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1.- Introduccion

La calidad del software es un conjunto de procesos bien definidos para lograr la satisfaccion de los clientes
y usuarios con sistemas que cumplan de la mejor manera su propdsito. Existe un proceso dentro de la
administracién del ciclo de vida de las aplicaciones que en los Ultimos 10 afios ha sido de vital importancia
para impulsar la calidad de los sistemas: las pruebas de software.

Actualmente no podemos imaginar la operacidn y crecimiento de grandes empresas (incluidas empresas de
renombre) sin el apoyo y direccion de software desarrollado de forma especifica para cubrir las
necesidades primordiales de los clientes. El funcionamiento de maquinaria y equipamiento depende en
gran medida del software y la calidad en ellos como un sello distintivo para los usuarios.

Las pruebas de software se han convertido en un factor determinante para logar el éxito de sistemas, de
ahi la importancia de establecer una metodologia que nos guie el camino para llegar a nuestro objetivo, un
software con la mayor calidad posible. Aunando en este tema équé es calidad? y écomo podemos estar
seguros que el sistema cubre todos y cada uno de los aspectos que conforman la calidad?, estas preguntas
y otros temas relacionados son los que veremos en el contenido de este documento.

Las ventajas de establecer un proceso de calidad son:

Detectar la mayor cantidad de errores posibles antes de salir a produccion
Ayudar a los administradores a la toma de decisiones

Buscar los escenarios seguros para el uso del producto

Evaluar la calidad

Verificar la correccidn del producto

Asegurar la calidad

v v vVvew

El presente es un trabajo en el cual se tratard el tema de pruebas de software y se definiran algunos
aspectos importantes para asi conocer el aseguramiento de la calidad y el proceso de pruebas que conlleva.



2.- Objetivo

En este documento se explicara de manera clara el papel de las pruebas en las metodologias de desarrollo,
se dardn a conocer las técnicas, tipos y etapas de las pruebas unificadas en una estrategia para asegurar la
calidad del software. A manera de ejemplo se realizara el proceso de pruebas al médulo web “Agenda” con
la finalidad de mostrar de manera prdctica los elementos minimos necesarios para determinar si el médulo
cumple con los requerimientos definidos.

En el area de sistemas encontramos diferentes roles que contribuyen a la construccién y evaluacién del
producto, el rol del ingeniero de pruebas es vital para el progreso de todo tipo de instituciones y para el
éxito comercial, debido a esto, el ingeniero con formacién en sistemas, programacion, redes o a fines, se ha
visto en la necesidad de desarrollar un perfil como ingeniero de pruebas aprovechando su conocimiento
técnico y explotando todas las habilidades adquiridas en su formaciéon educativa, adicional a su
conocimiento técnico el ingeniero de pruebas necesita desarrollar habilidades como los que se mencionan
a continuacion:

e Curioso
o Perceptivo
e Analisis

e Atento a detalles

e Escéptico y con actitud critica

e Aptitudes para una buena comunicacion
e Diplomacia



3.-Fundamentos de pruebas

Objetivo

Proporcionar los elementos tedrico-practicos necesarios para entender, expresar e identificar el entorno de
las pruebas de software, como lo es: su propésito, beneficios, caracteristicas implicitas y explicitas, riesgos y
estrategias de prueba.

Algo primordial de las pruebas de software es alcanzar la calidad, pero nos preguntdbamos équé es la
calidad de software? Segun el estandar 1SO9126 la calidad de software se define como el grado de
satisfaccion del usuario con respecto a los requerimientos solicitados contemplando las necesidades
implicitas y explicitas del mismo.

Como podemos observar lograr la calidad no es algo sencillo, el ISO 9126 dice que la calidad del software se
divide en atributos funcionales y atributos no funcionales, asi que para alcanzar la calidad debemos validar
lo siguiente:

Atributos funcionales:

e Adecuacion

e Exactitud
e Interoperabilidad
e Seguridad

e Cumplimiento de la funcionalidad

Atributos no funcionales de la calidad

e Usabilidad

e Eficiencia

e Mantenibilidad
e Portabilidad

e Fiabilidad

Cuando el sistema evaluado cumple con estas caracteristicas podemos decir que es un sistema de calidad.

3.1 ;Qué son las pruebas?

Las pruebas de software son importantes porque aseguran el correcto cumplimiento de la funcionalidad del
producto, ayudan a ganar confianza, confirman la fiabilidad del uso y previenen defectos en produccién, lo
cual tiene un impacto econdmico positivo en la empresa en cuestion.



Las pruebas de software son una actividad primordial en el proceso de “aseguramiento de la calidad”.

