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RESUMEN EJECUTIVO

El presente informe se entrega como requisito para optar al titulo profesional de
Ingeniero en Sistemas Computacionales, donde se describen las actividades
desarrolladas durante la practica profesional realizada de julio del 2020 a diciembre
del 2020. La practica se realizd en el area de control de calidad de la empresa Acklen
Avenue | Hero Unit, en el puesto de Ingeniero en Control de Calidad, cumpliendo con
tareas de apoyo a los equipos de desarrollo tales como identificacion, documentacion
y seguimiento de errores, ejecucidén de pruebas manuales y colaboracién constante

en el proceso de desarrollo agil de software.

El control de calidad es un elemento vital en todo proyecto de desarrollo de software
si se busca entregar un producto con un estandar de calidad elevado. Existen técnicas
y procedimientos comunmente adoptados por la industria y que en Acklen Avenue |
Hero Unit no son la excepcidon. Estos varian segun la naturaleza de los proyectos y
las necesidades de los clientes, lo que también lleva a utilizar diferentes recursos y

herramientas segln sean necesarias.

A lo largo del informe se describen las herramientas que fueron utilizadas, los
procedimientos que se siguieron y la metodologia que fue implementada en los 4
proyectos en los que se realizd trabajo durante la practica: Matrix, Glee2,
Recruitment y Acera. Asimismo, se describe el aprendizaje conseguido a través del
periodo de entrenamiento e introduccién a la empresa y el desarrollo profesional
ofrecido por la misma para fortalecer los conocimientos del puesto empleado.
Finalmente, se mencionan algunas actividades de caracter organizacional que
ayudaron a adquirir experiencia en cuanto a forjar relaciones con los clientes y ser

parte del engranaje de una empresa de desarrollo de software.
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LISTA DE SIGLAS Y GLOSARIO

AA Acklen Avenue

API  Interfaz de Programacién de Aplicaciones
CEO Director Ejecutivo

CRAI Centro de Recursos para el Aprendizaje y la Investigacion
CTO Director de Tecnologia

GM Guild Master

GUI Interfaz Grafica de Usuario

HU Hero Unit

OIW Other Interesting Work

OE Objetivo Especifico

0G Objetivo General

PP Practica Profesional

QA Control de Calidad

TQL Tribe/Team Quality Lead

TTL  Tribe/Team Technical Lead

UI Interfaz Grafica

UXx Experiencia de Usuario

WIP Trabajo en Progreso
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Ackleners

API

Back-end

Desarrollador

de Software

DevOps

Engineer

Engagement

Manager

Empleados de la empresa Acklen Avenue (F. Mezquita,

comunicacion via Google Meet, 4 de agosto de 2020)

Se define como una especificacion de posibles interacciones con

un componente de software (Freeman, 2019).

Es toda la tecnologia necesaria para procesar solicitudes, generar

y enviar respuestas al cliente (Back-End Web Architecture, s. f.).

Se encarga en desarrollar, crear y modificar software general de
aplicaciones para computadoras o programas de utilidad
especializados (15-1132.00 - Software Developers, Applications,

s. f.).

Empleado responsable por la disponibilidad, escalabilidad y salud
de los sistemas de la empresa. Son los encargados de desplegar,
monitorear y solucionar los problemas que se presenten en los
proyectos al trabajar cercanamente con los desarrolladores para
coordinar lanzamientos, manejar incidentes y resolver cuestiones

de rendimiento (DevOps Engineer, s. f.).

Empleado encargado de entrenar tanto al equipo de trabajo como
al cliente para ayudar a agregarle valor a los proyectos. Esto

requiere crear relaciones, confianza, comprensién de los
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Front-end

Guild

Guild Master

Heroes

fundamentos del proyecto y un liderazgo de servicio que servira
para lograr que los miembros del equipo ejecuten sus roles de la
mejor manera (S. Breedlove, comunicacion via Slack, 28 de agosto de

2020).

Seccidon grafica de una aplicacion web que le permite al usuario
interactuar con los datos mostrados (What Is a Front-End

Developer?, s. f.).

Nombre utilizado en la empresa para representar un gremio o
grupo de empleados que desempefan el mismo conjunto de
responsabilidades. Por ejemplo: Ingenieros en Control de
Calidad, Duefos del Producto, Desarolladores, entre otros (K.

Bustillo, comunicacioén via Zoom, 31 de julio de 2020).

Son empleados que cubren el rol que tipicamente cubriria un
gerente. Se encargan de que los miembros de su equipo se
sientan cdmodos, satisfechos y motivados para avanzar en sus
carreras. También ayudan a coordinar esfuerzos entre equipos,
ayudan con tareas de reclutamiento y son la voz de su equipo
con la alta gerencia y en otros roles donde sea necesario (K.

Bustillo, comunicacion via Zoom, 31 de julio de 2020).

Empleados de la empresa Hero Unit (F. Mezquita, comunicacién via

Google Meet, 4 de agosto de 2020)

Vi



Kanban

Product Owner

Programacion

en Pareja

Es un enfoque para el cambio de sistemas y procesos
incrementales y evolutivos de una organizacién. Es una forma de
organizar el caos que rodea a muchos equipos de trabajo al
aclarar la necesidad de priorizar y focalizar. Es una manera de
revelar problemas de flujo de trabajo y procesos para
solucionarlos con el objetivo de hacer entregas mas consistentes

al cliente o consumidor (Wester, 2012).

Duefios de Producto. Rol de Scrum que actia como el punto
central de empoderamiento en el liderazgo del producto. Es la
Unica autoridad responsable en decidir qué funciones vy
funcionalidades crear y el orden a seguir para crearlas (Rubin,

2012, p. 15).

Es un método que se utiliza principalmente en el desarrollo agil
de software y, mas concretamente, en la programacion extrema
(XP). Especifica que siempre haya dos personas trabajando al
mismo tiempo en el cddigo y que, en la medida de lo posible, se
sientan juntas. Una se encarga de escribir el cddigo y la otra de
supervisarlo en tiempo real. Al mismo tiempo, estan
intercambiando impresiones, debaten problemas, encuentran

soluciones y desarrollan ideas creativas (Pair Programming, s. f.).



Scrum

Scrum Master

Tribe/Team

Quality Lead

Tribe/Team

Technical Lead

Es un proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto
de buenas practicas para trabajar colaborativamente, en equipo,
y obtener el mejor resultado posible de un proyecto. Estas
practicas se apoyan unas a otras y su seleccién tiene origen en
un estudio de la manera de trabajar de equipos altamente

productivos (Qué es SCRUM, 2008).

Rol de Scrum que ayuda a todas las personas involucradas a
entender y adoptar los valores, principios y practicas de Scrum

(Rubin, 2012, p. 16).

Empleado comprometido a ser el mentor del resto de los
integrantes del gremio de Ingenieros en Control de Calidad en
sus respectivas tribus. Se encarga de eliminar los obstaculos
relacionados a QA, identificar areas de debilidad y colabora con
el Guild Master para innovar y mejorar los procesos existentes

(K. Bustillo, comunicacién via Google Meet, 13 de agosto de 2020).

Empleado encargado de brindar mentoria y asistencia a los
desarrolladores lideres de los proyectos y de promover los
estandares de calidad dentro de su equipo de trabajo. Colabora
con los lideres técnicos en la planificacién y mantenimiento de las

arquitecturas de software a utilizar en los proyectos internos y



Tribe

WIP

externos, procurando incluir mejoras a las plantillas de los

mismos (C. Solérzano, comunicacion via Slack, 28 de agosto de 2020).

Nombre utilizado en la empresa para representar una tribu o
equipo de trabajo encargado de desarrollar los proyectos de los
clientes. Por ejemplo: Green Owl, Rogue Squadron y Lionware

(K. Bustillo, comunicacién via Zoom, 31 de julio de 2020).

El Trabajo en Progreso se refiere al trabajo que ha sido empezado
pero que todavia no ha sido terminado. Durante el desarrollo de
productos el Trabajo en Progreso debe ser reconocido y

manejado apropiadamente (Rubin, 2012, p. 48).
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I. INTRODUCCION

“La Ley de Moore se refiere a una observacion hecha por el cofundador de Intel,
Gordon Moore, en 1965, en la que descubridé que el nimero de transistores por
pulgada cuadrada en los circuitos integrados se habia estado duplicando afo tras afo

desde su invencién” (Navas, 2018).

Asi como desde hace ya 55 afios la sociedad ha experimentado con los frutos de la
Ley de Moore, cuyo impacto predomina en la industria de fabrica de hardware
principalmente, el mismo impacto se ha visto reflejado en la industria de desarrollo
de software, que afo tras afio, demuestra sus avances con aplicaciones que cada vez
se vuelven mas complejas y que requieren de bastante tiempo y esfuerzo para ser
desarrolladas. Esto conlleva a la creacidn de cientos o incluso hasta de miles de lineas

de cddigo que eventualmente requeriran ser evaluadas y corregidas de ser necesario.

Es aqui donde entra el trabajo de un Ingeniero en Control de Calidad (QA Engineer),
cuyo objetivo principal es asistir en el disefio, desarrollo e implementacion de
diferentes soluciones de software en un ambiente colaborativo y de desarrollo agil.
Su labor también consiste en analizar y comprender el cédigo existente, optimizarlo
bajo los estandares de la industria y corregir sus errores en los diferentes ambientes
de desarrollo. Todas estas responsabilidades se han convertido en los objetivos que
el autor desea lograr durante su practica profesional en la empresa Acklen Avenue |
Hero Unit, con la intencidon de adquirir experiencia laboral que lo ayudara a desafiar
sus conocimientos y a seguir creciendo como profesional en el drea de desarrollo de

software.

El presente informe contiene una descripcidon de las generalidades de la empresa, se
describe el puesto donde se trabajé y también se comparten los objetivos, tanto el

general como los especificos que se desean lograr durante la practica profesional.

