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USE OF CODE REVIEW IN SOFTWARE ENGINEERING TO CONTRIBUTE TO THE
DEVELOPMENT OF SELF-REGULATED LEARNING

Puertas, Eloi (1)
(1) Universitat de Barcelona

Nowadays, the development of any software project is a team task. A common practice used
by application development teams to improve the quality of their code and catch bugs quickly
is Peer Code Review. The Peer Code Review consists once a piece of software has been
completed, it is reviewed by other developers who offer feedback on the quality of its code,
quality of the tests, possible errors... The use of Peer Code Review among peers in Software
Engineering subjects contributes, apart from improving the quality of the code, to developing
the competence of self-regulated learning through feedback that is carried out among peers.
This communication details two teaching experiences carried out in two different subjects of
the Computer Engineering degree at the University of Barcelona: "distributed software" and
"software engineering".
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USO DE REVISION DE CODIGO EN INGENIERIA DEL SOFWARE PARA CONTRIBUIR
AL DESARROLLO DEL APRENDIZAJE AUTOREGULADO

En la actualidad, el desarrollo de cualquier proyecto de sofware es una tarea de equipo. Una
practica que suelen usar los equipos de desarrollo de aplicaciones para mejorar la calidad de
su codigo y detectar errores de forma rapida es el Peer Code Review (Revisién de Cédigo
entre iguales). El Peer Code Review consiste en que el desarrollador de una pieza de cédigo,
una vez ha acabado su implementacion, es revisada por otros desarrolladores que le ofrecen
feedback sobre la calidad de su codigo, calidad de las pruebas realizadas sobre el codigo,
posibles errores.... El uso de Peer Code Review entre pares en asignaturas de desarrollo del
Software contribuye, a parte de mejorar la calidad del cédigo realizado, a desarrollar la
competencia del aprendizaje autoregulado mediante el feedback que se realiza entre iguales.
En esta comunicacion se detallan dos experiencias docentes llevadas a cabo en dos
asignaturas diferentes del grado de Ingeniera Informatica de la Universidad de Barcelona:
“software distribuido” e “ingenieria del software”.

Palabras clave: Revision de Codigo; Ingenieria del Software; Aprendizaje autoregulado

Correspondencia: Eloi Puertas. Correo: epuertas@ub.edu

©2022 by the authors. Licensee AEIPRO, Spain. This article is licensed under
@ @@@ a Creative Commons Attribution-NonCommercial-NoDerivatives 4.0
International License (https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/).

2084



https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

26" International Congress on Project Management and Engineering
Terrassa, 51"-8" July 2022

1. Introduccion

Todavia hoy en dia en las carreras de Ingenieria Informatica hay un fuerte componente de
programacion en muchas de las asignaturas ya sean en cursos de formacion basica como
obligatorios u optativos. Tradicionalmente la tarea de programacion en las asignaturas de las
titulaciones universitarias se ha visto siempre como una actividad creativa y practica que el
alumno debia realizar con su dedicacién y esfuerzo, echando mano de toda la documentacion
que tuviera a su alcance.

Sin embargo, desde hace ya tiempo las tareas de desarrollo de aplicaciones en el ambito
laboral se han convertido en un trabajo de equipo coordinado entre diferentes perfiles
profesionales. Mas aun con la instauracion de metodologias agiles (Scrum, Kanban, Lean) en
muchas empresas, donde la responsabilidad individual y la comunicacién entre los demas
miembros del equipo son primordiales.

Es por este motivo que en los diferentes cursos universitarios de programacion es importante
que el alumno vaya adquiriendo competencias tanto de trabajo en equipo como de ser capaz
de dar feedback de calidad a sus compaferos. Una forma de que adquieran estas
competencias es usando herramientas que faciliten la metodologia de trabajo y que también
se encontraran mas adelante en el mundo laboral. Para ello, usaremos la plataforma Github
(github 2022) que nos va a permitir que los alumnos puedan gestionar el cédigo de su proyecto
y colaborar entre ellos. Tal y como se ha venido demostrando en la literatura (Zimmerman
2001, Cano-Garcia 2020) el uso de feedback entre iguales mejora la competencia del
aprendizaje autorregulado, es decir, el alumno toma consciencia de que es lo que sabe y que
le queda aun por aprender sobre un tema.

