera cuando se ejecuta un navegador. Especificamente espera a que los
elementos de una péagina estén presentes antes de ejecutar funciones sobre los mismos.

Criterios de Aceptacion:

- Debera contener métodos que comprueben la existencia de un objeto antes de ejecutar
alguna accién sobre los mismos.

Tabla 10 Tarea 3 de historia de usuario 002 — Crear clase para eventos de espera “WaitTool”
Fuente: Elaboracion Propia

d) TAREA 4: Crear clase abstracta de pagina “Page”.

TARJETA DE TAREA RT-6
Crear clase abstracta de pagina “Page”

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
002 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum
Descripcién:

El proyecto de Automatizacion Robotest debe tener una clase “Page” la cual es una clase abstracta
gue serd la base de todas las paginas generadas en el Framework
Criterios de Aceptacion:

- Debera contener métodos y atributos que sea de comun uso en todas las paginas del
Framework en desarrollo.

Tabla 11 Tarea 4 de historia de usuario 002 — Crear clase abstracta de pagina “Page”
Fuente: Elaboracidn Propia



3.2.4.3 HISTORIA DE USUARIO: CREACION DE CLASES “WRAPPER” EXTJS

Las clases “wrapper” son clases que contienen metodos que permiten tratar a todos
los elementos creados con la libreria Extjs (que son parte de Processmaker) como Objetos
dentro del Framework, a continuacion se detalla en las siguientes tablas la descripcion de
la historia de usuario que define la creacién de estos métodos:

HISTORIA DE USUARIO

Numero : 003 Nombre de historia de usuario: | Creacién de clases “Wrapper” ExtJS
Fecha : Desarrollador: Roberto Géngora
Usuario : Quality Engineer Numero de iteracion Primera
Prioridad : ALTA Dificultad: ALTA

Riesgo : ALTA

Descripcion:

Las clases “Wrapper” ExtJS, son clases que permiten tratar a los elementos ExtJS como
objetos, éstos objetos son necesarios para crear las paginas usando el Patrén de Objeto-
Pagina.

Los elementos ExtJS son parte del disefiador de procesos en Processmaker y de la misma
forma componen lo que es la seccidn de ejecucién de procesos.

- Tarea: Crear clase “wrapper” ExtjsTextBox

- Tarea: Crear clase “wrapper” ExtjsTextArea

- Tarea: Crear clase “wrapper” ExtjsDropDown

- Tarea: Crear clase “wrapper” ExtjsButton

- Tarea: Crear clase “wrapper” ExtjsGridPanel

- Tarea: Crear clase “wrapper” ExtjsMessageWindow
Observaciones: Ninguna.

Tabla 12 Historia de usuario 003 - Creacion de clases “Wrapper” ExtJS
Fuente: Elaboracion Propia

Descripcion de tareas a realizar para la Historia de Usuario 003:
a) TAREA 1: Crear clase “wrapper” ExtjsTextBox

TARJETA DE TAREA RT-7
Crear clase “wrapper” ExtjsTextBox

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
003 Géngora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacién: Poker Scrum
Descripcion:
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Se necesita crear una clase de tipo “wrapper” para el campo de tipo ExtjsTextBox creado con la
biblioteca Javascript Extjs e implementado en el disefiador de procesos y ejecucién Processmaker.

Criterios de Aceptacion:
- Debera contener un método para obtener el campo TextBox usando el ID.
- Debera contener un método para obtener el campo Textbox usando el WebElement.
- Debera contener un método para establecer el valor del campo.
- Debera contener un método para recuperar el valor del campo.

Tabla 13 Tarea 1 de historia de usuario 003 — Crear clase “wrapper” ExtjsTextBox
Fuente: Elaboracion Propia

b) TAREA 2: Crear clase “wrapper” ExtjsTextArea
TARJETA DE TAREA RT-8

Crear clase “wrapper” ExtjsTextArea

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
003 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum
Descripcion:

Se necesita crear una clase de tipo “wrapper” para el campo de tipo ExtjsTextArea creado con la
biblioteca Javascript Extjs e implementado en el disefiador de procesos y ejecucion Processmaker.

Criterios de Aceptacion:
- Debera contener un método para obtener el campo TextArea usando el ID.
- Debera contener un método para obtener el campo TextArea usando el WebElement.
- Debera contener un método para establecer el valor del campo.
- Debera contener un método para recuperar el valor del campo.

Tabla 142 Tarea 2 de historia de usuario 003 — Crear clase “wrapper” ExtjsTextArea
Fuente: Elaboracion Propia

c) TAREA 3: Crear clase “wrapper” ExtjsDropDown
TARJETA DE TAREA RT-9

Crear clase “wrapper” ExtjsDropDown

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
003 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum
Descripcion:

Se necesita crear una clase de tipo “wrapper” para el campo de tipo ExtjsDropDown creado con la
biblioteca Javascript Extjs e implementado en el disefiador de procesos y ejecucion Processmaker.

Criterios de Aceptacion:




- Debera contener un método para obtener el campo DropDown usando el ID.

- Debera contener un método para obtener el campo DropDown usando el WebElement.
- Debera contener un método para seleccionar un valor del campo.

- Debera contener un método para recuperar el valor seleccionado del campo.

- Debera contener un método para retornar el nimero de opciones del DropDown.

Tabla 153 Tarea 3 de historia de usuario 003 — Crear clase “wrapper” ExtjsDropDown
Fuente: Elaboracidon Propia

d) TAREA 4: Crear clase “wrapper” ExtjsButton
TARJETA DE TAREA RT-10

Crear clase “wrapper” ExtjsButton

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
003 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacién: Poker Scrum

Descripcion:
Se necesita crear una clase de tipo “wrapper” para el elemento de tipo ExtjsButton creado con la
biblioteca Javascript Extjs e implementado en el disefiador de procesos y ejecucion Processmaker.

Criterios de Aceptacion:
- Debera contener un método para obtener el elemento button usando el ID.
- Debera contener un método para obtener el elemento button usando el WebElement.
- Debera contener un método para hacer “click” sobre el elemento.
- Debera contener un método para recuperar el texto que contiene el elemento button.

Tabla 164 Tarea 4 de historia de usuario 003 — Crear clase “wrapper” ExtjsButton
Fuente: Elaboracion Propia

e) TAREA 5: Crear clase “wrapper” ExtjsGridPanel
TARJETA DE TAREA RT-11
Crear clase “wrapper” ExtjsGridPanel

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
003 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum
Descripcién:

Se necesita crear una clase de tipo “wrapper” para el elemento de tipo ExtjsGridPanel creado con la
biblioteca Javascript Extjs e implementado en el disefiador de procesos y ejecucion Processmaker.

Criterios de Aceptacion:
- Debera contener un método para obtener el elemento GridPanel usando el ID.
- Debera contener un método para obtener el elemento GridPanel usando el WebElement.
- Debera contener un método para seleccionar un item del elemento GridPanel




- Debera contener un método para hacer “click” sobre un item del elemento GridPanel.

- Debera contener un método para retornar el nimero de items que contiene el GridPanel.
- Debera contener un método para obtener el nimero de paginas que tiene el GridPanel.

- Debera contener un método para cambiar la pagina actual del GridPanel.

Tabla 175 Tarea 5 de historia de usuario 003 — Crear clase “wrapper” ExtjsGridPanel
Fuente: Elaboracion Propia

f) TAREA 6: Crear clase “wrapper” ExtjsMessageWindow

TARJETA DE TAREA RT-12
Crear clase “wrapper” ExtjsMessageWindow

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
003 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacién: Poker Scrum
Descripcion:

Se necesita crear una clase de tipo “wrapper” para el elemento de tipo MessageWindow creado con
la biblioteca Javascript Extjs e implementado en el disefiador de procesos y ejecucion
Processmaker.

Criterios de Aceptacion:

- Debera contener un método para obtener el elemento MessageWindow usando el ID.

- Debera contener un método para obtener el elemento MessageWindow usando el
WebElement.

- Debera contener un método para recuperar el texto del elemento MessageWindow.

- Debera contener un método para recuperar el nimero de botones que contiene el
elemento MessageWindow.

- Debera contener un método para hacer “click” sobre los botones del elemento
MessageWindow.

Tabla 186 Tarea 6 de historia de usuario 003 — Crear clase “wrapper” ExtjsMessageWindow
Fuente: Elaboracion Propia

3.2.4.4 HISTORIA DE USUARIO: CREACION DE CLASES “WRAPPER” PMUI

PMUI es una biblioteca de componentes creado exclusivamente para el uso en la
herramienta Processmaker, al igual que EXxtJS se caracteriza por contar con varios
elementos, campos y widgets que se implementan en las paginas de la interfaz, por lo
tanto también son tomadas en cuenta para generar clases “wrapper”, ya que se necesita

tratar a los elementos como objetos dentro del presente Framework de Pruebas
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automatizadas, a continuacion se detalla en las siguientes tablas la descripcion de la
historia de usuario y tareas que definen la creacion de estos métodos.

HISTORIA DE USUARIO

Numero : 004 Nombre de historia de usuario: | Creacion de clases “Wrapper” pmUI
Fecha : Desarrollador: Roberto Géngora
Usuario : Quality Engineer Numero de iteracion Primera
Prioridad : MUY ALTA Dificultad: ALTA

Riesgo : ALTA

Descripcion:

Las clases “Wrapper’” pmUIl, son clases que permiten tratar a los elementos pmUI como
objetos, éstos objetos son necesarios para crear las paginas usando el Patron de Objeto-
Pagina.

Los elementos pmUI son parte del disefiador de procesos en Processmaker y de la misma
forma componen lo que es la seccidn de ejecucién de procesos.

- Tarea: Crear clase “wrapper” TextBoxField

- Tarea: Crear clase “wrapper” PasswordField

- Tarea: Crear clase “wrapper” TextAreaField

- Tarea: Crear clase “wrapper” DropDownField

- Tarea: Crear clase “wrapper” CheckGroupField
- Tarea: Crear clase “wrapper” RadioField

- Tarea: Crear clase “wrapper” DateTimeField

- Tarea: Crear clase “wrapper” ContextMenu

- Tarea: Crear clase “wrapper” Button

- Tarea: Crear clase “wrapper” GridPanel

- Tarea: Crear clase “wrapper” TabPanel

- Tarea: Crear clase “wrapper” TreePanel

- Tarea: Crear clase “wrapper” MessageWindow
- Tarea: Crear clase “wrapper” Window

Observaciones: Estos elementos no son todos los elementos PMUI, solo se menciona los
gue se va interactuar con el disefiador de procesos.

Tabla 19 Historia de usuario 004 - Creacion de clases “Wrapper” pmUl
Fuente: Elaboracion Propia

a) TAREA 1: Crear clase “wrapper” TextBoxField
TARJETA DE TAREA RT-13

Crear clase “wrapper” TextBoxField

Fecha: Tipo de actividad: v Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
004 Géngora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacién: Poker Scrum
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Descripcion:
Se necesita crear una clase de tipo “wrapper” para el campo de tipo TextBoxField creado con la
biblioteca Javascript pmUl e implementado en el disefiador de procesos y ejecuciéon Processmaker.

Criterios de Aceptacion:

- Debera contener un método para obtener el campo TextBox usando el ID.

- Debera contener un método para obtener el campo Textbox usando el WebElement.
- Debera contener un método para establecer el valor del campo.

- Debera contener un método para recuperar el valor del campo.

Tabla 20 Tarea 1 de historia de usuario 004 — Crear clase “wrapper” TextBoxField
Fuente: Elaboracion Propia

b) TAREA 2: Crear clase “wrapper” PasswordField

TARJETA DE TAREA RT-14
Crear clase “wrapper” PasswordField

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
004 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum

Descripcion:
Se necesita crear una clase de tipo “wrapper” para el campo de tipo PasswordField creado con la
biblioteca Javascript pmUI e implementado en el disefiador de procesos y ejecucion Processmaker.

Criterios de Aceptacion:

- Debera contener un método para obtener el campo Password usando el ID.

- Debera contener un método para obtener el campo Password usando el WebElement.
- Debera contener un método para establecer el valor del campo.

- Debera contener un método para recuperar el valor del campo.

Tabla 21 Tarea 2 de historia de usuario 004 — Crear clase “wrapper” PasswordField
Fuente: Elaboracién Propia

¢) TAREA 3: Crear clase “wrapper” TextAreaField

TARJETA DE TAREA RT-15
Crear clase “wrapper” TextAreaField

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
004 Géngora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum
Descripcioén:

Se necesita crear una clase de tipo “wrapper” para el campo de tipo TextAreaField creado con la
biblioteca Javascript pmUI e implementado en el disefiador de procesos y ejecucion Processmaker.




Criterios de Aceptacion:
- Debera contener un método para obtener el campo TextArea usando el ID.
- Debera contener un método para obtener el campo TextArea usando el WebElement.
- Debera contener un método para establecer el valor del campo.
- Debera contener un método para recuperar el valor del campo.

Tabla 22 Tarea 3 de historia de usuario 004 — Crear clase “wrapper” TextAreaField
Fuente: Elaboracion Propia

d) TAREA 4: Crear clase “wrapper” DropDownField
TARJETA DE TAREA RT-16
Crear clase “wrapper” DropDownField

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
004 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum

Descripcion:
Se necesita crear una clase de tipo “wrapper” para el campo de tipo DropDownField creado con la
biblioteca Javascript pmUI e implementado en el disefiador de procesos y ejecucion Processmaker.

Criterios de Aceptacion:

- Debera contener un método para obtener el campo DropDown usando el ID.

- Debera contener un método para obtener el campo DropDown usando el WebElement.
- Debera contener un método para seleccionar un valor del campo.

- Debera contener un método para recuperar el valor seleccionado del campo.

- Debera contener un método para retornar el nimero de opciones del DropDown.

Tabla 23 Tarea 4 de historia de usuario 004 — Crear clase “wrapper” DropDownField
Fuente: Elaboracion Propia

e) TAREA 5: Crear clase “wrapper” CheckGroupField

TARJETA DE TAREA RT-17
Crear clase “wrapper” CheckGroupField

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
004 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum
Descripcioén:

Se necesita crear una clase de tipo “wrapper” para el campo de tipo CheckGroupField creado con la
biblioteca Javascript pmUI e implementado en el disefiador de procesos y ejecucion Processmaker.

Criterios de Aceptacion:




- Debera contener un método para obtener el campo CheckGroup usando el ID.

- Debera contener un método para obtener el campo CheckGroup usando el WebElement.
- Debera contener un método para seleccionar un valor del campo.

- Debera contener un método para dejar de seleccionar un valor del campo.

- Debera contener un método para recuperar el valor seleccionado del campo.

- Debera contener un método para retornar el nimero de opciones del CheckGroup.

Tabla 24 Tarea 5 de historia de usuario 004 — Crear clase “wrapper” CheckGroupField
Fuente: Elaboracion Propia

f) TAREA 6: Crear clase “wrapper” RadioField
TARJETA DE TAREA RT-18

Crear clase “wrapper” RadioField

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
004 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacién: Poker Scrum

Descripcion:
Se necesita crear una clase de tipo “wrapper” para el campo de tipo RadioField creado con la
biblioteca Javascript pmUI e implementado en el disefiador de procesos y ejecucion Processmaker.

Criterios de Aceptacion:
- Debera contener un método para obtener el campo Radio usando el ID.
- Debera contener un método para obtener el campo Radio usando el WebElement.
- Debera contener un método para seleccionar un valor del campo.
- Debera contener un método para recuperar el valor seleccionado del campo.
- Debera contener un método para retornar el nimero de opciones del RadioField.

Tabla 25 Tarea 6 de historia de usuario 004 — Crear clase “wrapper” RadioField
Fuente: Elaboracion Propia

g) TAREA 7: Crear clase “wrapper” DateTimeField
TARJETA DE TAREA RT-19
Crear clase “wrapper” DateTimeField

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
004 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum

Descripcion:
Se necesita crear una clase de tipo “wrapper” para el campo de tipo DateTimeField creado con la
biblioteca Javascript pmUI e implementado en el disefiador de procesos y ejecucién Processmaker.
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Criterios de Aceptacion:

- Debera contener un método para obtener el campo DateTime usando el ID.

- Debera contener un método para obtener el campo DateTime usando el WebElement.
- Debera contener un método para establecer el valor del campo.

- Debera contener un método para recuperar el valor del campo.

Tabla 26 Tarea 7 de historia de usuario 004 — Crear clase “wrapper” DateTimeField
Fuente: Elaboracion Propia

h) TAREA 8: Crear clase “wrapper” ContextMenu
TARJETA DE TAREA RT-20
Crear clase “wrapper” ContextMenu

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
004 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum

Descripcién:
Se necesita crear una clase de tipo “wrapper” para el elemento de tipo ContextMenu creado con la
biblioteca Javascript pmUI e implementado en el disefiador de procesos y ejecucion Processmaker.

Criterios de Aceptacion:

- Debera contener un método para obtener el elemento ContextMenu usando el ID.

- Debera contener un método para obtener el elemento ContextMenu usando el
WebElement.

- Debera contener un método para seleccionar un item del elemento ContextMenu

- Debera contener un método para recuperar el texto del item seleccionado del elemento
ContextMenu

Tabla 27 Tarea 8 de historia de usuario 004 — Crear clase “wrapper” ContextMenu
Fuente: Elaboracion Propia

i) TAREA 9: Crear clase “wrapper” Button
TARJETA DE TAREA RT-21
Crear clase “wrapper” Button

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
004 Géngora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum

Descripcion:
Se necesita crear una clase de tipo “wrapper” para el elemento de tipo Button creado con la
biblioteca Javascript pmUIl e implementado en el disefiador de procesos y ejecucién Processmaker.




Criterios de Aceptacion:
- Debera contener un método para obtener el elemento button usando el ID.
- Debera contener un método para obtener el elemento button usando el WebElement.
- Debera contener un método para hacer “click” sobre el elemento.
- Debera contener un método para recuperar el texto que contiene el elemento button.

Tabla 28 Tarea 9 de historia de usuario 004 — Crear clase “wrapper” Button
Fuente: Elaboracion Propia

j) TAREA 10: Crear clase “wrapper” GridPanel
TARJETA DE TAREA RT-22
Crear clase “wrapper” GridPanel

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
004 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum

Descripcién:
Se necesita crear una clase de tipo “wrapper” para el elemento de tipo GridPanel creado con la
biblioteca Javascript pmUI e implementado en el disefiador de procesos y ejecucion Processmaker.

Criterios de Aceptacion:
- Debera contener un método para obtener el elemento GridPanel usando el ID.
- Debera contener un método para obtener el elemento GridPanel usando el WebElement.
- Debera contener un método para seleccionar un item del elemento GridPanel
- Debera contener un método para hacer “click” sobre un item del elemento GridPanel.
- Debera contener un método para retornar el nimero de items que contiene el GridPanel.
- Debera contener un método para obtener el nimero de paginas que tiene el GridPanel.
- Debera contener un método para cambiar la pagina actual del GridPanel.

Tabla 29 Tarea 10 de historia de usuario 004 — Crear clase “wrapper” GridPanel
Fuente: Elaboracion Propia

k) TAREA 11: Crear clase “wrapper’” TabPanel
TARJETA DE TAREA RT-23

Crear clase “wrapper” TabPanel

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
004 Géngora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum

Descripcion:
Se necesita crear una clase de tipo “wrapper”’ para el elemento de tipo TabPanel creado con la
biblioteca Javascript pmUl e implementado en el disefiador de procesos y ejecucién Processmaker.




Criterios de Aceptacion:
- Debera contener un método para obtener el elemento TabPanel usando el ID.
- Debera contener un método para obtener el elemento TabPanel usando el WebElement.
- Debera contener un método para seleccionar un item del elemento TabPanel
- Debera contener un método para hacer “click” sobre un item del elemento TabPanel.
- Debera contener un método para retornar el nimero de items que contiene el TabPanel.

Tabla 30 Tarea 11 de historia de usuario 004 — Crear clase “wrapper” TabPanel
Fuente: Elaboracion Propia

I) TAREA 12: Crear clase “wrapper” TreePanel

TARJETA DE TAREA RT-24

Crear clase “wrapper” TreePanel

Fecha: Tipo de actividad: v Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador; Roberto
004 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum

Descripcion:
Se necesita crear una clase de tipo “wrapper” para el elemento de tipo TreePanel creado con la
biblioteca Javascript pmUI e implementado en el disefiador de procesos y ejecucion Processmaker.

