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Prologo

La calidad del software es un aspecto fundamental a tener en cuenta por las
organizaciones que desarrollan y compran aplicaciones informaticas. El
software debe funcionar como se espera, con un buen rendimiento, con un
nivel adecuado de usabilidad, fiabilidad y seguridad. Ademas, se debe poder
evolucionar adecuadamente con el paso del tempo, envejeciendo bien
segln se le van haciendo las inevitables modificaciones para irse adaptando
a nuevas realidades técnicas y de negocio. Por ultimo debe ser portable y
compatible con otros sistemas.

Son estas las caracteristicas que se esperan de un software de calidade
segln el modelo definido en la serie de normas ISO 25000. Esta norma es la
espina dorsal de la tematica a tratar en este libro e indica qué aspectos se
deben tener en cuenta para alcanzar un buen nivel en cada una de esas
caracteristicas.

Las empresas y las administraciones publicas, asi como casi cualquier
organizacién a dia de hoy, son grandes consumidores de software, tanto del
hecho a medida como de produtos comerciales. Por lo tanto, la calidad del
software debe ser un aspecto relevante para todas ellas, incluyendo por
supuesto a la Xunta de Galicia, entre otros motivos por el importante
impacto que puede llegar a tener la utilizacién de software de baja calidad,
en muchos casos con repercusiones econémicas relevantes.

El Colexio Profesional de Enxefiaria en Informatica de Galicia, en
colaboracién con la Amtega, organismo que gestiona la politica tecnoldgica



de la Xunta de Galicia, abordara este tema en el “Foro para a calidade do
software”, que tendra lugar en junio de 2014 en la Cidade da Cultura de
Galicia. Este libro resume el contenido de los relatorios que se llevaran a
cabo en este foro, por lo que serd de gran interés para todos los agentes
involucrados e interesados en el desarrollo de software.

Mar Pereira Alvarez,

Directora da Axencia para a Modernizacion Tecnoloxica de Galicia



Presentacion

La calidad del software es una preocupaciéon a la que se dedican cada vez
mayor nuimero de recursos. Todo proyecto informatico tiene como objetivo
producir software de la mejor calidad posible, que cumpla, y si puede
supere las expectativas de los usuarios

Aunque la calidad del software es un concepto relativamente reciente, son
muchos los esfuerzos desarrollados en este campo en las Ultimas décadas,
consiguiendo grandes avances y mejorar la convergencia con la calidad
tradicional.

La calidad del producto, junto con la calidad del proceso, son algunos de los
aspectos mas importantes actualmente en el desarrollo de Software. De
este modo, recientemente ha aparecido la familia de normas ISO/IEC
25000, relacionada con la calidad del producto y que proporciona una guia
para el uso de la nueva serie de estdndares internacionales llamada
Requisitos y Evaluacidn de Calidad de Productos de Software.

A su vez, ISO/IEC 25000 constituye una serie de normas basadas en ISO/IEC
9126 y en ISO/IEC 14598 cuyo objetivo principal es guiar el desarrollo de los
productos de software mediante la especificacion de requisitos y
evaluacion de caracteristicas de calidad. Todas estas normas se recogeran
en detalle en la presente publicacion.



El Colexio Profesional de Enxefiaria en Informatica de Galicia, cuenta entre
sus fines con la promocidon y fomento del progreso de las actividades
propias de la profesién, de la investigacion, del establecimiento y uso de
estandares. Fruto de este intento de mejora continua del nivel de calidad
de las prestaciones profesionales en su ambito de actuacion, organiza el “I
Foro para a Calidade do Software”

El objetivo de estas jornadas es crear un foro que retna toda la informacion
relativa a la mejora de la calidad del software, con el fin de proporcionar un
acercamiento a las distintas familia de normas a particulares y empresas,
facilitando la obtencién de informacidn y experiencias en la materia tanto a
grandes empresas como a micropymes interesadas en mejorar su producto
software. Para ello contamos con la participacién de destacados expertos
en la materia, cuyas aportaciones se recogen a modo de resumen en el

presente libro.

Desde el CPEIG queremos agradecer a la AMTEGA su esfuerzo y apoyo en
esta iniciativa que entendemos de gran valor para mejorar la confianza en
los medios electrénicos e informaticos y, por consiguiente, para el
desarrollo de la Sociedad de la Informacidn en nuestro pais.

Fernando Sudrez Lorenzo

Presidente del Colexio Profesional de Enxefiaria en Informdtica de Galicia
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Academic ITGSM14 (organizado por el itSMF) y la revista NovATIca.



INTRODUCCION

En el mundo del software, y supongo que en otras disciplinas también,
cuando nos referimos al amplio concepto de “calidad software” hemos de
ser muy conscientes de que en realidad ese “etéreo” concepto de calidad se
subdivide, principalmente, en tres tipos de calidad: la del proceso, la del

producto y la de las personas/equipos.

Dimensiones de la calidad
software

Proceso
Personas v
principales
iniciativas se |
centranen Elretoese
procesos producto

Figura 1. Dimensiones de la calidad de software

A pesar de que este tema es muy antiguo, en el mundo empresarial es algo
que no estd tan claro y maduro. Y, a la hora de la verdad, cuando se entrega
el software, aquello que en la oferta / contrato parecia tan claro resulta que



“,n

produce enormes desengafios. “éPero como puede ser qué la empresa “x
con CMMI nivel “y” nos entregue este producto tan malo?” “éPero no
usaban la metodologia “z”?”

Si quieres calidad en general, vas a necesitar conocer los tres ambitos
anteriores. Aunque depende del rol que juegues te puede importar mas
una perspectiva de calidad u otra. Si eres un cliente que solo compra
software no puedes perder la prioridad, procesos, productos y personas son
importantes, pero la calidad del producto es para ti determinante. Si eres
fabricante de software, vas a necesitar los tres y no puedes olvidar ninguno.

Por todo esto es preciso diferenciar y tener claro cudles son las distintas
areas que abarca la calidad de software.

Javier Garzads Parra






1. CALIDAD DEL PRODUCTO SOFTWARE, TU EMPRESA

TENDRA UN PROBLEMA SI NO SE PREOCUPA POR ELLA.

Autor: Javier Garzds Parra

“- ¢Es posible revertir la entropia?

- Los dos sabemos que la entropia no puede revertirse. No puedes volver a convertir
el humo y las cenizas en un drbol.”

-- Isaac Asimov (La ultima pregunta).

1.1 LA CALIDAD DEL PROCESO

La calidad vista desde el mundo de los procesos nos dice que la calidad del
producto software estd determinada por la calidad del proceso. Por proceso
se entienden las actividades, tareas, entrada, salida, procedimientos, etc.,
para desarrollar y mantener software.



Modelos, normas y metodologias tipicas aqui son CMMI, I1SO 15504 / ISO
12207, el ciclo de vida usado; incluso las metodologias agiles entran aqui.

1.2 LA CALIDAD DEL PRODUCTO

Existen modelos de calidad de producto, destacando entre ellos la ISO 9126
(ISO, 2001), o la nueva serie ISO 25000 (ISO, 2005a), que especifica
diferentes dimensiones de la calidad de producto. Aunque aqui la dura
tarea de evaluacién recae en el uso de métricas software.

1.3 LA CALIDAD DEL EQUIPO Y/O PERSONAS

Si hubiese que elegir, de entre las claves que determinan el éxito (o fracaso)
de un proyecto software, me aventuraria a decir que este seria el papel que
juegan “las personas”.

En mayor o menor medida, practicamente todo aquel que ha estudiado el
éxito o fracaso de un proyecto software ha destacado el papel que las
personas, el equipo de desarrollo, juegan en el mismo. Concluyendo, en la
mayoria de ocasiones, con que las personas son el factor mas
determinante.

Como decia Glass (Glass, 2003), no hay que olvidar que las personas son las
gue hacen el software. Las herramientas ayudan, las técnicas también, los
procesos, etc. Pero sobre todo esto estan las personas. “Las personas son la
clave del éxito”, que dijera Davis en su genial libro (Davis, 1995). El equipo
humano que, como decia Cockburn (Cockburn, 2000), es el componente no
lineal de primer orden en el desarrollo software. Decia McConnell (S.
McConnell, 1996) que las personas son los que tienen mas potencial para



recortar el tiempo de un proyecto, y que quienes han trabajado en software
“han observado las enormes diferencias que hay en los resultados que
producen entre desarrolladores medios, mediocres y geniales”.

Después de analizar 69 proyectos Boehm (Boehm, 1981) comprobd que los
mejores equipos de desarrolladores eran hasta 4 veces mas productivos
que los peores. Por su parte DeMarco y Lister, en su Peopleware (DeMarco
& Lister, 2010), identifican diferencias de productividad de 5.6 a 1,
extraidas de un estudio con 166 profesionales de 18 organizaciones. En la
NASA (Weinberg & Schulman, 1974), observaron diferencias de hasta 3 a 1
en productividad entre sus diferentes proyectos. E incluso mucho antes, en
el 74, habia ya estudios (Valett & McGarry, 1989) que habian observado
diferencias de 2.6 a 1 en equipos a la hora de realizar las mismas tareas de
desarrollo.

Pero aunque para algunos esto esté muy claro, no siempre es asi en todos
los proyectos. Recuerdo que hace anos trabajaba en una empresa que
desarrollaba productos software... en la que no pensaban exactamente asi.
Alli se pensaba que los desarrolladores no eran lo mas determinante, eran
“piezas” intercambiables. Que lo determinante era la parte comercial y la
funcional, los técnicos eran una “commodity”. De ahi que gran parte del
equipo técnico no tenia el perfil, la cualificacién y estudios acordes para
desarrollar el software que se les encomendaba, por cierto, una aplicacién
bastante grande. Los jefes de proyecto, y directores técnicos, jamas habian
estudiado alguna carrera técnica. Lo curioso era que, aunque todo el
mundo veia los grandes problemas de calidad software y de gestion del
proyecto, nadie parecia ver la principal causa de los mismos.



La gente que participa en un desarrollo software, no son como obreros en
una cadena de montaje. No son tan facilmente intercambiables, y el trabajo
no es tan repetible como en estos otros trabajos. Mas aun si no se ha
implantado una calidad software de verdad (no sélo una certificacion).

Podemos encontrar decenas de aproximaciones para mejorar la calidad de
las personas, que van desde el tan de moda coaching, a la filosofia agil de
lograr la auto-organizacién de los equipos, estrategias de motivacion,
combinaciones de los anteriores, etc. E incluso hasta hay modelos, como
son los TSP y PSP.

1.4  ¢QUE PERSPECTIVA DE CALIDAD ES MAS IMPORTANTE?

Como siempre, la necesidad de enfatizar en una u otra perspectiva
(producto — proceso) depende del contexto en que se desenvuelva la
organizacién, y de no caer en aquello que tanto sucede en ingenieria del
software y que es llevar los ultimos métodos, modelos, estrategias, etc., al
extremo, sin pensar en su adecuacién e idoneidad a nuestro negocio vy al
contexto de nuestra empresa.

Por ejemplo, para una empresa que no desarrolla, que adquiere productos
software desarrollados por terceros (externalizacién), la certificacién de la
calidad del proceso de su subcontratista puede ser condicidn necesaria e
importante como garantia de calidad, sobre todo en procesos de seleccién
de proveedores, cuando aun no esta el software desarrollado, pero puede
no ser suficiente para garantizar la calidad del producto. Sera la calidad del
producto la que evidenciara inequivocamente la calidad del mismo, sin
necesidad de suposiciones; un conjunto coherente de métricas e
indicadores del producto estructurados segin un modelo tipo ISO 9126



mostrara la calidad exacta del mismo. O, por ejemplo, en otro caso
diferente, en una empresa de desarrollo, habiendo determinado la calidad
del producto con, por ejemplo, un modelo basado en la ISO 9126, serd un
modelo de procesos el que nos ayude a mejorarlo (complementando
ambos modelos sin olvidar ninguno).

Si una empresa que desarrolla software debe preocuparse de la calidad del
proceso y del producto que desarrolla y entrega, una empresa que solo
compra software (el tipico cliente) deberia, principalmente, preocuparse de
la calidad del producto que compra. Aunque vemos que en la realidad, las
empresas que compran software lo hacen al revés, se preocupan por el
proceso que usa su proveedor (CMMI, ISO, etc.) y apenas del producto que
les llega. Cosas de la industria.

1.5 RAZONES POR LAS QUE [LACALIDAD DEL PRODUCTO
SOFTWARE DEBIERA PREOCUPARTE MUCHO

1.5.1 CALIDAD DEL PRODUCTO NO ES LO MISMO QUE TESTING

Que el software “funcione” (lo que normalmente intentas saber con
el testing) no significa que por ello... jel producto este bien hecho! Y si esta
mal hecho no te vas a dar cuenta si no lo miras por dentro (miras sus
fuentes, codigo, disefio, cdmo de mal o bien estad programado, si esta muy
acoplado, etc.), es decir, si no miras lo que se llama calidad del producto
software.



1.5.2 LA CALIDAD DEL PROCESO NO GARANTIZA LA CALIDAD DEL
PRODUCTO

En el desarrollo software, de entre las diferentes perspectivas con que se
puede observar la calidad, hay dos especial y tradicionalmente importantes:
la calidad del producto en si y la calidad del proceso para obtenerlo (o
actividades, tareas, etc., para desarrollar y mantener software). Dos
dimensiones esenciales, estudiadas desde hace tiempo por los grandes
“padres” de los modelos y teorias de calidad en general y también

aplicables a la construccidn de software, y que giran e interactdan en torno
a la idea de que, como comenta Humphrey, “padre” del modelo CMMI, “Ia
calidad del producto esta determinada por la calidad del proceso usado
para desarrollarlo”(Humphrey, 2005). Aunque en el area del desarrollo
software, que siempre ha ido un poco mas atras en temas de calidad, y en
Espafia, que en los Ultimos afios se ha empezado a tratar en las empresas
este tipo de aspectos, la popularidad e importancia a nivel industrial ha
recaido casi por completo en los modelos de calidad de procesos,
destacando el conocido modelo CMMI, que en los ultimos afios se ha
extendido considerablemente.

Asi modelos de calidad de procesos como CMMI son bastante populares en
el mundo del desarrollo, y se estan convirtiendo poco a poco en requisito
imprescindible para un centro de desarrollo o fabrica software. En algunos
casos hasta el punto en que se ha llegado a asumir que cumplir cierto
modelo o nivel de madurez de procesos asegura productos de calidad (que
es lo mas importante para ciertas empresas y entidades, sobre todo si han
externalizado el desarrollo, donde lo que reciben periddicamente son
productos de desarrollos de sus proveedores). Pero.. éirealmente es



garantia suficiente? ¢Una certificacion sobre la calidad del proceso
garantiza un producto de calidad?

Con respecto a este tema ha habido mucha controversia. Por ejemplo, hace
tiempo comentaban Kitchenham y Pfleeger en un articulo en IEEE software
(Kitchenham & Pfleeger, 1996) que la principal critica a esta visidon es que
hay poca evidencia en que cumplir un modelo de procesos asegure la
calidad del producto, la estandarizacién de los procesos garantiza la
uniformidad en la salida de los mismos, lo que “puede incluso
institucionalizar la creacion de malos productos”. Mds recientemente
Maibaum y Wassyng, en Computer (Maibaum & Wassyng, 2008),
comentaban, siguiendo la misma linea, que las evaluaciones de calidad
deberian estar basadas en evidencias extraidas directamente de los
atributos del producto, y no en evidencias circunstanciales deducidas desde
el proceso. Un proceso estandar, o institucionalizado, segun sea la
terminologia del modelo de uso, no necesariamente concluye con un
producto de calidad.

Si bien modelos como CMMI han gozado de mucha popularidad, no por ello
los modelos o estandares de calidad de producto tienen menos madurez,
destacando el menos popular pero igualmente importante 1SO 9126, o la
nueva serie ISO 25000, que especifica diferentes dimensiones de la calidad
de producto.

En nuestra experiencia nos hemos encontrado bastante frustracién en
ciertas empresas debido a las esperanzas depositadas en los modelos de
calidad de procesos que ofrecian sus proveedores y que finalmente no han
servido como garantia de calidad de los productos que recibian.



1.5.3 CMMI NO ASEGURA UN PRODUCTO DE CALIDAD

Tener un “sello” de CMMI no siempre asegura un producto software de
calidad. Asi es. El “sello” es una evidencia “indirecta” de calidad, la calidad
del producto software es evidencia “directa”. El sello, la certificacidn,
evaluacidn, o como cada uno lo llame (para mas detalles tienes la guia de
supervivencia CMMI (Garzas et al., 2011)), en modelos como CMMI...

a) Se basa en un muestreo (no se ven todos los proyectos de la
empresa), asi que puedes tener mala suerte y que te toque un
proyecto — equipo de desarrollo que no se evalué.

b) Las auditorias CMMI no miran la calidad del producto software,
s6lo miran si se cumplen buenas practicas del proceso, si se
gestionan requisitos, si se verifica, si se planifican los proyectos,
etc., pero no si esos requisitos tomados estan bien, si ese plan de
proyecto esta bien... y mucho menos jcdmo esta el cddigo!

c) Sieres un cliente y contratas a alguien porque tiene algin CMMI te
mostrara un “sello” concedido en el pasado, y tu producto te lo

IM

entregard muchos meses después de la concesién del “sello” y en

ese tiempo... pueden pasar muchas cosas.

1.54 LA MALA CALIDAD DEL PRODUCTO SIEMPRE TIENE UN COSTE

Porque la mala calidad del producto software (es decir, codigo espagueti,
cddigo repetido, disefio acoplado, etc.) siempre, siempre, alguien la paga
(euros), tiene un coste (lo que llamamos deuda técnica, secciéon 1.5.4.1).
Y solo pueden pagarla uno de dos: el cliente o la empresa que desarroll6 el
software. Lo que nos lleva al concepto de deuda técnica...



1.5.4.1 Deuda técnica

La metafora de la “deuda técnica”
aplicada al desarrollo software la [Porque la mala calidad del
introdujo hace dos décadas Ward .
Proclucto software siempre
Cunningham (Cunningham, 1992)
. “ P a]guien la paga (euros), tiene
para explicar a los “no técnicos” la

necesidad de “refactorizar”. un coste.

Desde entonces, la deuda técnica

se ha utilizado para describir muchos otros tipos de deudas o males del
desarrollo de software, y se ha aplicado a cualquier cosa que aumente
innecesariamente los esfuerzos de desarrollo, se interponga en la futura
evolucidon o venta de un sistema de software. Hoy podemos encontrar
ladeuda de las pruebas, la deuda de las personas, la deuda de la
arquitectura, la deuda de los requisitos, la deuda de la documentacién, etc.

La deuda técnica es el coste y los intereses a pagar por hacer mal las
cosas. El sobre esfuerzo a pagar para mantener un producto software mal
hecho, y lo que conlleva, como el coste de la mala imagen frente a los
clientes, etc. Hay quien no es ni siquiera consciente de que esta pagando
intereses por hacer mal el software, y continua asi hasta el “default”.