En el marco tedrico se mencionan las herramientas utilizadas, los conceptos
aprendidos durante el entrenamiento, que a su vez fueron implementados durante la

practica, y los diferentes tipos de pruebas que se realizaron.



La seccién de desarrollo muestra las actividades completadas, desde el
entrenamiento y crecimiento profesional, hasta el trabajo realizado en un ambito
organizacional y cotidiano, por lo que se entra en detalle para lograr un mejor

entendimiento de las asignaciones.



II. GENERALIDADES DE LA EMPRESA

2.1 DESCRIPCION DE LA EMPRESA

Acklen Avenue y su contraparte, Hero Unit, son empresas que buscan construir
relaciones de las cuales surge codigo personalizado que cumple con las
expectativas de sus clientes. El trabajo que realizan es 100% remoto pero
mantienen su sede principal en Nashville, Tennessee, en los Estados Unidos. La
mayoria de sus empleados son de Honduras, aunque actualmente también hay
empleados de otras areas de la regién Centroamericana e incluso de paises de
Sudameérica. Mezquita (2018) escribe en un articulo: Hemos crecido a grandes
pasos tomando nuevos desafios e iniciativas. Sobrepasamos la diversion, el
empoderamiento, el éxito, la elegancia y la comunidad y nos encontramos

regresando a lo que nos define.
Acklen Avenue se define a si mismo con los siguientes cinco valores:
e Integridad

Haremos lo correcto, aunque duela, al no ser participes o apoyar la
deshonestidad, corrupcién, o injusticia hacia cualquier grupo de personas.
Haremos lo que sea mejor para nuestros clientes, incluso si eso significa
perder dinero o decir adidés. Seremos honestos en todo lo que hagamos
(Mezquita, 2018).

e Maestria

Seremos mejores de lo que fuimos ayer al encontrar nuevas formas para
mejorar cada dia y al bienvenir mejores formas de hacer las cosas.
Empoderaremos a nuestros compafieros de trabajo para que mejoren,
facilitando el aprendizaje para aquellos dentro y fuera de nuestra
organizacion. Le daremos la bienvenida a la retroalimentacion desde todos

los dngulos y siempre demandaremos soluciones elegantes (Mezquita, 2018).

e Calidad



Crearemos productos de alta calidad por dentro y fuera al tomar propiedad
del éxito de nuestros clientes. Nos tomaremos el tiempo para hacer un gran
trabajo con el fin de ayudar a que nuestros clientes obtengan lo que
realmente necesitan, no solo lo que dijeron que necesitaban hace 6 meses.
Entregaremos un producto que haga a nuestros clientes felices y nos haga

dignos de repetir el negocio (Mezquita, 2018).

« Agilidad

Entregaremos productos valiosos, flexibles y sostenibles lo mas seguido
posible al asociarnos con nuestros clientes con el fin de maximizar el
aprendizaje y el valor del producto utilizando un Enfoque Agil para el

desarrollo de software (Mezquita, 2018).

e Amor

Cuidaremos de nuestros ackleners, tanto profesionalmente como
personalmente, al mismo tiempo que cuidamos a nuestros clientes y sus

éxitos (Mezquita, 2018).

2.2 DESCRIPCION DEL DEPARTAMENTO

En Acklen Avenue (AA) y Hero Unit (HU) los empleados estan categorizados en
gremios y como parte de su practica, el autor pertenece al gremio de los
Ingenieros en Control de Calidad. En dicho grupo se trabaja en conjunto a otros,
como por ejemplo con los desarrolladores o los Duefios del Producto (Product
Owners) y se manejan pruebas exploratorias y automatizadas con el propdsito

de asegurar la calidad del producto.



2.3

OBJETIVOS DEL PUESTO

2.3.1 OBIETIVO GENERAL

Asistir en el disefio, desarrollo e implementacién de diferentes soluciones de
software en un ambiente colaborativo y agil para mantener los estandares de

calidad de los proyectos asignados lo mas alto posible.

2.3.2 OBIJETIVOS ESPECiFICOS

e Desarrollar nuevas funcionalidades mediante el método de
programacioén en pareja.

e Optimizar el cédigo existente bajo los estandares de la industria vy
siguiendo las buenas practicas de programacion.

e Desarrollar pruebas automatizadas y manuales para velar por el

correcto funcionamiento del proyecto asignado.



III. MARcCO TEORICO

Para obtener un mejor entendimiento del trabajo realizado y las herramientas que
sirvieron de apoyo para el mismo, a continuacion se describen términos, recursos y
procesos directamente relacionados con las tareas elaboradas durante la practica

profesional.

Acklen Avenue y Hero Unit son empresas 100% remotas y como tales, se respaldan
de un conjunto de herramientas virtuales tanto en sus areas de entrenamiento y

desarrollo profesional, asi como en sus labores diarias.

La primera herramienta presentada fue durante el entrenamiento y se llama Badgr,
la cual es una plataforma utilizada por miles de organizaciones alrededor del mundo
para crear ecosistemas de aprendizaje personalizados que apoyan a sus comunidades
con credenciales digitales basadas en capacidad y senderos de ensefianza apilables.
Dicha herramienta es usada en la empresa para otorgar parches digitales que
contribuyen al crecimiento profesional de los empleados. Segun Iafrate (2017), un
parche digital es un indicador de cumplimiento o competencia que puede ser
mostrado, accedido y verificado en linea. El primer entrenamiento que se recibio
consistié en una demostracién de la correcta navegaciéon de un sendero de ensefanza
en Badgr. El lector puede referirse a la seccidén 4.1.1 del informe para leer mas sobre

el trabajo realizado.

La siguiente herramienta empleada también fue introducida durante el entrenamiento
del autor y se trata del servicio web de Google para asignar tareas, potenciar la
colaboracién y promover la comunicacién entre maestros y estudiantes llamado
Classroom. Esta plataforma ayuda a ahorrar tiempo, facilita la creacion de clases y
mantiene los recursos de manera organizada (DiMaria, 2016). AA y HU hacen uso de
este programa para elaborar las clases que comprenden los distintos parches
digitales en los senderos de ensefianza de Badgr. Estos se describen mas a fondo en

la seccion 4.1.2.

Sin embargo, Classroom no es el Unico servicio de Google que la empresa utiliza. A
continuacion se describen tres herramientas de Google que forman parte del dia a

dia en la organizacidén con sus respectivos usos:



Gmail: Es un servicio gratis de correo electrénico introducido por Google que
permite enviar y recibir correos a través del Internet (What Is Gmail, s. f.). Es
el medio oficial de comunicacién y punto central de informacidon de las
actividades que se llevan a cabo en la empresa, no obstante, no es el método
de contacto mas utilizado por los empleados. Mas adelante se hablara sobre
este método.

Google Calendar: Es un calendario web y mévil gratis que te permite controlar
tus eventos y compartir tus calendarios con los demas. Es la herramienta ideal
este servicio se agendan todas las reuniones de la compafia, desde una
reunién diaria que puede durar tan poco como 15 minutos, hasta una reunidn
mensual que puede durar hasta mas de 1 hora. Quizas una de las ventajas
mas grandes de usar este programa sea la facilidad de acceso a los calendarios
de los empleados de la empresa. Puedes elegir compartir solo momentos
cuando estés ocupado, compartir acceso de solo lectura a detalles de un
evento, compartir la habilidad de editar eventos en tu calendario o de
empleados, en cualquier momento, pueden entrar al calendario de un
empleado y ver su disponibilidad de tiempo para agendar una reunion de ser
necesario.

Google Meet: Una vez agendada una reunién, este es uno de los programas
que se utiliza para las reuniones oficiales de la empresa. También conocido
como Google Hangouts Meet, este servicio esta construido para permitirle a
docenas de personas unirse a la misma reunion virtual y hablar o compartir
videos entre si desde cualquier lugar con acceso a Internet (John, 2020). Ha
sido mediante este programa que se atendid a todas las reuniones que se
detallan en la seccién 4.1.4 y quizas uno de los beneficios mas utiles que
incluye sea la capacidad de compartir la pantalla del usuario, lo cual se hizo en
todas las reuniones en las que se realizaron pruebas en colobaracién con el
resto del equipo de QA o con algun otro miembro del equipo de trabajo. Cabe
destacar que esta no es la Unica herramienta que se utilizd6 para atender a

reuniones. Mas adelante se hablara sobre la segunda herramienta.



El recurso mas utilizado para la comunicacidon oficial y extraoficial dentro de la
organizacion es un programa llamado Slack. Esta plataforma de mensajeria esta
basada en canales y con ella, un grupo de personas puede trabajar de manera mas
eficiente, conectar herramientas de software y servicios, y encontrar informacion
rapidamente para realizar un mejor trabajo, todo dentro de un ambiente seguro y de
grado empresarial (What Is Slack?, s.f.). Se manejan dos espacios de trabajo
principales, uno para Acklen Avenue y uno para Hero Unit. Un espacio de trabajo en
Slack estd compuesto por canales, donde miembros de un equipo pueden
comunicarse y trabajar juntos (What Is Slack?, s. f.). Al formar parte de proyectos
relacionados a ambas empresas, el autor pertence a los dos espacios de trabajo, y
fue a través de ellos que la mayor parte de la comunicaciéon durante toda la practica

profesional tomé lugar.

En cuanto a cdmo se asignaron las tareas que se realizaron, es aqui donde entra otro
programa de bastante uso por la companfia: Trello, el cual es una herramienta de
colaboracién que organiza proyectos en muros. A simple vista, Trello muestra en qué
se esta trabajando, quién esta trabajando, y donde se encuentra ese trabajo dentro
de un proceso (What is Trello?, 2017). A este muro también se le conoce como muro
Kanban y es sobre él que se asignan las tareas a los diferentes miembros del equipo.
Para el caso particular de un Ingeniero en Control de Calidad, sus tareas son
asignadas en relacidn a las tareas de un Desarrollador de Software. Una vez que este
las termina, las tareas se mueven a la lista (o columna) de Ready to Test (Listo para
Probar). Una lista es una coleccion de tarjetas (o tareas) ordenadas verticalmente.
Pueden representar una coleccién de ideas, recordatorios, o las diferentes etapas del
flujo de trabajo (Adding lists to a board, 2019). El Ingeniero en Control de Calidad luego
toma esa tarjeta, la prueba, y la vuelve a mover a través del muro, siguiendo su
camino dentro del Trabajo en Progreso. Esto sucede para cada ambiente de pruebas

que existe, los cuales varian de proyecto a proyecto.