En esta comunicacion se detallan dos experiencias llevadas a cabo en dos asignaturas
diferentes del grado de Ingeniera Informatica de la Universidad de Barcelona: “software
distribuido” e “ingenieria del software”. En las siguientes secciones vamos a describir estas
asignaturas, asi como la metodologia docente usada para que los alumnos adquieran estas
competencias centrandonos en la aplicacién del peer review code (Indriasari 2015).

2. Caso de estudio. Software Distribuido

La primera experiencia se ha llevado a cabo en la asignatura de Software Distribuido del grado
de Ingenieria Informatica de la Universidad de Barcelona. Se trata de una asignatura
obligatoria de sexto semestre, y por lo tanto los alumnos ya han cursado varias asignaturas
sobre diseno e implementacion de proyectos software en los semestres anteriores. El numero
aproximado de alumnos que cursan la asignatura anualmente es de 75.

La carga es de 6 créditos donde la mitad son de trabajo practico en el aula de informatica
donde se les pide que desarrollen dos aplicaciones distribuidas: la primera es una aplicacion
cliente-servidor con un protocolo de comunicacién ad-hoc y la segunda es una aplicacién web
desarrollada sobre un servicio web RESTful. Estas aplicaciones se construyen desde cero y
el estudiante ha de tomar las decisiones principales de disefio e implementacion de la solucion.
Para cada proyecto se destina un mes y medio con 6 0 7 sesiones en el laboratorio con acceso
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al profesorado. La ultima sesion se realiza siempre un testeo cruzado entre las diferentes
soluciones realizadas por los alumnos.

FIGURA 1 METODOLOGIA DE PROGRAMACION CON PEER CODE REVIEW ENTRE PARES
DE ESTUDIANTES.

Dentro de las diferentes competencias que se van a desarrollar se encuentra la capacidad de
trabajo en equipo, es por ello que es importante que el trabajo practico se realice en grupos.
En este caso vamos a realizar las practicas por parejas, para asi poder poner en practica
metodologias agiles de programaciéon como el pair programing (Williams 2010) o extreme
programming (Beck 2000) centrado en el Test-Driven Development (TDD) (Beck 2003)

Para el desarrollo de las aplicaciones los alumnos van a disponer de entornos de desarrollo
(IDEs) adecuados al proyecto a desarrollar, asi como un repositorio para cada equipo en
Github. Para gestionar la creacion y poder hacer luego el seguimiento de estos repositorios
se ha usado la plataforma Github Classroom (github classroom 2020) que proporciona la
aplicacion Github al colectivo de profesores.

La metodologia de programacién que van a seguir los alumnos sera la siguiente:

Antes de nada, se les requiere que el proyecto lo deben desarrollar usando Test-Driven
Programming, que ya han aprendido anteriormente en otras asignaturas. Para los proyectos
que se van a implementar, la parte de testing es la mas importante ya que en las aplicaciones
distribuidas la posibilidad de introducir errores es mucho mayor que en los proyectos que han

Rama Merge a rama
Estudiante 1 principal

Pull Request
Estudiante 1
Revisor: Estudiante 2

®

Pull Request
Estudiante 2
Revisor: Estudiante 1

®

Rama
Estudiante 2

desarrollado hasta ahora.

A continuacion, se muestra a los alumnos cémo se debe hacer la colaboraciéon entre los dos
miembros del equipo. Por un lado, pueden desarrollar en pair o extreme programming cuando,
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por ejemplo, estan en clase o en remoto trabajando sincronamente sobre el mismo cédigo.
Para que quede constancia del feedback que se estén dando mutuamente, se les pide que
hagan peer code review del cédigo desarrollado por el otro miembro, como minimo una vez
por semana siguiendo las instrucciones que se les han dados previamente. En la figura 1 se
puede ver el diagrama de la metodologia usada. Primero les pedimos que cada alumno trabaje
en una rama de cédigo separada, desarrollando partes del proyecto independientes, por
ejemplo, un alumno puede avanzar en la definicion de unos mensajes del protocolo y el otro
avanzar en el cddigo del cliente. Cuando quieran integrar la solucién de su rama a la rama
principal lo haran mediante un Pull Request de github, especificando a su compafero como
revisor del Pull Request. El revisor una vez recibe la notificacién de que debe revisar el cédigo
que le han enviado, este debe comprobar que:

el codigo en la rama del compafierofunciona correctamente.

pasa los tests de forma satisfactoria.

sigue la guia de estilo del lenguaje de programacio.

sea entendible.

esté bien documentado.