La deuda técnica al final siempre

alguien la paga. O la paga el proveedor *'[__:
G Tt
que desarrolla el software o la paga el l>rl“C‘Pal causa de la

cliente que lo usa o compra. deuda técnica: la presion de

]as {:echas



La mayoria de los autores coinciden en que la principal causa de la deuda
técnica es la presion en fechas y planes.

Sin embargo, hay muchas otras causas, como la falta de cuidado, falta de
formacidn, la no verificacién de la calidad, o la incompetencia.

Con el tiempo, el término deuda técnica se ha perfeccionado y ampliado,
principalmente por Steve McConnell con su taxonomia (S. McConnell, 2007)
y Martin Fowler con sus cuatro cuadrantes (M. Fowler, 2009).

La pequefia taxonomia de McConnell, habla de que:

* No hay deuda técnica, si... Hay retrasos, recortes, etc., que no
requieren el pago de intereses. No todo el trabajo incompleto es
deuda.

e Si hay deuda técnica... puede ser (I) Deuda incurrida
involuntariamente debido a trabajos de baja calidad o (ll) Deuda
incurrida intencionalmente.

Dandole una vuelta mds al término, la Tabla 1 muestra cuatro tipos de
posibles mejoras o tareas a realizar en el futuro para aumentar el valor del
producto software, como pueden ser ampliar funcionalidades (color verde,
que es en lo que suelen fijarse las empresas), o invertir en arquitectura
(amarillo), invertir reducir los defectos (rojo) o la deuda técnica (negro), que
es invisible y tiene un efecto negativo.



Visible Invisible
Valor Nuevas - Caracteristicas

positivo caracteristicas arquitectdnicas,
Funcionalidad estructurales

afnadida
Valor Defectos Deuda técnica
negativo

Tabla 1.Tareas de mejora para aumentar el valor del producto software (Kruchten, 2012)

1.5.4.2 iCémo se calcula la deuda técnica? El problema de las férmulas de
deuda técnica.

La metafora de la deuda técnica, nos da la gran posibilidad de transmitir a
personas no-técnicas, y desde un punto de vista econdmico, los problemas
que implica el software de mala calidad, la necesidad de hacer buen cédigo,
la necesidad de refactorizar el cddigo, etc.

Sin embargo, aun nos queda un “pequefio” problema por resolver...
actualmente no hay una Unica manera de cuantificar la deuda técnica de un
software.

Tampoco hay un consenso sobre qué debe considerarse deuda técnica. Por
ejemplo podemos encontrar que dentro de deuda técnica queda incluida la
falta de cobertura de pruebas, pero también que nuestro software dependa
de una plataforma especifica, que el desarrollador no entienda bien como
aplicar un patrén de disefio, o incluso que la arquitectura de nuestro
software no sea la mas adecuada.



Y entonces, éhay alguna férmula para calcular la deuda técnica? Si, varias.
éY cuadles son? Varios autores proponen diferentes férmulas para
cuantificar la deuda técnica. Pero aun asi, podemos agrupar las principales
férmulas en dos grupos:

Estimacion del valor de deuda técnica del proyecto, sin tener en cuenta los

intereses que genera la deuda.

Por un lado, hay autores que solo enuncian férmulas que se centran en dar
un valor de la deuda técnica actual del proyecto, sin calcular sus intereses
en el futuro. Dentro de este grupo, nos encontramos a los creadores del
plugin de deuda técnica de la herramienta Sonar (SonarQube, 2011) o Jean-
Louis Letouzey con el método SQALE (Letouzey & llkiewicz, 2012).

A grandes rasgos, ambos cuantifican la deuda técnica basandose en
encontrar ciertas malas practicas en el cddigo y los costes que conlleva
solucionar esas malas practicas.

En el caso del plugin de Sonar se detecta el cddigo duplicado, violaciones
(como por ejemplo nombrar a un método que no es un constructor igual
gue a una clase o no emplear métodos get() y set() etc.), no comentar APIs
publicas, complejidad ciclomatica que supera un cierto umbral, cobertura
de pruebas menor de un cierto valor y dependencias entre paquetes que
superen un valor concreto.

Con intereses

Otros autores, pretenden llevar la metéfora de deuda técnica mas all3, y no
s6lo dan mecanismos para calcular el valor de deuda técnica actual (al que



llaman principal), sino que empiezan a hablar de distintos tipos de intereses
gue genera la deuda técnica.

A pesar de que en este grupo los autores tienen en comun que estan de
acuerdo en diferenciar entre deuda técnica principal e intereses, plantean
distintos enfoques:

Chin, Huddleston y Gat (Chin et al., 2010), consideran que la mayoria del

software atraviesa periodos de desarrollo activo al comienzo vy
mantenimiento después. Por ello, su formula de deuda técnica es la suma
de la deuda técnica acumulada en el periodo de desarrollo mas la deuda
técnica que se acumulard en el periodo de mantenimiento. Todo ello
teniendo en cuenta distintos tipos de intereses.

Para Bill Curtis, Jay Sappidi y Alexandra Szynkarski (Curtis et al., 2012), la
deuda técnica principal, se calcula obteniendo los problemas estructurales
del cddigo (a través de una herramienta de analisis), clasificando dichos
problemas segun su grado de severidad (alto, medio, bajo), estableciendo
qué tanto por ciento de cada tipo de problema se va a solucionar, y el
tiempo que tardariamos en solucionar dicho problema.

Gary Short (Short, 2010), calcula la deuda técnica principal desde otra
perspectiva, teniendo en cuenta aspectos como el numero total de
empleados que trabajan eliminando la deuda técnica, sus salarios, el coste
de comprar e instalar el hardware que se necesite o incluso una estimacién
del dafio que puede provocar la deuda técnica a la imagen de la empresa.

Por ultimo, (Nugroho et al., 2011), calculan la deuda técnica considerando
los intereses y basandose en un modelo de calidad propio creado por el



grupo SIG (Software Improvement Group) basado a su vez en la ISO 9126.

Ill

En este caso, el “interés” es el coste extra invertido en mantener el
software por tener una mala calidad técnica. Ademas, también tienen en
cuenta que tanto la deuda técnica como los intereses aumentan con el

tiempo y proponen una férmula para calcular ese crecimiento.

1.55 EL CLIENTE PUEDE DETECTAR LA MALA CALIDAD DEL PRODUCTO
SOFTWARE

Si el cliente detecta mala calidad del producto software sera el proveedor
quien acabe pagando el trabajo mal hecho, aunque lo normal es que el
cliente no se dé cuenta del mal desarrollo software por el que acaba de
pagar y acabe pagando él mismo la mala calidad del desarrollador... que
normalmente la paga en sobre exceso de horas y horas de mantenimiento.

1.5.6  LAS BUENAS PRACTICAS NO ASEGURAN CALIDAD DEL PRODUCTO

Las buenas practicas de ITIL, ISO 20000, son muy buenas para detectar que
los usuarios estan teniendo problemas con en el software, las incidencias
que los usuarios tienen con él, para organizar los pasos a produccién de los
parches, controlar cuantas veces “se ha caido” el software en produccion,
su disponibilidad, etc. Pero por muchos y muy buenos indicadores que
tenga “tu coche” sobre si se esta “calentando el motor”, “el aceite que

u

queda”, etc., los problemas se reparan en “el motor” (el desarrollo
software) no poniendo indicadores del nivel de servicio. Y el motor se
arregla trabajando la calidad del producto software. Una certificacion de la

calidad de los procesos no siempre asegura un producto de calidad
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2. CERTIFICACION CALIDAD DEL PRODUCTO SOFTWARE

CON ISO 25000.

Autor: Moisés Rodriguez Monje

“La calidad es gratis, pero solo para aquellos que estdn dispuestos a pagar un alto

”

precio por ello.

- T. DeMarco y T. Lister (Peopleware)

2.1  SITUACION ACTUAL DE LA CALIDAD SOFTWARE

Hoy en dia la demanda de software se ha disparado, puesto que esta
presente en todos los dispositivos que manejamos, en los sistemas de
gestion, en el transporte, en las comunicaciones, en la energia, en la banca,
en nuestro ocio y en nuestro entretenimiento. Este aumento del software
ha dado lugar a un crecimiento de las empresas encargadas de su
desarrollo, lo que se conocen como “factorias de software”. A su vez, la



falta de personal especializado para ciertas tareas del desarrollo software,
asi como la busqueda de la reduccién de costes han dado lugar a lo que se
conoce como “outsourcing” del desarrollo software. Sin embargo, cuando
se externalizan actividades de desarrollo software, también aumentan los
riesgos y la falta de control sobre la calidad del software que la empresa
contratada entrega, surgiendo la necesidad de evaluar y asegurar la calidad
del software de dichas empresas desarrollan.

Desde sus inicios, la evaluacion de la calidad del software se ha centrado en
controlar la calidad de los procesos que se utilizan para su desarrollo,
surgiendo asi modelos y estandares como CMMI o ISO/IEC 15504, que en
Espafia han calado profundamente, siendo el cuarto pais a nivel mundial en
numero de evaluaciones oficiales de CMMI y uno de los mas relevantes en
ISO/IEC 15504 con mas de 50 empresas certificadas. Sin embargo, a pesar
de la calidad de los procesos utilizados en el desarrollo, se siguen leyendo
noticias sobre los problemas de calidad que los productos software tienen
una vez puestos en produccién. Y es que hay poca evidencia de que cumplir
un modelo de procesos asegure la calidad del producto software
desarrollado, y aunque la estandarizacion de los procesos garantiza la
uniformidad en la salida de los mismos,
podria llegar a darse el caso de que

o . . ., | a calidad de los procesos
institucionalizara la creacién de malos

productos [1]. En este sentido, nosotros no es suticiente, es necesario
estamos de acuerdo con que las también evaluar y mejorar las
evaluaciones deberian basarse en evidencias caracteristicas del propio
directas del propio producto, y no solo en producto software.

evidencias del proceso de desarrollo [2].



Por todo lo anterior, es cada dia mayor el nimero de organizaciones que se
interesan, no solo por la calidad de los procesos que se siguen en el
desarrollo de software, sino también por la calidad de los productos que
desarrollan y/o adquieren. Surgiendo asi la necesidad de normas vy
estandares que definan las caracteristicas de calidad del producto software,
asi como el proceso que se debe seguir para poder realizar la evaluacion de
dichas caracteristicas.

2.2 LANORMA ISO/IEC 25000

A lo largo de los ultimos afios se han elaborado trabajos de investigacion,
normas y estandares, con el objetivo de crear modelos, procesos y
herramientas de evaluacion de la calidad del propio producto software,
entre los que se pueden destacar los presentados en [3-6]. Precisamente
para dar respuesta a estas necesidades nace la nueva familia de normas
ISO/IEC 25000 conocida como SQuaRE (Software Product Quality
Requirements and Evaluation), que tiene por objetivo la creacion de un
marco de trabajo para evaluar la calidad del producto software,
sustituyendo a las anteriores ISO/IEC 9126 e ISO/IEC 14598 y convirtiéndose
asi en el referente a seguir.

2.3 ESTRUCTURA DE LA FAMILIA ISO/IEC 25000

La ISO/IEC 25000 se encuentra compuesta de varias partes o divisiones,
entre las que podemos destacar:

e La ISO/IEC 25010 [7] que determina las caracteristicas de calidad del
producto software que se pueden evaluar (Figura 1). En total son 8 las



caracteristicas de calidad que identifica: funcionalidad, rendimiento,

compatibilidad, usabilidad, fiabilidad, seguridad, mantenibilidad vy
portabilidad.
La ISO/IEC 25040 [8] que define el proceso de evaluaciéon de la calidad

del producto software, compuesto por cinco actividades:

(0]

Establecer los requisitos: para determinar cudles son los
requisitos de calidad que se deben considerar a la hora de
evaluar el producto.

Especificar la evaluacién: indicando las métricas, criterios de
medicion y evaluacidn a tener en cuenta.

Disefar la evaluacidon: definiendo el plan de actividades que se
realizardn para evaluar el producto.

Ejecutar la evaluacién: realizando las actividades de medicién y
evaluacion del producto, considerando los criterios
identificados en las fases previas.

Concluir la evaluaciéon: elaborando el informe de evaluacion y
realizando la disposicién de resultados e items de trabajo.
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Figura 1. Modelo de calidad del producto software segun la ISO/IEC 25010

* La ISO/IEC 25020 que serd la encargada de definir las métricas de
calidad del producto software y que todavia estd en pendiente de
publicacidn, por lo que no existe un acuerdo respecto a los indicadores
y umbrales que se deben considerar para poder determinar la calidad
de un producto software de manera estandarizada.

2.4 ECOSISTEMA DE EVALUACION Y CERTIFICACION DEL PRODUCTO
SOFTWARE

Por otro lado, los modelos y normas anteriores relacionados con la
evaluacion del producto software, no tratan el proceso posterior de la
certificacién, que permita a las empresas superar una auditoria realizada
por una entidad acreditada y obtener un certificado que refleje la calidad
de su producto software. Por ello, durante el afio 2012 realizamos una
revisidn sistematica [9] siguiendo la guia propuesta por Kitchenham en [10].
Como resultado se obtuvo un conjunto de 10 estudios primarios que
cumplian con los requisitos de busqueda. La principal conclusién que se
extrajo de estos estudios fue que existe interés y necesidad por extender la



certificacion de la calidad de los procesos a la calidad del producto
software, pero no existe ninguna propuesta firme para ello basada en la
nueva ISO/IEC 25000, asi como que tampoco se tiene claro el conjunto de
entidades involucradas en el proceso de certificacion.

Por estas razones, Alarcos Quality Center (spin-off de la Universidad de
Castilla-La Mancha) en colaboracidon con AENOR (Asociacién Espaiiola de
Normalizaciéon y Certificacion) hemos definido el “Ecosistema para la
Evaluacion y Certificacion del Producto Software” (Figura 2), en el que se
identifican a todos los participantes en el proceso de certificacion de la
calidad del producto software:

1. Las empresas interesadas en evaluar, mejorar y certificar la calidad de
sus productos software (propios o adquiridos), piedra central del
ecosistema y sin las cuales el resto no tendria cabida.

2. AENOR, que como entidad auditora, se encarga de emitir Ia
certificacion de calidad del producto software.

3. AQC Lab, que como laboratorio acreditado de evaluacién, dispone del
entorno necesario para poder medir y evaluar el producto software y
emitir un informe de evaluacién siguiendo la norma ISO/IEC 25000.

4. Consultores de calidad software, que considerando la juventud de este
tipo de evaluaciones, puedan dar soporte a las empresas a mejorar su
producto software y alinearlo con las caracteristicas de calidad para
después poder ser certificado.

5. Empresas desarrolladoras de herramientas de medicién, responsables
de construir el software utilizado por los consultores de calidad vy



empresas para medir y controlar la calidad del producto antes de
presentarse a la certificacion.

Consultores
Calidad Software

| Certificacion | Soporteala

Mejora

Empresasinteresadas Soporte
en la certificacién de la mediante
calidad del producto Herramientas

Empresas
Herramientas
Evaluacion

Figura 2. Ecosistema para la Evaluacion y Certificacion del Producto Software
2.5 CERTIFICACION DEL PRODUCTO SOFTWARE

Una vez expuesta la importancia de la calidad del producto software y los
principales estandares para su evaluacion, es este apartado se presentaran
las principales caracteristicas del proceso para la certificaciéon del producto
software.



2.6 AQC LAB: LABORATORIO ACREDITADO PARA LA EVALUACION DEL
PRODUCTO SOFTWARE

Una de las necesidades que se identificaron inicialmente para poder evaluar
la calidad del producto software, fue disponer de una entidad externa capaz
de emitir una evaluacién independiente sobre el producto software. Con
esta idea, en 2009 comienza la construccidn de AQC Lab, un laboratorio que
basado en la ISO/IEC 25000 permita, tanto a empresas desarrolladoras de
software como a entidades que externalizan o adquieren software,
disponer de un informe independiente que refleje la calidad del producto
software.

Con el objetivo de obtener un reconocimiento a la validez de las
evaluaciones realizadas por AQC Lab, se decidid elaborar toda la
infraestructura de gestion necesaria para conseguir la acreditacién,
siguiendo ademas para ello practicas del desarrollo agil como se expone en
[11]. El resultado fue que en 2012 AQC Lab conseguia la acreditacion de
ENAC (Entidad Nacional de Acreditacién) en la norma ISO/IEC 17025, como
el primer laboratorio para la evaluacion de la calidad de aplicaciones
software bajo la familia de normas ISO/IEC 25000.

La acreditacién de acuerdo a la Norma ISO/IEC 17025 confirma la
competencia técnica del laboratorio y garantiza la fiabilidad en los
resultados de los ensayos realizados.

El foco de la auditoria de acreditacidn fueron los tres elementos principales
de AQC Lab utilizados durante la evaluacion del producto:



* El Proceso de Evaluacion, que adopta directamente la ISO/IEC 25040, y
la completa con los roles concretos del laboratorio y los procedimientos
de trabajo desarrollados.

e El Modelo de Calidad, que define las caracteristicas y métricas para
evaluar el producto software.

e El Entorno de Evaluacién, que permite automatizar en gran medida las
tareas de la evaluacion.

2.6.1 MODELO DE CALIDAD DEL PRODUCTO

De entre las caracteristicas de calidad propuestas por la ISO/IEC 25010,
inicialmente se decidié centrar el modelo de calidad en la caracteristica de
la mantenibilidad, entendida como el grado de efectividad y eficiencia con
el que un producto puede ser modificado, debido principalmente a las
siguientes razones:

¢ El mantenimiento supone una de las fases del ciclo de vida de
desarrollo mas costosa, sino la mas, llegando a alcanzar el 60%.

¢ La mantenibilidad es una de las caracteristicas mas demandadas hoy en
dia por los clientes de software, que piden que el producto software
que se les desarrolle pueda ser después mantenido por ellos mismos o
incluso por un tercero.

e Las tareas de mantenimiento sobre productos con poca mantenibilidad
tienen mas probabilidad de introducir nuevos errores en el producto.



El modelo de calidad definido para la mantenibilidad parte exactamente de
las cinco subcaracteristicas de calidad definidas en la ISO/IEC 25010, que

son:

¢ Analizabilidad. Se define como la facilidad para identificar las partes de
un sistema que se deben modificar debido a deficiencias o fallos, o la
capacidad de evaluar el impacto que puede provocar un cambio en el
sistema.

¢ Modularidad. Se define como el grado, en el que un sistema se
encuentra dividido en mdédulos de forma que el impacto que causa una
modificacién en un médulo sea minimo para el resto.

e Capacidad de ser Modificado. Se define como el grado en el que se
pueden realizar cambios en un producto software de forma efectiva y
eficiente, sin introducir defectos ni degradar su rendimiento.

e Capacidad de ser Reutilizado. Se define como el grado en que un activo
(mddulo, paquete, clase, etc.) puede ser usado en mas de un sistema o
en la construccidn de otros activos.