Criterios de Aceptacion:
- Debera contener un método para obtener el elemento TreePanel usando el ID.
- Debera contener un método para obtener el elemento TreePanel usando el WebElement.
- Debera contener un método para seleccionar un item del elemento TreePanel
- Debera contener un método para hacer “click” sobre un item del elemento TreePanel.
- Debera contener un método para hacer “Double-click” sobre un item del elemento
TreePanel.
- Debera contener un método para retornar el nimero de items que contiene el TreePanel.

Tabla 31 Tarea 12 de historia de usuario 004 — Crear clase “wrapper” TreePanel
Fuente: Elaboracion Propia

m) TAREA 13: Crear clase “wrapper” MessageWindow

TARJETA DE TAREA RT-25
Crear clase “wrapper” MessageWindow

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
004 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum

Descripcion:
Se necesita crear una clase de tipo “wrapper” para el elemento de tipo MessageWindow creado con
la biblioteca Javascript pmUl e implementado en el diseflador de procesos y ejecucion
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Processmaker.

Criterios de Aceptacion:

- Debera contener un método para obtener el elemento MessageWindow usando el ID.

- Debera contener un método para obtener el elemento MessageWindow usando el
WebElement.

- Debera contener un método para recuperar el texto del elemento MessageWindow.

- Debera contener un método para recuperar el nimero de botones que contiene el
elemento MessageWindow.

- Debera contener un método para hacer “click” sobre los botones del elemento
MessageWindow.

Tabla 32 Tarea 13 de historia de usuario 004 — Crear clase “wrapper” MessageWindow
Fuente: Elaboracidon Propia

n) TAREA 14: Crear clase “wrapper” Window

TARJETA DE TAREA RT-26
Crear clase “wrapper” Window

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
004 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum
Descripcion:

Se necesita crear una clase de tipo “wrapper” para el elemento de tipo Window creado con la
biblioteca Javascript pmUI e implementado en el disefiador de procesos y ejecucién Processmaker.

Criterios de Aceptacion:

- Debera contener un método para obtener el elemento Window usando el ID.

- Debera contener un método para obtener el elemento Window usando el WebElement.

- Debera contener un método para recuperar el texto de la seccion “Header” del elemento
Window.

- Debera contener un método para recuperar el nimero de botones que contiene el
elemento Window.

- Debera contener un método para hacer “click” sobre los botones del elemento Window.

Tabla 33 Tarea 14 de historia de usuario 004 — Crear clase “wrapper” Window
Fuente: Elaboracidn Propia

3.2.45 HISTORIA DE USUARIO: CONSTRUCCION DE PAGE-OBJECTS PARA
DISENADOR DE PROCESOS

Una vez creadas todas las clases “wrappers” con sus respectivos métodos, se tiene a

continuacion la tarea de construir las paginas usando el Patron de disefio Page Object
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Pattern el cual hace uso de todas las clases “wrappers” y genera paginas que seran usadas
més adelante en el disefio de Scripts de Testeo. A continuacion, se detalla en las

siguientes tablas la descripcion de la historia de usuario que define la construccion de

estas paginas.

HISTORIA DE USUARIO

Numero : 005 Nombre de historia de usuario: | Construccion de ge-objects para
disefiador de Procesos

Fecha: Desarrollador: Roberto Géngora

Usuario : Quality Engineer Numero de iteracion \ Primera

Prioridad : MUY ALTA Dificultad: ALTA

Riesgo : ALTA

Descripcioén:

Las clases que son desarrolladas bajo el patron de disefio “Page-object”’, reciben el nombre
de pégina-objetos y son imprescindibles ya que detallan todos los elementos que contienen
cada una de las paginas de la herramienta Processmaker.

Estas paginas contienen objetos los cuales no son nada mas que todas las clases “wrapper”
disefiadas, para esto se necesita estructurar y abstraer las paginas del disefiador de
procesos.

Se necesita agrupar en paquetes(packages) ya que cada una de las paginas de
Processmaker necesitan mas de una clase para poder abstraer su funcionalidad.

- Tarea: Crear clase ProcessDesignerBPMN
- Tarea: Crear paquete VariableBPMN

- Tarea: Crear paquete MessageTypeBPMN
- Tarea: Crear paquete DynaformBPMN

- Tarea: Crear paquete InputDocBPMN

- Tarea: Crear paquete OutputDocBPMN

- Tarea: Crear paquete TriggerBPMN

- Tarea: Crear paquete ReportTableBPMN

- Tarea: Crear paquete DatabaseConnectionBPMN
- Tarea: Crear paquete TemplateBPMN

- Tarea: Crear paquete PublicFileBPMN

- Tarea: Crear paquete PermissionBPMN

- Tarea: Crear paquete SupervisorBPMN

Observaciones: Contempla todos los elementos de un proceso al momento de Disefar
Processmaker, se excluye CaseTracker ya que este elemento usa otra interfaz ajena al
Disefiador de procesos.

Tabla 34 Historia de usuario 005 — Construccién de Page-objects para Disefiador de Procesos
Fuente: Elaboracion Propia
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a) TAREA 1: Crear clase ProcessDesignerBPMN

TARJETA DE TAREA RT-27
Crear clase ProcessDesignerBPMN

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador; Roberto
005 Géngora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum
Descripcioén:

Se necesita crear una clase ProcessDesignerBPMN que contenga todas las propiedades y acciones
automatizadas del disefiador de procesos, desde el Dibujado de procesos hasta la configuracion del
mismo. Se usaran clases “wrapper” de tipo pmUI.

Criterios de Aceptacion:

- Debera contener un método de verificacion de pagina, el cual verifica que todos los
elementos estén presentes al momento de abrir la pagina de disefiador de procesos en
el navegador.

- Debera contener un método de dibujado y construccion de procesos usando los
elementos béasicos y avanzados de disefio de procesos BPMN.

- Debera contener un método que verifique la correcta creacion de elementos.

- Debera contener un método que realice la configuracion automatizada de propiedades de
proceso.

- Debera contener un método que verifique la configuracion realizada.

Tabla 35 Tarea 1 de historia de usuario 005 — Crear clase ProcessDesignerBPMN
Fuente: Elaboracion Propia

b) TAREA 2: Crear paquete VariableBPMN

TARJETA DE TAREA RT-28
Crear paquete VariableBPMN

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
005 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum
Descripcién:

Se necesita crear un paquete de clases relacionadas al elemento de un proceso BPMN “Variables”,
que contenga las propiedades y acciones automatizadas de las Variables sobre los procesos BPMN.

Criterios de Aceptacion:

- Debera contener un método de verificacion de pagina, el cual verifica que todos los
elementos estén presentes al momento de abrir la pagina de disefiador de procesos en
el navegador.

- Debera contener métodos de administracion automatizada de Variables, tales como la
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creacion, edicion, y eliminacion.

- Debera contener un método que verifique la correcta creacion de Variables.

- Debera contener un método que devuelva la cantidad de variables creadas para el
proceso.

- Debera contener un método que devuelva las propiedades de una variable creada.

Tabla 36 Tarea 2 de historia de usuario 005 — Crear paquete VariableBPMN
Fuente: Elaboracion Propia

c) TAREA 3: Crear paquete MessageTypeBPMN

TARJETA DE TAREA RT-29
Crear paguete MessageTypeBPMN

Fecha: Tipo de actividad: v Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
005 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum
Descripcion:

Se necesita crear un paquete de clases relacionadas al elemento de un proceso BPMN
“MessageTypes”, que contenga las propiedades y acciones automatizadas de los Message Types
sobre los procesos BPMN.

Criterios de Aceptacion:

- Debera contener un método de verificacion de pagina, el cual verifica que todos los
elementos estén presentes al momento de abrir la pagina de disefiador de procesos en
el navegador.

- Debera contener métodos de administracion automatizada de MessageTypes, tales como
la creacion, edicion, y eliminacion.

- Debera contener un método que verifique la correcta creacion de MessageTypes.

- Debera contener un método que devuelva la cantidad de MessageTypes creados para el
proceso.

- Debera contener un método que devuelva las propiedades de un MessageType creado.

Tabla 37 Tarea 3 de historia de usuario 005 — Crear paquete MessageTypeBPMN
Fuente: Elaboracion Propia

d) TAREA 4: Crear paquete DynaformBPMN

TARJETA DE TAREA RT-30
Crear paquete DynaformBPMN

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
005 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum
Descripcioén:
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Se necesita crear un paquete de clases relacionadas al elemento de un proceso BPMN “Dynaforms”,
que contenga las propiedades y acciones automatizadas de los formularios sobre los procesos
BPMN.

Criterios de Aceptacion:

- Debera contener un método de verificaciébn de pagina, el cual verifica que todos los
elementos estén presentes al momento de abrir la pagina de disefiador de procesos en
el navegador.

- Debera contener métodos de administracién automatizada de Dynaforms, tales como la
creacion, edicion, y eliminacion.

- Debera contener un método que verifique la correcta creacion de Dynaforms.

- Debera contener un método que devuelva la cantidad de Dynaforms creados para el
proceso.

- Debera contener un método que devuelva las propiedades de un Dynaform creado.

Tabla 38 Tarea 4 de historia de usuario 005 — Crear paquete DynaformBPMN
Fuente: Elaboracion Propia

e) TAREA 5: Crear paquete InputDocBPMN
TARJETA DE TAREA RT-31
Crear paquete InputDocBPMN

Fecha: Tipo de actividad: - v Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
005 Gangora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum

Descripcion:

Se necesita crear un paquete de clases relacionadas al elemento de un proceso BPMN “Input
Documents”, que contenga las propiedades y acciones automatizadas de los documentos de entrada
sobre los procesos BPMN.

Criterios de Aceptacion:

- Debera contener un método de verificacion de pagina, el cual verifica que todos los
elementos estén presentes al momento de abrir la pagina de disefiador de procesos en
el navegador.

- Debera contener métodos de administracién automatizada de Input Documents, tales
como la creacion, edicion, y eliminacion.

- Debera contener un método que verifique la correcta creacién de Input Documents.

- Debera contener un método que devuelva la cantidad de Input Documents creados para
el proceso.

- Debera contener un método que devuelva las propiedades de un Input Document creado.

Tabla 39 Tarea 5 de historia de usuario 005 — Crear paquete InputDocBPMN
Fuente: Elaboracion Propia
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f) TAREA 6: Crear paquete OutputDocBPMN

TARJETA DE TAREA RT-32
Crear paguete OutputDocBPMN

Fecha: Tipo de actividad: v Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
005 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum
Descripcioén:

Se necesita crear un paquete de clases relacionadas al elemento de un proceso BPMN “Output
Documents”, que contenga las propiedades y acciones automatizadas de los documentos de salida
sobre los procesos BPMN.

Criterios de Aceptacion:

- Debera contener un método de verificacién de pagina, el cual verifica que todos los
elementos estén presentes al momento de abrir la pagina de disefiador de procesos en
el navegador.

- Debera contener métodos de administracion automatizada de Output Documents, tales
como la creacion, edicion, y eliminacion.

- Debera contener un método que verifique la correcta creacion de Output Documents.

- Debera contener un método que devuelva la cantidad de Output Documents creados para
el proceso.

- Debera contener un método que devuelva las propiedades de un Output Document
creado.

Tabla 40 Tarea 6 de historia de usuario 005 — Crear paquete OutputDocBPMN
Fuente: Elaboracion Propia

g) TAREA 7: Crear paquete TriggerBPMN
TARJETA DE TAREA RT-33
Crear paquete TriggerBPMN

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
005 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum
Descripcién:

Se necesita crear un paquete de clases relacionadas al elemento de un proceso BPMN “Triggers”,
que contenga las propiedades y acciones automatizadas de los Triggers sobre los procesos BPMN.

Criterios de Aceptacion:

- Debera contener un método de verificacion de pagina, el cual verifica que todos los
elementos estén presentes al momento de abrir la pagina de disefiador de procesos en
el navegador.

- Debera contener métodos de administracién automatizada de Triggers, tales como la
creacion, edicion, y eliminacion.

- Debera contener un método que verifique la correcta creacion de Triggers.
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- Debera contener un método que devuelva la cantidad de Triggers creados para el
proceso.
- Debera contener un método que devuelva las propiedades de un Trigger creado.

Tabla 41 Tarea 7 de historia de usuario 005 — Crear paquete TriggerBPMN
Fuente: Elaboracion Propia

h) TAREA 8: Crear paguete ReportTableBPMN

TARJETA DE TAREA RT-34
Crear paquete ReportTableBPMN

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
005 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum
Descripcién:

Se necesita crear un paquete de clases relacionadas al elemento de un proceso BPMN “Report
Tables”, que contenga las propiedades y acciones automatizadas de las Tablas de Reporte sobre los
procesos BPMN.

Criterios de Aceptacion:

- Debera contener un método de verificacion de pagina, el cual verifica que todos los
elementos estén presentes al momento de abrir la pagina de disefiador de procesos en
el navegador.

- Debera contener métodos de administracion automatizada de Report Tables, tales como
la creacion, edicion, y eliminacién.

- Debera contener un método que verifique la correcta creacién de Report Tables.

- Debera contener un método que devuelva la cantidad de Report Tables creados para el
proceso.

- Debera contener un método que devuelva las propiedades de un Report Table creado.

Tabla 42 Tarea 8 de historia de usuario 005 — Crear paquete ReportTableBPMN
Fuente: Elaboracion Propia

i) TAREA 9: Crear paquete DatabaseConnectionBPMN

TARJETA DE TAREA RT-35
Crear paguete DatabaseConnectionBPMN

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
005 Géngora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum
Descripcion:

Se necesita crear un paquete de clases relacionadas al elemento de un proceso BPMN “Database
Connections”, que contenga las propiedades y acciones automatizadas de las conexiones a base de
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datos sobre los procesos BPMN.

Criterios de Aceptacion:

- Debera contener un método de verificacion de pagina, el cual verifica que todos los
elementos estén presentes al momento de abrir la pagina de disefiador de procesos en
el navegador.

- Debera contener métodos de administracion automatizada de DatabaseConnections,
tales como la creacién, edicién, y eliminacion.

- Debera contener un método que verifique la correcta creacion de DatabaseConnections.

- Debera contener un método que devuelva la cantidad de DatabaseConnections creados
para el proceso.

- Debera contener un método que devuelva las propiedades de un Database Connection
creado.

Tabla 43 Tarea 9 de historia de usuario 005 — Crear paquete DatabaseConnectionBPMN
Fuente: Elaboracién Propia

J) TAREA 10: Crear paquete TemplateBPMN

TARJETA DE TAREA RT-36
Crear paquete TemplateBPMN

Fecha: Tipo de actividad: v Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
005 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum

Descripcion:
Se necesita crear un paquete de clases relacionadas al elemento de un proceso BPMN “Templates”,
que contenga las propiedades y acciones automatizadas de las plantillas sobre los procesos BPMN.

Criterios de Aceptacion:

- Debera contener un método de verificacion de péagina, el cual verifica que todos los
elementos estén presentes al momento de abrir la pagina de disefiador de procesos en
el navegador.

- Debera contener métodos de administracion automatizada de Templates, tales como la
creacion, edicion, y eliminacion.

- Debera contener un método que verifique la correcta creacion de Templates.

- Debera contener un método que devuelva la cantidad de Templates creados para el
proceso.

- Debera contener un método que devuelva las propiedades de un Template creado.

Tabla 44 Tarea 10 de historia de usuario 005 — Crear paquete TemplateBPMN
Fuente: Elaboracidn Propia
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k) TAREA 11: Crear paquete PublicFileBPMN

TARJETA DE TAREA RT-37
Crear paquete PublicFileBPMN

Fecha: Tipo de actividad: v Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
005 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum
Descripcioén:

Se necesita crear un paquete de clases relacionadas al elemento de un proceso BPMN “Public
Files”, que contenga las propiedades y acciones automatizadas de los Public Files sobre los
procesos BPMN.

Criterios de Aceptacion:

- Debera contener un método de verificacion de pagina, el cual verifica que todos los
elementos estén presentes al momento de abrir la pagina de disefiador de procesos en
el navegador.

- Debera contener métodos de administracion automatizada de Public Files, tales como la
creacion, edicion, y eliminacion.

- Debera contener un método que verifique la correcta creacion de Public Files.

- Debera contener un método que devuelva la cantidad de Public Files creados para el
proceso.

- Debera contener un método que devuelva las propiedades de un Public File creado.

Tabla 45 Tarea 11 de historia de usuario 005 — Crear paquete PublicFileBPMN
Fuente: Elaboracion Propia

I) TAREA 12: Crear paquete PermissionBPMN

TARJETA DE TAREA RT-38
Crear paguete PermissionBPMN

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
005 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum
Descripcion:

Se necesita crear un paquete de clases relacionadas al elemento de un proceso BPMN
“Permissions”, que contenga las propiedades y acciones automatizadas de los permisos sobre los
procesos BPMN.

Criterios de Aceptacion:

- Debera contener un método de verificaciébn de péagina, el cual verifica que todos los
elementos estén presentes al momento de abrir la pagina de disefiador de procesos en
el navegador.

- Debera contener métodos de administracion automatizada de Permissions, tales como la
creacion, edicion, y eliminacion.
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- Debera contener un método que verifique la correcta creacion de Permissions.

- Debera contener un método que devuelva la cantidad de Permissions creados para el
proceso.

- Debera contener un método que devuelva las propiedades de un Permission creado.

Tabla 46 Tarea 12 de historia de usuario 005 — Crear paquete PermissionBPMN
Fuente: Elaboracidon Propia

m) TAREA 13: Crear paquete SupervisorBPMN

TARJETA DE TAREA RT-39
Crear paquete SupervisorBPMN

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
005 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacién: Poker Scrum
Descripcion:

Se necesita crear un paquete de clases relacionadas al elemento de un proceso BPMN
“Supervisors”, que contenga las propiedades y acciones automatizadas de los supervisores sobre los
procesos BPMN.

Criterios de Aceptacion:

- Debera contener un método de verificacion de pagina, el cual verifica que todos los
elementos estén presentes al momento de abrir la pagina de disefiador de procesos en
el navegador.

- Debera contener métodos de administracién automatizada de Supervisors, tales como la
creacion, edicion, y eliminacion.

- Debera contener un método que verifique la correcta creacion de Supervisors.

- Debera contener un método que devuelva la cantidad de Supervisors creados para el
proceso.

- Debera contener un método que devuelva las propiedades de un Supervisor creado.

Tabla 47 Tarea 13 de historia de usuario 005 — Crear paquete SupervisorBPMN
Fuente: Elaboracion Propia

3.2.4.6 HISTORIA DE USUARIO: ESTRUCTURA DE TESTING SCRIPTS

Los Testing Scripts, son clases desarrolladas con el propdsito de aplicar
herramientas del Framework para ejecutar pruebas funcionales, de este modo se necesita

estructurar y formalizar el armado de estas clases las cuales usan Junit para la validacion
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de aserciones. A continuacion, se detalla en las siguientes tablas la descripcion de la

historia de usuario que define el armado de estas clases.

HISTORIA DE USUARIO

Numero : 006 Nombre de historia de usuario: | Estructura de Testing Scripts

Fecha : Desarrollador: Roberto Géngora
Usuario : Quality Engineer Numero de iteracion Primera
Prioridad : ALTA Dificultad: MEDIA

Riesgo : ALTA

Descripcion:

Los Scripts de testeo son el objetivo principal del Framework de Automatizaciéon de pruebas
funcionales, son clases que devuelven resultados.
Se necesita desarrollar Testing Scripts funcionales que muestren el armado correcto y la
forma de obtener resultados usando JUNIT.

- Tarea: Crear clase BPMNDrawElements

- Tarea: Crear clase BPMNProcessProperties

- Tarea: Crear clase AssignmentRules

- Tarea: Crear clase BPMNDynaformManagement

- Tarea: Crear clase InputDocumentManegement

- Tarea: Crear clase TriggersManagement

- Tarea: Crear clase DatabaseConnectionManagement
Observaciones: Estas clases de prueba muestran la forma correcta de armar un Script de
Testeo, por lo tanto se consideran suficientes los ejemplos generados en esta historia de
usuario.

Tabla 48 Historia de usuario 006 — Disefo y estructura de Testing Scripts
Fuente: Elaboracion Propia

a) TAREA 1: Crear clase BPMNDrawElements

TARJETA DE TAREA RT-40
Crear clase BPMNDrawElements

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
006 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum
Descripcion:

Se necesita crear una clase BPMNDrawElements que contenga el correcto armado de un Script de
testeo orientado al dibujado de procesos y aplicacién correcta de una prueba funcional.

Criterios de Aceptacion:
- Debera contener descripcidon de cddigo indicando cada uno de los pasos aplicados al
script de testeo
- El Script debe iniciar desde la pagina de Login de Processmaker hasta la creacion y
dibujado del proceso.
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- Adjuntar aserciones que verifiguen que la herramienta Processmaker genere los
resultados que se esperan.