Si durante la revisién encuentra algun error o defecto se lo comenta en el mensaje del Pull
Request. Se pide también que se ponga énfasis en la forma como este feedback se esta
dando, es importante ser asertivo y respetuoso con el trabajo realizado por el otro en los
mensajes que se envien. En la figura 2 se puede ver un ejemplo de feedback entre alumnos
usando pull request.
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24 Mar

» Fixed bug with ¢ when executing in powershell.

¢+ Added JSON malformation checker.

+ Added colors to console logs.

» Added Logger for Server, saves logs in .logs in Server/logs/.
» Refactored Prints for easier logging.

last month

e title hvy Last Pull Request before Te
Notifications

Unsubscribe

View changes

Maybe de option to change ? to ¢ could work but it may not work if other letter or symbol is represented as ? but for now it
should work.
I've been testing the automatic mode and it works really well, and it seems that errors are catched and they don't made the

program ‘crash’. & Lock conversation

It's playable and it's functional nice work

FIGURA 2 EJEMPLO DE PULL REQUEST ENTRE DOS ALUMNOS

Finalmente, antes de la Ultima entrega se dedica la ultima sesién a hacer un test cruzado entre
las aplicaciones de los diferentes grupos. Por ejemplo, en la primera practica, se puede usar
el cliente de un grupo con el servidor de otro, ya que el protocolo es el mismo para toda la
clase. Este testeo cruzado también se desarrolla como un peer code review pero en este caso
no se mira el cadigo sino la funcionalidad de las aplicaciones de los demas contra la propia.
Para recoger este feedback usamos una de las herramientas que vienen en el campus virtual
de la asignatura (basado en Moodle) que se llama taller (Cox 2012) y permite hacer peer
evaluation entre los alumnos de un curso.

Se ha comprobado que haciendo este trabajo de peer reviewing los alumnos son mas
conscientes del trabajo realizado por el otro y aprenden tanto del codigo que se revisa como
del que desarrollan. Al provocar este feedback constante entre los alumnos también se
fomenta que los dos alumnos participen de forma equitativa en la resolucion de la practica y
esta no recaiga mas en uno u otro miembro del equipo.

2. Caso de estudio. Ingenieria del Software
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El segundo caso de estudio se trata de la asignatura de Ingenieria del Software, también del
grado de Ingenieria Informatica del grado de la Universidad de Barcelona. En este caso la
asignatura tiene como objetivo el de dar a conocer a los estudiantes las metodologias de
desarrollo agiles de proyectos de software. Para ello se va a usar la metodologia SCRUM
(Rubin 2012) para desarrollar una aplicacion web desde cero. Ingenieria del software se cursa
en el séptimo semestre, justo antes de acabar la carrera, con un numero aproximado de 70
alumnos anuales. La carga es de 6 créditos donde la mitad de trabajo practico en el aula de
informatica. Para reproducir la metodologia SCRUM en el aula, dividimos los grupos de
practicas en equipos de entre 5 y 7 personas

Una vez establecidos los equipos, los alumnos empiezan el desarrollo de su aplicacion usando
la metodologia SCRUM tal y como se puede ver en la figura 3. Primero de todo, los alumnos

Reunién Diaria

Reunion de
Retrospectiva

SPRINT I

E|G U LO SCRU Reunion de

eunion de ot
Planificacion evision

Product Sprint
Backlog Backlog

empiezan a definir el backlog de su aplicacién web, es decir, qué caracteristicas va a tener su
aplicacion. Esto lo llevan a cabo mediante la definicion de historias de usuario. Para que la
carga de trabajo sea similar para todos los equipos el profesorado escoge los temas concretos
de las diferentes aplicaciones web. Para escribir las historias de usuario se va usar la
aplicacion de gestion de proyectos Trello (trello 2022).