* Capacidad de ser Probado. Se define como la facilidad para establecer
criterios de prueba para un sistema y realizar las pruebas que permitan

comprobar que se cumplen esos criterios.

Sin embargo, la familia de normas ISO/IEC 25000 todavia no ha definido el
conjunto de métricas e indicadores que afectan a cada una de estas
subcaracteristicas, los umbrales para las mismas, ni las funciones de
medicion a aplicar para poder calcular el valor de calidad de cada una de
ellas. Por ello, para completar este modelo de calidad y hacerlo operativo,



se han identificado un conjunto de propiedades de calidad, que obtienen su
valor a partir de métricas del cddigo fuente, y se ha establecido la relacion
gue existe con las subcaracteristicas anteriormente indicadas. El objetivo al
identificar estas propiedades de calidad y métricas no ha sido que fuera el
conjunto mayor posible, sino que fuera un grupo completo y sin lugar a
controversias, basado en los estudios e investigaciones previas y aceptados
por la comunidad cientifica. Estas propiedades de calidad son:

¢ Incumplimiento de reglas de programacion.

e Complejidad Ciclomatica.

e Estructuracidn de paquetes y clases.
* Tamanfo de unidades.

e (Cddigo duplicado.

¢ Documentacién de cédigo.

e Acoplamiento y Cohesion.

* Ciclos de dependencia.

2.6.2 ENTORNO DE EVALUACION DEL PRODUCTO

El entorno construido permite automatizar hasta en un 90% las
evaluaciones y esta formado por tres niveles diferenciados:

1. Herramientas de medicion. Constituyen el primer nivel y su misién es
analizar el codigo fuente y generar archivos con los datos sobre



métricas base. La ventaja de este nivel es que es facilmente ampliable,
afadiendo nuevas herramientas que permitan analizar nuevos
lenguajes de programacién o calcular nuevas métricas para otras
caracteristicas de calidad.

Sistema de evaluacion. Supone el nivel intermedio del entorno y su
objetivo es analizar el conjunto de archivos generados por el nivel
inferior y aplicar los criterios de evaluacién del modelo de calidad,
obteniendo como resultado los valores para las propiedades,
subcaracteristicas y caracteristicas de calidad.

Entorno de visualizacion. Representa el nivel superior del entorno y
permite presentar de manera comprensible la informacién obtenida
tras la evaluacién del producto software. Ademadas de mostrar los
valores de calidad para propiedades, subcaracteristicas y caracteristicas
de calidad (Figura 3), este entorno permite la generacién de informes
con el resultado de la evaluacién.



Analyzability Properties

Property Acronym | Value

Code Documentation CoD_DOoC 100.0

Code Duplication COoD_DUPL a.a
Complexity GOMPL | 80.0

Clags Structuring STR_CL 63.33
Package Structuring STR_PCK 300
Method Size MET_SIZ 93.33
Analyzabilty Rule Vialaticns RWV_ANALYZ 18.33 H

Figura 3. Ejemplo de Resultados de la Evaluacién del Producto Software
2.7 PROYECTO PILOTO DE CERTIFICACION DEL PRODUCTO SOFTWARE

Una vez alcanzada la acreditaciéon del laboratorio, se establecié un proceso
de trabajo con AENOR (Asociacion Espafiola de Normalizacién vy
Certificacion) que permitiera que los productos software una vez se
hubieran evaluado y obtenido un nivel adecuado de calidad, pudieran
también conseguir un certificado. Como resultado AENOR incluyé dentro de
su modelo con normas ISO para TICs la nueva familia ISO/IEC 25000 [12] y
cred un procedimiento que, a partir del informe del laboratorio acreditado
y tras una auditoria, permitia certificar la calidad del producto software

bajo estudio (Figura 4).
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Figura 4. Ciclo de Evaluacién y Certificacidn del Producto Software

Todo lo anterior permitio realizar a lo largo de 2013 un proyecto piloto de
evaluacidon vy certificacion de los primeros productos software. Gracias a
este piloto, tres empresas espafiolas pudieron evaluar, mejorar vy
finalmente certificar la calidad de sus productos software en base a la
ISO/IEC 25000, tal y como se presenta en [13]. Entre los beneficios
obtenidos, dichas empresas destacaron haber reducido hasta en un 75% las
incidencias correctivas, hasta en un 40% el tamafo de sus productos y hasta
en un 30% los tiempos en las tareas de mantenimiento.

Tras este piloto, son varios los productos que a nivel nacional e
internacional ya se han evaluado siguiendo este nuevo esquema, estando
algunos de ellos ya en fase de certificacion.

Por otro lado, indicar que AENOR y AQC Lab siguen trabajando para ampliar
el alcance de las evaluaciones y certificaciones del producto software, de
manera que se puedan abordar poco a poco todas las caracteristicas de
calidad identificadas por la ISO/IEC 25000.
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3. EL PAPEL HUMANO EN LA CALIDAD DEL SOFTWARE.

INTRODUCCION.

Autor: Domingo Gaitero

“No puedes volver atrds y hacer un nuevo comienzo. Pero puedes empezar de nuevo
y hacer un nuevo final”

-- Diego Pablo Simeone

Tradicionalmente en las empresas que se dedican a las Tecnologias de la
Informacidn, y las comunicaciones, TIC, hemos crecido con el tridngulo que
hace afios dibujé Dave Kitson del SElI cuando el CMM estaba todavia
desarrolldndose y que a dia de hoy es mantenido en muchas

organizaciones.



Este dibujo se centra en el aspecto
de proceso de la triada, la tecnologia Procedres and metods

defining the relationship of
tasks

y las personas son igualmente \

. . . , a"’"-‘u_,

importantes (no  existe ningun e
Lt __J

producto sin ellos).

Pero la tecnologia cambia a su ritmo

a lo largo del tiempo (vease Redwine m”pu **F '”'” e
Y Riddle, 1985) y el factor humano se

ha tratado por disciplinas como el

desarrollo organizativo y la Gestion de la calidad Total (TQM) y por un
modelo de madurez de los Recursos humanos, desarrollado también por el
SEl, y conocido como People CMM.

En cuanto al tercer elemento de la triada, los problemas principales
presentados por los productos software parecen ser, en gran parte, debidos
a cuestiones del proceso.

Situaciones como entregas tardias de producto, sobrecostes, productos
imperfectos, productos prometidos y nunca entregados, no fiables, etc.,
demasiado cotidianos desgraciadamente para nosotros, ha constituido el
punto de mayor influencia en el tridngulo durante casi tres décadas; es
decir las empresas de servicios y por ende sus profesionales, nos hemos
dedicado en cuerpo y alma ha escribir, reescribir, inventar, volver a
inventar, pintar, dibujar y mil cosas mas proceso, procedimientos vy
metodologias que aparte de acabar casi con la profesion de consultor
informatico, han creado un clima de desconfianza hacia esta técnica de
manera casi insalvable.



Todo esto sumado a los ya conocidos cambios tecnoldgicos de versiones, o
incluso de productos que el sector viene teniendo casi desde sus
comienzos. Con un pequefio, gran matiz, ademas ahora los paradigmas
como Internet, Cloud, redes sociales, mobile, Internet de las cosas y algunos
mas nos mantiene en un estado de cambio continuo sin posibilidad de
respiro, donde hemos pasado de trabajar con un eje denominado
Tecnologia, a otro que podemos llamar “tendencias”.

Este cambio, muy profundo, potente y rapido, ha sido caldo de cultivo
espectacular para convivir con el “bug”, con el parche, con el error. Ahora
somos capaces de comprar productos que sabemos no funcionan en su
totalidad, productos en beta tester, el cual el proveedor no sélo no oculta
sino que presume, que es su insignia de servicio.

Un servicio en el que el usuario también ha cambiado, ahora es una
persona con conocimiento, que no se deslumbra ante la tecnologia sino que
exige su uso y sus resultados. Un usuario globalizado que tiene una red
demasiado extensa donde elegir proveedores y donde negociar precios
muy inferiores a los expuestos os deseados por los profesionales.

Este panorama de “producto rapido” a “precios baratos”, es mas peligroso
que el “bueno bonito y barato” de los afios 80, y sobre todo deja en un
lugar inmerecido al nombre de la “calidad”. Es demasiado frecuente
escuchar frase como “...es que hoy la palabra calidad no vende...”, “...ya no
se cree nadie lo de la calidad...”.

Abrir un debate sobre esto ni siquiera merece la pena, cualquier empresa
lider hoy en dia en cualquier mercado, tiene a la calidad como un punto
clave de su estrategia; y esas empresas, lideres de verdad, invierten



continuamente en mejorar no sélo sus productos y servicios sino la manera
de hacerlos y su control sobre ese proceso.

Otra cosa diferente es la visién “cortoplacista”, o si me permiten
“ignorante” que muchas empresas, y por lo tanto sus directivos tienen
acerca de la calidad pensando simplemente en “normas”, “sellos” y
“certificaciones”; hecho al cual hemos contribuido todos aunque de manera
especial las grandes empresas y la administracion, donde muchas veces
“Calidad” es sinénimo de “requisito” para presentarse a una oferta.
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g SOCIAL RESPONSIBILITY

Sin embargo no quiero “escurrir el bulto” y centrarme en lo que es el objeto
de mi presentacidn y de este articulo en consecuencia; el eje de la triada
denominado personas.



3.1 LAS PERSONAS O LOS PROFESIONALES

Desde mi humilde punto de vista, llevamos tiempo equivocandonos con las
acciones que tomamos, es decir seguimos invirtiendo en los ejes de la
tecnologia, que consideramos indispensable, y en la de los Procesos que
nunca terminan de implementarse al cien por cien.

Repetimos una y cien veces proyectos de reingenieria, de gestion del
cambio, de transformacién, o como viene siendo ahora la moda de Lean
para tratar de conseguir que en nuestra organizacion se funcione de una
manera estandarizada, homogénea, conocida y donde todos puedan
colaborar y participar.

Y creo que esas excusas que solemos poner todos en nuestras
presentaciones PowerPoint ya no son suficiente; ¢a cuales me refiero?, muy
facil:

e Colaboracién por parte de la alta direcciéon

e Comunicacion a todos los implicados.

¢A qué nos resultan conocidas?, por eso creo que debemos indagar un poco
mas en porque se puede producir este caos organizacional que no sélo
significa grandes pérdidas econdmicas sino de productividad y credibilidad
de las empresas, pero también de desanimo y esperanza en los
trabajadores.



Les propongo la siguiente

formula: F * F — K

Donde la primera P es la “persona”; una persona a la que como hemos
contratado para trabajar y que consideramos bien preparada, con estudios
y capacitada (esto se llama expectativas), le encargamos una serie de
trabajos que desarrolla en base a la segunda P, Procesos.

Por ejemplo a una persona (un jefe de proyecto) le hacemos responsable de
la planificacién del proyecto, de la planificacion de las pruebas, de la
gestién documental del proyecto y del seguimiento del mismo, es decir
ejecutamos la operacidn 1*4 cuyo resultado (R) es 4.

Pero como necesitamos mas le pedimos que se haga cargo del plan de
calidad del proyecto y de la gestién de la configuracion del mismo
controlando las diferentes entregas que se lleven a cabo. 4+2=6y 6*1=7.

Pero es que el negocio avanza muy deprisa y le damos la responsabilidad de
gestionar la relacion con la factoria y ademas queremos que supervise los
temas de seguridad del proyecto. 6+2=8, pero 8*1 empieza a ser algo
parecido a un 4,5.

Finalmente le pedimos un pequefo esfuerzo y que se haga cargo de los SLA
y que revise la planificacion para ver si podemos reducir el tiempo de
pruebas porque en desarrollo van mal de tiempo. 84+2=10 y lo peor de todo
es que 10*1= 0. Nuestro jefe de proyecto ha muerto profesionalmente,
bueno realmente no, ha sido peor, se ha convertido en un zombie para el
resto del tiempo que trabaje en esa empresa.



Esta transformacién le afecta profundamente, ya que este ex profesional,
busca respuestas en ITIL, en CMMI, en PMBOOK y lejos de argumentar sélo
salen quejas de su boca donde implora ayuda ya que lejos del proyecto en
el que trabaja y la empresa que le paga, se centra en el pago de una
hipoteca, en deudas personales, en bodas, relaciones de pareja, hijos y
demas, es decir ahora es el momento en el que realmente aparece la
“persona”, hasta entonces existia el profesional.

Donde radica la diferencia en un axioma muy sencillo, la empresa ha
invertido en que ese jefe de proyecto crezca en procesos, en conocimiento,
pero no en habilidades.

Es decir si cuando los resultados eran igual a 4 en vez de invertir en gestion
de la configuracion y de las pruebas se hubiera invertido en habilidades de
gestionar tiempo y de liderazgo por ejemplo, la operacion habia quedado
en un 3*12 cuyo resultado “Extraordinario” hubiera sido 12.

Es decir, no sélo hay que invertir en los vértices Proceso y Tecnologia que
suman, sino en el de las personas que a diferencia del resto multiplica, y
casi casi podia decir que en algunos casos, incluso potencia, ya que el
bienestar y el futuro azul en vez del “gris zombie” hace sentirse feliz a ese
trabajador que empieza a desarrollar su trabajo con Pasién y ahi es el
momento donde la empresa gana de verdad.

Este ejemplo es valido absolutamente para casi cualquier proceso en la
organizacién TIC, sin embargo el responsable de calidad tiene unas
connotaciones muy especiales que vemos a continuacion.



3.2 EL RESPONSABLE DE CALIDAD

Hace casi treinta aflos me tocd viajar con mi empresa a Italia, en concreto a
Napoles. ibamos a conocer una empresa que vendia unos compiladores de
COBOL que el banco para el que trabajamos iba a empezar a usar.
Tranquilos no voy a hablar de COBOL ni de programacion ahora sino de una
visidén gue tuve entonces y que me ha acompafado hasta los dias de hoy.

Me habian hablado mucho del trafico en la ciudad, y la verdad caos se me
queda corto para lo que alli vivi realmente. Desorden, peligro, temeridad...
se me ocurren muchos adjetivos que pensaba cada vez que tenia que cruzar
una calle; sin embargo llegamos a una gran rotonda por el centro de la
ciudad cerca de la Via dell’Epomeo y alli en medio de un gran atasco y un lio
de coches como ni siquiera he visto en la India, vi a un policia de trafico
perfectamente uniformado, de blanco, con unas condecoraciones incluso,
haciendo gala de su silbato indicando a todos los coches hacia donde tenian
que dirigirse.

Por el aspecto de su tez, era un sefior maduro con experiencia en la
materia, su forma de comportarse también destilaba caballerosidad; sin
embargo nadie, absolutamente ningln conductor le hacia el mas minimo
caso; y precisamente en ese momento me vino a la cabeza el nombre de
Juan Ezcurra, el director de Calidad de mi empresa al cual igual que a ese
pobre agente de trafico nadie hacia ni el mas minimo caso; y eso que Juan
ha sido para mi uno de los mejores profesionales que he conocido en toda

mi carrera.

éQué le podia ocurrir a Juan entonces? ¢{Qué fallaba hace casi 30 afios y

sigue fallando hoy en dia?, porque lo que nadie puede negar es que la



figura del responsable, o incluso, del profesional que se dedica a la calidad
se ha deteriorado de manera considerable en los ultimos afios.

Se ha perdido, si es que alguna vez se tuvo, la influencia directiva, ya casi
todos los responsables de Calidad estan fuera de los comités de direccidn.
Su producto suena a “rollo metodoldgico” a “mas de lo mismo” incluso y
con sin animo de ofender “algo casposo”.

Muchas veces su mensaje no se considera “aterrizado” y en definitiva han
perdid credibilidad.

Aqui surge otra férmula mucho mas conocida por todos:

Frmccsional =(C+H)*A

Donde C es el conocimiento. Cuando contratamos a alguien vamos a su
curriculo rdpidamente a ver sus carreras, sus master, sus titulos, que areas
de proceso conoce y cuales son sus habilidades (H), su experiencia, su
habilidad dirigiendo equipos, los proyectos que ha gestionado, etc.

Es decir que un licenciado, con un master, con dos idiomas, experto en
gestién de la calidad, de proyectos, con las certificaciones PMbook, Auditor
y certificador ITIL suma en la primera operacién un 9 (conocimiento mas
habilidades). Es perfecto en definitiva.

Pero nos queda la A de actitud y que encima multiplica; es decir ese
brillante ingeniero es un tipo triste que carece de empatia y encima quiere
ser director por encima de todo; resultado 9*0 Igual a cero. A lo mejor
como decimos ahora, en este mundo asquerosamente “politicamente



correcto”, -ya, pero es buena persona-, lo que la menos nos permite
multiplicar por uno.

Mi amigo Raul Baltar dedica todo un capitulo en su magnifico libro “el arte
del ser humano (en la empresa)”, a este tema donde afirma de manera
contundente “que la actitud siempre supone una diferencia” y lo deja muy
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claro al principio del mismo:” Si quieres mejorar, si quieres avanzar,

entonces jpica adelante!

Hace unas lineas yo he hablado de Juan, un buen profesional, pero que
carecia de actitudes necesarias para la gestion de la calidad, un profesional
que aparecia cuando todo habia fallado para recordarnos que deberiamos
haber leido los procedimientos, un hombre que renovar el sello iba
directamente a su bonus, por lo que era su prioridad, un hombre que
pensaba que formar a gente que habia hecho la carrera era un error porque
les hacia perder tiempo, un director que cuando el proceso subia a la red
para que todos los leyeran pensaba que ya estaba implementado.

Creo sinceramente, que los responsables de Calidad, y yo he sido uno de
ellos, tenemos gran parte de culpa de esta situacion, por eso quizas existen
tantas personas desanimadas por no decir frustradas que deambulan, otra
vez los zombies, por las empresas como simples mantenedores de renovar
certificaciones que no es lo mismo que responsables de las normas aunque
su cargo siga siendo el de responsable de Calidad.

Evidentemente estas personas, que poseen una gran conocimiento y sobre
todo vision, han perdido la ilusidn por su trabajo, han olvidado la pasién y
por lo tanto no son felices, estancandose en una peligrosa zona de confort



qgue han reforzado con amargura y justificacién, emitiendo discursos
cargados de naftalina y buscando culpables por todas partes.

Aqui es donde debemos empezar a trabajar, y sobre todo a pensar de
manera diferente, ya que si seguimos haciendo las cosas como venimos
haciéndolo pues posiblemente consigamos lo que venimos consiguiendo.

La profesora de psicologia de la universidad de California, Sonja
Lyubomirsky, nos cuenta en su fascinante libro “Los mitos de la felicidad”
gue “los momentos criticos en nuestra vida lejos de ser aterradores o
deprimentes, pueden ser oportunidades para renovarse, crecer o cambiar
significativamente. Sin embargo lo que importa es la manera en los que uno
los recibe”.