Tabla 49 Tarea 1 de historia de usuario 006 — Crear clase BPMNDrawElements
Fuente: Elaboracidon Propia

b) TAREA 2: Crear clase BPMNProcessProperties
TARJETA DE TAREA RT-41

Crear clase BPMNProcessProperties

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
006 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum
Descripcion:

Se necesita crear una clase BPMNProcessProperties que contenga el correcto armado de un Script
de testeo orientado a la configuracion de procesos y aplicacion correcta de una prueba funcional.

Criterios de Aceptacion:
- Debera contener descripcidon de codigo indicando cada uno de los pasos aplicados al
script de testeo
- El Script debe iniciar desde la pagina de Login de Processmaker hasta la creacion y
configuracion del proceso.
- Adjuntar aserciones que verifiguen que la herramienta Processmaker genere los
resultados que se esperan.

Tabla 50 Tarea 2 de historia de usuario 006 — Crear clase BPMNProcessProperties
Fuente: Elaboracion Propia

c) TAREA 3: Crear clase AssignmentRules

TARJETA DE TAREA RT-42
Crear clase AssignmentRules

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
006 Géngora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacién: Poker Scrum
Descripcién:

Se necesita crear una clase AssignmentRules que contenga el correcto armado de un Script de
testeo orientado a la asignacion de usuarios y aplicacion correcta de una prueba funcional.

Criterios de Aceptacion:
- Debera contener descripcion de cddigo indicando cada uno de los pasos aplicados al
script de testeo




- El Script debe iniciar desde la pagina de Login de Processmaker hasta la asignacion de
usuarios de un proceso.

- Adjuntar aserciones que verifiguen que la herramienta Processmaker genere los
resultados que se esperan.

Tabla 51 Tarea 3 de historia de usuario 006 — Crear clase AssighnmentRules
Fuente: Elaboracidon Propia

d) TAREA 4: Crear clase BPMNDynaformManagement
TARJETA DE TAREA RT-43
Crear clase BPMNDynaformManagement

Fecha: Tipo de actividad: v Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer  Desarrollador: Roberto
006 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum
Descripcion:

Se necesita crear una clase BPMNDynaformManagement que contenga el correcto armado de un
Script de testeo orientado a la creacién y armado de un formulario y aplicaciéon correcta de una
prueba funcional.

Criterios de Aceptacion:
- Debera contener descripcion de codigo indicando cada uno de los pasos aplicados al
script de testeo
- El Script debe iniciar desde la pagina de Login de Processmaker hasta la creacion y
armado de un formulario.
- Adjuntar aserciones que verifiguen que la herramienta Processmaker genere los
resultados que se esperan.

Tabla 52 Tarea 4 de historia de usuario 006 — Crear clase BPMNDynaformManagement
Fuente: Elaboracion Propia

e) TAREA 5: Crear clase InputDocumentManagement

TARJETA DE TAREA RT-44
Crear clase InputDocumentManagement

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
006 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum
Descripcién:

Se necesita crear una clase InputDocumentManagement que contenga el correcto armado de un
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Script de testeo orientado a la creacion y configuracion de Input Documents y aplicacion correcta de
una prueba funcional.

Criterios de Aceptacion:
- Debera contener descripciéon de codigo indicando cada uno de los pasos aplicados al
script de testeo
- El Script debe iniciar desde la pagina de Login de Processmaker hasta la creacion y
configuracién de un Input Document.
- Adjuntar aserciones que verifiguen que la herramienta Processmaker genere los
resultados que se esperan.

Tabla 53 Tarea 5 de historia de usuario 006 — Crear clase InputDocumentManagement
Fuente: Elaboracidon Propia

f) TAREA 6: Crear clase TriggersManagement

TARJETA DE TAREA RT-45
Crear clase TriggersManagement

Fecha: Tipo de actividad: v Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
006 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum

Descripcion:
Se necesita crear una clase TriggersManagement que contenga el correcto armado de un Script de
testeo orientado a la creacién de triggers y aplicacion correcta de una prueba funcional.

Criterios de Aceptacion:
- Debera contener descripcidon de codigo indicando cada uno de los pasos aplicados al
script de testeo
- El Script debe iniciar desde la pagina de Login de Processmaker hasta la creacién y
configuracién de triggers.
- Adjuntar aserciones que verifiguen que la herramienta Processmaker genere los
resultados que se esperan.

Tabla 54 Tarea 6 de historia de usuario 006 — Crear clase TriggersManagement
Fuente: Elaboracion Propia

g) TAREA 7: Crear clase DatabaseConnectionManagement
TARJETA DE TAREA RT-46

Crear clase DatabaseConnectionManagement

Fecha: Tipo de actividad: e a N S Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
006 Géngora
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Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacién: Poker Scrum

Descripcion:

Se necesita crear una clase DatabaseConnectionManagement que contenga el correcto armado de
un Script de testeo orientado a la creacion y configuracién de conexiones a bases de datos y
aplicacion correcta de una prueba funcional.

Criterios de Aceptacion:
- Debera contener descripciéon de cddigo indicando cada uno de los pasos aplicados al
script de testeo
- El Script debe iniciar desde la pagina de Login de Processmaker hasta la creacion y
configuracién de una conexién a bases de datos.
- Adjuntar aserciones que verifiguen que la herramienta Processmaker genere los
resultados que se esperan.

Tabla 55 Tarea 7 de historia de usuario 006 — Crear clase DatabaseConnectionManagement
Fuente: Elaboracion Propia

3.2.4.7 HISTORIA DE USUARIO: ARMADO DE INFRAESTRUCTURA

Una vez desarrollado y completado el Framework de Automatizacién de pruebas
funcionales, se necesita una infraestructura sobre la cual se van a ejecutar todas las
pruebas de la herramienta Processmaker. Para esto, es necesario definir e instalar una
serie de servicios, a continuacion, se detalla en las siguientes tablas la descripcién de la

historia de usuario que define el armado de la infraestructura.

HISTORIA DE USUARIO

Numero : 007 \ Nombre de historia de usuario: | Armado de Infraestructura

Fecha : Desarrollador: Roberto Géngora
Usuario : Quiality Engineer Numero de iteracion \ Primera
Prioridad : MUY ALTA Dificultad: MUY ALTA
Riesgo : MUY ALTA

Descripcioén:

La infraestructura sobre la cual se ejecutard el Framework de Automatizacién se compone
de varios servidores y servicios los cuales hacen que la herramienta tenga una cobertura
mas amplia sobre las pruebas funcionales que se ejecutaran.

Se necesita tener un servicio de Integracion Continua que ejecute los test Automaticamente,
un servidor con Selenium Hub y sus respectivos Nodos, los cuales contendran los Stacks
gue soporta Processmaker para su ejecucion.

- Tarea: Instalar Servidor de Integracion Continua.
- Tarea: Instalar Selenium HUB
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- Tarea: Instalar Nodos de Testeo.

Observaciones: Ninguna

Tabla 56 Historia de usuario 007 — Armado de Infraestructura
Fuente: Elaboracion Propia

a) TAREA 1: Instalar Servidor de Integracion Continua
TARJETA DE TAREA RT-47

Instalar Servidor de Integracion Continua

Fecha: Tipo de actividad: v Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
007 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum

Descripcion:

Se necesita crear e instalar un servidor de Integracién continua “Jenkins” el cual sirva para realizar
tareas automatizadas, tales como descargar el codigo desarrollado para el Framework y ejecutarlo
periédicamente, lanzando resultados

Criterios de Aceptacion:
- Debera tener instalado un plugin de integracion con GIT.
- Debera tener instalado un plugin de integracion con proyectos MAVEN.
- Debera estar configurado correctamente para ejecutar pruebas periédicamente.

Tabla 57 Tarea 1 de historia de usuario 007 — Instalar Servidor de Integracion Continua
Fuente: Elaboracion Propia

b) TAREA 2: Instalar Selenium HUB

TARJETA DE TAREA RT-48
Instalar Selenium HUB

Fecha: Tipo de actividad: v" Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
007 Gongora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum

Descripcion:
Se necesita crear e instalar Selenium Hub el cual mandaré instrucciones de ejecucion a los nodos.

Criterios de Aceptacion:
- Debera tener instalado Selenium Server que se ejecute como Hub.

Tabla 58 Tarea 2 de historia de usuario 007 — Instalar Selenium HUB
Fuente: Elaboracion Propia
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¢) TAREA 3: Instalar Nodos de Testeo

TARJETA DE TAREA RT-49
Instalar Nodos de Testeo

Fecha: Tipo de actividad: v Nueva Fijar Mejorar
Numero de Historia: Prioridad: Alta Usuario: Quality Engineer Desarrollador: Roberto
007 Géngora

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum
Descripcioén:

Se necesita crear e instalar nodos de ejecucion de test, para esto se necesita consultar los Stacks
soportados por Processmaker, tales como el tipo de Plataforma sobre el cual se ejecuta la
herramienta y navegadores.

Criterios de Aceptacion:
- Debera tener instalado navegadores (Mozilla Firefox, Google Chrome, Internet Explorer).
- Debera tener instalado sus respectivos drivers para que puedan ejecutar las pruebas.
- Debera tener instalado el servicio de Selenium server para ejecutarse como nodo.

Tabla 59 Tarea 3 de historia de usuario 007 — Instalar Nodos de Testeo
Fuente: Elaboracion Propia

3.2.4.8 HISTORIA DE USUARIO: IMPLEMENTACION Y ESTABILIZACION
DEL FRAMEWORK

Después de terminar con las tareas previas se necesita implementar el Framework
junto a Processmaker version 3.x, seguidamente estabilizar la herramienta de testeo, a
continuacion, se detalla en las siguientes tablas la descripcion de la historia de usuario

que define la implementacion y estabilizacion del Framework.

HISTORIA DE USUARIO

Numero : 008 Nombre de historia de usuario: | Implementacion y Estabilizacion del
Framework

Fecha : Desarrollador: Roberto Géngora

Usuario : Quality Engineer Numero de iteracion Primera

Prioridad : ALTA Dificultad: MEDIA

Riesgo : MEDIA

Descripcion:

Se debe Implementar el Framework junto a Processmaker version 3.x el cual sigue en
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constante desarrollo y mejora continua, lanzar resultados y estabilizar la herramienta de
testeo para que devuelva resultados mucho mas fiables.
- Tarea: Modificar archivos de configuracion del Framework para apuntar al servidor
de pruebas donde se encuentra instalado Processmaker en desarrollo.
- Tarea: Modificar archivos base y herramientas de ayuda para ejecucion correcta.

Observaciones: Ninguna

Tabla 60 Historia de usuario 008 — Implementacién y Estabilizacion del Framework
Fuente: Elaboracion Propia

a) TAREA 1: Madificar archivos de configuracion del Framework para apuntar al
servidor de pruebas

TARJETA DE TAREA RT-50
Modificar archivos de configuracion del Framework para apuntar al servidor de pruebas

Fecha: Tipo de actividad: Nueva Fijar v Mejorar
Numero de Prioridad: Alta Usuario: Quality Desarrollador: Roberto Géngora
Historia: 008 Engineer

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacién: Poker Scrum
Descripcion:

Se necesita modificar los archivos de configuracion del Framework para apuntar al servidor de
pruebas donde se encuentra instalado Processmaker en desarrollo.

Criterios de Aceptacion:
- Modificar el archivo.conf (ahora denominado default.conf) para que apunte al servidor
correcto usando Processmaker en versién desarrollo y ejecutando Selemiun HUB.

Tabla 61 Tarea 1 de historia de usuario 008 — Modificar archivos de configuracion del Framework
Fuente: Elaboracion Propia

b) TAREA 2: Modificar archivos base y herramientas de ayuda para ejecucion

correcta.
TARJETA DE TAREA RT-51

Modificar archivos base y herramientas de ayuda para ejecucion correcta

Fecha: Tipo de actividad: Nueva Fijar v' Mejorar
Numero de Prioridad: Alta Usuario: Quality Desarrollador: Roberto Géngora
Historia: 008 Engineer

Referencia Anterior : Riesgo : Alta Técnicas de estimacion: Poker Scrum
Descripcioén:

Se necesita modificar los archivos base y herramientas de ayuda para ejecucion correcta, previa
verificacion de los mismo.

Criterios de Aceptacion:
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- Verificar el correcto comportamiento de los archivos base y clases abstractas y modificar
para una mejor ejecucion usando la infraestructura de Automatizacion.

Tabla 62 Tarea 2 de historia de usuario 008 — Modificar archivos base y herramientas de ayuda
Fuente: Elaboracidon Propia

3.2.5 DEFINICION DE PRODUCT BACKLOG (PILA DE PRODUCTOS)

La pila de producto lista todas las caracteristicas, funcionalidades, requerimientos,
mejoras y correcciones que fueron realizadas con el cliente durante el desarrollo del
software, esta lista esta ordenada segun el valor, riesgo, prioridad y necesidad del cliente. A
continuacion, se detallan la lista de requerimientos que fueron obtenidas con la

colaboracion y prioridades del cliente (product Owner).

N° de prioridad Tarea  Descripcién

Historia

Muy alta Crear archivo de configuracion pom.xml
001 Muy alta | RT-2 Crear archivo de configuracion .conf 1
002 Muy alta | RT-3 Crear clase de invocacion de Driver “Browserlnstance” 7
002 Muy alta | RT-4 Crear clase de configuracion de Driver 8
“BrowserSettings”
002 Muy alta | RT-5 Crear clase para eventos de espera “WaitTool” 8
002 Muy alta | RT-6 Crear clase abstracta de pagina “Page” 1
003 Alta RT-7 Crear clase “wrapper” ExtjsTextBox 1
003 Alta RT-8 Crear clase “wrapper” ExtjsTextArea 1
003 Alta RT-9 Crear clase “wrapper” ExtjsDropDown 1
003 Alta RT-10 | Crear clase “wrapper” ExtjsButton 1
003 Alta RT-11 | Crear clase “wrapper” ExtjsGridPanel 1
003 Alta RT-12 | Crear clase “wrapper” ExtisMessageWindow 2
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004

004

004

004

004

004

004

004

004

004

004

004

004

004

005

005

005

005

005

005

005

005

005

005

005

Muy alta
Muy alta
Muy alta
Muy alta
Muy alta
Muy alta
Muy alta
Muy alta
Muy alta
Muy alta
Muy alta
Muy alta
Muy alta
Muy alta
Muy alta
Muy alta
Muy alta
Muy alta
Muy alta
Muy alta
Muy alta
Muy alta
Muy alta
Muy alta

Muy alta

RT-13

RT-14

RT-15

RT-16

RT-17

RT-18

RT-19

RT-20

RT-21

RT-22

RT-23

RT-24

RT-25

RT-26

RT-27

RT-28

RT-29

RT-30

RT-31

RT-32

RT-33

RT-34

RT-35

RT-36

RT-37

Crear clase “wrapper” TextBoxField
Crear clase “wrapper” PasswordField
Crear clase “wrapper” TextAreaField
Crear clase “wrapper” DropDownField
Crear clase “wrapper” CheckGroupField
Crear clase “wrapper” RadioField

Crear clase “wrapper” DateTimeField
Crear clase “wrapper” ContextMenu
Crear clase “wrapper” Button

Crear clase “wrapper” GridPanel

Crear clase “wrapper” TabPanel

Crear clase “wrapper” TreePanel

Crear clase “wrapper’ MessageWindow
Crear clase “wrapper” Window

Crear clase ProcessDesignerBPMN
Crear paquete VariableBPMN

Crear paquete MessageTypeBPMN
Crear paquete DynaformBPMN

Crear paquete InputDocBPMN

Crear paquete OutputDocBPMN

Crear paquete TriggerBPMN

Crear paquete ReportTableBPMN
Crear paquete DatabaseConnectionBPMN
Crear paquete TemplateBPMN

Crear paquete PublicFileBPMN
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005 Muy alta | RT-38 | Crear paquete PermissionBPMN 7

005 Muy alta | RT-39 | Crear paquete SupervisorBPMN 7
006 Alta RT-40 | Crear clase BPMNDrawElements 7
006 Alta RT-41 | Crear clase BPMNProcessProperties 7
006 Alta RT-42 | Crear clase AssignmentRules 8
006 Alta RT-43 | Crear clase BPMNDynaformManagement 8
006 Alta RT-44 | Crear clase InputDocumentManagement 8
006 Alta RT-45 | Crear clase TriggersManagement 8
006 Alta RT-46 | Crear clase DatabaseConnectionManagement 8
007 Muy alta | RT-47 | Instalar Servidor de Integracion Continua 8
007 Muy alta | RT-48 | Instalar Selenium HUB 8
007 Muy alta | RT-49 | Instalar Nodos de Testeo 8
008 Alta RT-50 | Modificar archivos de configuracion del Framework para | 8

apuntar al servidor de pruebas
008 Alta RT-51 | Modificar archivos base y herramientas de ayuda para 8

ejecucion correcta

Tabla 63 Product Backlog —Requerimientos del Framework de Automatizacion de Pruebas Funcionales
Fuente: Elaboracion Propia

3.2.6 DEFINICION DEL CRONOGRAMA DE TRABAJO

La planificacion para el desarrollo de las tareas esta regida por el roadmap y la
matriz de roadmap, donde se seleccionaron los items del product Backlog por prioridades
para luego transformarlos en productos entregables. Para tal proposito se desarrollé un

diagrama de Gantt (Anexo A).
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3.2.7 ANALISIS DE RIESGOS

La gestion de riesgos se refiere a la reduccion de probabilidades e impactos que

pudieran afectar en el desarrollo del producto, existen diferentes tipos de riesgos asociados.

Los riesgos del proyecto amenazan el plan del proyecto (roadmap) y pueden alterar
los alcances y fechas previstas, estos pueden ser problemas en el presupuesto, personal,

recursos y requisitos.

Los riesgos técnicos, amenazan en la calidad y actualidad del software, estos pueden
ser problemas en disefio de la arquitectura y/o de clases de la librea generadora de
formularios, en la implementacion sin escalabilidad y sin extensibilidad, afectando el
crecimiento futuro de la libreria, interfaz siendo crowsbrowsing el aspecto debe ser similar

en todos los navegadores, verificacion y mantenimiento.

Los riesgos de negocio, amenazan con la vialidad el proyecto del software, este tipo
de riesgo se presentan en estrategias, gestion, ventas y presupuestos.

Valores de impacto (imp.): Catastrofico (valor 1), Critico (valor 2), Marginal (Valor
3), Despreciable (valor 4) y RSGR: Plan de Reduccion, Supervision y Gestion de Riesgo
del presente proyecto.

Categoria

Cambios constantes en los Proyecto Alta 2 Realizar una revision o
requerimientos del cliente. retrospectiva, constante en los
requerimientos del cliente.

Los requerimientos de sistema Técnica Alta 2 Solicitar reuniones, para asi
(hardware y software), no se tener con anticipacion los
cumplen requerimientos del Framework.
No se cumplen con los plazos Proyecto Media | 2 Agilizar los procesos del

de entrega del producto. desarrollo del producto.
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Incumplimiento den el Proyecto Media | 3 Replantear fechas en el

cronograma de avance. cronograma.
Reuniones en las que no asista | Equipo Baja 3 Planificar la agenda de
el cliente reuniones con el cliente.

Tabla 64 Anélisis de Riesgo
Fuente: Elaboracidn Propia

3.3 GAME

Durante esta etapa de desarrollo del proyecto se desarrollaron los 7 sprints de acuerdo
a la tecnologia scrum y roadmap, vista en la parte introductoria de este capitulo se puede

observar la presentacion de los siguientes puntos.

- Planificacion de Sprint, donde se definieron las tareas de cada sprint.

- Desarrollo del Sprint, es esta etapa se aplicara los criterios de aceptacion definidas
en las historias y roadmap para seguir un lineamiento acorde a las necesidades.

- Revision del Sprint, donde verificamos si se cumplieron las tareas planificadas en la

pila de productos.

Para el desarrollo del proyecto se trabajaron en los dias habiles de la semana y 8

horas diarias.

3.3.1 SPRINT 1: DEFINICION DE ESTRUCTURA DE ARCHIVOS Y
CREACION DE CLASES
3.3.1.1 PLANIFICACION DEL SPRINT

La planificacion para el desarrollo de los sprints se realizé en la reunion con el Product
Owner (QA team Leader).

Durante el primer sprint se desarrollo los requerimientos iniciales que pertenecen a la

definicion de la estructura de archivos y creacion de clases base.
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En la siguiente tabla se muestra las tareas programadas para este sprint y que fueron

concluidas como se muestra a continuacion.