La metodologia que se va a seguir dentro de cada sprint, que son de 15 dias es la siguiente:
Primero se hace la reunion de planificaciéon donde los estudiantes priorizaran los elementos
del blacklog y escogeran cuales van a implementar en el siguiente sprint. A partir de aqui, los
alumnos van a transformar los elementos en tareas de codigo para ser realizadas,
especificando las condiciones que se deban dar para que se dé la tarea como completada (a
ser posible, que puedan ser comprobadas mediante test automatizados). Para poder
organizar y visualizar su trabajo durante el sprint, los alumnos utilizaran la metodologia
Kanban (Kirovska 2015), se usara la herramienta de proyectos de Github para disefiar el
tablero kanban y asignar las diferentes tareas (issues de github) a cada miembro del grupo.
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En la figura 4 podemos ver un ejemplo de disefio de tablero kanban, con las lineas usadas
comunmente por los alumnos.

FIGURA 4 EJEMPLO DE TABLERO KANBAN

En este caso, la metodologia docente que vamos a usar para practicar la competencia de
trabajo en equipo es la siguiente: Cada miembro se asigna una tarea de las que hay en el
sprint backlog en el tablero de kanban. A continuacién, se asigna hasta dos compafieros que
desempenfien tareas parecidas para que hagan el peer code review de la tarea cuando ésta
esté realizada. En esta revision, los compafieros deberan comprobar el funcionamiento del
coédigo mediante los tests desarrollados en la tarea, asi como comprobar que la tarea se pueda
dar por finalizada correctamente. Durante el sprint, se realizaran las reuniones diarias, que
son reuniones para sincronizar el trabajo del grupo, para asi tener informacién de cuando se
ha terminado una tarea y por lo tanto se puede hacer ya su revisién o si se puede empezar a
desarrollar una tarea que estaba pendiente de que otra finalizara. Estas reuniones no deberian
durar mas de 10 minutos y aunque lo ideal es que se realizaran presencialmente, como los
alumnos pueden no coincidir a diario, se realiza mediante la herramienta de mensajeria Slack
(slack 2022). Los alumnos acuerdan una hora limite en la cual deben de responder 3
preguntas basicas sobre su progreso: ;Qué hiciste ayer?, ;Qué haras hoy?, ;Te has
encontrado con algun impedimento? Hay que tener en cuenta que los alumnos no tienen
porqué trabajar en el proyecto a diario, por lo tanto, puede ser normal que no hayan avanzado,
pero no por ello se hayan encontrado con ningun impedimento.

Al finalizar el sprint, todo el equipo realiza la reunién de revisién en clase con el profesor. En
esta reunidén se comprueba los avances realizados en el sprint mediante una pequefia demo.
También se aprovecha para hacer la reunién de retrospectiva, donde los alumnos discuten
sobre el feedback recibido por el profesor en la revision y se responden las siguientes
cuestiones: ;Qué ha funcionado bien durante este sprint?, ;Qué podria haber ido mejor?,
¢, Que mejoras se pueden proponer para el siguiente Sprint? Finalmente se prepara el
siguiente sprint realizando la reunién de planificacién y asi poder empezar con las nuevas
tareas al dia siguiente.

4. Conclusiones

Se han presentado dos experiencias llevadas a cabo dentro del grado de Ingenieria
Informatica de la Universidad de Barcelona. En la experiencia realizada en la asignatura de
Software Distribuido se ha focalizado en el trabajo entre pares, mejorando asi el aprendizaje
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autorregulado vy el realizar revisiones de codigo dando feedback de calidad. Por otro lado, la
experiencia realizada en la asignatura de Ingenieria del Software se ha trasladado al aula la
forma de trabajo realizada en las metodologias Scrum y Kanban, adaptandolas al entorno
docente y permitiendo a los alumnos un trabajo en equipo eficiente y colaborativo.

Asi pues, la metodologia docente usada en estas asignaturas permite que los estudiantes
puedan adquirir las competencias de trabajo en equipo, aprendizaje autorregulado y
comunicacion. Ademas, esta metodologia se puede exportar a cualquier otra asignatura de
programacion, ya sea de cursos basicos o avanzados, ya que las herramientas usadas son
ampliamente usadas por las empresas y todas ellas o bien disponen de licencias para
estudiantes o son de cédigo abierto.
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