Las investigaciones recientes ponen al descubierto que las personas que
han experimentado alguna “adversidad” son al final mas felices que
aquellos que no han sufrido ningln infortunio. Tener un historial de
resistencia a diversos momentos devastadores “nos curte” y nos hace estar
mejor preparados para manejar a posteriori los desafios y traumas, grandes
y pequenos. Ademds de fomentar la resistencia en general, los
investigadores han demostrado que encontrarle sentido a los desafios de la
vida nos ayuda a definir y afianzar nuestras identidades, lo que a su vez
apuntala el optimismo sobre nuestro futuro y nos permite manejar mejor
las incesantes fuentes de preocupacion.

Precisamente de situaciones negativas como la que nos afecta, nuestra
manera de reaccionar puede ser el desencadenante de nuestra propia

IM

felicidad. Si nosotros seguimos quejandonos sobre el “ser” y no pasamos a

la accion, “hacer”, vamos a caer en un pozo sin fondo; sin embargo



intentado hacer cosas nuevas, viendo cémo se pueden hacer de manera
diferente encontramos ilusidn y por lo tanto tenemos retos ante nosotros.

Para hacer esto herramientas como el coaching, PNL, Mentoring, liderazgo
u otras mas pueden ayudarnos mucho a elaborar nuestro propio itinerario
gue nos marque se nuevo horizonte y ese cambio de perspectiva del que
tanto hablo.

¢éY qué caracteristicas debe tener ese cambio? ¢Hacia dénde debe
dirigirse?, bueno vamos a verlo a continuacién.

3.3 QUALITY COACH. UN NUEVO ORDEN

El polifacético mago y humorista Jandro, conocido colaborador del
programa de television “El hormiguero”, nos indica en su delicioso vy
divertido libro “La oreja verde” que “equivocarse es habitual. Forma parte
del proceso. Sin fallos no hay aciertos y sin fracasos no hay éxitos”. Y
curiosamente recomienda varias veces a lo largo de toda la obra que nos
alejemos de la gente con yate. Si, con yate. Todos tenemos muchos
conocidos, amigos y companieros de trabajo que se pasan el dia en el yate.
No hacen otra cosa, les encanta y no se dan cuenta de lo destructivo que
es. El yate al que me refiero no es una embarcacion de lujo que surca los
mares. No, es un barco mas peligroso, surca las oficinas, los despachos y
merodea cualquier intento de probar ideas nuevas. Es el yate comun, mas
conocido como el “ya te lo dije”. Si, “ya te lo dije” cuatro palabras malignas

cuya combinacidn es mortifera.

La gente con estos “yates” tiene un ego grande y una capacidad de
destruccién psicoldgica alta, son toxicas y es mejor tenerlas lejos, su veneno



se va introduciendo dentro de nosotros poco a poco hasta conseguir que no
intentemos nada nuevo porque ¢épara qué?, total si va a salir mal... Pero
esto no debe significar el final, simplemente una calle cortada por lo que
tendremos que dar marcha atrds y salir por otra salida de la rotonda
anterior.

Para ello debemos dotar a estos profesionales de la calidad de un nuevo
baul de habilidades y competencias, para conseguir de nuevo lograr la
sostenibilidad, influyendo no sélo en lo que la organizacion “HACE de
manera diferente”, sino ademas en lo que la organizacion “ES”.

Estos profesionales no deben solamente crear los procesos y la forma en
que hacen las cosas, sino ademas transformar la cultura, los valores y la
forma de pensar, liderar personas y equipos.

En resumen: “Pasar de la cultura del control y la exigencia a un paradigma
de compromiso y sostenibilidad”.

* Exigencia vs Excelencia

EXIGENCIA \ EXCELENCIA
Perfeccion Mejora
Fracaso Aprendizaje
Control Confianza

K Obligacion / Compromiso.




Tal y como sale reflejado en la anterior figura nuestras empresas han
crecido con la necesidad de hacer los proyectos perfectos y a la primera
(PERFECCION), por lo cual visto el historial de nuestro sector casi nunca se
ha conseguido. ¢Y qué ocurre cuando no triunfas? Pues que las cosas salen
mal (FRACASQ), entonces vienen las lamentaciones. Cuando esto se
produce la empresa o nuestro responsable nos advierte de que esto no
puede ser, de que hay que hacerlo mejor, y que se va a poner “encima” del
tema. Situacidn curiosa ya que los lideres deben ponerse “delante” cuando
hay problemas y no “encima”; y empieza a controlarlo todo (CONTROL), lo
que produce que el trabajador haga su funcidon obligado sin ilusidn
(OBLIGACION); todo esto ademas se produce en un estado de “Presién” que
podemos denominar EXIGENCIA.

Tristemente casi todos hemos vivido alguna vez estas situaciones, pero hay
otras, por ejemplo en vez de buscar es perfeccion a la primera podemos
trabajar de manera incremental y mejorando poco a poco hasta conseguirlo
(MEJORA CONTINUA), ese estado nos lleva a descubrir y aprender cosas
nuevas (APRENDIZAJE); cuando estamos aprendiendo ademds de felices
adquirimos confianza en nuestro sistema (CONFIANZA) lo que es basico
para que nazca el compromiso (COMPROMISO) y renazca la pasidn por el
trabajo. Este estado conocido con el nombre de EXCELENCIA no es un
paraiso, ni un mundo feliz como muchos se suponen; sino que debe ser un
sitio donde haya “tension” que haga que los profesionales estén atentos a
cada oportunidad y a cada situacion nueva.

Este modelo nos da carisma y nos produce empatia en las personas que
estan deseando nuevos retos y nuevos enfoques.



Este nuevo modelo debe conseguir que cambie la forma en que la
organizacién percibe a los técnicos y responsables del area de calidad, que
ellos mismos dejen de ser controladores para convertirse en facilitadores y
lideres de la mejora continua.

Y que ese vértice de la triada: Procesos, deje de ser un fin a perseguir, para
convertirse en un medio de apoyo para que las personas de la organizaciéon
logren la mejora continua. Los procesos de calidad se disefian con las
personas que van a utilizarlos, y estos estan al servicio de la organizacién y
no la organizacién al servicio de los procesos.

Este cambio de perspectiva, que permita a los profesionales de la calidad en
las empresas TIC ayudar de manera directa las direcciones de igual manera
gue sucede en otros sectores como el automovilistico o industrial, debe de
producirse de una forma natural y bajo unos parametros necesarios.

n u

La Dra. Silvia Leal nos explica en su obra “Ingenio y Pasion” “que esta
transformacion (ella se dirige directamente a la innovacion) no es fruto
directo de la financiacién, sino el resultado de la energia creadora de las
personas. Para ello se basa en una sencilla metafora, la innovacion es el
resultado de la combustién de tres elementos: las personas, la organizacion
y la motivacién. Si estos se gestionan con eficiencia el resultado serd una
potente energia creadora, pero si no se gestionan bien, el resultado sera

una simple incineracion”.

Y para ello crea un modelo de gestiéon en tres dimensiones: el método
Innova 3DX.



Este método se considera un proceso esencialmente humano que debe ser
gestionado a través de tres dimensiones:

¢ El ecosistema creativo

¢ El potencial innovador

e Y la pasién, motor bioldgico que nos impulsa a actuar.

Desde otra perspectiva, el condicionamiento del entorno, nuestra
capacidad y bloqueos creativos y nuestra motivacién por la Calidad.

Quiero hacer especial hincapié a la primera dimensidn: el ecosistema
creativo. Un entorno que levante barreras frente al comportamiento de
Calidad inhibird el esfuerzo de todos aquellos que tengan el talento y las
habilidades para hacerlo. En estas organizaciones la chispa de la cultura de
calidad se apagard. Eso debe llevar a las empresas a prepararse para
identificar y eliminar los frenos a los que se enfrenta el proceso y, por
supuesto, para poner en marcha los mecanismos necesarios para su
aceleracion.

En otras palabras, las empresas que aspiren a liderar este codiciado terreno
deberan asegurarse de construir un ecosistema creativo capaz de desatar
su fuerza innovadora y permitir desarrollar una cultura de calidad
sostenible.

Para ello necesitaran monitorizar tres factores:

e La cultura corporativa (tecnoldgica, de innovacién y Calidad)

e Elclimaoentorno laboral, y



e Elestilo de liderazgo y gestion.

Ojo a estos puntos porque por ejemplo la cultura corporativa, normas,
valores y forma de pensar, es un elemento con clara influencia sobre
nuestro comportamiento profesional. Si es buena puede guiarnos,
motivarnos e incluso apasionarnos, por el contrario puede convertirse en
un verdadero lastre si es confusa o esta desorientada.

3.4 CONCLUSIONES

Para terminar me gustaria dejar claro que en ningin momento trato de
faltar al respeto o menospreciar el trabajo de miles de profesionales de la
Calidad en nuestro pais, sino todo lo contrario quiero devolverle el prestigio
y el valor que debe tener.

Yo mismo, en los ultimos afios de mi vida como profesional asalariado, era
responsable de la calidad en una multinacional europea. Alli se llamaba
Excelencia operacional, por aquello de que el nombre de Calidad “no
vende”, llegado un momento fui despedido y tuve que comenzar una nueva
vida, lo cual aprovecho para confirmar lo anteriormente expuesto,
fantastica que me esta permitiendo desarrollar mis propios paradigmas.

Esta funciéon de Calidad en principio fue desempefiada por un grupo
relativamente numeroso, para terminar siendo desarrollado por la persona
gue ejercia como secretaria de mi departamento. Por un lado, me alegro de
no estar alli, pero como profesional de la Calidad me apena profundamente
este hecho que encima, no es aislado.



Por lo que me reafirmo en que no es necesario crear un nuevo puesto o un
nuevo proceso sino simplemente en hacer un cambio de observador, el
responsable de Calidad debe ser alguien Util a la empresa, que les haga
pensar, que trabaje en primera linea y que participe de manera activa con
responsabilidad y autoridad dentro de los proyectos.

Para ello ese profesional ademas de cualificado debe estar altamente
motivado, aqui si que pega eso de que “la calidad es nuestra razén de ser”.
La Calidad debe ser el elemento diferenciador de nuestra empresa. Y como
dijo Walt Disney “Entendamos la Calidad como el conjunto de acciones y
actividades que consiguen que un cliente que se ha gastado el dinero en
nosotros, lo vuelva a hacer”.

Hace falta tiempo pero debemos ofrecer resultados ligados al negocio
directamente, debemos ser capaces de “poner numeros al software” y
cuando digo nimeros no me refiero a métricas sino a dinero contante y
sonante.

Una vez un discipulo del famoso director de orquesta Von Karajan, se quejo
enérgicamente a él recriminandole que el siendo igual de bueno cobraba
menos cuando dirigia un concierto. El gran Karajan le respondié: “a lo mejor
lo que ocurre es que cuando a usted le contratan usted les habla de musica,
mientras que yo solo hablo de dinero”.

Quizas debamos de dejar de ser tan “listos” y en vez de hablar tanto del
PDCA y de usar siglas debamos hablar mas de negocio y demostrar los que
durante afios hemos venido predicando solamente.



Y por ultimo, renovarnos, aqui si que todo ese movimiento Agile, o Lean nos
puede ayudar mucho; siempre me resulta paraddjico que herramientas y
técnicas con mds de cincuenta afios nos resulten extraordinariamente
nuevas hoy en dia, quizds debemos de dejar de leer para empezar a actuar.

Martin Seligman en su obra “la auténtica felicidad” deja claro que “cuando
en el trabajo hacemos los que se nos da bien y nos sentimos utiles, nuestras
posibilidades de ser felices aumentan”. Asi de sencillo y, tantas veces, asi de
dificil.

Aunque para terminar ya que estamos en tierras gallegas lo quiero hacer
con una persona a la cual yo considero el verdadero embajador de la
felicidad en Espafia: Santiago Vazquez quien hace un par de afios publico
una obra que en mi modesta opinién tardara tiempo en ser superada, y lo
digo no sélo como profesional sino como persona afectada por su lectura;
su mensaje hizo cambiar mi forma de enfrentarme al mundo y de ver las

Cosas.

El libro se titula: “La felicidad en el trabajo...y en la vida”; en él hay cientos
de ideas pagina tras pagina; pero yo solo quiero utilizar literalmente un
parrafo que espero os golpee de la misma forma que hizo conmigo:

“Si vamos a trabajar cuarenta o mas afios, ¢podemos renunciar e intentar
ser felices en el trabajo?, ées posible plantearse ser felices en la vida sin ser

felices en el trabajo?
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4. BDD: UNIENDO NEGOCIO Y PRUEBAS TECNICAS PARA

MEJORAR LA CALIDAD DEL SOFTWARE.

Autor: Enrique Sdnchez

”

“Behaviour” is a more useful word than “test

-- Dan North

4.1 EL GRAN PROBLEMA DEL SOFTWARE

Hay dos problemas fundamentales a la hora de empezar un desarrollo
software:

1. Construir el software correcto

2. Construir el software correctamente



En los ultimos afios ha habido un importante avance en como realizar
software de manera correcta. La aparicion en los ultimos afios de
conceptos como Continuous Integration (Fowler, 2009) y mas
recientemente Continuous Deployment (Jez Humble, 2006) junto a la
aparicion de técnicas para mejorar la calidad del software como TDD
(Beck), XP (Beck, Extreme Programming Explained: Embrace Change,
1999); y la aparicion de frameworks de desarrollo como Symfony para
PHP, Spring para Java o Rails para Ruby, han hecho que sea mas facil
construir el software correctamente simplificando el proceso y evitando
la duplicidad del codigo y reduciendo la complejidad del mismo.

A pesar de ello, segun Standish Group Report en el 2009
(StudyMode.com, 2009) el 68% de todos los proyectos software
empezados en Estados Unidos en el afio anterior habian fracasado, se
habian cancelado o simplemente habian resultados insatisfactorios.

En su articulo, Why did your project fail? (Cerpa, 2009), los autores
reflexionan sobre las causas mas comunes que se han encontrado a la
hora de definir un proyecto como "fallido". En la tabla podemos
observar como las principales razones de fallo de un proyecto son
problemas relacionados con las fechas de entrega, la sobreestimacion y
los riesgos no controlados dentro del proyecto. Ademas, dentro de los
motivos que aparecen, podemos ver la importancia que tienen la
definicion por parte del cliente de unos requisitos no realistas o
inadecuados y el cambio en el scope del proyecto durante la realizacion

del mismo.



Software Project Failure Factors Percentage of Projects %)
In-house | Owtsourced Overall
Delivery date impacted the developrment process 938 ans a8
Project under-estimatad aav 8.2 BL4
Ris.'_ks wera not re-assessed, controdled, or menaged through the Ti4 BO.S T5.7
propect
Steff were not rewarded for working long hours a6 571 T4.3
Delivery decision made without sdeguste requirements ar 476 T8
infarmation
Steff had an unpleasant experience working on the project aaT 4T.6 718
CustomersfUsers not imalved in meking scheduls estimates Bo.4 8.2 TL4
Risk not incorporated into the project plan B5.3 BO.S oG
Change control not manitored, nor dealt with effectively B33 B5.7 To.0
CustomerfUsers had unrealistic expectations a4 BE.7 6RE
Process did not have reviews at the end of each phase 5.5 476 671
Development Methodology was inappropriste for the project TL& 524 65.7
Aggressive schedule affected team motivation [ 571 65.7
Scope changed during the project Br.3 571 643
Schadule hed & negative effect on team member's Life TL4 42.8 628
Project had inadequate staff to meet the schedule B33 571 B4
Staff added Late to meet an aggressive schedule B12 ELB Gl4
CustomersfUsers did not make adequate time available for B2 571 B0.0
requiremants gathering

Table 1. Porcentaje de errores en proyectos software

Todos estos problemas tienen un mismo origen: la falta de
comunicacion y la separacion que existe entre la parte de negocio y el
equipo de desarrollo.



4.2 LENGUAIE UBICUO

Como Eric Evans describe en su libro Domain Driven Design [13]:

"Un proyecto tiene problemas muy serios cuando sufre de
fracturacion en el lenguaje. Los expertos de negocio usan su propia
jerga mientras que el equipo técnico tiene su propio lenguaje en el
que entienden el negocio en términos de disefio... Por esta division
lingliistica, los expertos de negocio apenas saben describir de una
manera vaga qué es lo que quieren y los desarrolladores son
forzados a adoptar un lenguaje nuevo para ellos que apenas llegan
a entender."

Evans habla de la dificultad que aparece entre los miembros de un equipo
para comunicarse debido a la separacién que existe entre los puntos de
vista de cada uno de los implicados. Una mala comunicacién provoca
malentendidos que hacen que el equipo pierda tiempo en reuniones poco
claras reinterpretando requisitos; hace que aparezcan defectos que
provocan retrasos en la entrega y frustracion en el equipo lo que hace que
la planificacion empeore y se genere un efecto de "ventana rota" muy
peligrosa para el proyecto.

Cuanto mas grande es esta separacidn, mas dificil es conseguir detectar los
grandes problemas que menciondbamos en el punto anterior y mas
complicado se vuelve su resolucion.

Analizando esta separaciéon podemos observar como la mayoria de los
errores se produzcan en la primera fase del proyecto: en la toma de
requisitos. Tavolato y Vincena, citando a Tom DeMarco, comprobaron



que el 56% de todos los bugs se gestan dentro de la etapa de requisitos
(Tavolato, 1984) provocados por una mala comunicaciéon entre ambas
partes del proyecto. Si analizamos esto en funcion de la curva de coste
de un cambio respecto al tiempo podemos observar como corregir estos
errores en las primeras etapas de un proyecto es mucho mas barato que
hacerlo en las ultimas: darse cuenta de que una funcionalidad es poco
util o tiene un coste muy grande en términos de desarrollo, es mas
sencillo y barato de corregir en las etapas de requisitos y disefio que
cuando la funcionalidad ya ha sido implementada.

Cost
of Change

Requirements Analysis and Coding Testing in the Production
Design Large

[ Time >
Capyright 2002 Seate W, Ambler

Figure 1. Coste del cambio respecto al tiempo

Para evitar esto el equipo puede llevar a cabo un esfuerzo y adoptar un
lenguaje "ubicuo" que pueda ser entendido por todo el mundo implicado en
el proyecto. De esta manera, cuando el equipo utiliza este lenguaje de



manera natural en sus conversaciones, en la documentacion y en el codigo,
la brecha que separa a las diferentes partes se minimiza y las posibilidades
de malentendidos se reducen.

43 BDD

En el afio 2006 Dan North publica un articulo en la revista Better
Software (North, 2006) explicando los problemas que tenia a la hora de
empezar un proyecto. North trazaba un paralelismo con las técnicas de
TDD vy decia que le gustaria saber antes de empezar a programar por
donde deberia de empezar, cobmo deberia de probar y como podria
saber si lo que estaba probando era lo correcto o no. Para conseguir
esto el primer paso, segun North, era que habia que olvidarse del
concepto "probar" y que habia que empezar a pensar en el concepto
“comportamiento” ya que de esta forma se pone el foco en como el
software deberia de actuar sin pararse a pensar en como
implementarlo. El autor defiende que hay que hablar de un lenguaje
comun a todos los stakeholders del proyecto que todos pudieran
entender y que permitiera detectar los problemas mucho antes de lo
que se estaban detectando.