El conjunto de actividades de pruebas dentro del proceso de desarrollo de software, son conocidas como
proceso basico de pruebas, el cual incluye:

Planeacion. Donde se hace un esquema de équé se va a probar?, icdmo se va a probar?, iquién lo va a
probar? y écudndo? A la salida de esta fase podemos mencionar que se obtiene un plan de pruebas
maestro que incluye estrategia y enfoque de pruebas.

Andlisis y disefio de pruebas. En esta fase se analizan los requerimientos y se disefian los casos de prueba,
incluyendo en esta actividad casos de prueba positivos y casos de prueba negativos, podemos encontrar
mas detalle de lo que debe contener un caso de prueba dentro del estandar IEEE 829. A la salida de esta
fase se tendran los casos de prueba.

Ejecucion de pruebas. Esta fase es la mas importante ya que, es donde los casos de prueba son ejecutados
en un ambiente de prueba o calidad para validar que los requerimientos especificados se hayan
implementado de la manera correcta, es en este punto donde se aplica la estrategia de pruebas. A la salida
de esta fase tendremos el avance de ejecucidn y los reportes a directivos (generar informacidn para las
partes interesadas).

Evaluacion de resultados. En esta fase es donde determinamos si se han alcanzado los objetivos de las
pruebas, es decir, si la implementacion de los requerimientos fue la dptima, lo ideal es que el usuario
realice también otras pruebas para dar el visto bueno a la aplicacidén y ésta pueda ser puesta en produccién.

Cierre de pruebas. Es la Ultima fase del proceso de pruebas, aqui archivamos toda la documentacion
generada y se realiza una carta de aceptacion de cierre que debe ser firmada por los directivos
involucrados, también es bueno incluir los riesgos activos de la aplicacidn, si es que aplica.

Estas actividades podrdn ser implementadas en cualquier momento de dicho proceso de desarrollo.

De manera general, se puede decir que las pruebas de software permiten determinar si el producto
generado satisface las especificaciones establecidas. Asi mismo, una prueba de software permite detectar
la presencia de errores que pudieran generar salidas o comportamientos inapropiados durante su
ejecucion.

3.2 Etapas, técnicasy tipos de pruebas

El proceso de pruebas define etapas que especifican en qué momento del desarrollo del software
comenzaremos a probar. Cada etapa tiene un objetivo diferente, técnicas que nos ayudan a definir qué y
como vamos a probar Lo anterior depende de la etapa en la que se comiencen las pruebas. Por ultimo,
tenemos tipos de pruebas para validar la funcionalidad, para validar atributos no funcionales e incluso para
evaluar un sistema después de haber sufrido cambios, la figura 3.1 describe como se desglosan las pruebas:



1- Pruebas modulares
2- Pruebas de integracion
3- Pruebas de sistema
4~ Pruebas de aceptacion

1- Estaticas
2- Dinamicas

1- Funcionales
2- No funcionales
3- Estructurales
4- Asociadas al cambio

Figura 3.1 Etapas, tipos y técnicas de pruebas

3.3  ¢Por qué probar el software?

Ya hemos hablado de los beneficios de probar software, adentrandonos mas en el tema, a continuacién se
muestran los propdsitos mas relevantes de por qué probar software:

El propdsito de las pruebas es:

= Detectar la mayor cantidad de errores posibles

= Ayudar a los administradores a la toma de decisiones
= Buscar los escenarios seguros para el uso del producto
= Evaluar la calidad

= Verificar la correccidn del producto

= Asegurar la calidad

=  Competitividad comercial

= Alcanzar mayor calidad en el software

= Cambios en la tecnologia

= Reduccion de costos y riesgos

= Incremento de productividad

En resumen las pruebas son una inversién, a continuacidon se mencionan tres puntos importantes por los
cuales se debe probar el software.



v Mejora de la calidad de un producto software. El proceso de pruebas ayuda a suministrar o
aportar al software los atributos deseados, por ejemplo: retirar defectos que conducen a fallos.

v" Reduccién del riesgo de detectar errores. Las actividades de pruebas de software adecuadas
reduciran el riesgo de encontrar errores durante la fase de operacién del software.

v Satisfacer compromisos. La ejecucion de pruebas puede ser un requisito obligatorio por parte del
cliente, debido a normas legales, asi como al cumplimiento de estdndares propios de una industria.

El software puesto en produccion con defectos puede causar altos costos tanto a usuarios como a
proveedores. A continuacién se mencionan algunos ejemplos de fallo:

1. Ladestruccidn del Mariner | (1962). 18,5 millones de ddlares.
Una sonda espacial que se dirigia a Venus, se desvié de la trayectoria de vuelo prevista poco después del
lanzamiento. Desde control se destruyd la sonda a los 293 segundos del despegue. La causa fue una
férmula manuscrita que se programé incorrectamente.