SPRINT 1: ESTRUCTURA DE ARCHIVOS, CREACION DE CLASES BASE Y ABSTRACTAS

Sprint Inicio Fin Duracion Dias de Trabajo
horas
1 1 de Febrero | 12 de 80 10 dias héabiles
2016 Febrero 2016
SPRINT BACKLOG
Backlog-ID TAREAS TIPO ESTADO
RT-1 Crear archivo de configuracién pom.xml Disefio/ hecho
Desarrollo
RT-2 Crear archivo de configuracién .conf Disefio/ Hecho
Desarrollo
RT-3 Crear clase de invocacion de Driver Disefio/ Hecho
“Browserlnstance” Desarrollo
RT-4 Crear clase de configuracion de Driver Disefio/ Hecho
“BrowserSettings” Desarrollo
RT-5 Crear clase para eventos de espera “WaitTool” | Disefio/ Hecho
Desarrollo
RT-6 Crear clase abstracta de pagina “Page” Disefio/ Hecho
Desarrollo

Tabla 65 Sprint 1 — Planificacién
Fuente: Elaboracién Propia

3.3.1.2 DESARROLLO DEL SPRINT

El desarrollo del sprint se realiz6 verificando los criterios de aceptacion de las
historias de usuario, que son los requerimientos del cliente (Product Owner), y estan

planificados en el Roadmap del proyecto.
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Para la creacion del proyecto se desarrollé un archivo de configuracion pom.xml
(Project Object Model), el cual es la unidad principal del proyecto, contiene informacion
acerca del proyecto, dependencias, estructura de directorios, etc. A partir de este archivo

base se generar los demas archivos y clases.
3.3.1.3 REVISION DEL SPRINT

En esta etapa se revisd el cumplimiento de las tareas planificadas, como puede
observarse en la tabla anterior, el estado de las tareas se muestra como “hecho” lo que
significa que estas tareas se concluyeron de forma satisfactoria y sin ningun tipo de

observacion.

Para verificar el producto entregable de la iteracion, se hicieron las siguientes

pruebas.

Ejecucion del archivo pom.xml

Prueba: 1.1 Operacion:

Ejecucion del archivo pom.xml

Precondicion:

Tener un Entorno de desarrollo integrado(IDE) el cual tenga configurado JAVA como Kit De
desarrollo de Software.

Datos/pasos arealizar:

- Crear un archivo xml con las especificaciones indicadas por Selenium WebDriver.

- Fijar todas las dependencias para ejecucion de un proyecto MAVEN.

- Configurar el IDE para ejecutar un proyecto MAVEN.

- Configurar para que se descarguen los modulos especificados en el documento xml.

Resultados esperados:

Se bajan todos los médulos especificados en el documento pom.xml
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Post condiciones:

Se genera una ventana de herramientas para ejecucién de proyectos MAVEN

Resultados obtenidos:

Se obtienen los resultados esperados.

Tabla 66 Sprint 1 — Prueba: Ejecucién del archivo pom.xml
Fuente: Elaboracién Propia

Invocacion de un Navegador mediante el driver:

Prueba: 1.2 Operacion:

Crear una clase de prueba para hacer una invocacion de un Navegador

mediante el driver.

Precondicién:

Tener un Navegador Mozilla Firefox.

Datos/pasos arealizar:
- Crear una clase de ejemplo para invocacién del browser.
- Instanciar o crear un objeto de tipo:

WebDriver driver = new FirefoxDriver();

Resultados esperados:

Debe poder ejecutarse la clase sin reportar ningin error en compilacion.

Post condiciones:

Debe iniciar el navegador

Resultados obtenidos:

Se obtienen los resultados esperados.

Tabla 67 Sprint 1 — Prueba: Invocacién de un navegador mediante el driver
Fuente: Elaboracidn Propia
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3.3.2 SPRINT 2: CREACION DE CLASES WRAPPER EXTJS
3.3.2.1 PLANIFICACION DEL SPRINT

La libreria Javacript “ExtJS” es parte de la herramienta Processmaker, por lo tanto,
necesita que esos elementos sean abstraidos usando clases “wrapper” las cuales nos daran
la opcion de tratar a estos elementos como objetos dentro del patron Objeto-Péginas
(Page Obiject Pattern).

SPRINT 2: CREACION DE CLASES WRAPPER EXTJS

Sprint | Inicio Fin Duracion horas Dias de Trabajo
2 15 de febrero, 2016 | 26 de febrero, 2016 | 80 10 dias habiles
SPRINT BACKLOG
Backlog-ID TAREAS TIPO ESTADO

RT-7 Crear clase “wrapper” ExtjsTextBox Diserio/ Hecho
Desarrollo

RT-8 Crear clase “wrapper” ExtjsTextArea Disefio/ Hecho
Desarrollo

RT-9 Crear clase “wrapper” ExtjsDropDown Disefio/ Hecho
Desarrollo

RT-10 Crear clase “wrapper” ExtjsButton Disefio/ Hecho
Desarrollo

RT-11 Crear clase “wrapper” ExtjsGridPanel Disefio/ Hecho
Desarrollo

RT-12 Crear clase “wrapper” ExtjsMessageWindow Disefio/ Hecho
Desarrollo

Tabla 68 Sprint 2 — Planificacion
Fuente: Elaboracion Propia
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3.3.2.2 DESARROLLO DEL SPRINT

El desarrollo del sprint se realizd verificando los criterios de aceptacién de las
historias de usuario, que son los requerimientos del cliente (product owner), y estan

planificados en el roadmap del proyecto.

Para la creacion de estas clases “Wrapper” se cred un nuevo paquete dentro de
Processmaker el cual alberga a todas las clases que son orientadas a trabajar con la libreria
JavaScript ExtJS.

3.3.23 REVISION DEL SPRINT

Las pruebas de funcionalidad segun criterios de aceptacion que se hicieron para el

registro de usuarios se muestran en la siguiente tabla.

Prueba: 2.1 Operacion:

Crear y/o instanciar un wrapper ExtJS de tipo TextBox, TextArea,
DropDown

Precondicién:

Tener el proyecto funcional y con las clases base creadas ademas de las configuraciones iniciales
para ejecucion.

Datos/pasos arealizar:
- Instanciar un textBox, TextArea, Dropdown usando el ID:

ExtJSTextBox extJSTextBox = new ExtJSTextBox(browserInstance, "textbox-1010");
ExtJISTextArea extJSTextArea = new ExtJSTextArea(browserInstance, "textareafield-1017");
ExtJSDropDown extJSDropDown = new ExtJSDropdown(browserInstance, "dropdown-1011");

- Instanciar un textBox, TextArea, Dropdown usando el WebElement:

WebElement textArea = browserInstance.getInstanceDriver().findElement(By.id("textareafield-1017"));
ExtJSTextArea extJSTextArea = new ExtJSTextArea(browserInstance, textArea);

WebElement textBox = browserInstance.getInstanceDriver().findElement(By.id("textbox-1010"));
ExtJSTextBox extJSTextBox = new ExtJSTextBox(browserInstance, textbox);

WebElement dropDown = browserInstance.getInstanceDriver().findElement(By.id("dropdown-1011"));
ExtJSDropDown extJSDropDown = new ExtJSTDropDown(browserInstance, dropDown);

104




- Llamar a métodos para establecer un valor

ext]STextArea.setTextAreaValue("New value Text Area");
ext]STextBox.setTextBoxValue("New value Text Box");
extJISDropDown.setDropDownValue("New value selected");

- Llamar a métodos para retornar el valor establecido:

ext]STextArea.getTextAreaValue();
extJSTextBox.getTextBoxValue();
extJSDropDown.getDropDownValue();

Resultados esperados:

Se instancian los elementos, se ejecutan correctamente los métodos.

Post condiciones:

Los wrappers estan listos para su uso, y por consiguiente los métodos pueden ser usados en las
paginas.

Resultados obtenidos:

Se obtienen los resultados esperados.

Tabla 69 Sprint 2 — Prueba: Creacion y/o instanciacion de un Wrapper ExtJS de tipo TextBox, TextArea, DropDown
Fuente: Elaboracidn Propia

Se realizaron los siguientes pasos y se introdujeron algunos datos para probar la

funcionalidad desarrollada en este Sprint:

Prueba : 2.2 Operacion:

Crear y/o instanciar un wrapper ExtJS de tipo Button

Precondicién:

Tener el proyecto funcional y con las clases base creadas ademas de las configuraciones iniciales
para ejecucion.

Datos/pasos a realizar:
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- Obtener un button usando el ID:

ExtjsButton extjsButtonl = new ExtjsButton(browserInstance, "buttonContinue");

- Obtener un button usando Webdriver:

WebElement ButtonExtjs = browserInstance.getInstanceDriver().findElements(By.cssSelector(".x-
btn.x-noicon.x-btn-noicon.x-btn-default-small-noicon")).get(1);
ExtjsButton extjsButtonl = new ExtjsButton(browserInstance, ButtonExtjs);

- Hacer "click" sobre un boton

extjsButtonl.click();

Resultados esperados:

Se instancian los elementos, se ejecutan correctamente los métodos.

Post condiciones:

Los wrappers estan listos para su uso, y por consiguiente los métodos pueden ser usados en las
paginas.

Resultados obtenidos:

Se obtienen los resultados esperados.

Tabla 70 Sprint 2 — Prueba: Creacion y/o instanciacion de un wrapper ExtJS de tipo Button
Fuente: Elaboracion Propia

Se realizaron los siguientes pasos y se introdujeron algunos datos para probar la

funcionalidad desarrollada en este Sprint:

Prueba : 2.3 Operacion:

Crear y/o instanciar un wrapper ExtJS de tipo GridPanel

Precondicion:

Tener el proyecto funcional y con las clases base creadas ademas de las configuraciones iniciales
para ejecucion.

Datos/pasos arealizar:
- Obtener un GridPanel usando ID:

gridPanelDebug = new ExtJSGrid("gridPanel-001",browser);
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- Obtener un GridPanel usando WebDriver:
gridPanelDebug = new ExtJSGrid(gridPanel,browser);
- Seleccionar un item del elemento

Int Itemnumber = 5;
gridPanelDebug.clickOptionsDebugPanel(itemNumber);

- Obtener el nimero de items de un gridPanel:

int totalNumber = gridPanelDebug.getNumberOptionsDebugPanel();

Resultados esperados:

Se instancian los elementos, se ejecutan correctamente los métodos.

Post condiciones:

Los wrappers estan listos para su uso, y por consiguiente los métodos pueden ser usados en las
paginas.

Resultados obtenidos:

Se obtienen los resultados esperados.

Tabla 71 Sprint 2 = Prueba: Creacion y/o instanciacion de un wrapper ExtJS de tipo GridPanel
Fuente: Elaboracidn Propia

Se realizaron los siguientes pasos y se introdujeron algunos datos para probar la

funcionalidad desarrollada en este Sprint:

Prueba: 2.4 Operacion:

Crear y/o instanciar un wrapper ExtJS de tipo MessageWindow

Precondicién:

Tener el proyecto funcional y con las clases base creadas ademas de las configuraciones iniciales
para ejecucion.

Datos/pasos a realizar:

- Obtener un GridPanel usando ID:
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messWindow = new ExtJSMessageWindow("messWin-006",browser);
- Obtener un GridPanel usando WebDriver:

messWindow = new ExtJSMessageWindow(window,browser);

- Obtener el texto de un elemento MessageWindow:

String textl = messWindow.getBodyText();

- Obtener el nimero de botones del elemento MessageWindow:

int numberButtons = messWindow.getButtonsNumber();

Resultados esperados:

Se instancian los elementos, se ejecutan correctamente los métodos.

Post condiciones:

Los wrappers estan listos para su uso, y por consiguiente los métodos pueden ser usados en las
paginas.

Resultados obtenidos:

Se obtienen los resultados esperados.

Tabla 72 Sprint 2 — Prueba: Creacién y/o instanciacion de un wrapper ExtJS de tipo MessageWindow
Fuente: Elaboracion Propia

3.3.3 SPRINT 3: CREACION DE CLASES WRAPPER PMUI
3.3.3.1 PLANIFICACION DEL SPRINT

La libreria Javacript “pmUI” es parte de la herramienta Processmaker, por lo tanto,
necesita que esos elementos sean abstraidos usando clases “wrapper” las cuales nos daran
la opcidn de tratar a estos elementos como objetos dentro del patron Objeto-Paginas
(Page Object Pattern).
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En la siguiente tabla se muestra las taras programadas para este sprint y que fueron

concluidas como se muestra a continuacion.

SPRINT 3: CREACION DE CLASES WRAPPER PMUI

Sprint | Inicio Fin Duracion horas Dias de Trabajo
3 29 de Febrero, 18 de Marzo, 120 15 dias habiles
2016 2016
SPRINT BACKLOG
Backlog-ID TAREAS TIPO ESTADO

RT-13 Crear clase “wrapper” TextBoxField Disefio/ hecho
Desarrollo

RT-14 Crear clase “wrapper” PasswordField Disefio/ Hecho
Desarrollo

RT-15 Crear clase “wrapper” TextAreaField Disefio/ Hecho
Desarrollo

RT-16 Crear clase “wrapper”’ DropDownField Disefio/ hecho
Desarrollo

RT-17 Crear clase “wrapper” CheckGroupField Disefio/ Hecho
Desarrollo

RT-18 Crear clase “wrapper” RadioField Disefio/ hecho
Desarrollo

RT-19 Crear clase “wrapper” DateTimeField Disefio/ Hecho
Desarrollo

RT-20 Crear clase “wrapper” ContextMenu Disefio/ Hecho
Desarrollo

RT-21 Crear clase “wrapper” Button Disefio/ hecho
Desarrollo

RT-22 Crear clase “wrapper” GridPanel Disefio/ Hecho
Desarrollo
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RT-23 Crear clase “wrapper” TabPanel Disefio/ Hecho
Desarrollo

RT-24 Crear clase “wrapper” TreePanel Disefio/ hecho
Desarrollo

RT-25 Crear clase “wrapper” MessageWindow Disefio/ Hecho
Desarrollo

RT-26 Crear clase “wrapper” Window Disefio/ Hecho
Desarrollo

Tabla 73 Sprint 3 — Planificacion
Fuente: Elaboracidon Propia

3.3.3.2 DESARROLLO DEL SPRINT

El desarrollo del sprint se realizo verificando los criterios de aceptacion de las
historias de usuario, que son los requerimientos del cliente (product owner), y estan

planificados en el roadmap del proyecto para las fechas de entrega.

Para la creacion de estas clases “Wrapper” se cre6 un nuevo paquete dentro de
Processmaker el cual alberga a todas las clases que son orientadas a trabajar con la libreria

JavaScript pmUl.
3.3.3.3 REVISION DEL SPRINT

Se realizaron los siguientes pasos y se introdujeron algunos datos para probar la

funcionalidad desarrollada en este Sprint:

Prueba : 3.1 Operacion:

Crear y/o instanciar un wrapper pmUl de tipo TextBoxField,
PasswordField, TextAreaField, DropDownField, CheckGroupField,
RadioField y DateTimeField

Precondicién:

Tener el proyecto funcional y con las clases base creadas ademas de las configuraciones iniciales
para ejecucion.
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Datos/pasos arealizar:
- Obtener un elemento usando el ID:
PmuiField anyfield = new PmuiField(browserInstance, "field-id");

- Obtener un elemento usando WebDriver:

WebElement textArea = browserInstance.getInstanceDriver().findElement(By.id("any_field"));
PmuiField anyfield = new PmuiField(browserInstance, textArea);

- Establecer un valor en el campo:

String valueText = "Hello World";
anyfield.setValue(valueText);

- Obtener el valor establecido en el campo:

String valuel = anyfield.getValue(valueText);

Resultados esperados:

Se instancian los elementos, se ejecutan correctamente los métodos.

Post condiciones:

Los wrappers estan listos para su uso, y por consiguiente los métodos pueden ser usados en las
paginas.

Resultados obtenidos:

Se obtienen los resultados esperados.

Tabla 74 Sprint 3 — Prueba: Creacién y/o instanciacion de un wrapper pmUl para los campos del formulario
Fuente: Elaboracion Propia

Se realizaron los siguientes pasos y se introdujeron algunos datos para probar la

funcionalidad desarrollada en este Sprint:

Prueba : 3.2 Operacion:

Crear y/o instanciar un wrapper pmUl de tipo ContextMenu

Precondicion:
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Tener el proyecto funcional y con las clases base creadas ademas de las configuraciones iniciales
para ejecucion.

Datos/pasos arealizar:

- Obtener un elemento usando el ID:

PmuiContextMenu contextMenu = new PmuiContexMenu(browserInstance, "field-id");

- Obtener un elemento usando WebDriver:

WebElement context = browserInstance.getInstanceDriver().findElement(By.id("menuOptions1"));
PmuiContextMenu contextMenu = new PmuiContexMenu(browserInstance, context);

- Seleccionar un Item del menu:
contextMenu.click(item);
- Seleccionar el texto de un determinado item del menu:

String textl = contextMenu.getText(item);

Resultados esperados:

Se instancian los elementos, se ejecutan correctamente los métodos.

Post condiciones:

Los wrappers estan listos para su uso, y por consiguiente los métodos pueden ser usados en las
paginas.

Resultados obtenidos:

Se obtienen los resultados esperados.

Tabla 75 Sprint 3 — Prueba: Creacién y/o instanciacion de un wrapper pmUl de tipo ContextMenu
Fuente: Elaboracion Propia

Se realizaron los siguientes pasos y se introdujeron algunos datos para probar la

funcionalidad desarrollada en este Sprint:

Prueba : 3.3 Operacion:

Crear y/o instanciar un wrapper pmUl de tipo Button

Precondicién:
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Tener el proyecto funcional y con las clases base creadas ademas de las configuraciones iniciales
para ejecucion.

Datos/pasos arealizar:
- Obtener un button usando el ID:
PmuiButton Buttonl = new PmuiButton(browserInstance, "buttonContinue");

- Obtener un button usando Webdriver:

WebElement ButtonpmUI = browserInstance.getInstanceDriver().findElements(By.cssSelector(".x-
btn.x-noicon.x-btn-noicon.x-btn-default-small-noicon")).get(1);
PmuiButton Buttonl = new PmuiButton(browserInstance, ButtonpmUI);

- Hacer "click" sobre un boton

Buttonl.click();

Resultados esperados:

Se instancian los elementos, se ejecutan correctamente los métodos.

Post condiciones:

Los wrappers estan listos para su uso, y por consiguiente los métodos pueden ser usados en las
paginas.

Resultados obtenidos:

Se obtienen los resultados esperados.

Tabla 76 Sprint 3 = Prueba: Creacion y/o instanciacion de un wrapper pmuUI de tipo Button
Fuente: Elaboracion Propia

Se realizaron los siguientes pasos y se introdujeron algunos datos para probar la

funcionalidad desarrollada en este Sprint:

Prueba : 3.4 Operacién:

Crear y/o instanciar un wrapper pmUI de tipo Panel

Precondicion:

Tener el proyecto funcional y con las clases base creadas ademas de las configuraciones iniciales
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para ejecucion.
Datos/pasos arealizar:
- Obtener un Panel usando ID:
PmuiPanel Panell = new PmuiPanel("panel-001",browser);
- Obtener un GridPanel usando WebDriver:
PmuiPanel Panell = new PmuiPanel(gridPanel,browser);
- Seleccionar un item del elemento

Int Itemnumber = 3;
Panell.clickOptionPanel(itemNumber);

- Obtener el nimero de items de un gridPanel:

int totalNumber = Panell.getNumberOptionsPanel();

Resultados esperados:
Se instancian los elementos, se ejecutan correctamente los métodos.
Post condiciones:

Los wrappers estan listos para su uso, y por consiguiente los métodos pueden ser usados en las
paginas.

Resultados obtenidos:

Se obtienen los resultados esperados.

Tabla 77 Sprint 3 — Prueba: Creacién y/o instanciacion de un wrapper pmUl de tipo Panel
Fuente: Elaboracion Propia

3.3.4 SPRINT 4: CONSTRUCCION DE PAGE-OBJECTS (PARTE I)
3.3.4.1 PLANIFICACION DEL SPRINT

La planificacion para el desarrollo de los sprints se realizo en la reunion con los

clientes (Product Owner).
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Durante este sprint se desarrollaron las paginas usando el patron de disefio Page
Object Pattern el cual hace uso de todas las clases “Wrapper”, y genera paginas
abstrayendo todos los elementos de cada una de las paginas de la herramienta

Processmaker.