A esta técnica North la llamo6 Behavior Driven Development (BDD) y la
definio6 de la siguiente forma

“BDD es una metodologia agil de segunda generacion, outside-in, pull-
based con multiples stakeholders implicados, multiescala y altamente
automatizada. Describe un ciclo de interacciones con unas salidas bien



definidas que concluyen en la entrega de un software que funciona, bien
probado y vdlido.” (North, Introducing BDD, 2006)

Esto se resume en definir el software en términos del comportamiento
deseado utilizando un lenguaje "Outside-In" (desde negocio a
desarrollo) y centrado en definir unos elementos comunes que todo el
mundo en el proyecto puedan comprender sin dificultad y que haga que
el desarrollo del software sea mas sencillo y eficiente.

4.4  GHERKIN

Una vez definido el proceso que se va a seguir, lo siguiente a definir es el
como ha de ser este proceso. Para ello, BDD define una forma de
especificacion con un formato muy sencillo y que es compartido por la
especificacion de las historias de usuario: la narrativa.

Una narrativa sirve para definir el rol al que ese dirige la historia, cual es
el efecto que busca que tenga la historia en el rol y cual sera el valor de
negocio que la historia aportara. De esta manera se consigue situar a
todos los stakeholders del proyecto en el mismo plano y entender qué
es lo que se persigue por cada una de las historias evitando
requerimientos inttiles o contradictorios.

A partir de una narrativa es necesario definir los escenarios que la
cubren en forma de ejemplos sencillos que describan las historias de
usuario que se desarrollaran. En principio, no existe un requisito formal
de coOmo una historia debe de ser escrita y se deja a los stakeholders que



eligieran el suyo propio. Para hacerlo mas sencillo existe una plantilla
muy sencilla por la que se puede empezar:

Titulo: claro y sencillo, lo méas descriptivo posible.

Narrativa: una pequefia seccion introductoria que especifica lo que se
quiere realizar, qué actor sera quien lo realice y qué valor de negocio
derivara de la historia.

Escenarios: Una descripcion de cada caso especifico que define la
narrativa. Deben de tener la siguiente estructura:

Descripcidn de la situacidn inicial en la que se encuentra el actor.
Esto puede considerarse un paso Unico o varios pasos
dependiendo del escenario que se quiera probar.

Accion que realiza el usuario y que provoca el inicio del

escenario.
Estado final esperado.

Para simplificar mds la escritura de narrativas, BDD utiliza un lenguaje
semi-formal llamado Gherkin que permite describir el comportamiento
del software sin entrar en el detalle de como el comportamiento es
implementado. Fue definida por North en el 2007 (North, dannorth.net,
2007) para que pudiera ser adoptado por las diferentes herramientas
software de BDD que estaban empezando a desarrollarse. Se basa en el
concepto de Business Readable DSL y define una pequena gramatica
forma con muy pocos elementos pero muy claros en cuanto a uso.



Story: Nombre de la historia

In order to definir un objetivo a realizarse

As a rol/actor implicado en la historia

| want to descripcidn de lo que se quiere obtener

Scenario: Nombre del escenario

Given un estado previo en el que se encuentra el actor

When el usuario realiza una accidn o interaccién

Then comprobamos que se ha producido un resultado correcto

, . . . . 1 .
La tnica sintaxis que tiene este DSL" es la que aparece en negrita y que
sirven para marcar un punto de inicio comun para todas las historias de
usuario.

Para redactar un escenario Ben indica en su articulo "Imperative vs.
Declarative Scenarios in user stories" (Mabey, 2008) que la forma de
redactar debe de ser mediante el uso del declarativo en lugar del
imperativo y pensar en un lenguaje de negocio evitando el uso de todos
los elementos técnicos de manera que todo el mundo pueda entender

! Domain-Specific Language: http://martinfowler.com/dsl.html
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cual es el objetivo del escenario y haciéndolo independiente de las
tecnologias o de la codificacion.

4.5 CUCUMBER

Cucumber es una herramienta para ejecutar test automaticos en estilo
BDD y escrito en Ruby. Cucumber ayuda a la tarea de definir un lenguaje
ubicuo proporcionando un terreno en el que negocio y desarrollo
puedan encontrarse.

Los tests de Cucumber interaccionan directamente con el cédigo
desarrollado, pero son escritos en un lenguaje que los stakeholders de
negocio puedan entender. Esto permite la colaboracidn en la definicion
de estos tests y permitir un feedback rapido por parte de todo el mundo
involucrado en el proyecto. Al escribir estos test antes de empezar el
desarrollo podemos explorar y erradicar los malentendidos antes de que
estos lleguen a producirse o a codificarse dentro del cédigo.

451 ¢COMO FUNCIONA?

Cucumber es una herramienta de linea de comandos. Cuando se ejecuta
busca archivos de texto llamados "features" y trata de leer las
especificaciones buscando escenarios que probar.

Cada uno de los escenarios es una lista de "steps" que se traducen desde
Gherkin a un conjunto de funciones en Ruby que delegan en una libreria
que ejecutara las acciones contra el sistema a probar. Esto suele implicar
el utilizar una libreria de automatizacién como librerias de Browser



Automation (Capybara, Watir...), Mobile Automation (Calabash) o
interactuar directamente con el sistema a probar. Podemos ver un
diagrama del funcionamiento de Cucumber en la siguiente imagen

Your Project

Features

y

Scenarios

'

Steps

Business
Facing

Step Definitions

!

Support Code

'

Automation Library

Technology
Facing

)

Your System

Figure 2. Funcionamiento de Cucumber



4.6 ¢COMO IMPLEMENTAR UN PROCESO BDD?

Una vez que hemos hablado de la base de BDD es hora de pensar en como
llevarla a cabo dentro de un proyecto.

4.6.1 DEFINIR LOS ESCENARIOS A DESARROLLAR

Es la parte fundamental del proceso de BDD ya que en este caso saldran los
escenarios que guiaran todo el desarrollo del producto y seran los que
generen el lenguaje comun que se usara en el proyecto.

Los Acceptance Criteria (AC) deben de definirse antes de cada sprint y
deben de definir de forma clara e inequivoca cuales seran las historias de
usuario que serviran para dar por valido un sprint, por tanto, debe de
implicar a todos los stakeholders del proyecto.

La definicion debe de realizarse utilizando el lenguaje Gherkin y al final de Ia
sesion debe de existir uno o varios archivos "features" que incluyan las
features y los escenarios que deberan de ejecutarse en ese sprint. Estos
archivos no deberian de modificarse a lo largo del desarrollo salvo para una
refactorizacién o una simple aclaracién o correccién de los parametros.

4.6.2  CREAR TESTS AUTOMATICOS QUE VALIDEN LA FUNCIONALIDAD

Una vez que ya se han definido las features el siguiente paso es definir una
serie de tests automaticos que validen estos escenarios. Esto ha de
realizarse antes de empezar la codificaciéon y debe de seguir los principios
de TDD:



Escribir un test -> Ver como todos los test fallan -> Escribir cédigo ->
Reescribir el test

4.6.3 CREAR UN ENTORNO DE TRABAJO

Casi tan importante como tener crear test automaticos que validen el
producto es tener un entorno que permita que estos test se ejecuten de
manera correcta, eficiente y eficaz. Si un test existe pero no se ejecuta
nunca, es inestable por culpa del entorno o es excesivamente lento, no se
utilizard y el esfuerzo por crear un proceso eficiente no servira de nada.

Para crear un entorno de trabajo eficiente hay que pensar en dénde se
ejecutaran los tests (en una maquina local, en una maquina de integracién
continua...) y con qué frecuencia se ejecutaran (se ejecutara en cada
commit, de manera nocturna, cada cierto tiempo...). La idea que debe de
primar es que estos tests seran los que digan si el sprint esta terminado vy es
valido por lo que los desarrolladores han de poder ejecutarlos cuando
quieran y que el resultado que proporcionen debe de ser real y agndstico
de dénde lo estés ejecutando. Para ayudar con esto existen herramientas
como Vagrant o Docker que permiten definir maquinas virtuales de manera
sencilla y ligera que permiten al desarrollador tener un entorno "de
produccién" en su propio ordenador.

4.6.4 EVOLUCION Y ADAPTACION

Siguiendo los principios que Beck define en el Agile Manifesto (Beck,
Manifesto for Agile Software Development, 2001) hay que poner a las
personas antes que a las herramientas. Es importante analizar como se
adapta el equipo a este proceso e ir adaptandolo segun vaya



evolucionando el proyecto para cubrir las necesidades y las
peculiaridades de cada equipo.

Es importante que las retrospectivas de cada sprint sirvan para detectar
cuales han sido los errores y las mejores que han de producirse en el
siguiente sprint y han de servir para ir definiendo mejor como han de
escribirse los escenarios, qué han de cubrir y qué trabajo ha de
mejorarse.

4.7 CONCLUSIONES

Hemos visto como BDD se adapta muy bien a las metodologias agiles,
ayudando a los equipos que lo practican a mejorar la comunicacién entre
las diferentes partes involucradas, definiendo para ello, un lenguaje ubicuo
llamado Gherkin.

La definicion de este lenguaje, junto a la creacidn de test automaticos antes
de la codificacién, hace que la codificacidn se mas sencilla ya que el equipo
sabe con ejemplos qué hay que hacer y qué se espera de ellos.

Ademas, simplificamos el proceso de desarrollo aumentando el feedback
sin tener que afadir carga de reuniones y conseguimos tener una
documentacién constantemente actualizada sin necesidad de tener que
realizar un esfuerzo extra.

En resumen, BDD se puede aplicar en cualquier proceso reduciendo costes
operativos y mejorando la implicacién de la gente en el proyecto.
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5. LA CALIDAD DEL PRODUCTO DESDE LAS PRUEBAS Y EN

RENDIMIENTO.

Autor: Pedro Sebastian Mingo

“Las pruebas de rendimiento anticipan el comportamiento del software en un
entorno real”

-- Pedro Sebastidan Mingo

5.1 INTRODUCCION

En este capitulo estd descrita una aproximacidn a las pruebas de
rendimiento de software desde una perspectiva organizativa y utilitarista:
describimos los elementos necesarios para realizar pruebas de rendimiento
y proponemos unos ejemplos que ilustran como se aplican para su buen
entendimiento y aplicaciéon. La idea es que cualquiera que conozca el
aporte de valor que proporcionan las pruebas sea capaz de identificar las
situaciones en las que las pruebas de rendimiento forman parte de la

solucion.



5.2 ELEMENTOS BASICOS

El primer elemento en que ahondard este capitulo es la SIMULACION que es
la forma que tienen las pruebas de rendimiento, es decir, en qué hay que
pensar para disefiar unas buenas pruebas. A partir de ahi salen el resto de
los elementos, que también estan descritos en cada una de las secciones:
HERRAMIENTAS para llevar las pruebas a cabo, OBJETIVO con el que se
hardn las pruebas y ENTORNO en el que se van a efectuar. Con todos estos
elementos podemos articular y comprender unas pruebas de rendimiento

que estén a la altura de las expectativas.

5.3  LAS PRUEBAS SON SIMULACION

Lo primero que hay que tener en cuenta a la hora de planificar pruebas de
rendimiento es que las pruebas nos van a permitir conocer el
comportamiento del software en condiciones de uso. Estas pruebas seran
clave para recabar la informacidn necesaria para tomar decisiones sobre la

arquitectura software y hardware de la aplicacion.

Por lo tanto en el origen de las pruebas esta el analisis de las condiciones en
las que el software prestara servicio: cuantos usuarios la utilizardn, con qué
frecuencia, qué funcionalidades seran mas costosas desde el punto de vista
de los recursos del sistema, con qué infraestructura se cuenta, qué
comunicaciones estardn disponibles, etc.

En resumen, se trata de crear un escenario de pruebas que refleje las
caracteristicas significativas de la realidad, del dia a dia de software en
produccidn. Las pruebas deben simular las situaciones a las que se puede



tener que enfrentar el sistema: picos de trabajo, funcionalidades que
consumen muchos recursos, caida de elementos de infraestructura,
conocer el tiempo de recuperacidn del sistema en condiciones de demanda,
etc. El nimero de escenarios es infinito y responde a las necesidades de
conocimiento que tengan los equipos de desarrollo de las aplicaciones.

5.4 NECESITAMOS HERRAMIENTAS

El punto de partida de la simulacién de escenarios a los que va a tener que
hacer frente la aplicacién nos define el primer reto: ¢éComo hago para
simular la carga de trabajo que 100 usuarios generan en el sistema?
Obviamente no es facil emplear usuarios reales para hacer las pruebas, asi
que la respuesta a este reto nos la tiene que dar la tecnologia: Utilizando
herramientas que generen concurrencia y carga de trabajo en funcién de
las necesidades del escenario.

Las herramientas que necesitamos deben cumplir con las siguientes
caracteristicas: posibilidad de parametrizacion de la funcionalidad del
software a probar (uso de datos diferentes y usuarios diferentes), ejecutar
dicha funcionalidad de manera concurrente para generar carga de trabajo
(maltiples hilos de ejecucion), configurar el escenario para simular
diferentes perfiles de ejecucidén (picos y valles de trabajo asi como carga
incremental sostenida) y, por ultimo, debe ser capaz de recolectar los
resultados de las pruebas para su posterior analisis.

No es el objetivo de este texto recomendar ni sefalar ninguna herramienta
en particular, ya que la eleccion depende del contexto de uso, de las
necesidades y del presupuesto disponible. Se trata simplemente identificar
este elemento, justificar su necesidad y glosar sus caracteristicas. Lo que si



es de utilidad y conviene remarcar es que es posible tanto utilizar una sola
herramienta que cubra de extremo a extremo las necesidades del equipo,
como una combinacién de herramientas especializadas en distintas
funcionalidades (herramientas de scripting, de monitorizacion, etc.).

5.5 DEFINIMOS OBJETIVOS

Resulta evidente sefialar que para la realizacién de las pruebas de
rendimiento, asi como de cualquier otro tipo de prueba, debemos marcar
un objetivo, équé pretendemos conseguir? ¢Qué queremos demostrar?
¢Qué resultado nos va a validar la prueba? Normalmente las respuestas a
estos objetivos estdn en los requisitos de la aplicacion.

Si pensamos que los requisitos son la descripcion funcional y técnica de la
aplicacidn, la base sobre la que se construye el software, es ldgico llegar a la
conclusion de que los requisitos deberdn ser nuestra guia para diseiar las
pruebas y para validar sus resultados. No obstante, incluso en el mejor
escenario posible, es frecuente encontrarse con requisitos imprecisos desde
el punto de vista de rendimiento.

Desde aqui me permito recomendar a lector que piense en la simulaciéon
como la prueba que hay que hacer para que el objetivo sea el resultado
minimo que debemos obtener. Algo asi como el nivel que la aplicacién tiene
gue superar para considerar la prueba como viélida. Pretendemos simular
una situacion y para ello hay que ejecutar 3 funcionalidades con un nimero
concreto de usuarios y durante un periodo de tiempo, el objetivo seria
verificar si la aplicacion responde siempre, incluso en el momento de
maxima carga, en menos de 1 segundo. Necesitamos saber qué hay que



hacer y qué resultado indicara que el resultado de la prueba ha sido
satisfactorio.

Un ejemplo para ilustrar esta recomendacidn: la simulacion seria el deporte
que tiene que practicar la aplicacion y el objetivo podria ser la marca
necesaria, algo como salto de altura superando los 2,20 metros.

5.6 CONSTRUIMOS EL ENTORNO

Hemos empezado planificando las pruebas como una simulacién de una
situacién real, hemos llegado a la conclusidon que para llevar a cabo la
simulacidn necesitamos herramientas y objetivos y nos falta el ultimo
elemento: El entorno.

El entorno es el laboratorio donde vamos a ejecutar las pruebas, asi que
debera reunir una serie de caracteristicas definidas por las pruebas que se
pretenden llevar a cabo. Al igual que sucede con los objetivos, la
caracterizacion del entorno tiene que ser conocida y muy precisa para que
los resultados obtenidos sean concluyentes.

Légicamente podemos partir de la clasificacion clasica de los entornos:
Desarrollo, Integracién, Preproducciéon y Produccién, pero hay que ser
conscientes de que esta es una clasificacion limitada al uso que se la da al
entorno. Cuando hablamos de entorno como elemento bdasico se trata de
algo mas profundo, mas preciso: hablamos de la funcionalidad del entorno
y también de los componentes de la infraestructura, de los controladores
de dispositivos, de las comunicaciones, de topologias de red,... en resumen,
hablamos de las caracteristicas técnicas que pueden definir el tipo de

simulacién que queremos llevar a cabo.



Volviendo a la metdfora deportiva usada en el punto anterior, el salto de
altura de 2,20 metros, podriamos considerar al entorno como la pista en la
gue se va a producir ese salto y definir una pista de tierra, de tartan, en
altitud, con lluvia, con viento... Todas estas condiciones individualmente o
combinadas hacen que la prueba sea diferente.

5.7 EXPLOTANDO LAS PRUEBAS DE RENDIMIENTO

Los elementos anteriormente descritos se combinan de distintas formas vy
resultan en distintas pruebas. Como es légico todo este conjunto de
pruebas trabajan al servicio de la calidad del producto software ya que
cuanta mas simulaciones hayamos previsto y ejecutado, mayor informacion
tendremos del comportamiento de la aplicacién y mejor preparado estara
el software para hacerle frente.

En este punto vamos a detallar algunos ejemplos tipicos de pruebas que se
pueden realizar, cada una con su propia combinacién de elementos. Como
se ha mencionado anteriormente, el nimero de combinaciones y de
escenarios posibles es practicamente infinito, asi que los ejemplos aqui
expuestos pretenden servir de puerta de entrada para que el lector sea
capaz de adaptarlos a sus circunstancias y necesidades. Pensando a mas
largo plazo, incluso seria posible que el lector fuese capaz de disefar sus
propias pruebas de rendimiento basandose en los cuatro elementos
(simulacidén, herramientas, objetivos y entornos) y en los ejemplos descritos
a continuacion.



5.8 PRUEBAS DE COMPONENTES

Entorno. Desarrollo

Objetivo. Verificar el punto de ruptura que cada componente externo
(drivers y otros elementos) tiene cuando la carga de trabajo aumenta sin
limite. Se alcanza un punto de ruptura (el componente deja de responder) o
el tiempo de respuesta supera un limite preestablecido.

Herramientas. Las definidas por el product-owner.

Simulacién. El componente esta instalado y recibe peticiones dentro del
marco del sistema.

Descripcion. Este tipo de pruebas se lleva a cabo sobre cada componente
de manera aislada antes de integrarlo en la infraestructura para identificar
y catalogar el rendimiento de cada uno. La idea es aproximarse a los limites
de cada uno de estos componentes para conocer los puntos débiles y la
capacidad maxima que podra afrontar el sistema.