En la Ilustracién 1 se puede observar un ejemplo sencillo de un muro Kanban.



PENDIENTE EN CURSO HECHO

Ilustracion 1 - Ejemplo de Muro Kanban

Fuente: (Javier, 2017)

Al finalizar una jornada de trabajo, AA y HU requieren que cada uno de sus empleados
registre sus horas trabajadas durante el dia. Para realizar esto se hace uso de Peeplo,
un programa desarrollado internamente para llevar una bitédcora de los intérvalos de
tiempo en los que se realizd trabajo para la empresa. Anteriormente se utilizaba
Jibble, una solucién para el manejo de asistencia y seguimiento temporal basada en
la nube diseflada para ayudar a negocios y organizaciones a maximizar el tiempo de
sus empleados y asegurarse que les paguen por el tiempo real que han trabajado
registrar una bitacora, Peeplo solo requiere de uno, puede hacer todo lo que hace

Jibble y nuevamente, fue desarrollado como un proyecto interno de la empresa. Este



programa se usO desde que fue introducido durante el entrenamiento y se siguio

usando por el resto de la practica profesional.

Ahora se hablara de Zoom, la segunda herramienta utilizada para atender a reuniones
de la compafia, especificamente a las reuniones que tomaron lugar durante el
entrenamiento y las reuniones mensuales que se describen en la seccién 4.1.5. Zoom
ayuda a los negocios y organizaciones a juntar a sus equipos en un ambiente sin
friccion para completar mas trabajo. Su facil y confiable plataforma en la nube para
compartir video, voz, contenido y conversaciones funciona en dispositivos moviles,
ordenadores de escritorio y sistemas de sala (About Zoom, s. f.). Este programa se
utilizé durante el entrenamiento porque en ese momento todavia no se contaba con
un correo empresarial, y se utilizd en las reuniones mensuales por la sencilla razén
gue con el plan que maneja la empresa, se pueden programar llamadas con mas de

100 participantes.

Para darle fin a la descripcidn de las herramientas utilizadas a lo largo de la practica,
a continuacidon se mencionan tres programas de menor relevancia, pero que también

se involucraron en las labores realizadas:

e Novabench: Es un indicador gratuito que evalia el rendimiento de una
computadora (Novabench, s.f.). Este programa fue utilizado para la clase
“Welcome to Our Family” (ver seccidon 4.1.2.1) con el propdsito de corroborar
los requerimientos minimos del sistema de la computadora que se utilizaria
durante las préximas 22 semanas.

e GitHub: Es una plataforma de alojamiento de cddigo para control de versiones
y colaboracion (Hello World - GitHub Guides, 2020). En vista que el puesto del
autor dentro de la compafia no requiere de programacion, GitHub ha sido una
herramienta de muy poco uso, no obstante, se recibieron talleres de GitHub y
se requirié crear una cuenta en caso de que fuera necesario utilizarla para
alguna tarea.

e GitLab: Es una plataforma completamente para DevOps, presentada como una
sola aplicacién. Sirve para crear un flujo de trabajo de software simple y para
liberar a las organizaciones de las restricciones de una cadena de herramientas

entrelazada (What Is GitLab?, s. f.). Este programa sirvid de apoyo para las
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reuniones de pruebas en colaboracidn con los DevOps Engineers y para

verificar el estado de los back-ends de los proyectos asignados.

A lo largo del entrenamiento se introdujeron ciertos conceptos, algunos con el
propdsito de ser el contenido de una evaluacién y otros meramente con fines
didacticos. A pesar de que se tenia conocimiento sobre varios de ellos, para algunos
se requirio investigar y la empresa esperé que fueran implementados a lo largo de la
practica profesional. A continuacidon se describen estos conceptos, asi como su

utilidad en las actividades realizadas:
e Metodologias agiles

Antes de hablar sobre las metodologias, es importante saber que significa ser agil.
Segun Reyes (s. f.), ser agil significa trabajar de una manera ligera y altamente
responsable para entregar un producto o servicio tal y como el cliente lo quiere y al
momento que el cliente lo necesita. No existe una sola forma de ser agil, sin embargo,
este concepto nace de dos ideas que son aceptadas por la mayoria de las personas

cuando se trata del desarrollo agil de software:

1. El Manifiesto Agil

esforzamos en entregar pequefios pedazos de valor empresarial en ciclos de
lanzamiento extremadamente cortos (p. 3). En la Ilustracién 2 se pueden observar

los valores del Manifiesto Agil para el desarrollo de software.
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Manifesto for Agile

Software Development ' W
We are uncovering better ways
of developing software by doing

it and helping others do it.
Through this work we have
come to value:

Individuals and interactions over
processes and tools
Working software over
comprehensive documentation
Customer collaboration over
contract negotiation
Responding to change over
following a plan

That is, while there is value
in the items on the right,
we value the items on the left more.

. .

Ilustracion 2 — Manifiesto Agil

Fuente: (Crispin & Gregory, 2009, p. 4)
2. Los 12 Principios del Desarrollo Agil de Software

En la Ilustracion 3 se pueden observar los 12 Principios del Desarrollo Agil de

Software.
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1 7
2 8
3 9
4 10
5 11
6 12

Ilustracion 3 - Los 12 Principios del Desarrollo Agil de Software

Fuente: (12 Principles Behind the Agile Manifesto, 2015)

Las metodologias agiles ponen en practica los principios y valores de las dos ideas
previamente mencionadas. “Poniendo un ejemplo, en el marco de trabajo Scrum, el
proyecto se divide en pequefas partes que tienen que completarse y entregarse en
significa que siempre tienen fechas fijas de inicio y de fin y generalmente todos deben
tener la misma duracion (Rubin, 2012, p. 20). El objetivo de estos sprints es que al
completarlos, se logre entregar un avance significativo al cliente, cumpliendo asi con
el valor "Working software over comprehensive documentation” (Software funcional
sobre documentacién comprehensiva) del Manifiesto Agil. Lo mismo debe suceder

para cada método y proceso que pertenezca a una metodologia agil. En Acklen
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Avenue y Hero Unit, la metodologia que se aplica es Kanban para el desarrollo de

software, mezclada con algunos elementos de Scrum.

e Mejora continua

“El objetivo de la mejora continua es mejorar la competitividad de las empresas (en
cualquiera de sus areas) a través de la productividad de una manera permanente y
continua que la empresa ha logrado crecer tanto en los Ultimos afos. Pasé de ser
una empresa que trabajaba de manera desorganizada y que no brindaba satisfaccién
a sus clientes y empleados a ser una empresa que constantemente esta entregando
productos de calidad y que mantiene un ambiente laboral bastante agradable. Una
de las formas en las que se implementa la mejora continua en la empresa es al
permitirle a todo el personal dedicar hasta 1 hora al dia de entrenamiento en
cualquier tema que vaya a ser de beneficio profesional. Fue durante este espacio de

tiempo que se trabajo en las actividades descritas en la seccion 4.1.3.

e Manejo de deuda técnica

En 1992, Ward Cunningham usé la metafora de deuda técnica para explicarle a su
equipo de negocios por qué crear software rapido para obtener retroalimentacion es
algo bueno. Hoy en dia, la deuda técnica se refiere tanto a los atajos que
intencionalmente se toman, asi como a todas las malas practicas que plagan los
sistemas de software (Rubin, 2012, p. 139). Estas practicas incluyen: malos disefios,
defectos, insuficiente cobertura de pruebas, exceso de pruebas manuales, entre

otras.

Las siguientes consecuencias podrian producirse a causa de no manejar la deuda

técnica:
1. Punto de inflexién impredecible

En algln momento, la deuda técnica llega a un punto de inflexion y se vuelve

inmanejable o caodtica (Rubin, 2012, p. 142). Es decir, entre mas problemas se
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acumulen, mas impredecible se vuelve el momento en el que todo puede llegar a

fallar en un proyecto.
2. Tiempo de entrega incrementado

Esto quiere decir que entre mas tiempo se ha desplazado para trabajar en un
problema en el futuro, mas largo se volvera el tiempo de entrega del producto,
considerando que primero se tendran que solventar los problemas antes de hacer la

entrega del mismo.

3. Numero significativo de defectos

Los fallos se convierten en una disrupcidon mayor del flujo normal de incremento al
valor del producto (Rubin, 2012, p. 142). Esto significa que entre mas errores haya,
estos se pueden volver mas dificiles y complejos, cuando en un inicio pudieron haber

sido mucho mas faciles de solucionar.
4. Atrofia del producto

Si se llega a un punto en el que no se logra agregarle mas valor al producto por estar
solucionando problemas pasados, este cada se volvera menos atractivo para los
consumidores actuales y potenciales, causando una atrofia del mismo como

resultado.
5. Desempenio insuficiente
Tristemente, mientras la deuda técnica incrementa, se empieza a esperar cada vez

menos desempeno en desarrollo y por ende, se reducen las expectativas de lo que

es posible realizar (Rubin, 2012, p. 143).

Luego de haber sido introducido a este concepto y una vez comprendiendo la
severidad a la que este puede llegar, se investigaron las siguientes formas para
manejar la deuda técnica y se procurd implementarlas a lo largo de la practica

profesional:

1. Usar buenas practicas técnicas
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A pesar de que Scrum no define formalmente practicas técnicas, cada equipo de
Scrum exitoso que se ha visto emplea practicas tales como disefios simples,
desarrollo en base a pruebas, integracidon continua, pruebas automatizadas, entre
mas (Rubin, 2012, p. 149). Si bien es cierto, no todas estas practicas forman parte del
alcance de los proyectos asignados, sin embargo conocer sobre ellas sirvid como un

excelente punto de partida y se aplicaron en la medida de lo posible.