SPRINT 4: CONSTRUCCION DE PAGE-OBJECTS (PARTE I)

Sprint Inicio Fin Duracion horas | Dias de Trabajo
4 21 de Marzo, 2016 | 8 de Abril, 2016 120 15 dias héabiles
SPRINT BACKLOG
Backlog-ID TAREAS TIPO ESTADO

RT-27 Crear clase ProcessDesignerBPMN Disefio/ hecho
Desarrollo

RT-28 Crear paquete VariableBPMN Disefio/ Hecho
Desarrollo

RT-29 Crear paquete MessageTypeBPMN Disefio/ Hecho
Desarrollo

RT-30 Crear paquete DynaformBPMN Disefio/ Hecho
Desarrollo

Tabla 78 Sprint 4 — Planificacién
Fuente: Elaboracion Propia

3.3.4.2 DESARROLLO DEL SPRINT

El desarrollo del sprint se realizé verificando los criterios de aceptacion de las
historias de usuario, que son los requerimientos del cliente (Product Owner), y estan
planificados en el Roadmap del proyecto. Las Clases ProcessDesignerBPMN vy
DynaformBPMN son extensas por lo que para este Sprint se concentra el objetivo en

concluir ambas.
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3.3.4.3 REVISION DEL SPRINT

Se realizaron los siguientes pasos y se introdujeron algunos datos para probar la

funcionalidad desarrollada en este Sprint:

Prueba: 4.1 Operacion:

Crear y/o instanciar una pagina ProcessDesignerBPMN, VariableBPMN
y DynaformBPMN

Precondicién:

Tener el proyecto funcional y con las clases base creadas, wrappers, ademas de las
configuraciones iniciales para ejecucion.

Datos/pasos a realizar:

- Instanciar un objeto-pagina de tipo ProcessDesignerBPMN y sus métodos representativos:

ProcessDesignerBPMN processDesignerBPMN =
designerProcessList.createNewBPMNProcess("testNewBPMN", "Test New BPNM Project");

//verificamos los elementos de pdagina

processDesignerBPMN.verifyPage();

//dibujamos un elemento en el disefador

int x = 120;

int y = 240;

tasklId = processDesignerBPMN.drawNewTask(x,y);

//guardamos el proceso
processDesignerBPMN.saveDesign();

- Instanciar un objeto-pagina de tipo VariablesList y sus métodos representativos:

VariablesList variableslList = processDesignerBPMN.openVariables();
CreateVariables createVariables = variablesList.clickButtonCreateVariable();
//verificamos los elementos de pagina

createVariables.verifyPage();

//creamos una variable de tipo String
createVariables.setNameVariable("variablel");
createVariables.setFieldTypeVariable("String");

//guardamos los cambios

createVariables.clickSave();
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- Instanciar un objeto-péagina de tipo DynaformListBPMN y sus métodos representativos:

DynaformListBPMN dynaformListBPMN1 = new DynaformListBPMN(browserInstance);
//verificamos los elementos de pdagina

dynaformBlankBPMN.verifyPage();

//creamos un dynaform y guardamos los cambios
dynaformBlankBPMN.setMasterTitle(title);
dynaformBlankBPMN.clickSaveButton();

Resultados esperados:
Se instancian los elementos, se ejecutan correctamente los métodos.

Post condiciones:

Las paginas estan listas para su uso, y por consiguiente los métodos pueden ser usados en los
Scripts de testeo.

Resultados obtenidos:

Se obtienen los resultados esperados.

Tabla 79 Sprint 4 — Prueba: Creacidn y/o instanciacion de paginas de Sprint 4
Fuente: Elaboracion Propia

3.35 SPRINT 5: CONSTRUCCION DE PAGE-OBJECTS (PARTE II)
3.35.1 PLANIFICACION DEL SPRINT

La planificacion para el desarrollo del sprint se realiz6 en la reunion con los clientes

(Product Owner).

Durante este sprint se desarrollaron las paginas usando el patrén de disefio Page
Object Pattern el cual hace uso de todas las clases “Wrapper”, y genera paginas
abstrayendo todos los elementos de cada una de las paginas de la herramienta

Processmaker.

En la siguiente tabla se muestra las taras programadas para este sprint y que fueron

concluidas como se muestra a continuacion.
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SPRINT 5: CONSTRUCCION DE PAGE-OBJECTS (PARTE II)

Sprint | Inicio Fin Duracion horas | Dias de Trabajo
5 11 de Abril, 2016 29 de Abril, 2016 | 120 15 dias héabiles
SPRINT BACKLOG
Backlog-ID TAREAS TIPO ESTADO

RT-31 Crear paquete InputDocBPMN Disefio/ hecho
Desarrollo

RT-32 Crear paquete OutputDocBPMN Disefio/ Hecho
Desarrollo

RT-33 Crear paquete TriggerBPMN Disefio/ Hecho
Desarrollo

RT-34 Crear paquete ReportTableBPMN Disefio/ Hecho
Desarrollo

RT-35 Crear paquete DatabaseConnectionBPMN Disefio/ hecho
Desarrollo

RT-36 Crear paquete TemplateBPMN Disefio/ Hecho
Desarrollo

RT-37 Crear paquete PublicFileBPMN Disefio/ Hecho
Desarrollo

RT-38 Crear paquete PermissionBPMN Disefio/ Hecho
Desarrollo

RT-39 Crear paquete SupervisorBPMN Disefio/ Hecho
Desarrollo

Tabla 80 Sprint 5 — Planificacion
Fuente: Elaboracion Propia

3.3.5.2 DESARROLLO DEL SPRINT

El desarrollo del sprint se realizé verificando los criterios de aceptacion de las
historias de usuario, que son los requerimientos del cliente (Product Owner), y estan
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planificados en el Roadmap del proyecto. En esta segunda parte se concluy6 con las
Paginas pendientes del disefiador de procesos.

3.35.3 REVISION DEL SPRINT

Se realizaron los siguientes pasos y se introdujeron algunos datos para probar la

funcionalidad desarrollada en este Sprint:

Prueba:5.1 Operacion:

Crear y/lo instanciar una pagina InputDocumentBPMN

OutputDocumentBPMN, CreateTriggerTypeBPMN, ReportTables,
DataBaseConnectionBPMN, ProcessFilesTemplateBPMN,
ProcessFilesPublicBPMN, ProcessPermissionsBPMN y

SupervisorStepsBPMN.
Precondicién:

Tener el proyecto funcional y con las clases base creadas, wrappers, ademas de las
configuraciones iniciales para ejecucion.

Datos/pasos arealizar:

- Instanciar un objeto-pagina de tipo InputDocumentBPMN y sus métodos representativos:

InputDocumentBPMN inputDocumentBPMN2= processDesignerBPMN.openInputDocuments();
//verificamos los elementos de pagina
inputDocumentBPMN2.verifyPage();

- Instanciar un objeto-pagina de tipo OutputDocumentBPMN y sus métodos representativos:

OutputDocumentBPMN outputDocumentBPMN = processDesignerBPMN.openOutputDocument();
//verificamos los elementos de pagina
outputDocumentBPMN.verifyPage();

- Instanciar un objeto-pagina de tipo CreateTriggerTypeBPMN y sus métodos representativos:

CreateTriggerTypeBPMN triggerNew = triggersListBPMN.openNewTrigger();
CustomTriggerBPMN custom = triggerNew.clickOnCustomTrigger();
//verificamos los elementos de pagina

custom.verifyPage();
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- Instanciar un objeto-péagina de tipo ReportTables y sus métodos representativos:

ReportTables reportTables = processDesignerBPMN.openReportTables();
//verificamos los elementos de pdagina
reportTables.verifyPage();

- Instanciar un objeto-péagina de tipo DataBaseConnectionBPMN y sus métodos
representativos:

DataBaseConnectionListBPMN dataBaseConnectionListBPMN =
processDesignerBPMN.openDataBaseConnection();
DataBaseConnectionBPMN dataBaseConnectionBPMN =
dataBaseConnectionListBPMN.openNewDataBaseConnectionWindow();
//verificamos los elementos de pdagina
dataBaseConnectionBPMN.verifyPage();

- Instanciar un objeto-pagina de tipo ProcessFilesTemplateBPMN y sus métodos
representativos:

ProcessFilesListBPMN processFilesListBPMN = processDesignerBPMN.processFiles();
ProcessFilesTemplateBPMN templatel = processFilesListBPMN.clickOnTemplate();
//verificamos los elementos de pdagina

templatel.verifyPage();

- Instanciar un objeto-pégina de tipo ProcessFilesPublicBPMN y sus metodos representativos:

ProcessFilesListBPMN processFilesListBPMN = processDesignerBPMN.processFiles();
ProcessFilesPublicBPMN publicl = processFilesListBPMN.clickOnPublic();
//verificamos los elementos de pdagina

publicl.verifyPage();

- Instanciar un objeto-pégina de tipo ProcessPermissionsBPMN y sus metodos representativos:

ProcessPermissionsListBPMN processPermissionsListBPMN =processDesignerBPMN.processPermissions();
ProcessPermissionsBPMN processPermissionsBPMN = processPermissionsListBPMN.createPermissions();
//verificamos los elementos de pdagina

processPermissionsBPMN.verifyPage();

- Instanciar un objeto-pagina de tipo SupervisorStepsBPMN y sus metodos representativos:
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SupervisorStepsBPMN assignUsersAndGroupsAsSupervisors =
processDesignerBPMN.processSupervisorsSteps();

//verificamos los elementos de pdagina

assignUsersAndGroupsAsSupervisors.verifyPage();

Resultados esperados:

Se instancian los elementos, se ejecutan correctamente los métodos.

Post condiciones:

Las paginas estan listas para su uso, y por consiguiente los métodos pueden ser usados en los
Scripts de testeo.

Resultados obtenidos:

Se obtienen los resultados esperados.

Tabla 81 Sprint 5 — Prueba: Creacion y/o instanciacion de paginas de Sprint 5
Fuente: Elaboracion Propia

3.3.6 SPRINT 6: DISENO DE TESTING SCRIPTS
3.3.6.1 PLANIFICACION DEL SPRINT

Los Testing Scripts, son clases desarrolladas con el proposito de aplicar

herramientas del Framework para ejecutar pruebas funcionales.

A continuacion, se detallan los aspectos de la planificacion.

SPRINT 6: DISENO DE TESTING SCRIPTS

Sprint Inicio Fin Duracioén horas | Dias de Trabajo

6 2 de Mayo, 2016 | 13 de Mayo, 2016 80 10 dias héabiles

SPRINT BACKLOG
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Backlog-ID TAREAS TIPO ESTADO

RT-40 Crear clase BPMNDrawElements Disefio/ Hecho
Desarrollo

RT-41 Crear clase BPMNProcessProperties Disefio/ Hecho
Desarrollo

RT-42 Crear clase AssignmentRules Diserio/ Hecho
Desarrollo

RT-43 Crear clase BPMNDynaformManagement Disefio/ Hecho
Desarrollo

RT-44 Crear clase InputDocumentManagement Disefio/ Hecho
Desarrollo

RT-45 Crear clase TriggersManagement Disefio/ Hecho
Desarrollo

Tabla 82 Sprint 6 — Planificacion
Fuente: Elaboracién Propia

3.3.6.2 DESARROLLO DEL SPRINT

El desarrollo del sprint se realizd verificando los criterios de aceptacion de las
historias de usuario, que son los requerimientos del cliente (Product Owner), y estan
planificados en el Roadmap del proyecto. Los Testing Scripts son desarrollados bajo

estandares especificados mas adelante.
3.3.6.3 REVISION DEL SPRINT

Se realizaron los siguientes pasos y se introdujeron algunos datos para probar la

funcionalidad desarrollada en este Sprint:

Prueba: 6.1 Operacion:

Crear un Script de testeo de ejemplo

Precondicion:

Tener el proyecto funcional y con las clases base creadas, wrappers y paginas, ademas de las
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configuraciones iniciales para ejecucion.

Datos/pasos arealizar:

- Ejecutar el script de testeo:

public class testingScriptExample extends Test {
public testingScriptExample() throws Exception {

}

@Before
public void setup(){

}

@After
public void cleanup(){
browserInstance.quit();

}

@org.junit.Test
public void testProcess() throws FileNotFoundException, IOException, Exception{
//STEP ©:1ogin and searching the process: TestSupervisors
pages.gotoDefaultUrl();
pages.Login().loginUser("admin", "admin", "testing", "English");
DesignerProcessList designerProcessList = pages.Main().goDesigner();
ProcessDesignerBPMN processDesignerBPMN = designerProcessList.openBPMNProcess("new
Process Testing");
//end of STEP ©

//Testing Asserts
Assert.assertTrue("Descriptionl”, Conditionl);
Assert.assertTrue("Description2", Condition2);

Resultados esperados:

Se ejecuta el script de testeo de ejemplo

Post condiciones:

Los scripts de testeo ya cuentan con una plantilla.

Resultados obtenidos:

Se obtienen los resultados esperados.

Tabla 83 Sprint 6 — Prueba: Creacidn de Script de Testeo
Fuente: Elaboracion Propia
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3.3.7 SPRINT 7: ARMADO DE INFRAESTRUCTURA Y ESTABILIZACION DEL
FRAMEWORK
3.3.7.1 PLANIFICACION DEL SPRINT

La planificacion para el desarrollo de los sprints se realiz6 en la reunion con los

clientes (Product Owner).

Durante este sprint se realiz6 el armado de infraestructura sobre la cual el Framework

se ejecutara, ademas de estabilizar las herramientas creadas en anteriores sprints.

SPRINT 7: ARMADO DE INFRAESTRUCTURA Y ESTABILIZACION DEL FRAMEWORK

Sprint Inicio Fin Duracion horas Dias de Trabajo

7 16 de Mayo, 2016 | 27 de Mayo, 2016 80 10 dias héabiles

SPRINT BACKLOG

Backlog-ID TAREAS TIPO ESTADO

RT-47 Instalar Servidor de Integracién Continua Disefio/ hecho
Implementacion

RT-48 Instalar Selenium HUB Disefio/ Hecho
Implementacion

RT-49 Instalar Nodos de Testeo Disefio/ Hecho
Implementacion

RT-50 Modificar archivos de configuracién del Revision/ Hecho
Framework para apuntar al servidor de Desarrollo
pruebas

RT-51 Modificar archivos base y herramientas de Revision/ Hecho
ayuda para ejecucion correcta Desarrollo

Tabla 84 Sprint 7 — Planificacion
Fuente: Elaboracion Propia
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3.3.7.2 DESARROLLO DEL SPRINT

El desarrollo del sprint se realizo verificando los criterios de aceptacion de las
historias de usuario, que son los requerimientos del cliente (product Owner), y estan
planificados en el Roadmap del proyecto, los detalles del desarrollo, se encuentran descritos

més adelante.
3.3.7.3 REVISION DEL SPRINT

La revision de este sprint sobre la implementacion se detalla en capitulo posterior.

3.3.8 DESARROLLO DE LOS SPRINTS

En esta seccién se muestra y detalla el desarrollo de los sprints, por consiguiente,
toda la documentacion generada Yy entregables como ser diagramas de clase,
implementacidn de patrones de disefio y todos los resultados obtenidos en cada una de las
tareas detalladas en los sprints.

También se detalla el armado y diagrama de la infraestructura aplicada a las pruebas
funcionales usando el Framework de Automatizacion y la integracion continua usando la

herramienta Jenkins.
3.3.8.1 DISENO DE DIAGRAMA DE CLASES

A continuacion, se muestra el modelo de diagrama de clases donde se puede
observar la creacion de todas las clases que dependen de la clase base PMPage y conforman

todas paginas del Framework en cuestion:
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a) Diagrama de clases (Page-objects)

ProcessPermissionsListBPMN ProcessFilesListBPMN
OutputDocumentBPMN -
+auxlistElements: List<WebElement> = null —auxListElements: List<WebElement>
+auxlListElements: List<WebElement> = null +buttonCreatePermissions: PmuiUiButton = null -fileManagerifin: PmiUiWindow
+buttenClose: PmuiUiButteon = null +gridProcessPermissions: PmuiGridPanel = null <] _gridpanel: PmuiGridPanel
+cancelButten: PmuiUiButton = null _|+processpermissions: PuuiUiWindow = null -
+saveButton: PmiUiButton null i i twerilyPage(): vold
o emimaend -y +verifyPage(): void ) +clickOnTemplate () : ProcessFilesTemplateBEMN
oorimrion: PmsimTexehreafisid = mul — +createPermissions () : ProcessPermissionsBEMN i clickonPublic{): ProcessFilesbublicBEMN
+editProcessPermission() : ProcessPermissionsBEMN
+verifyPage () : void +filrerProcessPermissionslist (String): void
+clickOnCancel () : woid +getFilteredSize () : long
+clickonClose (): void
+clickonSave() : void Page
+setTitle(String) : void
+setDescriprion(): String #url: String
#pageTitle: String
#browser: BrowserInstance ProcessPermissionsBPMN
#webDriver: WebDriver +auxlistElements: List<WebElement> = null
#implicitWaitSeconds: Integer +buttonCreatePermissicns: PmiiUiButton = null
InputDocumentBPMN +goTolrl (url:String) : void +selectPermission: PmuiUiDropDownField = null
+auxListElements: List<WebElement> = null frEEElREE () 8 vEicl +verifyPage () : void -
+buttonClose: PmuiliButten = null +3ave$mgss{.)mns{) : void ProcessFilesTemplateBPMN
+cancelButton: PmuiUiButton = null +setSelectPermission(String): wvoid +auxListElements: List<WebElement> = null
+saveButton: PmuiUiButton = null +getSelectedPermission() : String +clogseButton: WebElement = null
+titleField: PruiTextField = null +createButton: PmuiliButton = null
+description: PmuiUiTextdAreaField = null [~ | +delete: PmuiUiWarningMeasage = null
+verifyPage() : void +verifyPage() : void
+clickoncancel () : void +clickClose() : void
+clickOnClose(): void = = +clickDelete() : woid
+clickonSave() : void VariablesList +clickCreate() : void
+setTitle (String) : void PMPage +auxListElements: List<WebElement> = null
+setDescription() : String —_— - +closefindow: WebElement = null
pkee fcTimeRa ramcr e niRins +createButton: PmuilUiButton = null
- - +switchTaMainFrame () : void +gridPanel: PmuiGridPanel = null s
DataBaseConnectionListBPMN +owitchToTinyEditorFrame () : void +gridRowVariable: PmuiGridPanelBow = mull CustomTriggerBPMN
+auxListElements: List<WebElement> = mull +switchToReportTableFrame() : veid +variablesWindow: WebElement = mull +auxListElements: List<WebElement> = null
databaseConnectionButton: PmuiliButten — null +switchToFieldsHandlerFrame () : void < T ohPuitonCreatovariable ()i Createvarimbics +cancelButten: PmuiUiButton = null
+switchTohdminFrame() : void : +saveButton: PmuilUiButton = null
+verifyPage() : void : : +closefindowVariables () : void : :
+newDatabaseComnection() : DatabaseConnectionBEMN TR IR AR B eEts) +numberVariables () : int +ritlefield: Pruilextfield = null
+clickEdit (int,String): DatabaseConnectionBEMI *owitehToCasesSubFrane () : woid +gridRowClickEdit (): CreateVariables Fuidfield: Pruilextfield - mill
+switchToMessageRistaryFrane() : void iverifyPage () : void verifyPage () : void
+switchToDynaformHistoryFrame () @ void clickCancel(): void
+OpenCaseFrame () : void +clickSave (): woid
towitchTolFrame(): void +setTitle(String) : void
DatabaseConnectionBPMN tgetTitle(): String
+auxListElements: List<WebElement> = mull
+createButton: PmuiliButton = null CreateVariables
+cancelBucton: PMuiUiButton = null DynaformDesignerNormalBPMN Py ——— LY
rdatabasellamefield: PmuiTextField = null | tauxListElements: List<WebElement> = null +cancelButton: PmuilUiButton = null
+verifyPage () : void +optionDynaform: WebElement = null +createVariablesWindow: WebElement = null
+clickCreate(): void clickonOption (Int): void +labelvariable: PmuiTextField = null
+elickCancel() : void +verifyPage () : void —[|+namevVariable: PruiTextField = null TriggersListBPMN
+setDBName (String) : void +closeDynaform() : void +saveButton: PmuiUiButton = null
+getDEName () : String - - +auxListElements: List<WebElement> = null
| verifyPage () : void
15 cxButronBaa() : void +newIriggerButton: PmuiliBurton = mill
6 +editValues (int, String, String) : void +verifyPage () : void
i verifyPage () : void +clickEdit (int,String): CustomTriggerBEMN
Dynaforml istBPMN ProcessFilesPublicBPMN
+auxListElements: List<WebElement> = null
+eloseDynatom: PouiUiButton — mull +auxlistElements: List<WebElement> = null
+ynaformfindow: PruiliWindew = null | | +closeButton: WebElement = null
+newDynaformButton: PMuiUiButton = null +createBurton: PmuiUiButton = null |
+delete: PmuiUiWarningMessage = null
+verifyPage () : void
+DynaformlistBEMN (BrowserInstance) +verifyPage() (): void
+openDynaform(String) : DynaformDesginerNormalBEMY +clickClose() : Vc’idd
voi