Este tipo de pruebas se puede hacer también con el objetivo de verificar
que la infraestructura base del sistema esta bien disefiada o si necesita
algun tipo de ampliacién o refuerzo en alguna de las partes que la
componen.



5.9 PRUEBAS DE PROFILING

Entorno. Puede ser el de Desarrollo o incluso el de Integracion. Es
importante que el mddulo esté aislado y trabajando en las condiciones mas
asépticas posible.

Objetivo. Son unas pruebas parecidas a las anteriores ya que su objetivo es
someter a la maxima exigencia a los mddulos construidos por el equipo de
desarrollo en un entorno aislado para verificar su disefio funcional y su
estructura interna. En condiciones normales optimiza la construccién
mejorando el uso de recursos (memoria, disco, acceso a datos, etc.) y los
tiempos de respuesta.

Herramientas. Las definidas por el product-owner.

Simulacién. Queremos simular la maxima carga que soporta el médulo para
verificar si su disefio es el que proporciona un mayor rendimiento. Este tipo
de pruebas también ofrece la posibilidad de enfrentar dos construcciones
diferentes para elegir la que mejor cumpla con el objetivo de rendimiento.

Las pruebas de profiling y las pruebas de componentes se pueden aplicar en
el caso de migraciones y mantenimientos para asegurar que el nuevo
componente o mddulo no degrada el rendimiento del anterior antes incluso
de integrarlo.

Un tema importante a tener en cuenta en este caso, es que el tamafo de
los mdédulos lo debe determinar el contexto: puede haber mddulos muy
pequefios que lancen transacciones importantes que tienen que ser



probadas y médulos mas grandes que realicen tareas de soporte en los que
el rendimiento no sea un factor critico.

5.10 PRUEBAS DE DIMENSIONAMIENTO

Entorno. Se puede usar un entorno de Integracién siempre que disponga de
todas las conexiones con sistemas externos y que tenga una composicion
escalable. Si no cumpliera con estas caracteristicas el entorno mas
adecuado seria el de Preproduccién.

Objetivo. El objetivo de estas pruebas es establecer cudl es el tamafio de la
infraestructura que soportara al software de la aplicacidon. Légicamente,
ademas del tamafio, este tipo de pruebas deberia servir para probar las
configuraciones de cada elemento de la infraestructura (componentes) o la
arquitectura que se debe adoptar para optimizar la respuesta de la
aplicacion (servidores en cluster, balanceadores, red de backup, etc.).

Herramientas. Las definidas por el product-owner.

Simulacién. En este tipo de prueba se trata de simular diferentes
circunstancias a las que tendra que hacer frente la aplicacion como
conjunto. El planteamiento estandar seria hacer pruebas de carga con
varios niveles de carga, pruebas de volumen y pruebas de estrés buscando
el punto en el que la infraestructura deja de absorber carga de trabajo.

Este tipo de pruebas esta especialmente recomendadas en despliegues de
aplicaciones nuevas ya sean tipo bigbang (toda la aplicacién en una sola
fase) o en distintas fases (por pais, por calendario, etc.) ya que permiten
conocer la infraestructura minima incluso sin datos anteriores. Ademas en



despliegues por fases optimizan la infraestructura necesaria para cada fase
del despligue.

5.11 PRUEBAS DE RESILIENCIA

Entorno. Preproduccién o Integracién. Requieren de un entorno lo mds
completo posible ya que vamos a jugar con la disponibilidad de la
infraestructura y es necesario disponer de elementos reales o muy similares
a los reales.

Objetivo. Conocer el comportamiento de la aplicacion en condiciones de
pérdida de alguno de los elementos de la infraestructura. Se trata de
verificar que se puede seguir prestando servicio y en qué condiciones, si
algun elemento se cae, deja de prestar servicio o hay que reiniciarlo.

Herramientas. Las definidas por el product-owner.

Simulacidn. En las pruebas de resiliencia se pone a funcionar el sistema en
condiciones normales y, cuando alcanza un determinado nivel de carga de
trabajo se corta o se limita el servicio de alguno de los componentes:
eliminar un servidor del cluster, tirar la base de datos, ralentizar las
respuestas, forzar eliminacién de caché, etc.

La idea es probar que el sistema sigue operativo dentro de los pardmetros
esperados en condiciones de carencia o restriccion de servicio por
circunstancias mas o menos fortuitas.

Resulta mas que evidente sefialar que este tipo de pruebas son
especialmente dtiles en sistemas de alta disponibilidad, comercio
electroénico, seguridad, redundancia, etc.



5.12 PRUEBAS DE EVOLUCION

Entorno. Produccion.

Objetivo. Este tipo de pruebas verifican que la aplicacion no tiene
problemas de rendimiento tiempo después de salir a produccion. El
rendimiento de un sistema de informacién una vez que sale a produccion,
se puede deteriorar por un aumento en el nimero de usuarios, por una
mala gestién del almacenamiento, por deterioro en las estructuras de
almacenamiento. El objetivo de estas pruebas es comprobar cémo ha
evolucionado el sistema, en qué nivel de servicio esta después de salir a
produccién. En mi opinién hay dos beneficios directos:

1. Toma de decisiones proactiva. En un formato grafico esta linea hace
posible la prediccion a medio y largo plazo de ampliaciones de
capacidad del sistema. Incluso si el algin momento el deterioro el
mayor del esperado se pueden establecer niveles de alerta para
activar protocolos de actuacion.

2. Ajustar el coste de infraestructura a las necesidades del servicio. Si
conocemos y monitorizamos el nivel de servicio podemos ajustar
aumentando o disminuyendo la capacidad del sistema en funcion
de las circunstancias. Sin adelantar inversiones ni asumir el riesgo
de quedarnos sin presupuesto, Podemos establecer pautas de
estacionalidad que permitan fluctuar la infraestructura de soporte
en funcion de la demanda.

Herramientas. Las definidas por el product-owner.



Simulacidén. En este tipo de pruebas es posible utilizar las mismas pruebas
gue habremos realizado en entornos privados con anterioridad a la salida a
produccién. Evidentemente lanzaremos las pruebas en circunstancias
controladas (fuera de horario comercial, en horas de baja demanda) y con
un limite de concurrencia para evitar pérdidas de servicio en real.

Otro enfoque para realizar pruebas en produccion es utilizar sondas en
tiempo real que monitoricen el trafico de los usuarios reales. Incluso
podriamos usar como sonda las pruebas, lanzandolas periddicamente vy
verificando que los resultados estan dentro de los valores esperados para
cada rango horario.

Sea cual sea el enfoque elegido, en este caso la simulacién lo que hace es
captar informacién real del nivel de servicio para compararla a posteriori
con los resultados de las pruebas y facilitar la toma de decisiones con
respecto a la infraestructura.



6. MIDIENDO LA CALIDAD DE CODIGO EN WTF/Minuto.

EJEMPLOS DE CODIGO REAL QUE PODRIAN
OCASIONARTE UN DERRAME CEREBRAL.

Autor: David Gomez

6.1 LA ANTOLOGIA DEL DISPARATE.

Hace ya algunos afios paso por mis manos una referencia a un libro titulado
“La antologia del disparate”, una obra escrita con el objetivo de recoger las
respuestas mas variopintas dadas por alumnos en examenes.

Cuando lei algunos de sus contenidos, pensé que eran respuestas chistosas
y ocurrentes, pero que probablemente no serian reales. Tiempo después
pude comprobar que la realidad supera muchas veces la ficcién y que, los
alumnos de cualquier edad y asignatura, eran capaces de respuestas como
las que recoge el libro... y de mucho mas.



La “antologia del disparate” es un fendmeno que puede aplicarse, no sélo a
las respuestas de alumnos en examenes, sino en practicamente cualquier
profesidn y ambito.

Ocurre cuando, por salir del paso, y por tratar de cumplir con el trabajo
asignado, se busca la solucién mas a mano que podria funcionar.

Muchas veces la solucion aplicada acaba siendo una barbaridad, un
disparate o un sinsentido, sin que el autor sea consciente de que lo que
esta evidenciando es una falta de conocimiento, de tiempo o de cuidado

que genera un producto falto de calidad.

¢Quién no ha oido, o dicho, dentro del ambito de su trabajo aquello de
“algln dia tengo que recoger todas las barbaridades que me encuentro en
el dia a dia”?

6.2 MEDIDAS DE CALIDAD FORMALES E INFORMALES.

Durante los estudios formales de Ingenieria, existen asignaturas dedicadas
a que los alumnos (futuros ingenieros) comprendan cudl es el concepto de
calidad y cdmo medirla y asegurarla.

En ingenierias tradicionales la calidad se puede medir aplicando una serie
de métricas: niumero de piezas defectuosas, umbrales de estrés o presién

de las mismas, etc...

En el caso del sotfware, también se utilizan variables que permiten medir la
calidad del software utilizado: Numero de lineas de cdodigo por
componente, acoplamiento del disefio, complejidad ciclomatica de los



algoritmos, impacto de memoria bajo determinadas circunstancias, tiempos
medios de respuesta, etc...

Se trata de medidas de calidad “formales”, que nos permiten medir y
comparar el resultado de un proceso de desarrollo software.

Existe, sin embargo, otro tipo de calidad: la calidad que percibimos cuando
intentamos leer y seguir el cddigo que forma parte de la aplicacidn. Es una
medida de la calidad no menos importante que todas aquellas medidas
formales, porque en el proceso de desarrollo es importante recordar que
pasaremos mas tiempo leyendo cddigo ya escrito que escribiendo cddigo

nuevo.

Por tanto, la facilidad que tenemos para leer, seguir y entender el cddigo
que hemos escrito (o que hemos heredado y tenemos que mantener) debe
ser tenida en cuenta como otro factor mds de calidad del proceso de
desarrollo.

Muchas de las medidas de calidad formales que utilizamos tratan
precisamente de identificar no sdlo la eficiencia del algoritmo, sino también
como de facil debiera ser entender y seguir el codigo a otro desarrollador.

6.3 LA UNICA MEDIDA VALIDA DE CALIDAD DE CODIGO: WTF/MIN

El concepto de la “calidad global del cédigo” lo podemos redefinir en base a
la vifieta de Tom Howeldar que titulaba “The only valid measurement of
code quality is WTF/Min”.



http://www.osnews.com/story/19266/WTFs_m

En esta vifieta, Thom Holwerda, recoge el concepto de medir la calidad de
un desarrollo por el nimero de “disparates” que encontramos al leer el
cadigo.

El proceso para medir el cddigo deberia pasar por encerrar en una
habitaciéon a un desarrollador distinto al que escribié el cddigo original,



pidiendo que revise todo el cddigo de la aplicacidon, mientras nosotros
esperamos tranquilamente fuera de la habitacion.

Mientras dure el proceso de revisiéon de cddigo, el supervisor que esta fuera
de la habitacidn, ird contando el nimero de exclamaciones que se oyen a
medida que el proceso de revisidon del cédigo avanza.

Al final de la revisidn, el nUmero de estas exclamaciones, nos dard una
buena indicacién de la calidad global del cddigo y de la facilidad que tiene
para ser seguido y entendido. Esta facilidad nos dara la idea de como de
facil es mantener y evolucionar el desarrollo realizado.

Naturalmente, ésta métrica del WTF/min es un valor algo subjetivo e
informal, pero da una idea alternativa y adicional que permite que
tengamos un objetivo divertido con el que mantener un cddigo limpio y de
calidad.

6.4 EJEMPLOSY CONTRAEJEMPLOS PARA EVITAR WTFS.

En el proceso de desarrollo y revisidén de cddigo hay algunas areas donde es
facil encontrar patrones y reglas que nos hagan exclamar “équé es esto?” a
medida que leemos dicho cddigo.

Revisamos alguno de estos puntos donde recurrentemente podemos fallar
al tratar de escribir codigo de calidad.



6.4.1 COMENTARIOS.

Los comentarios al cddigo son una herramienta muy potente, porque nos
permite anadir anotaciones que no seran tenidas en cuenta por el
compilador o por el entorno de ejecucidon, pero que pueden aportar
informacién de utilidad para la persona que leera el cédigo y que tiene que
mantenerlo o evolucionarlo.

Los comentarios pueden servir también para generar documentacién de un
API, de forma automadtica, a través de herramientas que analizan el cddigo y
dichos comentarios.

Sin embargo, los comentarios son también una de las herramientas que
mas facilmente pierden su utilidad al no ser usadas correctamente:

¢ Comentarios que repiten exactamente lo que estd escrito en el
cadigo. En este caso, la informacion es redundante, ya que la
misma informacion se puede extraer directamente del codigo.

¢ Comentarios que han quedado obsoletos, indicando una cosa
distinta a lo que dice el cédigo. Este suele ser un caso en el que
derivan los comentarios del punto 1, cuando el cédigo se modifica
y el desarrollador olvida modificar el comentario original.

¢ Comentarios de partes de codigo. Cuando el comentario se utiliza
para desactivar una parte de cédigo y que no sea interpretado por
el compilador la legibilidad del cédigo se ve afectada.



¢ Comentario procedente de plantillas, generados directamente por
el IDE, que acaban quedando como bloques sin ningun significado
que alargan el cédigo y no aportan ningun valor.

Este mal uso de los comentarios, puede acabar haciendo que un
desarrollador o revisor, los considere inutiles y acabe por no leer ninguno
de los comentarios por defecto.

Los comentarios deberian ser utilizados en los casos en que

e Describan la motivacidn del disefio o dejen informacién adicional al
propio codigo, por ejemplo, cuando el cddigo esta implementando
un ‘workaround’ a un mal comportamiento de la tecnologia
subyacente.

¢ Indiquen informacidon sobre precondiciones, invariantes o post-
condiciones. Por ejemplo, por qué es o no necesario hacer una
determinada validacién, basada en una precondicion.

e Explican los casos de uso del fragmento de cédigo o el fundamento
del algoritmo.

¢ Deberan formar parte de la documentacién de un API



6.4.2 EXCEPCIONES.

En muchos lenguajes de programacién, existe el concepto de Excepcidn,
como mecanismo para gestionar los casos de error.

Aunque no es muy habitual, es posible encontrar casos donde la excepcion
se utiliza para controlar el flujo del cddigo o buscan efectos laterales al flujo
normal del desarrollo.

Algunos ejemplos de mal uso de las excepciones los podemos encontrar en

e Romper la ejecucion normal del flujo, finalizando bucles o
provocando la salida de una pila de llamada de métodos, que no
estd ocasionada directamente por un error.

e Utiliza la creacidn de una excepcidn para acceder a la informacion
sobre la pila de llamadas u otra informacion sobre el entorno de
ejecucion.

Este uso de las excepciones supone una mala practica, porque rompen la
linea natural del algoritmo y el seguimiento que podemos hacer del cédigo.

La regla general siempre debe ser que las excepciones deben ser generadas
s6lo cuando se haya producido una situacién de error, o un caso no
contemplado en la casuistica normal que puede gestionar el cédigo.

Por otro lado, las excepciones sélo deben tratar de capturarlas cuando se
tenga la posibilidad de gestionar la situacion de error y tomar alguna accion
correctiva.



Las excepciones no deben ser ignoradas nunca, porque pueden ocultar el
motivo de un malfuncionamiento que luego no podamos depurar.

6.4.3 NOMBRADO

El nombre que ponemos de los elementos que forman parte de nuestra
aplicacion es muy importante y debemos siempre tratar de que sean
descriptivos de:

¢ lo que hacen (en el caso de funciones o métodos),
¢ delo que contienen (en el caso de variables o atributos),
¢ delo que representan (en el caso de tipos o clases).

Siempre hay que recordar la maxima de que “Un fragmento de cédigo se
lee muchas mas veces de las que se escribe”. Por tanto, el esfuerzo que
dediquemos para bautizar un tipo, una variable, o un método tendra su
rendimiento posterior en la rapidez con la que se lea y comprenda el
cddigo, lo que redundara, a su vez, en la facilidad del mantenimiento del

mismo.

Es facil no encontrar el mejor nombre a la primera, por lo que no debemos
renunciar al renombrado de atributos o clases y a la refactorizacién de
métodos cuando, al volver sobre cddigo ya escrito, encontremos un
nombre mejor.



6.4.4 CODIGO INNECESARIO.

Otro punto frecuente que reduce la calidad de los desarrollos es el cédigo
innecesario, redundante, duplicado o cddigo muerto (el cdédigo que nunca
llega a ejecutarse).

Al igual que los comentarios que suponian una réplica del cédigo, el cédigo
innecesario supone una distraccion efectiva a la hora de leer y entender
gué hace un componente software.

Algunos casos que deben ser evitados porque provocan la aparicion de
cadigo innecesario son:

e Tratamiento temprano de excepciones. Cuando las excepciones se
capturan en puntos en los que no pueden ser tratadas con éxito,
acaba generando cddigo que simplemente relanza la excepcién.

e El recubrimiento directo de APIs o de librerias de terceros. Si ya hay
un API publica, o una libreria comun que ofrece una funcionalidad,
puede utilizarse directamente.

e El intento de excesiva optimizacidn del cddigo. Dependiendo del
entorno de ejecucion, este intento de optimizacion de cddigo
puede ser, en realidad, contraproducente.

e Larefactorizacion y simplificacién progresiva del cédigo, que puede
provocar que cadigo auxiliar inicial, haya dejado de ser necesario.



6.5 MEJORA DEL PROCESO DE DESARROLLO Y ASEGURAMIENTO DE LA
CALIDAD DE CODIGO.

6.5.1 CUANDO SE MIRA LA CALIDAD SOLO AL FINAL.

Es frecuente encontrarse con proyectos y procedimientos en el que las
auditorias y medicién para asegurar la calidad de cddigo se realiza al final
del proceso, cuando ya es tarde para tomar medidas correctivas o tomarlas
implica un retraso en la puesta en produccién y un impacto econémico en
el proyecto.



6.5.2 INTEGRACION PROGRESIVA DE LA CALIDAD EN EL PROCESO

Para evitar que nuestro cddigo sufra de falta de calidad, que no sea legible
complique su facilidad para mantenerlo y evolucionarlo, es interesante
incorporar en nuestro proceso de desarrollo, habitos que permitan llegar al
final de la construccién con la garantia de que la calidad es parte integral
del proceso.

Sin embargo, ese objetivo deseable no es facil de implementar de golpe. En
esos casos, podemos plantear una serie de cambios que, progresivamente,
vayan mejorando la forma en que aseguramos la calidad del software en
nuestro proceso.

Estos pasos se pueden ir abordando poco a poco, consiguiendo una mejora
progresiva de la calidad del cédigo y de la forma en que se incorpora la
misma en el proceso.

6.5.2.1 Evaluacion intermedia de la calidad

El primer paso consiste en ir realizando la revisién del cddigo y la
comprobacién de calidad en puntos intermedios de la planificacion del
desarrollo.

De esta forma, los informes y las conclusiones de calidad se pueden
incorporar antes del final del desarrollo, se pueden corregir los defectos y
patrones incorrectos antes de que estén demasiado extendidos por la base
de cédigo y se pueden incorporar recomendaciones para evitar que se sigan
reproduciendo.