2. Usar una buena definicion de terminado

comprobacion de los tipos de trabajo que el equipo espera se completen
exitosamente antes de declarar que ese trabajo es potencialmente entregable (p. 74).
Es decir, entre mas aspectos técnicos abarque la definicién de terminado, sera menos
probable que se acumule mas deuda técnica. Para hacer esto, se siguieron todos los
formatos de la empresa para documentar errores y se siguieron todos los
lineamientos al momento de ejecutar pruebas en base a los requerimientos técnicos

realizados por los Desarrolladores de Software.

e Dar un paso adicional (going the extra mile)

Aquellos que estan dispuestos a dar un paso adicional son aquellos que demuestran
un espiritu de excelencia, lo que conlleva a éxito en todos los aspectos de la vida y
de los negocios (Meltzer, 2018). Este concepto fue introducido en la clase “Culture
Champion” (seccidn 4.1.2.4) y desde entonces, se hizo el esfuerzo por implementarlo
en todos los aspectos de la practica, desde mantener una mentalidad positiva en cada
labor hecha para la empresa, hasta buscar aprender algo nuevo todos los dias,

independientemente de la carga de trabajo.

e Servicio al cliente vs experiencia del cliente

La diferencia entre servicio al cliente y experiencia del cliente es que mientras el
primero es una pieza del rompecabezas, enfocado en la interaccion humana y en
apoyar directamente a los clientes, el segundo es la suma del viaje completo de un
cliente por un negocio (Blackstock, 2018). Este concepto fue introducido en la clase

“Introduction to Client Expectations” (seccion 4.1.2.6) y a pesar de que se tuvo poca
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interaccidon con un cliente externo, se aprovechd cada reunidn para aprender sobre

un escenario de trabajo real y se participé en dichas reuniones cuando fue requerido.

e Método de resolucion de problemas A3

Es una técnica que fue creada en Japdn por Toyota como parte de su sistema de
produccion que se asocia con la manufactura lean y es utilizada como un esfuerzo de
mejora continua en varios lugares de trabajo (Dalto, 2020). Provee un método légico
para resolver un problema y comunicarlo con los demas a través de los siguientes

pasos:

Antecedentes: se identifica y se describe el problema.

2. Situacion actual: se explica la situacién actual y se provee contexto.

3. Objetivo o meta: se definen las metas a las que se quiere llegar. Es posible
regresar a este paso si se descubren mas metas.

4. Analisis de causa: se busca la raiz del problema.

5. Contramedidas: se proponen soluciones que potencialmente podrian ayudar a
llegar a la meta.

6. Plan de implementacién: se elabora un plan que detalla paso a paso como se
implementara cada contramedida.
Implementacién: se ejecuta el plan.
Verificacion: se verifica que el plan de hecho haya funcionado. En caso de no
hacerlo, se elabora un nuevo plan, se ejecuta, y se vuelve a verificar. Este
proceso se repite hasta encontrar una contramedida que funcione.

9. Seguimiento: si el plan funciona exitosamente, se comunican los resultados
con el resto de compania con el fin de que las personas tengan la oportunidad

de probarlo ellas mismas y se convierta en una norma.

Se elabordé un plan de mejora continua siguiendo el método de resolucion de
problemas A3 para la clase “Remote Professional” (seccion 4.1.2.7) como parte de

una tarea del entrenamiento.

Finalmente, el deber mas importante de un Ingeniero en Control de Calidad son las
pruebas que realiza para apoyar al equipo de desarrollo. Existen distintas pruebas y

cada una de ella conlleva su propio conjunto de operaciones. Para entender las
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asignaciones primordiales de un Ingeniero en QA se necesita ver algunos tipos de

pruebas que este ejecuta o analiza:

e Pruebas en Pareja: Es una técnica de pruebas de software que puede ser
realizada por los evaluadores, desarrolladores y analistas de negocios. Como
el nombre sugiere, dos personas se juntan, una para probar y otra para
monitorear y documentar los resultados. Las pruebas en pareja pueden ser
ejecutadas en combinaciones tales como evaluador-desarrollador, evaluador-
analista de negocios o desarrollador-analista de negocios. Combinar a
evaluadores y desarrolladores ayuda a detectar errores rapido, identificar la
causa, arreglarlos y probarlos (Ghahrai, 2019).

e Pruebas Exploratorias: Son un tipo informal de pruebas que se realiza para
aprender sobre el software mientras se buscan errores o comportamientos de
la aplicacion que no parezcan tan obvios. Usualmente las hacen los
evaluadores pero también las pueden hacer otras partes interesadas con el
objetivo de aprender sobre el software, tales como los analistas de negocio,
desarrolladores, usuarios finales, entre mas (Ghahrai, 2019).

e Pruebas de Regresidn: Es un tipo de prueba de software que se lleva a cabo
por el equipo de control de calidad como pruebas de regresion funcional y los
desarrolladores como pruebas de regresion de unidad. El objetivo de estas
pruebas es encontrar los defectos que se introdujeron para corregir los
defectos o introducir nuevas caracteristicas. Las pruebas de regresidon son
candidatos ideales para la automatizacion (Ghahrai, 2019).

e Pruebas de Caja Negra: Es un método de prueba de software en el que no se
requiere conocer la codificacion o la estructura interna del software. Este
método se basa en probar el software con varias entradas y validar los
resultados obtenidos contra los resultados esperados (Ghahrai, 2019).

e Pruebas Funcionales: Se centran en la comprobacién del software contra el
documento de disefio, los casos de uso y el documento de requisitos. La prueba
funcional es un tipo de prueba de caja negra y no requiere funcionamiento
interno del software (Ghahrai, 2019).

e Pruebas de Integracion: Son uno de los tipos mas comunes e importantes de

pruebas de software. Una vez que las unidades o componentes individuales
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son probados por los desarrolladores como trabajo, entonces el equipo de
evaluacion ejecutara pruebas que comprobaran la conectividad entre estas
unidades/componentes o unidades/componentes multiples (Ghahrai, 2019).
Pruebas de API: Es un tipo de prueba similar a las pruebas de unidad. Cada
API del software es probada segun su especificacién. Las pruebas son
realizadas en su mayoria por el equipo de pruebas a no ser que la API sea muy
compleja o necesite cdédigo extensivo. Estas pruebas requieren entender la
funcionalidad del API y poseer buenas habilidades de codificacion (Ghahrai,
2019).

Pruebas de GUI: Este tipo de prueba estd enfocada en corroborar que la
Interfaz Grafica de Usuario cumpla con los requerimientos mencionados en los
prototipos y documentos de disefio. Por ejemplo, revisar la longitud y
capacidad de los campos de un formulario, el tipo del campo, si algunos
campos pueden ser mostrados como un menu desplegable, entre mas (Ghahrai,
2019).

Principalmente se manejaron las siguientes pruebas durante la practica:

Pruebas en Pareja: Al colaborar con un Desarrollador de Software, un DevOps
Engineer o algun otro miembro del equipo de QA para agilizar el proceso de
pruebas o para profundizar en algun aspecto técnico del software.

Pruebas Exploratorias: Al navegar libremente por el sitio o aplicacion a probar
con el fin de conocerlo e ir descubriendo errores en la medida de lo posible.
También fue un método bastante util para aprender sobre los proyectos
asignados.

Pruebas de Regresién: Al repasar cada una de las funcionalidades existentes
de un proyecto, asi como las nuevas funcionalidades que se fueron agregando.
Los Desarrolladores de Software y los TTLs indicaron cuando realizar estas
pruebas.

Pruebas Funcionales: Al apoyar a otros miembros del equipo de QA en
proyectos existentes y siguiendo documentos preestablecidos con los

requerimientos que estos debian tener.
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e Pruebas de GUI: Al colaborar con los Disefadores de UI/UX y apegarse a los
disefios aprobados por los clientes. También se sugirieron cambios en la

Interfaz Grafica de Usuario de proyectos existentes cuando se consideré

apropiado.
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IV. DESARROLLO

4.1 DESCRIPCION DEL TRABAJO REALIZADO

4.1.1 ENTRENAMIENTO: PATHWAY ORIENTATION

Como una orientacién al entrenamiento que posteriormente se realizaria, se recibid
una demostracién de la correcta navegacion de un sendero de aprendizaje (pathway)
de la plataforma Badgr. Dicha demostracion consistié en dos videos instructivos que
fueron seguidos de la creacion de una carpeta en Google Drive que serviria de apoyo

para el resto del entrenamiento.

En la Ilustracion 4 se puede observar la captura de pantalla de uno de los videos
instructivos impartido por el Director de Tecnologia de la empresa, Byron

Sommardahl.

o »

My Pathways  Issuers Wa,tohd ater S h are

Pathway Details

Boarding Pass

Welcome to Our Family Building Culture Meet The Team

v Completion Badge [ ]

v Required Children D

MORE VIDEOS

@ Required Children

P o) 1:10/335
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4.1.2 ENTRENAMIENTO: BOARDING PASS PATHWAY

En el sendero de aprendizaje como pase de abordaje a la empresa (Boarding Pass
Pathway) se concentré la mayor parte de la capacitacion recibida. Dicha capacitacién
consistié en 9 clases en la plataforma Google Classroom y culmind con la evaluacion
para la obtencion del parche digital llamado “Creador de una Atmodsfera Creativa”
(“Creative Atmosphere Creator”). Todas las clases, sus contenidos, tareas,

investigaciones y la evaluacidén final se detallan a continuacion.

4.1.2.1 Clase "Welcome to Our Family”

En esta clase se dio la bienvenida a la empresa, se comentd la razén por la que Acklen
Avenue ha decidido confiar en Honduras como fuente de trabajo y luego se
mencionaron conceptos que son inculcados en la empresa: Mejora continua, manejo

de la deuda técnica y software de calidad.