+clickDelete(
+clickCreate() : void

Figura 18.4 Diagrama de clases (Page-objects)
Fuente: Elaboracion Propia
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b) Diagrama de clases (Testing Cases)

PM461TriggersManagement PM461TriggersManagement| |PM461TriggersManagement | | PM461TriggersManagement
+setup () : void teetup () : vaid +setup () : void +aetup () : void
+cleanup () : void teleanup(}: void +cleanup () : void +cleanup () : void
+testProcess() : void ttestProcess(): void +testProcess() : void +testProcess(): void
% PM461TriggersManagement

PM461TriggersManagement

+3etup () : void
+cleanurp () @ void
+testProcess() : void

PM461TriggersManagement

+3etup () : void
+cleanup () @ void

Test

$browserName: String

$page: Pages

q_r+se1:up{) : wvoid
$browserInstance: BrowserInstance +eleanup () : void .
+testProcess() : void

+goTolrl (url: String) : woid

A

+testProcess() : void

PM461TriggersManagement

PM461TriggersManagement

+3etup () : void
+cleanup () @ wvoid
+testProcess(): wvoid

PM461TriggersManagement

+3etup () : void
+cleanup () @ void
+testProcess() : void

PM461TriggersManagement

+3etup(): vold
+cleanup () : vold
+testProcess() : wvoid

+3etup() : void
+cleanup() : vold

+testProcess() : wvoid

Figura 19.5 Diagrama de clases (Testing Cases)
Fuente: Elaboracién Propia
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3.3.8.2 CREACION DE CLASES WRAPPER

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos. Un programa Java debe
contener objetos y operaciones entre ellos. En ocasiones es muy conveniente poder tratar
los datos primitivos (int, boolean, etc.) como objetos. Por ejemplo, los contenedores
definidos por el APl en el package java.util (Arrays dindmicos, listas enlazadas,
colecciones, conjuntos, etc.) utilizan como unidad de almacenamiento la clase Object. Dado
que Obiject es la raiz de toda la jerarquia de objetos en Java, estos contenedores pueden
almacenar cualquier tipo de objetos. Pero los datos primitivos no son objetos, con lo que
quedan en principio excluidos de estas posibilidades. Para resolver esta situacion el API de
Java incorpora las clases envoltorio (wrapper class), que no son mas que dotar a los datos
primitivos con un envoltorio que permita tratarlos como objetos. Por ejemplo, podriamos

definir una clase envoltorio para los enteros, de forma bastante sencilla, con:

public class Enterc |
private int valer;

Enterc{int walor) |
this.wvaloer = valor;

}

int intWValue() {

return valor;

}

Figura 20.6 Clase Envoltorio para un Entero
Fuente: Elaboracién Propia

Las clases envoltura se usan como cualquier otra:

Enterc i = new Enterc(5);
int x = i.intValue();

Figura 21.7 Uso de la clase Envoltorio
Fuente: Elaboracién Propia
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De la misma forma se usa este tipo de clases para poder envolver a los elementos que
componen el disefiador de Processmaker y tratarlos como objetos.

El disefiador de Processmaker ha sido desarrollado usando dos bibliotecas de
desarrollo web, ExtJS y pmUI, desde un simple Botdn hasta una Ventana completa. Todos
los campos que componen esta funcionalidad necesitan ser tratados como objetos, ya que al
momento de instanciarlos en las paginas que se desarrollardn mas adelante se necesitan

ejecutar algunas operaciones.
3.3.8.2.1 CLASES WRAPPER EXTJS
Los elementos Extjs que necesitan una clase de tipo “wrapper” son las siguientes:

e TextBox

o TextArea

e DropDown
e Button

e GridPanel

e MessageWindow

Todos éstos elementos forman parte del disefiador de procesos, el cual necesita una
pagina que pueda abstraer los mismos para poder aplicar operaciones y obtener informacion

de los mismos.

La imagen adjunta es un ejemplo completo de todo lo que se necesita implementar
como clase de tipo “wrapper”, se pueden apreciar todos los elementos que intervienen en la
creacion de un proceso de tipo BPMN, el cual contiene un titulo, una descripcion del
proceso, la categoria a la cual pertenece, los botones de creacion, todos éstos contenidos
dentro de un MessageWindow y en el fondo se puede notar el GridPanel que contiene la

lista de todos los procesos previamente creados.
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ProcessMaker® Home Designer Dashboards KPls Admi
Workflow Simplified ——
New 27 Edit X Delee

mport M Delete Cases
Process Title

Type Category Status Assigned
TestingFlelds (BFMMN Proje bpmn Mo Category - Active Administ
Mew BPMM Project X
Tile: | Credit approval ExtjsTextBox
Description: | testing description
ExtjsTextArea
ExtjsGridPanel
Category: | Development qEKtJISDWF'D':'W“
Create Cancel
ExtjsButton

ExtjsMessageWindow

Figura 22.8 Elementos de creacion de un proceso BPMN (Processmaker)
Fuente: Elaboracion Propia

En este documento se mencionan algunas de las clases de tipo wrapper para ExtJS:

a) ExtjsTextBox. El wrapper correspondiente para un TextBox es el siguiente:

Title:

credit approv al|
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input type="text" size="188" autocomplete
off" maxlength="188" id="PRO_TITLE" name
PRO_TITLE" class="x-form-text x-form-
field” style="width: 252px;

Figura 23.9 TextBox y su respectivo elemento HTML
Fuente: Elaboracién Propia

Segun el elemento HTML podemos diferenciar a este TextBox usando su “id” o

“className”, en la siguiente imagen podemos ver el desarrollo de la clase “wrapper”

usando como identificador el id del elemento:

public class ExtJ5TextBox {
BrowserInstance browserlnstance = null;
WebDriver webDriver = null;

public ExtJ5TextBox(Browserlnstance browserlnstance, S5tring idTextBox) throws Exception {

}

public woid setTextBoxValue(String text){
}

public S5tring getTextBoxValue () {

}

Figura 24.10 ExtJSTextBox wrapper
Fuente: Elaboracién Propia

b) ExtjsTextArea. El wrapper correspondiente para un TextArea es el siguiente:

Description: | testing description
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textares style="width: 252px; height:
6@px;" autocomplete="off" id
PRO_DESCRIPTION" name="PRO_DESCRIPTION
class="x-form-textarea x-form-

field Jtextarea

Figura 25.11 TextArea y su respectivo elemento HTML
Fuente: Elaboracién Propia

Segtn el elemento HTML podemos diferenciar a este TextArea usando su “id” o
“className”, en la siguiente imagen podemos ver el desarrollo de la clase “wrapper”

usando como identificador el id del elemento:

puklic class ExtJS5Textlrea {
BrowserInstance browserInstance = null;
WebDriver webDriver = nmll;
puklic ExtJSTextlirea (BrowserInstance browserInstance, String idTextirea) throws Exception {
}
public void setTextAreaValue (String text) {
}

pukblic S5tring getTextihreaValue(){

}

Figura 26.12 ExtJSTextArea wrapper
Fuente: Elaboracién Propia

c) ExtjsButton. El wrapper correspondiente para un Button es el siguiente:

Create

button type="button” id="ext-
genl@i” class x-btn-
text">Create</button

Figura 27.13 Button y su respectivo elemento HTML
Fuente: Elaboracién Propia
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Segun el elemento HTML podemos diferenciar a este Button usando su “id” o
“className”, en la siguiente imagen podemos ver el desarrollo de la clase “wrapper”

usando como identificador el id del elemento:

puklic class ExtjsButton {
BrowserInstance browserInstance = nmll;
WebDriver webDriver = nunll;

public ExtjsButton(BrowserInstance browserInstance, String id) throws Exception {

}
public woid click(){

1

Figura 28.14 ExtJSButton wrapper
Fuente: Elaboracién Propia

3.3.8.2.2 CLASES WRAPPER PMUI
Los elementos pmUI que necesitan una clase de tipo “wrapper’ son las siguientes:

e TextBoxField

e PasswordField

e TextAreaField

e DropDownField
e RadioField

e DateTimeField

e ContextMenu

e Button

e GridPanel
e TabPanel
e TreePanel

e MessageWindow
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e Window

Todos éstos elementos forman parte del disefiador de procesos, el cual necesita una
pagina que pueda abstraer los mismos para poder aplicar operaciones y obtener informacién
de los mismos, a diferencia de ExtJS, pmUI posee mas elementos dentro del disefiador de

procesos de Processmaker.

La imagen adjunta es un ejemplo casi completo de todo lo que se necesita
implementar como clase de tipo “wrapper”, se pueden apreciar algunos de los elementos

que intervienen en la configuracién de un proceso BPMN:

Assignment Rules: Task 1

-

Case assignment method:

® Cyclical Assignment IManual Assignment Value Based Assignment
Reports to Self Service Self Service Value Based Assignment
Users Ad HOC USErs =i TabPanel RadioField
Available users list Assigned users list
~— TextBoxField
* View all View users View groups ® View all View users View groups
L Administrator agmin (acmin) ®

|

GridPanel

Figura 29.15 Elementos de configuracion de un proceso BPMN (Processmaker)
Fuente: Elaboracion Propia

En este documento se mencionan algunas de las clases de tipo wrapper para pmuUl:

a) RadioField. El wrapper correspondiente para un RadioField es el siguiente:
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Case assignment method:
® Cyclical Assignment Manual Assignment Value Based Assignment
Reports to Self Service Self Service Value Based Assignment

¥odiv id="formTasAssignType"” class="pmui pmui-radiocbuttongroupfield pmui-
field™ style="left: @px; top: @px; width: B%0px; display: block; position:
relative; z-index: auto;

Figura 30.16 RadioField y su respectivo elemento HTML
Fuente: Elaboracidn Propia

Segtn el elemento HTML podemos diferenciar a este RadioField usando su “id” o
“className”, en la siguiente imagen podemos ver el desarrollo de la clase “wrapper”

usando como identificador el id del elemento:

public class PmuiUIRadioButtonGroupField {
WebElement radioButtonGroupField = null;
BrowserInstance browserInstance = mmll;

public PmuiUIRadioButtonGroupField (BrowserInstance browserInstance, S5tring id) throws Exception{
/*CODE HERE*/
}

public void selectRadioOptionByValue (String wvalor){
/*CODE HERE*/
}

public String getRadioOptionByValue () {
/*CODE HERE#*/
}

public void click({int index){

/*CODE HERE*/
}

Figura 31.17 PmuiUlRadioButtonGroupField wrapper
Fuente: Elaboracion Propia

b) TabPanel. EI wrapper correspondiente para un TabPanel es el siguiente:

Users Ad Hoc Users
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¥ ¢div class="pmui-tabpanel pmui-tabpanel-top pmui pmui-empty"” id=
tabPanelfAssignmentRules” style="1left: @px; top: @px; width: 188%; height:
auto; position: relative; z-index: auto; box-sizing: border-box;

Figura 32.18 TabPanel y su respectivo elemento HTML
Fuente: Elaboracidn Propia

Segtn el elemento HTML podemos diferenciar a este TabPanel usando su “id” o

“className”, en la siguiente imagen podemos ver el desarrollo de la clase “wrapper”

usando como identificador el id del elemento:

public class PmmiUiTabPanel {
BrowserInstance browserInstance = null:;
WebDriver webDriver = nmll;

pubklic PmuilUiTabPanel (BrowserInstance browserlInstance,String id) throws Exception {
/*CODE HERE*/

1
public wvolid clicktabPanel {(int index){

JS*CODE HERE*/
}

Figura 33.19 PmuiUiTabPanel wrapper
Fuente: Elaboracién Propia

c) Button. El wrapper correspondiente para un Button es el siguiente:

¥ <@ id="windowPropertiesButtonSave” class="pmui pmui-button pmui-success
href="#" title style="left: @px; top: @px; width: auto; line-height: normal;
position: relative; height: auto; z-index: auto;

Figura 34.20 Button pmUI y su respectivo elemento HTML
Fuente: Elaboracion Propia

Segun el elemento HTML podemos diferenciar a este Button usando su “id” o

“className”, en la siguiente imagen podemos ver el desarrollo de la clase “wrapper”

usando como identificador el id del elemento:
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public class PmuiUiButton {
BrowserInstance browserInstance = null;
WebDriver webDriver = null;

public PmuiUiButton (BrowserInstance browserInstance, S5tring id) throws Exception {

R COTE OFRE S
/*CODE HERE*/

1

public WebElement getWebElement () {

/*CODE HERE

HERE#*/
¥

public wold click(){

N
/*CODE HEERE*

}

Figura 35.21 Button pmUI wrapper
Fuente: Elaboracion Propia

3.3.8.3 USO DE PATRON DE DISENO PAGE-OBJECT

Una vez creadas las clases de tipo “wrapper”, se debe tomar el siguiente paso del
proyecto, el cual se define como la creacion de paginas usando el patron de disefio Page
Object Pattern, que no es otra cosa que la mejor opcion para implementar y una de las
mejores practicas de Selenium WebDriver.

Todas las clases “wrapper” seran usadas en las paginas de testeo usando la siguiente

estructura detallada en la siguiente seccion.
3.3.8.3.1 ESTRUCTURA DE UNA PAGINA

Para que un proyecto de software adquiera una categoria que todos los interesados
desean, se necesitan estandarizar varios aspectos y definir una forma correcta de trabajo,
esto, para que la herramienta en cuestion pueda ser revisada y extendida por otras personas

ajenas al proyecto. Para lo cual se definié una estructura basica de una pagina:

137



class Pagel{

WebElement nameField; Elements Definition

WebElement mailField;

verifyPage(){ Verify page and

WebElements Assignment
}

111

all methods

Figura 36.22 Estructura de una pdgina bajo el patrén Page Object Pattern
Fuente: Elaboracién Propia

Consta de tres partes:

o Definicion de los elementos. En esta seccion se definen todos los elementos
gue van a interactuar con nuestros test, en palabras mas sencillas, se define los
nombres de todos los objetos que invocaran a las clases wrapper.

e Verificacion de pagina. En esta seccion se hace una verificacion de todos los
elementos existentes, es la primera prueba que se ejecuta sobre cada una de
las paginas, si un elemento que fue recientemente removido, esta seccion lo
detectara y lanzara el primer error en la automatizacion, indicando que el
elemento ya no esta presente. Una vez encontrados todos los elementos, se
hace la asignacion de los objetos definidos en la anterior seccion a sus
respectivos wrappers.

e Creacion de Métodos. Una vez asignados los objetos a sus respectivos
wrappers, se realiza la creacion de todos los métodos que realizara la pagina,
es decir, todas las acciones que la pagina podrd efectuar al momento de

ejecutar los test.
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Se tiene la pagina de Creacion de variables las cuales, dentro de Processmaker juegan
un papel importante al ser las portadoras de datos de los procesos. Se muestra a

continuacion la pagina con todos sus componentes:

Creale Variable

Variable Name™; Name
String
Variable Type*: Supported Controls: text, textarea, dropdown, radio, suggest, hidden.
Database Connection: PM Database
Sql: e e: SELECT [Key field], [Label field] FR [Table

Define accepied variable

[m]
values: -

Fields marked with asterisk (*) are required.

“

Figura 37.23 Pagina de Creacién de Variable
Fuente: Elaboracién Propia

La estructura de la pagina sera la siguiente:

public class ProcessVariables extends Page {
/*B1L. DEFINITICNS HEREY/

public ProcessVariables (BrowserInstance browser) throws Exception {
super (browser) ;
verifyPage () ;

1

@override

public void verifyPage () throws Exception {
/*CODE HERE™“/

1

/*ALL METHODS SECTION HERE*/

Figura 38.24 Creacion de Variable bajo el patrén Page Object Pattern
Fuente: Elaboracién Propia
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La primera seccion de Definicion de los elementos se muestra de la siguiente forma:

public class ProcessVariables extends Page |
//felementos auxiliares
List<WebElement®> auxListElements = null;
Ji/vTariable name
PrnulTextBoxField wvariableMame = null:
//VTariable Type
FmuiUiDropDownField variableType = null;
//Database Connection
PrmuiUiDropDownField dbConnection = null;
//80L
FrmuliTexthreaField =sglQuery = null;
/iDefine accepted wvariable wvalues
EmuiCheckGrooupField acceptedvValues = null;
J/CANCEL Button
FnulUiButton cancelButton = null;
//B8AVE Button
FrmulUiButton =saveButton = null:

Figura 39.25 Primera seccién de Creacion de Variables bajo el patrén Page Object Pattern
Fuente: Elaboracién Propia

En esta primera seccion se hace la definicion de todos los objetos que intervendran e
interactuaran con los test, como se puede ver todos los objetos son de tipo wrapper y se
detallan cada uno de los objetos con comentarios indicando a que objeto de la pagina

pertenecen.
La segunda seccion de Verificacion de pagina se muestra de la siguiente forma:

@override
public vold verifyPage () throws Exception {
/*CODE HERE*/

Figura 40.26 Segunda seccién de Creacion de Variables bajo el patrén Page Object Pattern
Fuente: Elaboracién Propia
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Dentro de esta seccion se realiza la implementacion de métodos Wrapper en Objetos
de pagina, se detalla a continuacién cada uno de ellos:

a) Variable Name. EI nombre de la variable es lo que se usara en todo el proceso

para citar a la misma, a continuacion, se ve el campo y su respectivo elemento
HTML:

Variable Name™

P odiv id="variableMame" class="pmul pmui-textfield pmui-field" style
left: @px; top: Bpx; width: auto; display: block; position: relative; z-
index: auto;”:.</fdiv

Figura 41.27 Campo Variable Name
Fuente: Elaboracion Propia

Como se puede ver el campo tiene un id, el cual puede ser usado como identificador

al momento de asignar este campo a su respectivo objeto.

auxListElements = webDriver.findElements (By.id("variablelam=")) ;

if{auxTistElements.size () >0) {
variableName = new PFmulTextBoxField(browser, "variableNam=") ;
Logger.addLog ("Variable Nams Found™) ;

3

elze
throw new Exception("Variakle Name not found") ;

3

Figura 42.28 Asignacion de Variable Name a su respectivo Objeto
Fuente: Elaboracion Propia

b) Variable Type: Se refiere al tipo de variable. Una variable puede ser tipo “String”,
Integer, DateTime, etc. a continuacion, se ve el campo y su respectivo elemento
HTML.:

String v
Variable Type™: Supported Controls: text, textarea, dropdown, radio, suggest, hidden.
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P odiv id="varType” class="pmui pmui-dropdownlistfield pmui-field” style

left: @px; top: ©@px; width: auto; display: block; position: relative; z-
index: auto; " .</div

Figura 43.29 Campo Variable Type
Fuente: Elaboracidn Propia

Como se puede ver el campo tiene un id, el cual puede ser usado como identificador

al momento de asignar este campo a su respectivo objeto.

auxListElements = webDriver.findElements (By.id({"varType"));

if (auxListElements.size () >0) {
variableType = new PmuiUiDropDownField(browser, "varTyoe=");
Logger.addLog ("Variakble Type Found");

1

el=se{
throw new Exception("Variable Type not found");

]'

Figura 44.30 Asignacion de Variable Type a su respectivo Objeto
Fuente: Elaboracion Propia

c) Database Connection. Se refiere a la conexion a base de datos ligada a la variable.