6.5.2.2 Automatizacion de los controles de calidad

Una vez que se han incorporado en la planificacidn los controles manuales
de calidad, el siguiente paso natural es el automatizar la ejecucién de estos
tests de calidad.

Esta automatizacion, puede hacerse a través de:

e herramientas especificas como PMD, checkstyle, y reglas sobre el
cadigo.

e de procesos planificados con un crony

e de la integracion, a través de la automatizacion del proceso de
construccion, de la ejecucion de los tests de calidad.

6.5.2.3 Recogida de medidas de calidad a través de herramientas.

Una vez que tenemos automatizada la ejecucion de los controles de calidad,
es recomendable introducir en el ecosistema de desarrollo herramientas
gue permitan recoger los resultados de estas ejecuciones y mantener un

histérico de las mismas.

De esta forma, tendremos un control de cémo ha ido evolucionando el
desarrollo y la calidad del mismo a lo largo del tiempo.

Algunas herramientas muy Uutiles para este punto son Sonarqube y la
posibilidad de integracion que permite con Jenkins.



6.5.2.4 Eleccidn de valores umbral sobre la calidad.

Una vez que hemos automatizado los controles de calidad y los resultados
de estos se recogen con herramientas como Sonarqube, el siguiente paso
es definir unos valores que nos aporten una idea “medible” de céomo
evoluciona la calidad del cédigo.

Para la eleccion de estos valores, podemos tomar medidas de calidad
formales como las que hablamos al principio:

e Complejidad ciclomatica

¢ Nivel de anidamiento de bloques de cddigo

¢ Longitud maxima y media de métodos y clases
¢ Nivel de acoplamiento entre componentes.

* Uso de variables locales.

¢ Violaciones de reglas y patrones de cédigo.

e Porcentaje de cobertura de cddigo por los tests...

La violacién de determinadas medidas o la superacion de determinados
umbrales pueden definir criterios de aceptacion o no de un entregable para
ser desplegado en los entornos de produccion del cliente.



6.5.2.5 Configuracién de Alarmas cuando los valores umbral de calidad son
superados.

Con la definicién de valores medibles y umbrales de calidad que no estamos
dispuestos a que sean superados, es posible configurar alarmas
automaticas que nos supongan una notificacion a los desarrolladores y a los
responsables del desarrollo de forma que el mero hecho de haber bajado
los niveles recomendados o aceptables de calidad no pasen desapercibidos
y puedan ser subsanados cuanto antes dentro del proceso de desarrollo.

6.5.2.6 Creacién de un panel de control

Llegados a este punto, sélo queda recoger la informacién de todas estas
métricas y valores medidos en una consola centralizada, incluso para todos
los proyectos, de forma que toda la calidad de los procesos de desarrollo
pueda ser revisada en un Unico sitio.

Este punto hace que la gestidn del desarrollo y gobierno de proyectos sea
mucho mas sencilla, permitiendo tener una visién global de qué proyectos
necesitan mas esfuerzo y supervisidon y cuales estan siguiendo un proceso
mas adecuado.

Una vez que completamos estos pasos, habremos conseguido mejorar
nuestro proceso de desarrollo integrando de forma sencilla, progresiva y
natural el aseguramiento de la calidad durante la construccion.
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7. LA EXPERIENCIA DEL CORTE INGLES EN LA GESTION DE

LA CALIDAD SOFTWARE.

Autor: Jesus Hernando

“Cualquiera puede escribir cédigo que un ordenador pueda entender. Los buenos
programadores son aquellos que escriben cdédigo que los humanos puedan
entender”

Martin Fowler

La evolucién constante de las nuevas tecnologias, canales de comunicacion
y el constante cambio de los mercados, hacen que se multiplique la
complejidad del desarrollo. Velocidad, inestabilidad, incertidumbre, unido a
la necesidad de entrega de valor constante al Negocio, a la par que



”2

disminuir el “Time to Market”*, inducen a desarrollar software/productos

que no alcanzan los minimos de calidad esperado (Wishful thinking?).

“Cuando encontré las
respuestas me cambiaron las

Prcguntas”

7.1 CALIDAD DEL SOFTWARE

Los procesos de Negocio de nuestras Organizaciones, estan sustentados por
Productos Software, siendo estos uno de los factores diferenciadores frente
a sus competidores.

7.1.1 DIMENSIONES DE LA CALIDAD DEL SOFTWARE

Cuando nos referimos a “Calidad Software”, subyacentemente nos
referimos a cuatro tipos de calidad:

@\“/m
1. Ladel Proceso T Governanc, iy .
2. Ladel Producto

3. Lade las Personas/Equipos.

% Voluntad de querer cumplir de cualquier manera un determinado objetivo por imposible
que sea
3 Software funcionando cuanto antes
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Confundir Calidad del Proceso y Producto, conlleva a falsas expectativas en

el desarrollo del software.

Hay poca evidencia de que cumplir un modelo de procesos asegure la

calidad del producto®, es mas, consideramos que estandarizacién de los

procesos garantiza uniformidad en la salida, lo que puede incluso

institucionalizar la creacién de malos productos.

* Kitchenham y Pfleeger, 1996



7.1.2  NORMATIVAS EN EL AMBITO EMPRESARIAL (Tl)

Marco Normativo de referencia del Sector TI:

Arquitectura Empresa f‘D,
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¢Cual es la referencia de Calidad de Producto Software?

7.1.3  ¢QUE ES UN PRODUCTO?

/Producto

Informacion
Técnica

N\

Un Producto no es sélo la implementacion
software, escrito en un determinado
lenguaje de programacién, de un conjunto
de funcionalidades, claras y explicitas, que
permiten establecer un proceso de negocio
en nuestras Compaiiias, con el fin de crear
Valor.



Todo lo generado en la Cadena de Valor, en aras a la generacién de un
activo software, forma parte inherente del mismo. A este pool de asset lo
denominamos Producto’.

Por ende, cuando hablamos de Calidad del Software, no sélo nos estamos
refiriendo al software en si, nos referimos a la Calidad de todos los
elementos que se construyen a lo largo del ciclo de vida de un proyecto:
ingenieria de requisitos, disefio, arquitectura, documentos de despliegue,
desarrollo, plan de pruebas,... todo lo relativo al producto.

7.1.4 CALIDAD

La Calidad es la suma de todos aquellos aspectos o caracteristicas de un
producto o servicio, que influyen en su capacidad para satisfacer las
necesidades de los usuarios. La satisfaccion del usuario esta determinada
por la diferencia entre la calidad percibida y la calidad esperada, cuando
éste hace uso de un producto o servicio.

Algunas definiciones relevantes de Calidad del Software:

#+ La concordancia con los requisitos funcionales y de rendimiento
explicitamente establecidos, con los estandares y procesos de
desarrollo explicitamente documentados y con las caracteristicas
implicitas que se espera de todo software desarrollado
profesionalmente®.

> Conjunto de funcionalidades altamente cohesionadas que dan soporte e un proceso de
negocio. Implementadas en una o varias plataformas
6Roger S. Pressman (Software Engineering: A Practitioner's Approach. McGraw-Hill)



+ El conjunto de caracteristicas de una entidad que le confieren su
aptitud para satisfacer las necesidades expresadas y las implicitas
(/SO 8402 (UNE 66- 001- 92))

La calidad del software no es algo en lo que se empieza a pensar una vez
que se ha generado el cédigo. Seglin R Pressman’ el Aseguramiento de la
Calidad es una “actividad de protecciéon” que se aplica a lo largo de todo el
proceso de ingenieria software y engloba:

¢ Un enfoque de gestidn de la calidad.

¢ Tecnologia de ingenieria del software o del conocimiento efectivo
(métodos y herramientas).

¢ Revisiones técnicas formales que se aplican durante cada paso de
la ingenieria del software o del conocimiento. Apoyado en una
estrategia de pruebas por niveles.

* Procesos de gestion de la configuracion. El control de la
documentacion del software y de los cambios realizados.

e Un procedimiento que asegure un ajuste a los estandares de
desarrollo del software (cuando sea posible).

¢ Mecanismos de medicidn y de informacidn.

Asi, se debe garantizar la calidad de cada uno de los subproductos del
Desarrollo y con ello que los aplicativos cumplen con los requisitos

7Soﬁ.‘ware Engineering: A Practitioner's Approach. McGraw-Hill



especificados por el Usuario y que pueden ser puestos en operacion, para
funcionar de acuerdo a lo esperado, de manera correcta y eficiente, sin
afectar los sistemas que actualmente estan en operacion.

7.2 REFERENCIA EN LAS ORGANIZACIONES PARA EL CONTROL DE LA
CALIDAD

La aparicién de la nueva familia de normas ISO/IEC 25000 - SQuaRE 8
establece un marco de trabajo comun para evaluar la calidad del producto
software.

Guia el proceso en base a subcaracteristicas, denotadas en la siguiente

= [ e o ] o | ] =]

Intehgebibdod
Aprendizope Modurez Confdencakdad
Completiud amportamssnto Yperabikdad Dwporsbibdad

riegndad

B UIOCor e 2 errores 2 o
Adecuacsbn de recursos de vivano Autenterdad s modibcado

recuperactn Resporssbibdad | | Capacdad de

Es importante indicar que la familia incluye, al margen del modelo de la
calidad del producto, la definicion de un proceso para llevar a cabo la
evaluacion del producto software (Norma ISO/IEC 25040)

8Software product Quality Requirements and Evaluation



7.3 AMBITO EMPRESARIAL

El éxito no se logra sdlo con cualidades especiales. Es sobre todo un trabajo de
constancia, de método y de organizacion

(J.P Sergent)

7.3.1 PLAN DE ASEGURAMIENTO DE LA CALIDAD

La calidad es una cualidad esencial de cualquier producto generado por una
organizacién, que va a ser usado por otros. Es por ello que una de las
fases/actividades principales de la elaboracién de un Producto, es el
aseguramiento de la calidad: Plan de Aseguramiento de la Calidad del
Producto (SQAP) °. Al igual que el conjunto de requisitos establecen las
funcionalidades y los limites del Producto, el SQAP describe los umbrales de
calidad asociados al Producto, y marca los axiomas/limites de aceptacion
para su traspaso a Servicio Continuo. Es obvio que estos, dependen en gran
medida del objetivo final del Producto y el software del mismo: software de
sistemas, tiempo real, gestidn, ingenieria y cientifico, inteligencia artificial,
etc. El software, debe ser entendido como Producto y como Servicio, y por
ende es fundamental el aseguramiento de la generacién de Productos de
Calidad, previo paso a transicion a Servicio continuo.

9P/an de Aseguramiento de la Calidad del Producto



7.3.2 MODELOS DE DESARROLLO ORIENTADOS A PRODUCTO: CALIDAD
CONCERTADA

Asi, debemos ir a un modelo orientado al producto no al proyecto, basado
en una calidad concertada, que contemple pruebas de calidad en todo el
ciclo de desarrollo.

Entendiendo por calidad concertada, el compromiso de entrega del
desarrollo de un producto, con el cumplimiento estricto de lo descrito en el
plan de aseguramiento de la calidad del mismo, SQAP, con las evidencias
que se consideren necesarias, pasadas por exhaustivos planes de pruebas
por parte del proveedor.

7.3.3 CATALOGACION DE PRODUCTOS

Debemos catalogar nuestros activos de Productos y definir clara vy
concisamente el plan de aseguramiento de la calidad (SQAP) de cada uno
de ellos. Este debe ser conocido y compartido con todos y cada uno de los
participantes en el ciclo de vida de desarrollo, bien sea dentro o fuera de
nuestra Organizacion.

* Producto es el dominio de funcionalidad que soporta
un proceso de negocio (o parte de él) conforme a la
estrategia de creacion de valor del negocio

e Es decir, producto es la solucién software que se
entrega al usuario para satisfacer sus peticiones y que
se obtiene mediante la ejecucion del proyecto

* No es lo mismo desarrollar productos que ejecutar
proyectos



Para que los productos puedan atender nuevas peticiones de negocio de
forma eficaz es necesario gestionar la informacién relativa a:

e Caracteristicas del producto: funcionalidades, reglas de negocio, ...
e Componentes del producto: arquitectura, modelos, cédigo, ...

e SQAP del producto: nivel de calidad, casos de prueba,
verificaciones, ...

Nuevos Productos Mejora de Deterioro Interrupcion
Productos del Servicio del Servicio

Solucidn
de Errores Imagen de Marca comprometida
conocidos

Analisis y
Planificacién
del Cambio

PRODUCI'O
& Los productos tienen definida una estrategia

para gestionar la configuracién de sus
Proyectos componentes Dperaciones




7.3.4  PLAN DE CERTIFICACION

El Plan de Certificacion de un Producto (aseguramiento de que el mismo
cumple con lo establecido en su SQAP) debe estar alineada con cuatro
pilares basicos de un entorno de desarrollo software: arquitecturas y
tecnologias en las que se basan, herramientas de desarrollo y de apoyo al
mismo, metodologia a seguir, y Plan de Aseguramiento de la Calidad con el
gue se medird la calidad de los proyectos y de los productos (cada conjunto
de proyectos que den lugar a un nuevo producto o a un evolutivo de uno
existente, tomara como referencia el SQAP).

Para ello, y en base SQuaRE definir
un proceso de V&VlO (verificacién y La Calldad es inherente al Froc{ucto,
validacién), sin hitos, sin barreras,  forma parte inscParabIc del mismo, es
que sea proactivo y en la medida de un factor diferenciador para nuestras
lo posible automatizado dentro de O L

rgamzaaones.
su cadena productiva.

| a Calidad no se negocia.
El control de la calidad del producto

software, es aun mas relevante,

teniendo presente que las grandes organizaciones a dia de hoy, implantan
dentro de sus Ciclos de Vida de desarrollo, modelos de outsourcing y/o
outtasking.

°Pruebas de verificacion: orientadas a garantizar la calidad de todos los Assets No
Software generado en la vida del proyecto y que forman parte inseparable del Producto.
Pruebas de validacion: orientadas a garantizar la calidad todos los Assets Software
generado en la vida del proyecto y que forman parte inseparable del Producto



Estandar 1SO 25000 | =) Modelo de Calida
Caracteristicas de Calidad ~ |=  deProducto
Configuracion de Producto % Plan de Calidad
Nivel de Calidad — de Producto
_=b’] Evaluacion de la

Procedimiento de Evaluacion = caiidad de Producto

LS Criterios de
Mecanismos de Evaluacion é Verificaciény
Validacion
- Cobertura de Validez @ Guia de Umbrales
_E Plan de Evaluacién
SQAPP == de la Calidad
de Producto
v Valoracion de la Calidad = Informe_de Evaluacién

| os Procluctos tienen definido un nivel de calidad que determina:
o elumbral para las tareas de aseguramiento de la calidad

© las caracteristicas de calidad que retine e Producto



7.3.5 GRUPO DE QUALITY ASSURANCE (QA)

Es imprescindible una gestién unificada de los distintos niveles de pruebas,
de manera que todos los resultados se recojan en un informe ejecutivo que
certifique la calidad global del Producto.

Por ende, en las Organizaciones, deberia existir un Grupo de Quality
assurance (QA), el cual, tomando como base el SQAP del Producto y
SQuaRE, certifique la Calidad del Producto previo paso a
Operaciones/Servicio Continuo.

El objetivo principal del Grupo de Quality Assurance, es garantizar la
Calidad del Producto Software asi como los subproductos necesarios para
su evolucién en la vida de este.

e Certificar la calidad de las Productos aplicando un Plan de
aseguramiento de la calidad (SQAP).

e Entregar Productos estables y validadas.

e Controlar la calidad de los entregables de los equipos de
desarrollo.

e Obtenerinformes y estadisticas de calidad para monitorizar el
proceso.

e Asegurar:

0 Que el Producto software cumple con los requisitos
especificados por el usuario.



0 Que el Producto funcionara de acuerdo a lo esperado de
manera correcta y eficiente.

0 Que la operacién del producto no afectara al resto de
sistemas existentes.

0 Que la evolucion del producto a lo largo su vida sera viable
y sencilla garantizando la calidad de toda la informacién
técnica necesaria para su evolucion.

7.4  AUTOMATIZACION DEL CICLO DE VIDA DE DESARROLLO

Se alcanza el éxito convirtiendo cada paso en una meta y cada meta en un paso

(C.C Cortéz)

En un futuro, a corto y medio plazo, teniendo en mente el estado presente

y futuro de la Ingenieria de Software en las Organizaciones Empresariales,

inducen a las compaiiias a disponer de plataformas ALM (application

lifecycle management) que automatice y profesionalice, partes de sus

actividades de desarrollo.

Las organizaciones deberian establecer el siguiente plan estratégico:

Vision Producto frente a proyectos

Diferenciacion de modelos de Calidad de Proceso, Producto y
Servicio

Establecimiento del Proceso del SQAP y la familia SQuaRE
Disponer de una plataforma de Continuous Integration

Constitucién del Grupo de QA: Certificacién de Productos



e Continuous Delivery: reduccion del time to market.

—y e

T

Todo ello, sustentado bajo el
pensamiento Lean y la mejora
Continua.

De manera paralela, las Organizaciones
deben tener definido e implantado los
procesos de Gestion del Cambio,

Gestidn del Despliegue y Gestion de la Configuracion (ISO 20000) en aras a

favorecer la transicidn a servicio continuo.

Para conseguir este fin, la comunicacidn, integracidn y colaboracién entre

los grupos de desarrollo de productos software y el entorno de las

operaciones, transciende a los silos técnicos y requiere la medicion

continua y los objetivos de equipo: DevOps.

7.4.1 INTEGRACION CONTINUA

Se necesite una Ingenieria de Software:

+ Ingenieria Concurrente: contro

& & &

III

continuo” del cédigo

Costes de no Calidad: analisis de la situacién en etapas tempranas.
Ejecucidn dindmica de pruebas
Gestidn del compilado, empaquetado y despliegue

Gestidn Integrada del Ciclo de Pruebas



regresion dep |0“'

Integeation

Static Analysis

Todas estas actividades V&V (Validaciéon
y Verificacion) deberian estar integradas
dentro de un proceso proactivo,
eliminando y/o minimizando los costes
de no calidad, sin hitos, ni barreras,
integrado en el Ciclo de Vida de
desarrollo.

Asi hablamos de automatizacion del Ciclo de Vida de Desarrollo (Plataforma
de Integracion Continua (IC), Orientada a la Calidad del Software).

7.4.1.1 Plataforma

Un ejemplo de ecosistema de productos, que nos puede ayudar al control
proactivo de la Calidad de Producto Software:
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7.4.1.2 Uso de las herramientas en el modelo

La siguiente imagen, especifica las responsabilidades de los Productos del

ecosistema en lo que se refiere a:
e Requisitos y Caracteristicas de Producto
*  Gestion de la actividad
* Gestion de Pruebas
e Gestion de la Configuracién
e Gestidn de Activos Software

Que constituyen la base del proceso de ingenieria de Software o cadena de
valor:
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7.4.1.3 Vision producto

PROYECTOS TI: Conjuntos de cambios (change requests) sobre productos Tl
qgue tiene sentido implementar desde el punto de vista del Negocio o de

Sistemas de Informacion.