La siguiente parte de la clase se baso en realizar una serie de tareas con el objetivo
de corroborar que se tuvieran los requerimientos minimos del sistema en la
computadora para llevar a cabo el trabajo de la mejor manera. Para dichas tareas se
requirid el uso del programa Novabench, asi como la elaboraciéon de dos videos que
demostraron la calidad del equipo audiovisual que se estaria usando en la practica

profesional para la reuniones virtuales.

Finalmente, se compartio la lista de beneficios de los cuales gozan los empleados de
AA y HU, se solicitd subir una foto de primer plano en todas las herramientas que
utiliza la empresa, se realizd una pequefia tarea para configurar los correos
electronicos de trabajo y se hizo una presentacién frente a la organizacion y frente

al Director Ejecutivo, Colin Callahan, a través de la plataforma Slack.

En la Ilustracién 5 se puede observar una captura de pantalla de uno de los videos

elaborados por el autor para esta clase.
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o) 023/024

Q TEGUCIGALPA, HONDURAS

video camera sample by José Rojas
e No listado

Ilustracion 5 - Evidencia de video elaborado para clase “"Welcome to

Our Family”

Fuente: (Elaboracion Propia)

4.1.2.2 Clase "Building Community”

Esta clase se enfocd en ensefar la cultura organizacional de la empresa al presentar
un ejemplo de las reuniones mensuales que suceden con todos los empleados y
personal administrativo, conocidas como All Hands. También se compartieron
imagenes de reuniones de Accién de Gracias que la empresa ha tenido en afios
anteriores, asi como de otras actividades en las que se ha reunido al personal, tales
como campamentos y patrocinios. La clase termind con un extenso video que
abordaba un concepto que vendria siendo muy importante para el desarrollo dentro

de los proyectos: La metodologia agil.

En la Ilustracion 6 se puede observar una captura de pantalla de los temas

desarrollados en esta clase.
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Stream  Classwork  People

& View your £ Google Calendar
work o Class Drive folder
All topics
How do ... How do we build culture?
All Hand... Our Culture rosted Dec ...
Semi-Mo...
Quarter ...
_ All Hands Culture
Social C...
Next Step All Hands Meetina rosteda Jul 28
All Hands rosted Jan Y
Julv's 2020 All Hands ... rosted Jul 31

Semi-Monthly Together Culture

Teauciaalpa Thanks Gi... rostea vec ...

San Pedro Thanksaivin... rostea vec ...

Quarter Camps Culture

Thanks Givina TGU Ac... rostea mar ...
Thanks Givina SPS Re... caiea mar 18
Panacam Acklen 2019 rostea mar ...
Camp Acklen Q4 dav 1... rostea mar ...
AA Campb Q4 2019 rostea mar ...
Camp Acklen Q12019 rostea mar ...

Social Contribution Culture

Sponsorship Dev 2019 rostea vec ...

AA as Mentors and Ju... rostea vec ...

PMI 2019 rostea vec ...

What it Means to Be A... rostea vec ...
Next Step

Claim vour badae! Eaitea Jun zob

Ilustracion 6 - Temas desarrollados en la clase “"Building Community”

Fuente: (Garcia, Cristian & Sommardahl, Byron, 2019a)

4.1.2.3 Clase "Meet the Team”

En esta asignatura se conocieron a los integrantes de los diferentes gremios (o
equipos) que existen en la empresa, tales como: People Operations (Recursos
Humanos), Duefios de Producto, Desarrolladores de Software, Disefiadores de
Interfaz Grafica y Experiencia de Usuario, Ingenieros en Control de Calidad, entre

otros.
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En la Ilustracion 7 se puede observar

desarrollados en esta clase.

una captura de pantalla de los temas

Stream

@ View your work

All topics

Meet the Team

Classwork People

[} Google Calendar [ Class Drive folder

People Operations

Meet The Team Video

Tasks

Meet The Team Task (Ackleners Only)

Guild Masters

Next Steps

Name three people you met and what a...

Who is your mentor and how have they ...

Ea

No due date

E6

Claim Your Badge

Ilustracion 7 - Temas desarrollados en la clase “"Meet the Team”

Fuente: (Garcia, Cristian & Sommardahl, Byron

, 2019¢)

4.1.2.4 Clase "Culture Champion”

Esta fue quizas la clase mas corta de todo

consistid en la ensefianza de un concepto q

el sendero de aprendizaje y Unicamente

ue la empresa espera que el autor ponga

en practica: Dar un paso adicional (going the extra mile).

En la Ilustracion 8 se puede observar una captura de pantalla de los temas

desarrollados en esta clase.
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Stream Classwork People

@ View your work B Google Calendar [] Class Drive folder

Hltonies What does going the extra mile mean?
Wha < g th
Why is going the extra mile important?

How do | go the extra mile as Developers, U...

What happens when | do go the extra mile?

Next Step

Claim your badge!

Ilustracion 8 - Temas desarrollados en la clase “"Culture Champion”

Fuente: (Garcia, Cristian & Sommardahl, Byron, 2019b)

4.1.2.5 Clase "Our Vision and Values”

En esta clase se aprendid la vision y los valores de la empresa a través de un
documento redactado por la Directora de Operaciones de Negocio y Marketing y jefa
inmediata del autor, Fernanda Mezquita, y a través de cinco videos, uno para cada

valor, los cuales son: Calidad, Integridad, Amor, Agilidad y Maestria.

En la Ilustracion 9 se puede observar una captura de pantalla de los temas

desarrollados en esta clase.
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Stream

[ View your work

Classwork

People

[} Google Calendar [ Class Drive folder

Alltopics Our Vision
Our Vision
Our Vision Edited Dec 11, 2019
Our Values
Next Step
Our Values

WHAT DEFINES US - ACKLEN AVE...

AA Core Values

Posted Dec 13, 2019

Posted Nov 18, 2019

Quality Posted Dec 11,2019

Integrity Edited Feb 10

Love Posted Dec 11, 2019

Agility Posted Dec 11,2019

Mastery Posted Dec 11, 2019
Next Step

Claim Badge & Next Steps Edited Jun 24

Ilustracion 9 - Temas desarrollados en la clase “Our Vision and Values”

Fuente: (Garcia, Cristian et al., 2019b)

4.1.2.6 Clase "Introduction to Client Expectations”

Esta clase se enfocd en ensefiar una serie de conceptos relacionados a la interaccién
con los clientes mediante videos instructivos, lecturas y recomendaciones, con el
objetivo de mejorar las habilidades en las siguientes areas: servicio al cliente,
experiencia del cliente, etiqueta para reuniones remotas, cémo desarrollar buenas
relaciones, entre mas. Para finalizar se asignd una tarea que consistid en redactar
consejos para construir buenas relaciones con los clientes, los cuales se pueden

observar en la Ilustraciéon 10.
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a Jose Carlos Jul 29

d 1. Treat your clients as you would treat a loved one. Try to understand what they are trying to say rather
than just giving them a hollow response.
2. Never, under any circumstance, engage in a verbal altercation with your clients. Even if they are
disrespectful to you, be the better person and try to defuse the situation.
3. This probably applies more to face-to-face interactions but still, just smile more. A quick smile not
only presents a kind-hearted demeanor, but it also has shown to improve our own mental state even if
forced to do so.
4. Be proactive, but be smart about it. When given the chance to do more than what was asked of you,
first analyze the benefit it would have on your client and then decide on taking action. Many people like
when you take the extra mile, but others may not share the same feeling. So as with everything, think
before you act.

Ilustracion 10 - Tarea para la clase “Introduction to Client

Expectations”

Fuente: (Elaboracion Propia)

4.1.2.7 Clase "Remote Professional”

Esta clase fue una de las mas extensas del sendero de aprendizaje y consté de una
serie de lecturas, videos, tareas individuales y colaborativas y configuraciones de

herramientas que utiliza la empresa.

La primera parte comprendido consejos para el manejo del tiempo al trabajar
remotamente. Luego se abarcaron los conceptos de mejora continua y método de
resolucion de problemas A3, para los cuales se pidid investigar y redactar documentos

que ejemplificaran el uso de los mismos.

La segunda parte requirid la creacién de un plan para demostrar presencia en el

trabajo y otro para demostrar el progreso que se desea realizar dentro de la empresa.

En la tercera y ultima parte se volvié a mencionar la etiqueta de una reunién remota
y se solicitd la colaboracién del autor con un compafiero de trabajo para elaborar un
video ejemplificandola. Finalmente, se realizaron dos trabajos para configurar las
herramientas Zoom y Google Calendar, las cuales vendrian siendo de mucho uso

durante la practica profesional.

En la Ilustracion 11 se puede observar el plan para demostrar presencia en el trabajo

que fue elaborado para esta clase.
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Jose Carlos - Presence Plan  v¢ ® o
File Edit View Tools Zotero Help

hgs you add to the document will
here

1. I'll keep my Slack status as updated as | can (i.e. active or away).

2. I'llkeep my mentor posted with whatever work I'm currently doing, as well as always
saying “Good morning” and “Goodbye” at the start and at the end of the day.

3. I'llkeep my camera on at all times during a meeting, just turning it off when going to the
bathroom or when having to do something quickly that requires me to stand up.

4. I'll use Peeplo to mark my entry and exit times as precisely as | can. | would go as far as
marking milliseconds if | could!

5. And finally, I'll try to respond to any message (e.g. text or email) as fast as | can.

Ilustracion 11 - Plan de presencia elaborado para la clase “"Remote

Professional”

Fuente: (Elaboracion Propia)

4.1.2.8 Clase "Our Toolbox”

En esta asignatura se terminaron de configurar el resto de las herramientas que mas
se utilizan en la empresa y por ende, que se utilizaron en la practica, las cuales son:
Gmail, Google Calendar, Trello, Slack, GitHub y Peeplo. También se informaron los
canales apropiados para la comunicacién de los diferentes gremios de la organizacion
y por ultimo se compartié la pdliza de sueldos y la férmula utilizada para calcularlos.
Se le recuerda al lector que a pesar de haber sido expuesto a esta informacion, el

autor no ha gozado ni gozara de sueldo durante la practica profesional.