A continuacion, se ve el campo y su respectivo elemento HTML.:

Database Connection: P Database v
P cdiv id="varConnection” class="pmui pmui-dropdownlistfield pmui-field
style="left: @px; top: @px; width: auto; display: block; position:
relative; z-index: auto;"».</div

Figura 45.31 Campo Database Connection
Fuente: Elaboracion Propia

Como se puede ver el campo tiene un id, el cual puede ser usado como identificador
al momento de asignar este campo a su respectivo objeto.
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auxlListElement=s = webDriver.findElements= (By.id("varConnesc

tion")) ;
if(auxTistElements.size () >0) {
dbConnection = new PmuiUiDropDownField(browser, "varConnectio
Logger.addLog ("Database Connection Found") ;
}
else{
throw new Exception("Database Connectic 10t found™) ;
}

Figura 46.32 Asignacion de Database Connection a su respectivo Objeto
Fuente: Elaboracidn Propia

d) SQL. Se refiere a la consulta SQL que la variable creada contendra.

continuacion, se ve el campo y su respectivo elemento HTML.:

sql:

B cdiv id="var5gl" class="pmul pmui-textareafield mafe-textarea-resize
pmui-field" style="left: @px; top: @px; width: auto; display: block;
position: relative; z-index: auto;”r.</div

Figura 47.33 Campo SQL
Fuente: Elaboracion Propia

Como se puede ver el campo tiene un id, el cual puede ser usado como identificador
al momento de asignar este campo a su respectivo objeto.

auxLi=ztElements = webDriver.findElement= (By.id("varsSgl”™)) ;

if(auxlListElements.=1ze()>0) {
sglQuery = new PmuiTextlAreaField(browser, "varsSgl");
Logger.addlog{("3gl field Found");

1

else{
throw new Exception("Sgl field not found");

1

Figura 48.34 Asignacion de SQL field a su respectivo Objeto
Fuente: Elaboracidn Propia
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e) Define Accepted Variable Values. Indica si la variable a crear tendra valores por

defecto. A continuacion, se ve el campo y su respectivo elemento HTML.:

Define accepted variable
values:

P odiv id="chckboxOption" class="pmui pmui-checkboxgroupfield pmui-field
style="1left: @px; top: @px; width: auto; display: block; position:

relative; z-index: autoj”>.</div

Figura 49.35 Campo Define Accepted variable values
Fuente: Elaboracién Propia

Como se puede ver el campo tiene un id, el cual puede ser usado como identificador

al momento de asignar este campo a su respectivo objeto.

auxlistElements = webDriver.findElements (By.1d("chckboxCption™)) ;
if{auxListElements.size () >0){
acceptedValues = new PmuiCheckGrooupField(browser, "chckboxCption") ;

Locepted Values Found");

Logger.addLog ("Accepted
}

elseq
throw new Exception("Zccepted

}

Figura 50.36 Asignacion de Accepted Variable Values a su respectivo Objeto
Fuente: Elaboracién Propia

f) Cancel Button. Cancela la creacion de la variable. A continuacion, se ve el boton

y su respectivo elemento HTML.:

z class="pmui pmui-button pmui-error” href="#
title style="left: @px; top: @px; width: auto; line-height: normal; position:

relative; height: auto; z-index: auto;"».</3

Pz id="windowVariablesCancel

Figura'51.37 Cancel Button
Fuente: Elaboracion Propia
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Como se puede ver el campo tiene un id, el cual puede ser usado como identificador
al momento de asignar este campo a su respectivo objeto.

auxListElements = webDriver.findElements (By.i1d("windowVariablesCancel™)) ;

if (auxListElements.size () >0){
cancelButton = new PmuiUiButton(browser, "windowVariablesCance
Logger.addlhog (" Cancel Button Found");

}

el=se{
throw new Exception("Cancel Button not found") ;

}

Figura 52.38 Asignacion de Cancel Button a su respectivo Objeto
Fuente: Elaboracién Propia

g) Save Button. Guarda y confirma la creacion de la variable. A continuacion, se ve

el boton y su respectivo elemento HTML

Pz id="windowVariablesSave" class="pmui pmui-button pmui-success”™ href="#
title style="1left: @px; top: Bpx; width: auto; line-height: normal; position:
relative; height: suto; z-index: auto;”:.</a

Figura 53.39 Save Button
Fuente: Elaboracién Propia

Como se puede ver el campo tiene un id, el cual puede ser usado como identificador
al momento de asignar este campo a su respectivo objeto.

auxListElements = webDriver.findElements (By.id("windowVariable=Save")) ;
if(auxListElements.size () >0) {
saveButton = new PmuiUiButton (browser, "windowVariablesSawve") ;
Logger.addLog ("Save Button Found") ;
I3
el=se{

Hh
[a}
r
=]
L

—

-

throw new Exceptlon(”Save Button not

}

Figura 54.40 Asignacion.de Save Button a su respectivo Objeto
Fuente: Elaboracion Propia
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Finalmente, la tercera seccion de Creacion de Métodos se muestra de la siguiente

forma:

a) Establecer valores(“Setters”). El siguiente método se encarga de establecer

valores:

public void setVaribleValues(String nVar, String tVar, String dbVar, String sqglVar, boolean acVar) {
variableName.setValue (nvar) ;
variableType.=selectByValue (tVar) ;
dbConnection.=zelectByValue (dbVar) ;
sglQuery.setValue (sglVar) ;
acceptedValues.setValue (acVar) ;

1

Figura 55.41 Método para establecer valores
Fuente: Elaboracidn Propia

b) Recuperar valores(“Getters”). Los siguientes métodos son los que se encargan de
obtener los valores previamente establecidos, esto, con el objetivo de usar en

aserciones al momento de ejecutar las pruebas.

public String getVariableNams () {
variableName.getValue () ;

}
public String getVariableType () {

variableType.getSelectedValus() ;

}
public String getDbConnection () {

dbConnection.getSelectedValue () ;

}

public String getSglQueryv () {
sgluery.getValue () ;

}

public boolean getZcceptedValue () {
acceptedValues.getValues () ;

Figura 56.42 Métodos para recuperar valores
Fuente: Elaboracién Propia
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c) Acciones de los botones. Los siguientes métodos se encargan de ejecutar acciones
sobre los botones de la pagina:
public void eclickOnCancel () {

cancelButton.click () ;

}

public void clickCnSave () {
saveButton.click() ;

1

Figura 57.43 Métodos para ejecutar acciones sobre los botones
Fuente: Elaboracion Propia

3.3.8.4 SCRIPTS DE TESTEO

Un Script de testeo es la secuencia de comandos de prueba que se ejecuta sobre un

sistema para comprobar que funciona correctamente.

En nuestro caso, una vez terminada la creacion de clases wrapper y el disefio de
Paginas usando el patrén Page Object Pattern, se procede a la creacién de los scripts de

testeo que son la razén principal del presente proyecto.

Un Script de testeo debe tener una estructura estandar, con el objetivo de que todos
los usuarios encargados de desarrollar los scripts sigan esta tendencia, para que el codigo
pueda ser facilmente entendido y si es posible pueda ser extensible. A continuacion, se

define la estructura de un Script de testeo.
3.3.84.1 ESTRUCTURA DE UN SCRIPT DE TESTEO

Un Script de testeo basicamente se conforma de dos secciones, detalladas a

continuacion:
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SCRIPT1{

login();
Commands

|

goToDesginer();
setName(“process1”);

setDescription(“testing only™)

assert.assertTrue(getName == “p'*-::::es.-sl""j:-_ Asserts

Figura 58.44 Estructura de un Script de Testeo
Fuente: Elaboracién Propia

Consta de dos partes:

e Comandos. En esta seccion se hace una invocacion de la pagina que se desea
testear, por consiguiente, tenemos todos los objetos con los que el Script de
testeo interactuara y ademas los métodos que son ejecutados para seguir cada
uno de los pasos de un caso de prueba.

e Asserts. Esta es la seccion mas importante ya que se configuran las
condiciones que haran que el Script devuelva un error en caso de que haya un
bug en la funcionalidad de Processmaker o en un sentido positivo, continte

sin reportar ningdn error. Un assert tiene la siguiente estructura:
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TIPO DE ASSERT CONDICION A EVALUAR

Assert.assertEquals ("MENSAJE DE ERROR"™, CONDICION) ;

MENSAJE DE ERROR EN CASO
DE QUE SE EVALUE EN FALSO

Figura 59.45 Estructura de un Assert
Fuente: Elaboracién Propia

A continuacién, se muestra el armazon de un Script de testeo que prueba la

funcionalidad de Creacidn de Variables:

public class PMEOS5VariablesManagement extends com.colosa.ga.automatization.tests.common.Test{
public EME05VariablesManagement () throws Exception {

1

@Before
public void setup () {

}

Brfter
public void cleanup() {
browserInstance.quit() ;

}

BTest

public void testExampleDynaform() throws FileNotFoundException, IOException, Exception{
/*COMMRNDS HERE*/

/*BRSSERTS HERE“/

}
}

Figura 60.46 Script de testeo para Creacion de Variables
Fuente: Elaboracion Propia

Los Comandos para la creacion de una variable se detallan a continuacion:
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//bre la ventana "Create Variable"

ProceszVariabhles createVariables = procezsDesignerBPMN.openVariables () ;

//Establece los valores
createVariables.setVarikleValues ("variakble1l"

, "String"

, "EMDataba=ses"

, "SELECT * FROM USERS"

, true);
//Bealiza un click scbre el botdn SAVE
createVariakles.clickOnSave () ;

Figura 61.47 Comandos para la creacion de variables
Fuente: Elaboracién Propia

Los Asserts para verificar la funcionalidad se detallan a continuacion, cabe mencionar
que al ejecutar los Asserts, el Framework nos devuelve un valor, en este caso “True” 0

“False™:

//Bbre la ventana "Create Variable"
ProcessVariables createVariables = processDesignerBEMN.openVariables() ;
/fRecupera los valores y ademas comprueba que sean los correctos

Assert.assertEquals No es 2l mismo Nombre", createVariables.getVariableMName (), "variablel");
Lszert.assertEquals Jjo es el mismo t© , createVariables.getVariableType(), "String”);
Assert.assertEquals ofe) s la misma D nnection", createVariables.getDbConnection(), "FMDatabase");
Lssert.assertEquals o es el mismo Q createVariables.getSqglQuery (), "SELECT * FROM USERS") ;

Assert.assertEquals (" esta seleccionada esta opcion", createVariables.getAcceptedvValue());

Figura 62.48 Asserts para la verificacion de creacion de variables
Fuente: Elaboracién Propia

3.3.8.5 SELENIUM GRID

Una vez completado el Framework de Automatizacion de Pruebas Funcionales, se
tiene una configuracion tradicional para ejecucion simple de pruebas, tal como muestra la

imagen adjunta:
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Selenium Test Selenium
(script) WebDriver

Web Application
Processmaker V3

< Navegadores

€@ e

Figura 63.49 Configuracion simple para ejecucion de Pruebas
Fuente: Elaboracidén Propia

Pero para realizar un Testing completo de tipo “crossbrowsing”, se necesita levantar
una infraestructura de testeo. A esta infraestructura se denomina Selenium Grid el cual

consta de un hub (Selenium Hub) y Nodos de testeo.
3.3.85.1 SELENIUM HUB

Selenium Hub es el centro de mando principal para administrar las maquinas (fisicas
0 virtuales) en las que se ejecutara las pruebas de Selenium. Aqui es donde se puede ver la
lista de todos los nodos registrados disponibles actualmente en ejecucién y en espera de

recibir érdenes de ejecucion.

Cuando se ejecuta un test se pasan algunos parametros a través de un Script de testeo,
esto va hacia el Hub y su trabajo es encontrar nodos disponibles, si se encuentra uno, este

se encarga de ejecutar las pruebas.
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Selenium Test

Firag, - Server - IP
(script) T :

*
i n Lige

Selenium Hub

Tk

mB ® \H.E' - -

Crl{w.ltclﬂ . \N.'l“ ....................... .
B

Selenium Test
(script)

Figura 64.50 Envio de Scripts de testeo a un Hub
Fuente: Elaboracién Propia

La forma de lanzar la ejecucion del servidor es usando el siguiente comando en la

terminal del servidor donde se ubuca el Selenium Hub:
java —jar selenium-server—-standalone-Z2.42.2.jar —-port 4444

Figura 65.51 Comando para iniciar el Hub en el servidor
Fuente: Elaboracion Propia

3.3.8.5.2 NODOS DE TESTEO

Un nodo es una maquina (fisica o virtual) que se registra en el Hub. Una vez
registrado, el Hub sabe que existe el nodo y éste esta disponible para recibir 6rdenes. Se

necesita ejecutar un comando para levantar el servidor como nodo y registrar en el hub:

-host {ip_méqaina_virtual> -port {paerto_méquina_virtaal}

Jjava —-jar selenium-server-standalone-2.53.0.jar -role node -hub http:f!{ip_hub>:{puerto_hub>

Figura 66.52 Comando para iniciar un nodo y registrar en el hub
Fuente: Elaboracion Propia

De esta forma se tendrén varios nodos funcionando al mismo tiempo y a la espera de

los test que mande el Hub, tal como indica el gréafico siguiente:
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Server - IP

Selenium Hub

: NODO1 - IP = NODO2 - |
Selenium Selenium Selenium
Webdriver - | Webdriver - | Webdriver
Browser — Browser Browser
My - L/ - :
i e |: @)

Figura 67.53 Envio de Scripts de testeo de un Hub a los nodos
Fuente: Elaboracion Propia

3.3.8.6 SERVIDOR DE INTEGRACION CONTINUA

Como se menciond en el capitulo 2, para completar el proyecto se necesita La
Integracion Continua, la cual no es mas que tener todos los procesos automatizados, y
ejecutandose peridédicamente o en una secuencia definida por el interesado, de esta forma se

puede garantizar el testeo constante de la herramienta.

3.3.8.6.1 INSTALACION DE JENKINS
La herramienta de integracion continua Jenkins, permite al proceso de desarrollo
automatizar tareas, tales como la descarga automatica de codigo y la ejecucién de todos los

test cases usando al Hub como mediador entre el servidor de integracion continua y los

nodos de testeo.
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Usando tecnologias tales como GIT (software de control de versiones) y la
herramienta Maven mencionada en el capitulo 2 se tiene un Servidor de integracion

continua en produccion y trabajando a favor del proceso de desarrollo.

@
‘ 8
)

Credentials Plugin
JUnit Plugin
Maven Integration Plugin
Script Security Plugin

Figura 68.54 Jenkins y plugins necesarios para automatizacion
Fuente: Elaboracién Propia

El producto final se puede ver reflejado en el siguiente grafico, mostrando los
componentes del Framework de Automatizacion de pruebas funcionales:

Server - IP
{Ssi?:;;’m Uzt Selenium Hub
o e :

: @@9‘@0% : NODO1 - IPY :
Selenium Test g 0‘\;-&” : .
(script) : . | Selenium © | Selenium | Selenium

: - | webdriver * | Webdriver * | Webdriver

- Application - IP h 4 A 4 h 4

Web Application < Browser "_‘ Browser : _" Browser o
(under test) : : e "H : @ My | @ é

: : ik Ay |:

Figura 69.55 Componentes del Framework de Automatizacion
Fuente: Elaboracién Propia
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3.4 POST - GAME

Todas las especificaciones definidas en la fase GAME fueron completadas y se tiene
un Framework de Automatizacion listo para poner a produccion.

En la imagen adjunta se puede ver el inicio de la compilacién de los tests:

Jenkins testing #19

@  jenkins | Desconectar

ac

0 REFRESCO
# Volver al proyecto

i Progreso: =—— Comenzo hace 2,7 Seg
A Eetmius Compllar #19 (31'OCt'2016 15:52:47) * compilacion siendo ejecutada desde
= Cambios

[anadi descripcion
B console Output
—

- Editar informacion de la ejecucion " Sin determinar
S

48 Ejecucion previa

Iniciado por el usuario jenkins

Médulos

RoboTest (No se ejectitd)

Figura 70.56 Compilacidn de tests para iniciar el testeo
Fuente: Elaboracién Propia

Al ejecutar los tests se puede ir verificar el estado de los mismo mediante la salida en

consola, ésta puede informar que todo esta por buen camino y que el objetivo esta en curso:

#& Volver al proyecto

0 Estaws Salida de consola Progreso: mm——

= Cambios

Lanzada por el usuario jenkins

Ejecutando.en el espacic de trabajo /var/lib/jenkins/workspace/testing

Jai > git rev-parse --is-inside-work-tree # timeout=10

_ View as plain text Fetching changes from the remote Git repository

> git config remote.origin.url git@bitbucket.org:rcgongora/robotest.git # timeout=16

Fetching upstream changes from git@bitbucket.org:rcgongora/robotest.git
0 Git Build Data > git --version # timeout=10

= console output

= Editar informacién de la ejecucion

> git fetch --tags --progress git@bitbucket.org:rcgongora/robotest.git +refs/heads/*:refs/remotes/origin/*
m No Tags > git rev-parse refs/remotes/origin/master*{commit} # timeout=10
™ o > git rev-parse refs/remetes/origin/origin/master~{commit} # timeout=10
= Monitorizar proceso maven Checking out Revision fdla58b99540227ecbb47c6864844c2cf02ee3db (refs/remotes/origin/master)
& Ejecucion previa > git config core.sparsecheckout # timeout=18

> git checkout -f fd1a58b99548227echb47c6864844c2cfo2ee3db

> git rev-list fd1a58b99540227ecbb47c6864844c2cf02ee3db # timeout=10
Parsing POMs

Established TCP socket on 38571

[testing] § /fusr/lib/jvm/java-8-oracle/bin/java -cp /var/lib/jenkins/plugins/maven-plugin/WEB-INF/lib/maven3-agent-
1.7.jar:/usr/share/maven/boot/plexus-classworlds-2.x.jar org.jvnet.hudson.maven3.agent.Maven3Main /usr/share/maven
/var/cache/jenkins /war/WEB-INF/lib/remoting-2.62.jar /var/lib/jenkins/plugins/maven-plugin/WEB-INF/lib/maven3-interceptor-
1.7.jar /var/lib/jenkins/plugins/maven-plugin/WEB-INF/lib/maven3-interceptor-commons-1.7.jar 38571

<===[JENKINS REMOTING CAPACITY]====>channel started

Executing Maven: -B -f /var/lib/jenkins/workspace/testing/pom.xml test

Figura 71.57 Salida de consola
Fuente: Elaboracion Propia
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Finalmente, los resultados finales se ven reflejados en el siguiente gréfico, indicando
el estado de las pruebas segun la ultima compilacion realizada:

Jenkins testing ACTIVAR AUTD REERESCO

@  jenkins | Desconectar

Vol I Panel de Control - -

’!‘ clveralpanelas Gonto Maven project testing
), Estado Actual ripci6n
[ahadir descripcion

"> cambios
) Desactivar el Proyecto
@ Zona de Trabajo

Tendencia de lns resultados de nrehas

() construir ahora E Eapacio de tabaio s
£
(S Borrar Maven project ER
onscnacy 3 _
;:Al Configurar | —z# Cambios recientes 2 W Failed
B S} o mPassed
Médulos & [ skipped
— Ultimos resultades de tests (201 fallos / £0) £
@» Historia de tareas Tendencia =
B o © o ® o 5 ]
kS % £ ¥ H ] k] b
Ultimos resultades de tests (201 fallos / £0) .
(Mostrar todos los tests) agrandar
#18 28-5ep-2016 1:17

Enlaces permanentes
#17 28-sep-2016 0:51
+ "Ultima ejecucitn (#18) hace 1 Mes 3 dias "
) #16 28-52p-2016 0:42 + "Ultima ejecucién correcta (#18) hace 1 Mes 3 dias "
* ‘Ulima ejecucitn inestable (#18) hace 1 Mes 3 dias "

a2 26-5ep-2016 0:39 - "Ultima ejecucion fallida (#18) hace 1 Mes 3 dias "
214 28-56p-2016 0:32 « fLast build (18) hace 1 Mes 3 dias "
213 28-5ep-2016 0:26

#12 28-sep-2016 0:22

#11 28-5ep-2016 0:16

Figura 72.58 Resultados de pruebas
Fuente: Elaboracién Propia
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CAPITULO 4 CALIDAD DE SOFTWARE

4.1 INTRODUCCION

La medicion de la calidad de un determinado software es una de las tareas mas
dificiles que se presenta en el desarrollo de un sistema. Pero gracias a esta necesidad se
fueron creando diferentes formas de medicion de las mismas. A éstas las llamamos métricas

y entre algunas podemos mencionar las siguientes:

e Modelo de McCall.
e Modelo de Boehm
e Modelo ISO 9126

Para el presente proyecto se usara el modelo de calidad de la ISO 9126.
4.2 1SO 9126

La norma I1SO 9126 nos ayudara a medir la calidad de nuestro sistema siguiendo los

criterios definidos para este modelo.
4.2.1 FUNCIONALIDAD

La funcionalidad del sistema esta dada por el dominio de la informacion al cual esta

asociado un valor de complejidad. Los dominios de informacion son:

e NUmero de Entradas de usuario. Se cuenta cada entrada de usuario que
proporciona al software diferentes datos orientados a la aplicacion. Las

entradas deben ser restringidas de las peticiones que se contabilizan por
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separado. En este caso se contabilizard todos los casos de pruebas
introducidos por el usuario.

e Numero de Salidas de usuario. La Salida de Usuario se refiere a informes,
pantallas, mensajes de error, etc. En este caso se contabilizara todos los casos
de prueba introducidos por el usuario y que espera un resultado del test.

e Numero de peticiones de usuarios. Una peticion estd definida como una
entrada interactiva que resulta de la generacién de algun tipo de respuesta en
forma de salida interactiva. De la misma forma al tratarse de un framework
sujeto a modificaciones e introduccion de nuevos casos de prueba, se
contabiliza todos los casos de prueba basicos.

e Numero de archivos. Se cuenta cada archivo maestro l6gico. En otras
palabras, las tablas existentes en la base de datos.

e Numero de interfaces externas. Se cuenta todas las interfaces legibles por el
ordenador que son utilizados para transmitir informaciona otro sistema.
Debemos tomar en cuenta la salida en consola de la ejecucion de pruebas, los

resultados de los test cases y finalmente la gréafica generada en el sistema de

integracion.
PARAMETRO DE MEDICION Factor de ponderacion
CUENTA SIMPLE MEDIO COMPLEJO TOTAL

Nro de entradas de usuario 28 3 4 6 112
Nro. de salidas de usuario 28 4 B 7 140
Nro. de peticiones de usuarios 28 3 4 6 112
Nro. de archivos o tabla 1: 7 10 15 10
Nro. de Interfaces 3 5 i 10 21

Cuenta total 395

Tabla 85 Factor de Ponderacion para la funcionalidad
Fuente: Elaboracién Propia
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Para el presente proyecto se tomara en todos los casos un factor de ponderacion
medio. Al tratarse de un sistema de complejidad media.