Unidad de Negocio

12D . Reguisites oe Hegosia
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/m-d:n'\\ Unidades
el cambis productos Lo ] .
= Operativar
' Sarvicios
— = Producto
Productos y .
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Releases de Producta Infragstructiss RRC nmum?s«mw
Praduct : ’ . s
Backlog Servidores de Saftware - -

Sistemar

EMDE
Configuration Management Dt Base

RELEASES DE PRODUCTO: conjuntos de cambios entregados para atencion
de las peticiones/ solicitudes recibidas que configuran distintas versiones

de los productos TI.
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Producto Software

Los Productos catalogados son evolucionados por n proyectos que se
engloban en un conjunto de releases, que dan paso a través de Gestidn del
Cambio y Gestién de Despliegue a un conjunto de servicios de certificacién.
El siguiente grafico muestra la realizacién de dichos servicios de
certificacién en los proyectos de desarrollo y de integracién de versién:
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7.4.2 ENTREGA CONTINUA

En esta linea, la competitividad, calidad y el Time to Market, conducen a las
organizaciones a disponer de un proceso de entrega de valor constante al
Negocio (Software funcionando cuanto antes !!1) es decir, un proceso de
Continuous Delivery (CD) apoyado en el proceso de Integracion Continua,
donde el control de la Calidad de manera automatizada cobra aun si cabe,

mas relevancia



7.5 TECHNICAL QUALITY MANAGEMENT PRO-ACTIVO Y CONTINUO

El modelo de Certificacién de Productos, bajo Calidad Concertada y
tomando como base el SQAP, se realiza en base a una seria de servicios
ejecutados a lo largo de la Cadena de Valor (SQAX):
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Arquitertura de Datos.
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La Oficina de Certificacion (OdC) u oficina de QA, de forma proactiva, actla
sobre las evidencias de aseguramiento de la calidad generadas durante la
ejecucion del proyecto con el fin de evaluar y certificar el nivel de calidad de
los productos resultantes.

Realiza el control y evaluaciéon de calidad de acuerdo al “Modelo de Calidad
de Producto”, que fundamenta la evaluacion en una serie de caracteristicas
y subcaracteristicas de la calidad de producto (adecuacion funcional,
rendimiento, fiabilidad, etc.). La realizacién de dichas acciones hara posible
que la OdC emita un informe concluyente de la calidad del producto, para la
toma de decision de la transicion del producto/s a servicio.



SERVICIO

NIGIATIVA CREACION EJECUCION TRANSICION CONTINUOD

Proyecto PRODUCTO SERVICIO
Configuraciones Configuraciones

Elementos Elementos

SW / HW SW / HW

El siguiente grafico ilustra el conjunto de actividades realizadas a lo largo
del CV para la Certificacion:
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8. ¢QUE CALIDAD TIENE REALMENTE EL SOFTWARE? LA

EXPERIENCIA DE EVALUAR LA CALIDAD DE 1000
PROYECTOS BAJO LA ISO 25000.

Autor: Ana Maria Garcia

8.1 ¢POR QUE ANALIZAR LA CALIDAD DE 1000 PROYECTOS SOFTWARE?

Cada cierto tiempo solemos tener noticias de algun fiasco software
derivado de la falta de preocupacién por la calidad en cualquiera de sus
dimensiones (producto, procesos o personas) pero... ¢Sabemos realmente
cual es el estado general de la calidad de los proyectos software? ¢Los
programadores siguen buenas practicas de programacion? éCudles son las
principales carencias de calidad que mas se repiten entre los proyectos?

Profesionalmente, en lo que a calidad del producto software se refiere, nos
solemos encontrar con que no se sabe cudl es el estado general de la
calidad de los proyectos software.



Por otra parte, no existen umbrales de métricas de calidad recomendados y
aceptados universalmente. Y si hay cosas de este tipo suelen estar
desactualizadas.

Por ello, desde un tiempo a esta parte, han surgido distintas iniciativas
orientadas especificamente a estudiar distintos aspectos de calidad de
proyectos concretos.

Por ejemplo, desde 2006, Coverity lleva a cabo el proyecto Coverity Scan,
junto con el departamento de Seguridad Interna de Estados Unidos, con el
objetivo de ayudar a la comunidad de desarrollo open-source a mejorar la
calidad del software que llevan a cabo.

Cada aiio, Coverity compara la calidad y seguridad de los proyectos open-
source con la de proyectos comerciales. Su ultimo informe (Coverity, 2013),
obtenido con un muestreo de 300 proyectos open-source y 300
comerciales, concluyé que todavia los proyectos open-source tenian mas
densidad de defectos (defectos por cada 1000 lineas de cddigo) que los
proyectos comerciales de la muestra.

En 2013, (Almossawi, 2013b) analizé la mantenibilidad de Firefox, e hizo
accesible esta informacion a través de su pagina web (Almossawi, 2013a).
En ese mismo afio, (Gémez, 2013) analizdé la complejidad de las
implementaciones TodoMVC.

Sin embargo, vemos que las iniciativas de este tipo son escasas y los
muestreos de proyectos analizados, pequefios. Ademas son iniciativas que
no estan globalmente aceptadas, o son dependientes de herramientas
comerciales concretas, como en el caso de Coverity.



Motivado por todo esto, se ha realizado este caso de estudio, analizando
aspectos de calidad del software (concretamente la mantenibilidad del
software).

Los objetivos principales han sido detectar cuales son las carencias de
calidad mas comunes entre los proyectos software, y si existen relaciones
entre distintas métricas de mantenibilidad.

Para llevarlo a cabo, se ha tomado como muestra los 1000 proyectos mejor
valorados por los usuarios de GitHub.

GitHub, que fue creado en 2008, es un servicio de almacenamiento
software que ha alcanzado una gran popularidad en estos ultimos afios.
Con 3 millones de usuarios™ y 11.8 millones de repositorios™, GitHub es
uno de los servicios de alojamiento de cédigo open-source mds utilizados.
Por otra parte, proyectos tan famosos como el kernel de Linux, MongoDB y
Neodj estan alojados en GitHub.

Ademads, muchos de estos proyectos y librerias se estan utilizando cada vez
mas como base para otros desarrollos.

Esto hace que GitHub sea una muy buena fuente para obtener proyectos
reales con los que estudiar los problemas que afectan a la calidad del
cddigo.

"' A fecha de 27 de marzo de 2014, se realizé en el buscador de Github la consulta
“followers:">=0"" (para encontrar los usuarios con ningiin o mas de 0 seguidores, es decir,
todos los usuarios registrados) que devolvié 3475618 usuarios.

12 Esta informacion se ha obtenido de https://github.com/features



8.2 EL CASO DE ESTUDIO

Este caso de estudio se ha disefiado de acuerdo a las guias de casos de
estudio presentadas por (Brereton et al., 2008).

Cuando hablamos de calidad, nos referimos a calidad de caja blanca. El
principal objetivo es inspeccionar el cédigo fuente y obtener métricas de
mantenibilidad relacionadas con él.

Para poder recoger todos los datos necesarios para llevar a cabo el estudio,
se han utilizado varias herramientas:

e GitHub, donde estan alojados los proyectos del experimento.

e Una libreria que permite acceder a la APl de GitHub a través de
Java.

e Git, para clonar esos proyectos en disco y poder analizarlos
posteriormente.

e PMD vy Simian, herramientas que sirven para analizar el cédigo de
los proyectos y obtener informes de distintas métricas de calidad.

e Una serie de scripts que llevan a cabo todo el proceso.

Mientras que Simian es una herramienta que detecta el cédigo duplicado
para cualquier lenguaje de programacion, PMD es exclusivo para Java.

Por otra parte, PMD obtiene mas variedad de métricas, que se agrupan en
conjuntos, como por ejemplo tamafo de cédigo, comentarios, disefio etc.



Para el caso de estudio, se han elegido las reglas mas representativas de
cada conjunto de reglas, que influyen en la mantenibilidad del software.

Estas pueden verse en la Tabla 2.

Duplicated code

Lines of code

CyclomaticComplexity

Code size
TooManyMethods
CommentSize

Comments CommentRequired

CommentContent
CouplingBetweenObjects
Excessivelmports

Coupling

LooseCoupling

LawOfDemeter




UseUtilityClass
SwitchDensity
Design
AvoidDeeplyNestedifStmts
AbstractClassWithoutAbstractMethod

TooFewBranchesForASwitchStatement

CompareObjectsWithEquals

Empty code EmptyCatchBlock

EmptylfStmt

EmptyWhileStmt

EmptyTryBlock

EmptyFinallyBlock

EmptySwitchStatements

EmptySynchronizedBlock

EmptyStatementNotinLoop

Emptylnitializer




EmptyStatementBlock

EmptyStaticlnitializer

JUnitStaticSuite
JUnitSpelling
JUnitAssertionsShouldincludeMessage
JUnitTestsShouldincludeAssert
TestClassWithoutTestCases
UnnecessaryBooleanAssertion

JUnit
UseAssertEqualsinsteadOfAssertTrue
UseAssertSamelnsteadOfAssertTrue
UseAssertNullinsteadOfAssertTrue
SimplifyBooleanAssertion

JUnitTestContainsTooManyAsserts

UseAssertTruelnsteadOfAssertEquals

Unused code UnusedPrivateField




UnusedLocalVariable

UnusedPrivateMethod

UnusedFormalParameter

UnusedModifier

Tabla 2. Conjuntos de reglas y reglas de PMD analizadas en el caso de estudio.

8.3  ¢COMO SE HAN ELEGIDO LOS PROYECTOS ANALIZADOS?

El criterio para la seleccion de los proyectos del caso de estudio ha sido que
estuvieran escritos en Java (lenguaje para el que actualmente hay multitud
de herramientas de analisis de cédigo, que obtienen métricas de todo tipo),
publicos (accesibles a todo el mundo) y alojados en GitHub.

GitHub, permite acceder a la informacién que almacena de muy diversas
formas. Como soporta Git, podemos clonar los repositorios alojados en él
con esa herramienta y utilizar todos los comandos que proporciona.

Por otra parte, existe un APl para poder comunicar nuestras aplicaciones
con GitHub. Ademas, hay disponibles librerias para acceder al APl con
distintos lenguajes de programacion, entre ellos Java.



8.4  ANALIZANDO LOS RESULTADOS

El tamafio de los proyectos estudiados oscila entre 10 lineas de cddigo
hasta casi 2 millones de lineas de cédigo, con una media de 35180 lineas de
codigo. Mas de la mitad de los proyectos (59.94%) tienen un tamafo de
entre 10 y 10000 lineas de cédigo.
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Figura 2. Distribucién de los proyectos por su tamafio en lineas de cédigo.

Veamos qué calidad tienen estos proyectos software.



8.4.1 CARENCIAS DE CALIDAD MAS REPETIDAS ENTRE LOS PROYECTOS

Los resultados del caso de estudio reflejan que las reglas de calidad mas
infringidas entre los proyectos son las relacionadas con comentarios y
acoplamiento.

Comentarios

En general, los proyectos de la muestra deberian mejorar la documentacion
de las APIs publicas (métodos y atributos publicos).

Este tema afecta por un lado a la mantenibilidad de los propios proyectos
de GitHub, ya que si el codigo no se entiende bien y ademas esta mal
documentado, hard mas dificil continuar su desarrollo.

Por otra parte, como los proyectos de GitHub se estan utilizando cada vez
mas como base de otros desarrollos, si el codigo de estos proyectos esta
mal documentado, dificultard nuevamente el desarrollo de los nuevos
proyectos.

Acoplamiento

Con respecto al acoplamiento, se ha encontrado un nimero muy alto de
posibles violaciones de la Ley de Demeter.

La Ley de Demeter (LoD) (Lieberherr et al., 1987) es una regla de estilo para
disefiar sistemas orientados a objetos. Esta regla se basa en que: “Solo
hables con tus amigos”.

Segun esta regla, un método de un objeto solo debe invocar los métodos de
los siguientes objetos (Northeastern University, 1986):



1. El mismo.

2. Los objetos que se pasan como parametros del método.
3. Cualquier objeto que él crea.
4

Sus componentes directos.

Por ejemplo, no deberia escribirse una cadena de mensajes de la forma
objetoA.metodoDeA().metodoDeB().metodoDeC(); en otra clase distinta de

la clase a.

Puede que pienses que algo asi estd bien, que tener muchas llamadas
encadenadas de métodos es mucho mas legible y ocupa menos lineas...
Pero tiene sus problemas.

Cuando escribes cddigo de este tipo, estas expuesto a los posibles cambios
gue puedan ocurrir en la clase del objetoA, del objetoB y del objetoC.

- ¢Qué pasa si el objetoA en el futuro cambia, y ya no necesita una

referencia al objetoB?
- ¢Y si luego el objetoB ya no necesita una referencia al objetoC?

- Ademas, esta clase no es reutilizable, porque para usarla necesitas
también las clases By C.

JUnit

En cuanto a violaciones de JUnit, es muy frecuente que los proyectos de la

muestra no utilicen mensajes en las aserciones de JUnit.



Una asercion (método assert) consiste en comprobar el resultado esperado
del test con su resultado real. Suele ser una de las llamadas finales a la hora
de crear una prueba unitaria en JUnit.

Es recomendable incluir un mensaje en las aserciones de JUnit, que se
mostrara por pantalla en el caso de que la prueba falle.

Si no los incluimos nos costara mas esfuerzo detectar por qué los casos de
prueba no han pasado.

Cadigo vacio

Otra de las carencias de calidad mas destacadas es dejar bloques catch

vacios.

En este caso, muchos proyectos estdn capturando las excepciones del
cadigo, pero no las estan tratando adecuadamente.

Esto puede ser un sintoma de querer silenciar los errores en lugar de
detectar sus causas y solucionarlos.



8.4.2 RELACIONES ENTRE METRICAS

Relacidén entre la complejidad ciclomatica y las lineas de cédigo.
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Figura 3. Relacion entre la complejidad ciclomatica y las lineas de cédigo.

En este caso, existe una relacion entre la complejidad ciclomatica y las
lineas de cédigo. Esto indica que una gran cantidad de la complejidad
ciclomatica de la muestra proviene directamente del tamafio de los
proyectos.

La complejidad ciclomdtica (McCabe, 1976) se basa en calcular el numero
de rutas linealmente independientes del cddigo.

Por ejemplo, si el cddigo fuente no contiene puntos en los que haya que
decidir si tomar un camino u otro (sentencias if, swtich, bucles for etc.) la



complejidad ciclomatica sera 1, ya que solo hay un Unico camino en todo el
cddigo. En cambio, si por ejemplo hay un if con una Unica condicidn, la
complejidad ciclomatica serd 2, ya que hay dos caminos en el cédigo: el
camino que se sigue cuando la condicion es cierta, y el camino que se sigue
cuando la condicién es falsa.

La complejidad ciclomatica se mide en los propios algoritmos, por lo que se
puede calcular independientemente del lenguaje de programacién que
estemos tratando. Esta métrica permite apreciar la calidad del disefio
software, de una manera rdpida y con independencia del tamafio de la
aplicacion.

Normalmente, una complejidad ciclomatica alta es un sintoma de un mal
diseio del software.

Ademads, a medida que la complejidad ciclomatica aumenta, el cddigo es
mas dificil de entender (el programa se divide en varios caminos a tomar),
con lo que la mantenibilidad se reduce.

También, se vuelve mas dificil probar el software, ya que como el cddigo
tiene mas caminos que seguir, aumenta el nimero de casos de prueba que
habria que implementar para conseguir una cobertura de pruebas del
100%. Por ello, este codigo también es mds propenso a contener errores.

Como se ha comentado, el algoritmo de complejidad ciclomatica de
McCabe se calcula con ciertos factores que crecen a medida que aumenta
la cantidad de cddigo, por lo que es normal que esta métrica esté
relacionada con el tamafio del proyecto para la que esta calculada.



Si un programador quisiera refactorizar el cédigo, no tendria que fijarse
solo si la complejidad ciclomatica es muy alta. En su lugar, tendria que
analizar por cuanto sobrepasa la complejidad ciclomatica actual el valor
esperado de complejidad para el nimero de lineas de cédigo del mdédulo
que se quiere refactorizar.

Relacidn entre el cddigo duplicado y las lineas de codigo.
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Figura 4. Relacion entre las lineas de cddigo y el codigo repetido.

Existe también una posible relaciéon entre el nimero de lineas de cddigo
repetido y el tamafio del cédigo fuente.

Sin embargo hay que recalcar que esto no implica que a mayor niumero de
lineas de cddigo mayor cantidad de cédigo repetido, sino que, a medida



que el numero de lineas de cédigo aumenta, hay mayor probabilidad de
tener mas cantidad de cédigo repetido.

8.4.3 RELACION ENTRE LA COMPLEJIDAD CICLOMATICA Y EL CODIGO
REPETIDO.
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Figura 5. Relacién entre la densidad de la complejidad ciclomatica y la densidad de cédigo
repetido.
La densidad de la complejidad ciclomatica, consiste en dividir la
complejidad ciclomatica entre el nimero de lineas de cédigo. De la misma
manera, la densidad de cddigo repetido es la divisiéon del valor de cddigo
repetido entre el nimero de lineas de cédigo.

Como vimos anteriormente, ya que como la complejidad ciclomatica y las
lineas de cddigo tienen relacidn con las lineas de cddigo del proyecto,
debemos usar las densidades para compararlas entre si.



Observando la gréfica, vemos que no hay relacidn entre las métricas de
densidad de la complejidad ciclomatica y densidad del cédigo repetido. Por
ello, un mayor valor de complejidad ciclomatica no significa que aumente el
cddigo repetido.

En la muestra, las lineas de cddigo repetidas, copiadas de un sitio y pegadas
en otro, por lo general no son lineas que generan mucha complejidad
ciclomatica.
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Las empresas en general, y en particular las TIC, incluidas las
administraciones publicas, y por tanto sus profesionales, se
enfrentan a un nuevo paradigma en los servicios que prestan a sus
clientes o a los ciudadanos con la utilizacion de las ultimas
tecnologias.

La velocidad de aparicidn y de adopcidn de las nuevas tecnologias
repercute en un aumento exponencial de las oportunidades de
negocio, pero también de los riesgos en términos de seguridad,
implantacion y usabilidad de las mismas.

Las tematicas a abordar versaran sobre aspectos como I1SO 9126,
ESO 25000, Deuda técnica, Métricas, Integracion continua, Agilidad,
Auditorias, Externalizacién del Desarrollo, etc

Con esta iniciativa se propone un marco de reunién, debate y
divulgacidn para investigadores, empresas, universidades y
profesionales interesados en aumentar el valor que acercan a sus
negocios, en base al control y optimizacion de la Calidad de los
Productos que lo sustentan
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