En la Ilustracion 12 se puede observar una captura de pantalla de los temas

desarrollados en esta clase.
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Stream Classwork People

B View your work ] Google Calendar [ Class Drive folder

Al topics Review and Evaluation No due date
Our Toolbox
Google Email

Our Toolbox
Google Calen..

Introduction Edited Dec 13, 2019

Trello
Slack
Github Google Email
Communicati.. Email with Gmail Edited Dec 13, 2019
Payment Poli...

Google 2-Step Authentication & 2 No due date
Time and Atte...
Final Step Email Notifications & 3 No due date

Google Calendar

Google Apps Calendar Edited Dec 13, 2019
Calendar Notifications = 3 No due date

Scheduling Meetings Edited Dec 13, 2019
Don't ask! Just invite! No due date
Trello

Task Management Trello Edited Dec 13, 2019
Trello Notification & 1 No due date

Ilustracion 12 - Temas desarrollados en la clase “Our Toolbox”

Fuente: (Garcia, Cristian et al., 2019a)

4.1.2.9 Clase "Dojo Orientation”

En esta, la Ultima clase del sendero de aprendizaje, se aprendid sobre el sistema de
evaluacion y superacion profesional que la empresa tiene implementado que toma
inspiracidon en las artes marciales y se asigné una mentora, cuyo nombre es Kerlyn
Bustillo, que también es la GM del gremio de Ingenieros en Control de Calidad.

También se solicitd agregar una extensién al navegador de Chrome para facilitar la
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obtencién de los parches digitales otorgados para todas las clases completadas del
sendero y finalmente se realizd una prueba de los temas vistos en esta clase, que

fue aprobada con 8 de 10.
4.1.2.10 Evaluacion para parche “Creative Atmosphere Creator”

El dltimo parche digital que se obtuvo como parte del entrenamiento fue el “Creador
de una Atmodsfera Creativa”, el cual consisti6 en una evaluacién que requirid
investigar y estudiar los siguientes temas: Cédmo crear una atmosfera de creatividad,
como ser mas creativos en el trabajo, cinco elementos de una cultura creativa, entre
mas. La evaluacion fue realizada por el Coordinador de Carreras, Cristian Garcia, y

se completd exitosamente.

En la Ilustracién 13 se puede observar una captura de pantalla del parche digital

obtenido luego de aprobar la evaluacion.

Creative Atmosphere
Creator

Acklen Avenue
@ Verified
Awarded Aug 4, 2020

Ilustracion 13 - Evidencia de obtencion de parche “Creative Atmosphere

Creator”

Fuente: (Atmosphere of Creativity, 2019)

4.1.3 DESARROLLO PROFESIONAL: ASSOCIATIVE QUALITY ENGINEER I PATHWAY

A partir de esta seccién se detalla el trabajo realizado en el segundo sendero de
aprendizaje en el que se participd, con la diferencia que este deja de estar relacionado
a la capacitacion del autor y da inicio a su desarrollo profesional en la empresa como

un Ingeniero en Control de Calidad.

4.1.3.1 Evaluacion para parche “Agile Thinker”
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De manera muy similar a la evaluacidon del parche “Creador de una Atmosfera
Creativa”, para esta también se requirié investigar y estudiar una lista de temas, los
cuales fueron: Roles, actividades y artefactos de Scrum, time-boxing, sprints, spikes,
definicion de terminado y Kanban. La evaluacion fue realizada por el GM del gremio

de Desarrolladores de Software, Yamil Gonzales, y fue completada exitosamente.

En la Ilustracién 14 se puede observar una captura de pantalla del parche digital

obtenido luego de aprobar la evaluacion.

Agile Thinker
v :

Actually Agile

@ Verified

Awarded Aug 5, 2020

Ilustracion 14 - Evidencia de obtencion de parche “Agile Thinker”

Fuente: (Agile Thinker, 2019)

4.1.3.2 Evaluacion para parche “Active Listener Level 1”

La evaluacidn de este parche consistié en comprobar que se entiende lo que significa
ser un oyente activo. Primero se requirid pedirle a dos compaferos de trabajo en
puestos de liderazgo y dos companeros de gremio que mantuvieran un seguimiento
del autor por un periodo de 2 semanas para determinar si cumplia con una serie de
comportamientos que demostraran que es un oyente activo durante las reuniones en
las que estuvieran presentes. Luego se les pidid a estos mismos companeros que
redactaran una especie de resefia resumiendo los comportamientos que observaron
durante las 2 semanas. Finalmente, se agendd una reunidn para ser evaluado por el
CTO de la empresa en base a estas resefias y a un material de estudio previamente
entregado. La evaluacion fue realizada por Byron Sommerdahl y fue completada

exitosamente.

En la Ilustracién 15 se puede observar una captura de pantalla del parche digital

obtenido luego de aprobar la evaluacion.
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Active Listener Level 1
® .
Actually Agile

Awarded Oct 28, 2020

Ilustracion 15 - Evidencia de obtencion de parche “Active Listener Level
1II

Fuente: (Active Listener Level 1, 2020)

4.1.3.3 Clase "English Skill Assessment”

Esta clase retomé el formato de evaluacion para parches digitales que se siguié en el
entrenamiento al inicio de la practica y consistid en una serie de evaluaciones que

cubrieron diferentes areas del inglés.

Primero se realiz6 una prueba de escritura que evalud el conocimiento de conceptos
gramaticales con un formulario de preguntas de seleccién multiple en la que se
obtuvo una nota de 72%. Luego se agendd una reunidon con el emisor del parche
correspondiente a esta clase (“English Communicator”) que consistié en una
evaluacion auditiva y verbal mediante un par de actividades que requirieron que se
hablara en inglés por un lapso de tiempo predefinido. Finalmente se desarrolléd una
tarea que consistié en crear una grabacion para evaluar las habilidades de lectura del

autor.

Todas las evaluaciones fueron completadas y el parche fue otorgado por el

Coordinador de Carreras, Cristian Garcia.

4.1.4 PROYECTOS: MATRIX, OIW Y ACERA

En esta seccidn se detallan las cuatro actividades mas importantes en las que se
realizdé trabajo (o se estuvo directamente involucrado) para la empresa. Dichas
actividades varian en cuanto a su frecuencia y tiempo dedicado, sin embargo, todas

recaen en uno de tres proyectos que fueron asignados al autor: Matrix, un proyecto
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para un cliente externo, Other Interesting Work (OIW) y Acera, dos proyectos

internos.

Matrix es un sitio web dedicado a vender integraciones a compaiias de salud
digitales, tales como oficinas médicas, clinicas y centros especializados de salud. Por
otro lado, OIW es una coleccidn de algunos de los proyectos internos que la empresa
esta desarrollando actualmente. Este conjunto incluye a Glee2, un sitio web que se
planea utilizar como plantilla para futuros proyectos y Recruitment (Reclutamiento),
una pagina web construida para asistir al departamento de Recursos Humanos al
momento de documentar candidatos para posteriormente manejarlos segun su tipo
de contratacion (empleados o practicantes). Finalmente, Acera es un sitio web que
busca replicar las funcionalidades que provee Badgr (ver marco tedrico) con el fin de
ahorrarle dinero a la empresa e incorporar dichas funcionalidades con un mayor
numero de emisores de parches digitales y convertir el sitio en una especie de vitrina

de logros para sus empleados.
4.1.4.1 Reuniones diarias

De lunes a viernes, en horarios previamente establecidos, ambos equipos de trabajo
de los tres proyectos a los que fue asignado el autor, se rednen para brindar una
actualizacion sobre el trabajo realizado el dia anterior, asi como del trabajo que se
realizara durante el dia, y se observan las tareas pendientes en el Trabajo en Progreso

del muro de Trello de los proyectos.

Desde que se invitd a estas reuniones, se ha asistido a todas y cada una de ellas, en
ocasiones teniendo que ser el autor quien brinde una actualizacidon en representacion
del equipo de QA. Incluso se ha dado autorizacion para crear nuevas tareas en base

a descubrimientos realizados en sesiones de prueba.

En un inicio se dificultd vocalizar eficientemente las actualizaciones, pero a medida
gque se asistid a mas reuniones y teniendo en mente la posibilidad de ser el
responsable de realizarlas, el autor se prepara todos los dias para estar listo en caso
de que suceda. Ahora se sigue el estandar de presentacién al pie de la letra y se

mantiene un claro conocimiento del estado de los proyectos asignados.
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En la Ilustracidon 16 se puede observar una captura de pantalla de una tarea creada

para el Trabajo en Progreso del proyecto OIW.

Set amount * Effective Date * X

0.01 : O Friday,

This is a required fi Please enter a valid value. The two nearest
valid values are 0 and 1.

cy, & Cover
& VuedJS Fixes
in list To be Groomed
LATELE SUGGESTED o
FE: VueJ¢ ‘m Boilerplate [Eg & Join
Feedback
= Description Edit ADD TO CARD
The following issues were found when testing the VueJS FE with the .NET & Members
backend:
© Labels
Observations
& Checklist
« The Set amount field does not properly specify what the minimum
accepted value is ® Due Date

« The Email field does not properly specify what the accepted format is

« Pagination is not showing properly (looks attached to the table when it

there is no data)

« The Add Employee page appears compressed when using a 100% ROV ERS S

zoom (which is the browser's default) Get Power-Ups

« When the Edit button is clicked, just as the page loads and the fields
appear, there is a message that says Employee field has been saved! ACTIONS
even though no change has been made

- Move

Ilustracion 16 — Tarea creada para el Trabajo en Progreso del proyecto
oI1Iw

Fuente: (Elaboracion Propia)

4.1.4.2 Sesiones de prueba

El trabajo de un Ingeniero en Control de Calidad va muy de la mano con el trabajo
de un Desarrollador de Software, por lo que en muchas ocasiones se requiere la
colaboracién directa de un Desarrollador para llevar a cabo las pruebas. En otros

casos (los mas comunes), el equipo de QA se reune para realizar las pruebas
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siguiendo una técnica similar a la de Programacion en Pareja, donde una persona
ejecuta las pruebas mientras el resto supervisa y ofrece alternativas o sugiere
correcciones. Por ultimo, estan los casos en los que un Unico Ingeniero en QA realiza
las pruebas, sin embargo siempre consulta sus descubrimientos con el Desarrollador

responsable y sus compaferos de equipo para corroborar que no se le escape nada.