A continuacion, para ajustar la complejidad de los puntos de funcion segun el factor
de ajuste se asignan pesos de acuerdo a los siguientes casos como se ve en la siguiente
tabla:

FACTOR VALOR

Sin importancia 0

Incidental

Moderado
Medio

Significativo

gl A WO N

Esencial

Tabla 86 Pesos de los puntos funcién
Fuente: Pressman, 2002

Los ajustes de complejidad con sus respectivos pesos se ven a continuacion:

FACTOR

pias de segurida? 5
¢ Se requiere comunicacion de datos? 4
¢ Existe funciones de procesamiento distribuido? 4
¢ Es critico el rendimiento? 4
¢ Se ejecutara el sistema en entorno operativo existente y utilizado? 3
¢ Se requiere entrada de datos? 5
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¢Requiere la entrada de datos que las transiciones de entrada hagan sobre 5
multiples pantallas u operaciones?

¢ Se utilizan los archivos maestros de forma interactiva? 3
¢Son complejos las entradas, las salidas, los archivos o las peticiones? 5
¢Es complejo el procesamiento interno? 5
¢ Se ha disefiado el cédigo para ser reutilizable? 5
¢Estan incluidas en el disefio la conversion y la instalacion? 4
¢ Se ha disefiado el sistema para soportar multiples instalaciones en diferentes 4

organizaciones?

.Se ha disefado la aplicacion para facilitar los cambios y ser faciimente 4
utilizada por el usuario?

TOTAL 60

Tabla 87 Factores de evaluacion
Fuente: Elaboracién propia

Utilizando los resultados obtenidos hasta el momento y reemplazandolos en la

ecuacion tenemos:
PF =395% 0.65+ 0.01 «x60 = 493,75

Veamos la siguiente tabla:

ESCALA OBSERVACION

PF > 300 Optimo
200 < PF <300 Bueno
100 < PF < 200 Suficiente

PF <100 Deficiente

Tabla 88 Escala de Punto Funcién
Fuente: Pressman, 2002
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Se puede observar que el presente sistema tiene una funcionalidad 6ptima, ya que los
puntos de funcién encontrados tienen el valor de 493.75.

A continuacién, calculamos el ajuste, éste, se obtiene del uso de la ecuacion anterior,

pero aplicando los factores de evaluacidn con sus pesos maximos. De ahi obtenemos:
PFajuste = Cuenta total * (Valor maximo de complejidad)
PFajuste = 395 * 1,35 = 533,25

Con estos resultados se puede calcular la funcionalidad del sistema, esto los vemos a

continuacion.

F = PF PFajuste

F =493,75 533,25 = 0,9259
Donde:
F = Funcionalidad del sistema

Si expresamos F en porcentajes obtendremos una funcionalidad del 93%, lo que
quiere decir que tomando en cuenta todos los parametros de medicion expresados en la

tabla 4.1 nuestro sistema tiene una funcionalidad aceptable.

4.2.2 FIABILIDAD

La fiabilidad es el tiempo medio entre fallos(TMEF) y la férmula es:

TMEF = TMDF + TMDR
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Donde:
TMDF = Tiempo Medio de fallo
TMDR = Tiempo Medio de reparacién
Para calcular TMDR hacemos uso de la siguiente formula:
TMDR = TMAC + TMIC + TMPC + TMDC

Donde:

TMAC = Tiempo medio de analizar los cambios

TMIC = Tiempo medio de implementar los cambios
TMPC = Tiempo medio de probar los cambios
TMDC = Tiempo medio de distribuir los cambios

Tomando una muestra de 10 mediciones por dia y en base a la media aritmética se

obtuvo la siguiente tabla:

TMAC TMIC TMPC TMDC ‘
ti n ti n ti n ti n

15 10 10 10 20 10 10 10
1.5 1.5 2 1

Tabla 89 Mediciones de fiabilidad
Fuente: Elaboracién propia

De los datos obtenidos en la tabla 4.5 obtenemos el TMDR:
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TMDR = TMAC + TMIC + TMPC + TMDC
TMDR =6

De las 10 muestras que se hicieron se estima una falla aproximadamente cada 30

horas de uso continuas. Esto lo expresamos como sigue:
TMDF =30 10=3

Ya contando con TMDF y TMDR procedemos a camcular TMEF:
TMEF =3+6=9

Si se mutiplica el resultado TMEF por 10 obtendremos 90. Este resultado se lo puede
expresar de la siguiente manera: De cada 100 veces que se realice una ejecucion, 90 de las
veces éste correra de forma correcta. Esto representa un 90% de Fiabilidad, lo que quiere

decir que nuestro sistema esta dentro del rango de aceptabilidad.

Ademas de medir la fiabilidad también tenemos que medir la Disponibilidad, que es
la probabilidad de que un sistema funcione de acuerdo con los requisitos exigidos en un
momento dado. La Disponibilidad se la puede obtener a través de la siguiente formula:

TMDR

ot 1000
TMDF + TMDR T 100%

Donde:

D = disponibilidad del sistema

Reemplazando los datos obtenidos anteriormente tenemos:
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D =66,66 =67%

Por lo tanto, la probabilidad de que el sistema se encuentre disponible para su uso en
un momento dado es del 67%. Esta medida esta dentro de una calificacion de
“satisfactoria”, pero se debe procurar mejorarla, aunque este no sea un sistema de tipo

militar o algo parecido.

La medida de disponibilidad es algo méas sensible al tiempo promedio de respuesta,

por lo tanto, es una medida indirecta de la facilidad de mantenimiento del software.

4.2.3 USABILIDAD

La Usabilidad representa facilidad de uso que el usuario final percibira del sistema.
Esta métrica nos muestra el esfuerzo necesario para aprender a manipular el sistema. Se lo
obtiene a través de los datos obtenidos de una pequefia encuesta que se la realiza

directamente a un grupo determinado de usuarios finales.

La tabla de preguntas para la encuesta seréa la siguiente:

PREGUNTA VALOR

¢ El sistema satisface los requerimientos de manejo de informacion?

¢Las salidas del sistema estan de acuerdo a sus requerimientos?

¢, Como considera el ingreso de datos al sistema?

¢, Como considera los reportes que elabora el sistema?

gl B~ W N P

¢ El sistema facilita el trabajo que realiza?

TOTAL

Tabla 90 Preguntas de facilidad de uso
Fuente: Elaboracion propia

Y la escala de ponderacidn es la siguiente:
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Pésimo 1
Malo 2
Regular 3
Bueno 4
Muy bueno 5

Tabla 91 Escala de Evaluacion para la usabilidad
Fuente: Elaboracidn propia

La encuesta se la realizo a 5 usuarios finales y los datos obtenidos los expresamos en

la siguiente tabla:

N° Usuariol Usuario2 Usuario3 Usuario4 Usuario5 Promedio

1 4 3 & 5 4 4,2
2 4 4 4 5 4 4,2
3 4 4 3 4 5 4
4 b 4 3 4 3 3,8
5 4 8 4 4 4 3,8

TOTAL 20

Tabla 92 Resultados de la encuesta de usabilidad
Fuente: Elaboracidn propia

Con el resultado obtenido y utilizando la siguiente ecuacion tendremos:

U= x;i n x100 n

Donde:
U = usabilidad

Entonces, tenemos:
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-25—0 * 100
U=——-—

U =80%

Por lo tanto, concluimos que la facilidad de uso del sistema es del 80% y que esta
dentro del rango de aceptabilidad de la norma ISO 9126. También podemos interpretar este
resultado indicando que de cada 10 personas que utilicen el sistema 8 encontraran al mismo
facil de usar. Cabe mencionar que todos los usuarios del sistema deben tener habilidades de

desarrollo para introducir los casos de prueba.
4.2.4 MANTENIBILIDAD

El estandar [IEE94] sugiere un indice de Madurez del Software (IMS) que
proporciona un indicador de la estabilidad de un producto, basandose en los cambios que
ocurren en cada version del producto. Cuando el IMS se aproxima a 1 se dice que el

sistema es mas estable.

Se determina con la siguiente férmula:

Mt — Fa+ Fc + Fd

IMS =
Mt

Donde:

Mt = nimero de modulos en la version actual

Fc = Namero de médulos en la version actual que han cambiado

Fa = Numero de moédulos en la versioén actual que se han afiadido

Fd = Numero de moédulos en la versién anterior que se han borrado
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A partir del sistema se obtuvieron los siguientes valores necesarios para el célculo del
IMS. Tomamos en cuenta los cambios que se realizaron en la fase de mantenimiento del

sistema, despues de la puesta en prueba del mismo. Se los expresa en la siguiente tabla:

VARIABLE VALOR

Mt 28
Fc
Fa
Fd

Tabla 93 Valores IMS
Fuente: Elaboracién propia

Reemplazando los valores obtenidos en la tabla anterior, tenemos lo siguiente:

28— 4+0+0
IMS = o8 =0,8571

A medida que el IMS se aproxima a 1 el producto empezara a estabilizarse.
Ademaés, podemos expresar la Mantenibilidad con la siguiente ecuacion:
M = IMS * 100
M = 85%
Donde:
M = Mantenibilidad del sistema

Por lo tanto, podemos concluir que nuestro sistema cuenta con una Mantenibilidad
del 85%.
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También podemos interpretar este resultado indicando que de cada 10 casos en los
gue sean necesarios un mantenimiento, en 8.5 de las veces se podra realizar el mismo de

forma sencilla y préctica, para el resto de las veces se necesitara un analisis mas complejo.
425 PORTABILIDAD

La portabilidad mide la facilidad con la que un sistema puede moverse de un entorno
a otro. El framework en su totalidad puede instalarse en todas las plataformas y de la misma
forma cada uno de sus colaboradores pueden ejecutar pruebas e instalar los WebDrivers en

cada uno de los sistemas operativos mas comunes.

La ecuacion para medir la portabilidad se detalla a continuacion:

Donde:
P = Portabilidad del sistema
IE = Instalaciones Exitosas
n = Namero de instalaciones totales
El resultado obtenido es el siguiente:
=]

Esto nos indica que la portabilidad del sistema se da al 100% por ser multiplataforma

y ejecutable desde cualquier terminal.
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4.3 CALIDAD GLOBAL

Para poder obtener la calidad global de nuestro sistema, sacaremos la media de todas
medidas expresadas en porcentajes hasta el momento. Esto lo expresaremos en la siguiente
tabla:

CRITERIOS RESULTADO

Funcionalidad 93
Fiabilidad 90
Usabilidad 80
Mantenibilidad 85
Portabilidad 100
Calidad global 89,6

Tabla 94 Calidad global
Fuente: Elaboracion propia

Con el resultado obtenido en la tabla 4.10 se puede afirmar que el framework tiene

una calidad del 89.6%, en otras palabras, tiene una calidad mas que aceptable.
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CAPITULO 5 ANALISIS DE COSTO BENEFICIO

5.1 INTRODUCCION

El analisis de costo beneficio apunta a demostrar que la implementacién del proyecto
en cuestion dara mas beneficios evaluando su rentabilidad obteniendo mayores y mejores
resultados al menor esfuerzo invertido, tanto por eficiencia técnica como por motivacion

humana.
5.1 COCOMO Il

En todo proyecto es importe tener la planificacion o estimacién de costo del
proyecto, tanto de los costos en tiempo, y esfuerzo. Uno de los métodos para realizar el
COCOMO Il (COnstructive COst MOdel) orientado a los puntos funcién. Para estimar el
costo total del sistema se tomaran en cuenta los siguientes costos: Costo de la elaboracion

del proyecto, costos del software desarrollado, costos de implementacion del sistema.
5.1.1 COSTOS DEL SOFTWARE DESARROLLADO

Se utilizara el punto funcién encontrado en el acapite 4.2 donde el punto PF =
1225,08 ,a continuacion se realizara la conversion de un punto funcion a miles de lineas

de cddigo mediante la siguiente tabla.

JavaScript 54
Assembler 320
C 150
Pascal 91
C++ 64
Visual Basic 32
Java 55
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PL/SQL 47

Tabla 95 Factor LCD/PF del lenguaje de programacion
Fuente: COCOMO, Marvin Romero, 2013

LDC = PF = Factor LDC/PF
LDC = 454,25 = 55 = 24983,75
KLDC = 24,98
Se aplica las formulas bésicas de esfuerzo, tiempo calendario y personal requerido.
Las formulas de COCOMO son las siguientes:
E = a, KLDC % x FAE
D=c, E %
Donde:
E: Esfuerzo aplicado en personas por mes.
D: Tiempo de desarrollo en mes.
KLDC: Numero estimado de lineas de codigo distribuidas (en miles).
FAE: Factor de ajuste del esfuerzo.

En la siguiente tabla se muestran los tipos de proyectos de software.

Proyecto de software

Orgéanico 24 105 25 0.38
Semiacoplado 3.0 1.12 25 0.35
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Empotrado 36 1.2 25 0.32

Tabla 96 Tipos de proyectos de Software
Fuente: COCOMO, Marvin Romero, 2013

e Organico: relativamente sencillo y pequefios, en los que trabajan equipos pequefios
con experiencia, sobre conjunto de datos poco dirigidos.

e Semiacoplado: proyectos intermedios (en tamafio y complejidad) en los participan
equipos con varios niveles de experiencia, deben satisfacer requisitos medio rigidos.

e Empotrados: proyectos que deben ser desarrollados en un conjunto de hardware,

software y restricciones operativas muy restringido.

El proyecto se adecua a un proyecto semi-acoplado y el calculo realizado para el

factor de ajuste del esfuerzo FAE = 0,82
Por lo tanto, se reemplaza en las formulas mencionadas:
E =a, KLDC % % FAE
E =3 24,98 12 x 0.82 = 90,41[persona/mes]
D =25 90,41 %35 = 12,09[meses]

El personal requerido para el desarrollo del proyecto se obtiene de la siguiente

formula:

. 4 P & 0041 _
umero ae programaaores = D = 12’09 =
Por lo tanto, se necesita 7 programadores para el desarrollo del proyecto. El costo de
salario por programados es de 300$us mensual. Entonces con este dato se calculara la

estimacion del costo del software:
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Costo de software = # de programadores * salario del programador * meses de trabajo
costo de software = 7 * 300 * 12 = 25200%us
5.1.2 COSTOS DE LA IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

La siguiente tabla muestra los afios de mantenimiento con respecto al costo de

egresos e ingresos; el costo del afio uno corresponde al costo obtenido con COCOMO |I1.

Afo 2
Egresos 25200 12600 10000 6000 4000 2000
Ingresos  -25200 20000 40000 70000 100000 150000

Tabla 97 Estimacion de rendimiento
Fuente: Elaboracidn propia

El valor actual neto (VAN), se calcula por medio de los flujos de inversion, cuyo
resultado refleja si la inversion en el proyecto genera beneficios si el resultado que se
obtiene es favorable, lo anterior se calcula con la siguiente formula:

n Vt

VAN = PN
t=1 1+kt

Iy

Donde:

V; =Flujos de caja en cada periodo t.

I, = Valor del desembolso inicial de la inversion.
N = Numero de periodos considerados.

k =Interés.
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Teniendo en cuenta el valor de interés del 10% y reemplazando datos tenemos:
VAN =71868

Como el valor del VAN>O0, indica que la inversion genera ganancias por encima de

la rentabilidad exigida.

La férmula para el calculo del TIR es:

n

Vet

VAN = e
t=1 1+TIR ¢

Io—_—o

Donde:

V¢ =Flujo de caja en el periodo t.

Y se obtiene TIR=23,5%, y como es un valor positivo lo que nos indica que se

acepta el desarrollo del proyecto.

A continuacién se muestra el analisis costo beneficio donde la tasa de descuentos se

calcula de la siguiente manera: 1/( 1 + tasa de descuento ™4¢¢-419) En estacaso la

tasa de descuento tomada es de 10%.

ARo de Costos Beneficios Factor de Costos Beneficios
operacion totales($us) totales($us) actualizacion actualizados($us) actualizados($us)
(10%)

1 12600 12000 0,91 13104 12740
2 10000 18000 0,83 8300 14940
3 6000 20000 0,75 4500 15000
4 4000 24000 0,68 2720 16320
5 2000 28000 0,62 1240 17360
Total 29864 76360

Tabla 98 Andlisis de costo
Fuente: Elaboracion propia
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La relacion de beneficio/costo es como sigue:

B _ Bemeficios actualizado _ 76360_2 5
€~ Costos actualizados 29864

Lo que indica que por cada 2 dolares invertidos se obtiene un rendimiento de 0.5 $us,

por ello el proyecto es rentable.
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CAPITULO 6 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 CONCLUSIONES

El proyecto de grado “Framework de Automatizacion de Pruebas Funcionales para
Disefiador de Procesos de Processmaker v3” desarrollado e implementado en la empresa
COLSER SRL. demostr6 dar solucion a los problemas planteados en el capitulo 1
aplicando las metodologias especificadas en el presente texto ademas de demostrar el

beneficio que trae su implementacion. Para una mejor comprensién se detalla lo siguiente:

e Se pudo desarrollar una solucion efectiva y funcional al problema del equipo
de Quality Assurance (QA) de COLSER SRL.

e Se pudo implementar un sistema de testeo crossbrowsing el cual garantiza una
correcta ejecucion de la herramienta Processmaker bajo distintos ambientes y
plataformas de desarrollo y produccion.

e Se elabor6 un sistema de testeo organizado, esto con la intencién de valorar
cada una de las funcionalidades de la herramienta Processmaker,
especificamente del disefiador de procesos.

e Se aplico la integracion continua la cual no es solamente una tarea del equipo
de Quality Assurance, sino también de todo el departamento de Ingenieria,
demostrando que la integracion de tareas mejora el proceso de desarrollo.

e Se instal6 un Framework completo con miras a un futuro crecimiento y
adaptable a los cambios que la herramienta de disefio de procesos

Processmaker realizara en su constante mejora y desarrollo.
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6.2 RECOMENDACIONES

Segun la experiencia que se adquirio desarrollando el presente proyecto se

recomienda lo siguiente:

Las pruebas automaéticas son de gran ayuda, pero nunca pueden compararse a
las pruebas realizadas de forma manual, ya que el razonamiento humano
permite aplicar casos de prueba de forma mucho mas completa y enfocando
los problemas de una manera mas precisa. ES por eso que se recomienda
automatizar pruebas que sean completamente repetitivas.

Usar el mismo patron de disefio con el que se inicié el proyecto, de esta
manera se evita la duplicidad de codigo y éste podra ser entendible por
terceras personas.

Aplicar la infraestructura usando méaquinas fisicas y no asi virtuales, de esta
manera se garantiza una correcta ejecucion de pruebas, al orientar todos los
recursos a una sola actividad, en este caso, la automatizacion de pruebas.
Ampliar el alcance del framework introduciendo més combinaciones de
platafomas, sistemas operativos y navegadores, de esta forma se podra

garantizar el correcto funcionamiento de la herramienta Processmaker.
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