Se ha participado en todos los escenarios previamente mencionados en su mayoria
siendo sesiones de prueba por cuenta propia, especialmente para los proyectos OIW
y Acera. En estas ocasiones se han seguido los consejos y las ensefianzas de
compafieros mas experimentados y se ha puesto en practica lo aprendido en las

sesiones de prueba con el equipo de QA.

La naturaleza de la mayoria de las pruebas ha sido de caracter funcional, pero
también se han realizado pruebas de regresién, pruebas exploratorias y pruebas de
GUI, apoyandose en los navegadores de blsqueda y demas herramientas pertinentes

al proyecto.

Luego de recopilar el tipo de prueba, duracién, proyecto asignado y cantidad de
errores encontrados durante las 22 semanas que se colaboro a través de 4 proyectos
distintos, se brinda el siguiente analisis para cada uno de estos puntos, acompanados

de estadisticas.

Como se menciond anteriormente, el mayor tipo de pruebas que se realizaron fueron
pruebas funcionales. Una de estas pruebas tipicamente consiste en 3 partes:
preparar, actuar y evaluar. Preparar consiste en revisar los requerimientos, tanto
funcionales como de negocio, y consiste en crear y ordenar la informacién de prueba
que se utilizara. Actuar hace alusién a la tarea de revisar dichos requerimientos, ya
sea de forma manual o automatizada. Durante la practica Unicamente se realizaron
pruebas manuales. Y evaluar se dedica a comparar los resultados esperados con los
resultados obtenidos y decidir, en base al cumplimiento de los requerimientos, si la

prueba es exitosa o no.

Segun el analisis completado, se realizaron un total de 58 sesiones de prueba, de las
cuales un 74% equivalen a pruebas funcionales. En la Ilustracion 17 se puede

observar un desglose de los porcentajes para todos los tipos de pruebas realizadas.
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Porcentaje de Tipos de Prueba

2% 2%

= Funcional = Regresion = API = GUI

Ilustracion 17 - Porcentaje de Tipos de Prueba

Fuente: (Elaboracion Propia)

En la Ilustracion 18 se puede observar una captura de pantalla de una prueba de

regresion realizada para el proyecto OIW.

<« C @ glee2 taging-frontend. li lemp aty * B ° H

Q Search in the app

ACKLENAVENUE

J 2 erviorees Add a New Employee
8= View & Manage

® Add New Display Name *

& Logout

First Name * Middle Name

& d Elements Console Sources Network Performance  Memory  Application  Security  Lighthouse 024183 §f : X

Application C Fitter ® X
[ Manifest Key Value
2 Service Workers i JPIGStOS7Qn profilee... | {"body":{*access_token":"eyJhbGciOWSUZITNI 16IkpXVCIsImtpZCl JIVW...
@ Clear storage

Storage

v 22 Local Storage

| | 22 nttps/glee2-vue-stagin

» E8 Session Storage v {body: {,.}, expiresAt: 1598921133}

= » body: {,..}

8 IndexedB expiresAt: 1598921133
S WebsaL

« A Aanbinn

Ilustracion 18 - Prueba de regresion realizada para el proyecto OIW

Fuente: (Glee2, 2020)

La duracién de una prueba es susceptible a varios factores, tales como el tipo de

prueba, la cantidad de casos y escenarios a evaluar, la complejidad de la
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informacidn de prueba a crear, entre otros. Asi como hay pruebas que pueden ser
rapidas y no durar mas de media hora, hay pruebas que pueden extenderse por

unos cuantos dias y que necesiten de varias sesiones para ser completadas.

Segun el analisis realizado, en promedio, las sesiones de prueba duraron
aproximadamente 61.31 minutos. En la Ilustracién 19 se puede observar un
desglose de los porcentajes para el tiempo dedicado en cada uno de los proyectos

asignados.

Porcentaje de Tiempo Dedicado por Proyecto

17%

= Glee2 Matrix Recruitment Acera

Ilustracion 19 - Porcentaje de Tiempo Dedicado por Proyecto

Fuente: (Elaboracion Propia)

Es de esperarse que, al empezar como practicante, en un inicio la carga de trabajo
no sea la misma que durante las Ultimas semanas. Este fue el caso para la carga
de trabajo asignada en los 4 proyectos en los que se colabord, en un inicio siendo
leve para el proyecto Matrix, ya que contaba con otros dos Ingenieros en QA, pero
luego volviéndose pesada al ser el Unico Ingeniero en QA dedicado para el
proyecto Acera. Es importante mencionar que siempre se procurd pasar ocupado
mientras no se realizaban pruebas, como se puede apreciar en el Desarrollo
Profesional de la seccion 4.1.3 y en las vastas reuniones que fueron parte integra

de la experiencia obtenida.
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Segun el andlisis desarrollado, el proyecto que mayor carga presento fue Glee2,
con un total de 28 sesiones de prueba. En la Ilustracidn 20 se puede observar un
desglose de la carga de trabajo (niUmero de sesiones) asignada en cada uno de

los proyectos.

Sesiones de Prueba por Proyecto

30

25

2

0 17

15

10

10

5 3

0

Glee2 Matrix Recruitment Acera

Ilustracion 20 - Sesiones de Prueba por Proyecto

Fuente: (Elaboracion Propia)

Finalmente, y quizds como punto mas importante, se hablara sobre los errores

encontrados en las sesiones de prueba.

Antes de adentrarse a este tema, es importante educar al lector con respecto a

los dos tipos de errores que pueden encontrarse y a sus diferentes clasificaciones.

En primera instancia, existe un tipo de error llamado rework. AA y HU llaman asi
a los errores que se encuentran en el ambiente de desarrollo o de staging. Por
staging, entiéndase un ambiente de pre-produccién. El detalle aqui esta en que
estos errores son descubrimientos que se han hecho antes de que una cierta
funcionalidad pase a las manos del cliente. Una vez en sus manos, es decir, en el
ambiente de produccidn, si se llega a encontrar un error, este ahora se considera
de tipo bug. Por lo tanto, el objetivo principal de los Ingenieros en Control de
Calidad es procurar que llegue la menor cantidad de bugs a manos del cliente, por

lo que se siguen distintos procesos de documentacion dependiendo del tipo de
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error encontrado. Para el caso de los proyectos asignados, todos los errores
documentados fueron reworks ya que no se realizaron pruebas en produccion

debido a que 3 de los 4 proyectos fueron internos.

Una vez encontrando un bug o rework y siguiendo la documentacion establecida,
estos se clasifican segun el contexto y el nivel de conocimiento tanto del cliente
como del equipo de desarrollo. Segun AA, los errores pueden ser clasificados con

uno de estos 7 nombres:

e Incumplimiento: el cliente claramente comunicd el requerimiento, el equipo
lo entendié claramente y lo documentd, pero su implementacion no fue
entregada como se especificd.

e No capturado: el cliente claramente comunicd el requerimiento, pero el
equipo no comprendio la importancia o no lo capturé con exactitud.

e Desconocido: el cliente no supo como o no comunico el requerimiento y el
equipo no pudo haber inferido o hecho una pregunta sobre el mismo.

e Desapercibido: el cliente no supo cdmo o no comunicé el requerimiento,
pero es algo que el equipo pudo haber inferido razonablemente o expuesto
con una pregunta.

e Mala asuncién: el cliente no supo cdmo o no comunicé el requerimiento y
el equipo infirid y documentd un requerimiento que no fue verificado con el
mismo; este luego resultd siendo incorrecto.

e Cosmético: el cliente requiere ajustes que no afectan la funcionalidad del
sistema pero son necesarios para satisfacer los requerimientos de aspecto
y tacto (UI/UX).

e Cambio: el cliente claramente comunicé el requerimiento, el equipo lo
entendié claramente y lo documenté y la implementacion entregada se
apegb a la especificacidon, pero luego que el cliente la revisd, decidioé hacerle

un cambio al requerimiento.

Segun el analisis completado, se encontraron un total de 16 reworks. En la Ilustracion
21 se puede observar un desglose de los porcentajes de las clasificaciones que se le

dieron a los errores encontrados.
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Porcentaje de Errores Encontrados por Clasificacion

Cosmético Desconocido
6% 6% Desapercibido
6%

Ilustracion 21 - Porcentaje de Errores Encontrados por Clasificacion

Fuente: (Elaboracién Propia)

En la Ilustracion 22 se puede observar una captura de pantalla de la documentacién

realizada para un error encontrado en el proyecto Acera.
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LABELS
Overlooked [iss
= Description Edit

If a user was awarded a badge that later was manually removed from Badgr
via the Remove from Backpack feature, they should be able to claim it again
through Acera.

Steps to Reproduce

1. Remove a badge from your backpack
- Go to https://info.badgr.com
- Click Sign In on the top right corner
- Sign in to Badgr with an account that has badges that are also in
Acera*
- Click Backpack on the top right corner
- Click on the name of a badge that is also in Acera
- Click Remove from Backpack on the right hand side
- Click Remove Badge

2. Attempt to reclaim the badge
- Go to https://acera-dev.web.app/login
—Login to Acera
- Log in to Badgr's OAuth with the same account you removed the
badge from
- Click on Pathways on the top left corner
- Find a pathway that contains the badge you just removed from your
backpack
- Click View
- Click on the badge's node
- Click Claim badge on the right hand side
- Input your email and anything else on the evidence field

*Remember that as of now, only Acklen Avenue, Actually Agile, and CodeX
Academy are able to award badges through Acera.

Actual Result

User is unable to reclaim the badge and the following message shows up:
"You have already claimed this badge!".

SUGGESTED

& Join

ADD TO CARD

& Members
© Labels

& Checklist
® Due Date
@ Attachment
& Cover
POWER-UPS

A Card Priority

+ Add Power-Ups

BUTLER NEW

+ Add Card Button
ACTIONS
- Move
O Copy
2 Make Template

® Watch

& Archive

(0)

Ilustracion 22 - Ejemplo de Documentacion de Errores en Proyecto
Acera

Fuente: (Elaboracion Propia)

4.1.4.3 Reuniones semanales de preparacion (pre-grooming)

Cada semana, para el proyecto Matrix, el equipo se reline para preparar las tareas
gue se afadiran al Trabajo en Progreso con el objetivo de elaborar preguntas para el

cliente que seran contestadas en una reunion semanal aparte.
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Se ha participado como observador en estas reuniones, que han ayudado a entender

mas a detalle el proceso de desarrollo que la empresa sigue para sus proyectos.
4.1.4.4 Reuniones semanales con el cliente (grooming)

Luego de haber realizado la reunion de preparacién con el equipo, un dia después
este se vuelve a reunir y se lleva a cabo la reuniéon semanal con el cliente, en la que
se discuten las nuevas tareas a ser elaboradas y se aclaran todas las dudas posibles

para aproximarse lo mas cercano a sus expectativas.

Se ha participado como observador en estas reuniones y han sido de mucho beneficio
para adquirir experiencia de primera mano en lo que se refiere a construir una buena
relacion con los clientes y la importancia de mantener una constante interaccién con

ellos.

4.1.5 ACKLEN AVENUE Y HERO UNIT

Las siguientes actividades no pertenecen a ningun proyecto en particular, tampoco
son de ningun gremio en especifico, pero si integran a todos y cada uno de los
empleados de la empresa y por ende, al autor. Estas han sido categorizadas como

actividades organizacionales y se detallan a continuacién.
4.1.5.1 Reuniones mensuales (All Hands)

Cada ultima semana del mes se reune todo el personal de la empresa, desde el
Director Ejecutivo hasta el practicante mas nuevo, y cada tribu brinda una
actualizacion de los proyectos en los que estan trabajando. Se comparten
actualizaciones sobre las finanzas, ventas, reclutamiento y mercadeo, y se discuten
iniciativas estratégicas. Finalmente, se dedica un espacio para que todos puedan

hacer preguntas y se presentan a los nuevos Ackleners y Heroes.

En su primera All Hands, el autor se presentd y compartié un dato curioso sobre él,
haciendo su primera aparicién oficial frente a toda la empresa como uno de los nuevos

Ingenieros en Control de Calidad.

En la Ilustracidon 23 se puede observar una captura de pantalla del momento en el

que el autor se presentd durante la reunidon mensual.
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Acklen Avenue

= 1 UPDATES
_ New Ackleners/Heroes
New Ackleners | Heroes
Guillermo Lépez, QA
How did he learn about AA/HU: Referred by Walter Carrasco

Josue Rodriguez, Software Developer Intern
How % d he learn about AA/HU: Word of Mouth at UNITEC

José Rojas, QA

How did he learn about AA/HU: Global Career Center (UNITEC) Webinar

Alberto Zavala, QA
How did he learn about AA/HU: Referred by Camilo Aguilar

P 001609/ 01:36:49 i) Velocidad | £ 3

Ilustracion 23 - Evidencia de participacion en reunion mensual “All

Hands”

Fuente: (Elaboracion Propia)

4.1.6 PUESTO COMO CONSULTOR EN PICA

Finalmente, mas o menos un mes y medio antes de concluir la practica, se presentd
la oportunidad de optar por un puesto de trabajo remunerado a través de Hero Unit
como consultor de QA en una empresa llamada PICA.

Antes de profundizar en los detalles del puesto, se considera importante mencionar
gue este sera remunerado una vez que la practica profesional con Acklen Avenue y
Hero Unit termine. Es decir, no se recibié ningun tipo de compensacién monetaria
desde que se empez06 en el puesto hasta después de haber terminado la practica.
Asimismo, cabe destacar que en esta seccién Unicamente se estara brindando un
panorama general del trabajo realizado hasta la fecha en vista de dos razones. La
primera siendo que recién se viene empezando a incorporar a los grupos de trabajo
de la empresa y el alcance del puesto aun no esta completamente definido, y la
segunda siendo que la empresa es bastante cuidadosa con la seguridad de su
informacidén, a tal punto que se requirid firmar un acuerdo de confidencialidad en el
que se prohibe compartir muchos detalles del trabajo realizado y los procesos

involucrados.
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PICA (ProAssurance Insurance Company of America) es una empresa subsidiaria de
ProAssurance que se dedica a proveer seguros de negligencia médica a pododlogos,
quiropracticos y odontdlogos. El puesto para el que se fue contratado tiene como
objetivo compartir la experiencia que se tiene en control de calidad para ayudar a
sus equipos de trabajo a mejorar sus procesos de pruebas implementando buenas
practicas y estandares de la industria. También se planean introducir herramientas
gue apoyen a estos procesos y herramientas especializadas para técnicas particulares
de prueba, como pruebas de regresidon automatizadas o pruebas funcionales de APIs.
Hasta el momento, el trabajo ha consistido principalmente en realizar investigaciones
que ayuden a descubrir herramientas y recursos que faciliten el cumplimiento de los
objetivos del puesto, ya sean completamente nuevas o que se hayan utilizado
previamente durante la practica o de manera consistente en AA y/o HU. También se
han realizado investigaciones para indagar en la industria de seguros de negligencia
médica en vista que se necesita un amplio conocimiento sobre los conceptos y pdlizas
para los proyectos en los que se colabore. Por ultimo, se han realizado unas cuantas
pruebas funcionales y de APIs para un proyecto interno que maneja un portal
mediante el cual se gestiona el sistema de pdlizas de seguros de negligencia médica

de los clientes de la empresa.

4.2 CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

En la Ilustracion 24 se puede observar el Cronograma de Actividades como resultado

de las diferentes tareas realizadas durante la practica profesional.
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CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Actividad

Agosto

Septiembre

Noviembre

Diciembre

Entrenamiento

Desarrollo Profesional: Associate Quality Engineer | Pathway
Reuniones diarias: Matrix

Reuniones diarias: OIW

de i6n (pr

Reuniones con el cliente

Entrenamiento de GitHub

Reuniones con toda la empresa (All Hands)
Sesiones de pruebas

Reuniones diarias: Acera

Puesto como consultor en PICA

Ilustracion 24 - Diagrama de Gantt

Fuente: (Elaboracion Propia)
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V. CONCLUSIONES

Se logré asistir en un total de 4 proyectos distintos (Matrix, Glee2,
Recruitment, Acera) en los cuales, siguiendo las practicas de desarrollo agil y
colaborativo aplicadas en la empresa, se brindaron soluciones de software en
respuesta a los errores encontrados en mas de 50 sesiones de pruebas que
abarcaron temas de seguridad, experiencia de usuario, disefio, entre mas,
logrando asi garantizar un estandar de calidad elevado para dichos proyectos

y la empresa como tal.

Siguiendo un método similiar al de programacidon en pareja, similiar en el
sentido que se trabajo junto a desarrolladores pero no se compartieron tareas
de programacion, es decir, Unicamente se cumplié con el rol de supervisar el
codigo y ofrecer sugerencias, se propusieron nuevas funcionalidades en base
a los errores y descubrimientos que surgieron de los proyectos cuando se
realizaron sesiones de prueba junto a estos desarrolladores. La

implementacion de estas sugerencias quedd a discrecion de los mismos.

A pesar de que la mayor parte del tiempo no se compartio el cédigo de los
proyectos con el autor, en algunas ocasiones y para casos muy especificos si
se logré visualizarlo junto al desarrollador que lo elabord. En estos momentos
se mencionaron todas las buenas practicas y posibles mejoras al cédigo que
se consideraron apropiadas para el caso, las cuales también quedaron a

discrecion de los desarrolladores.

Se participd en mas de 50 sesiones de prueba, al inicio junto al equipo de QA
pero luego, y en su mayoria, por cuenta propia, en las cuales se realizaron
pruebas de regresion, funcionales, de GUI, en pareja, exploratorias, de
integracion, entre mas. Asimismo, se siguieron todos los lineamientos de la
empresa para documentar y reportar errores, logrando asi velar por el correcto

funcionamiento de los proyectos asignados.
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VI. RECOMENDACIONES

1. Se debe incluir mads a menudo la retroalimentacién de los TTLs y los
disefadores de UI/UX en las sugerencias brindadas por los Ingenieros en
Control de Calidad con el fin de proveer un punto de vista técnico e imparcial,

siempre enfocado en mejorar la calidad de los proyectos.

2. Se debe compartir el cédigo de los proyectos con los Ingenieros en Control de
Calidad, no porque estos vayan a programar los cambios ellos mismos, pero
porque para aquellos con antecedentes computacionales y experiencia en
programacion, puede resultar mas facil identificar la causa de un error,

entenderlo y explicarselo de una mejor manera a los desarrolladores.

3. Se debe procurar contar con un ambiente de pruebas para todos los proyectos
gue involucren Ingenieros en Control de Calidad. No tener este ambiente no
solo no garantiza tener el mismo estandar de calidad en todos los proyectos,
sino que también puede provocar que el flujo de trabajo se estanque cuando
no se pueda cargar un cambio a un ambiente en los casos que el ambiente de

pruebas se comparta con el ambiente de desarrollo.

4. Se debe procurar designar las responsabilidades que normalmente tendria un
cliente en un proyecto interno a algin Product Owner, Scrum Master o TTL que
disponga de mas tiempo cuando el cliente claramente no disponga del tiempo
necesario para cumplir con sus tareas. Esto con el objetivo de acelerar el flujo
de trabajo cuando una unica accion del cliente provoque que todo el equipo
deba esperar a que este la cumpla para que el proyecto pueda seguir en

marcha.
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