2. La catastrofe del Hartford Coliseum (1978). 70 millones de ddlares.
Apenas unas horas después de que miles de aficionados abandonaron el Hartford Coliseum, el techo se
derrumbd por el peso de la nieve. La causa: cdlculo incorrecto introducido en el software CAD utilizado para
disefiar el coliseo.

3. El gusano de Morris (1988). 100 millones de délares.
El estudiante de posgrado Robert Tappan Morris fue condenado por el primer ataque con “gusanos” a gran
escala en Internet. Los costos de limpiar el desastre se cifran en 100 millones de ddlares. Morris, es hoy
profesor en MIT.

4. Error de cdlculo de Intel (1994). 475 millones de délares.
Un profesor de matematicas descubrid y difundié que habia un fallo en el procesador pentium de Intel. La
sustitucion de chips costo a Intel 475 millones.

5. Explosion del cohete Arian (1996). 500 millones de ddlares.
En el 1996, el cohete Ariane 5 de la Agencia Espacial Europea estallé. El Ariane explotd porque un niumero
real de 64 bits (coma flotante) relacionado con la velocidad se convirtié en un entero de 16 bits.

6. Mars Climate Orbiterm (1999). 655 millones de dodlares.
En 1999 los ingenieros de la NASA perdieron el contacto con la Mars Climate Orbiter en su intento que
orbitase en Marte. La causa, un programa calculaba la distancia en unidades inglesas (pulgadas, pies y
libras), mientras que otro utilizé unidades métricas.

7. Elerror enlos frenos de los Toyota (2010). 3 billones de délares.
Toyota retird mas de 400.000 de sus vehiculos hibridos en 2010, por un problema software, que provocaba
un retraso en el sistema anti-bloqueo de frenos. Se estima que entre sustituciones y demandas el error le
costé a Toyota 3 billones de ddlares.

8. Las migraciones por el afio 2000. 296,7 billones de dodlares.



Se esperaba que el bug Y2K paralizase al mundo a la medianoche del 1 de enero 2000, ya que mucho
software no habia sido previsto para trabajar con el ailo 2000. El mundo no se acabd, pero se estima que se
gastaron 296,7 billones de ddlares para mitigar los dafios.

9. En el afio 2000 hubo una sobredosis radiolégica en el Instituto Nacional del Cadncer de Panama, los
ingenieros de la empresa Multidata Systems International calcularon erréneamente la dosis de radiacion
gue un paciente podria recibir durante la terapia de radiologia. El fallo estaba en el software de control de
la maquina de rayos, lo que provocd que al menos ocho pacientes murieran por las altas dosis recibidas y
otros 20 tuvieran problemas de salud graves.

El costo de los defectos

Factor-of-100 Growth in Software Cost-to-Fix

1000

- Los costos de eliminar defectos se
incrementan con el tiempo durante
el cual el defecto permanece en el
sistema.

- La deteccién de errores en etapas
tempranas permite la correccién de
los mismos a costos reducidos.

Relative cost to fix defect

Requirements  Design Code Development  Acceptance  Operation
Test Test

Phase in which defect was fixed

Grdfica 3.1 Costo de los defectos

3.4 Requerimientos de pruebas

En el aseguramiento de la calidad la toma de requerimientos claros y precisos es indispensable para logar
los objetivos.

Definiciéon de requerimiento. Una condicién o necesidad de un usuario para resolver un problema o
alcanzar un objetivo. Una condicidn o capacidad que debe estar presente en un sistema o componentes de
sistema para satisfacer un contrato, estandar, especificacién u otro documento formal.

Se debe recordar que existen requerimientos explicitos, que son los que el usuario define y exige de
manera clara y precisa, pero también se tienen los requerimientos implicitos que aunque el usuario no los
especifique espera que el sistema sea entregado con éstos, por ejemplo: que el sistema sea bonito, que el
sistema sea rapido, que el sistema sea entendible, etcétera.

Un requisito describe un atributo funcional deseado o considerado obligatorio.



Realiza la lectura
dela
documentacion
existente (casos
de prueba, ER,
etc.)

Figura 3.2 Levantamiento de requerimientos

Las actividades para identificar los requerimientos se muestran en la figura 3.2.

Realiza
entrevistas si
hay dudas

Enlista los
requerimientos
{especificacion
de pruebasy
control de
requerimientos)

Las consideraciones para identificar requerimientos se muestran en la figura 3.3

® L Revisar antecedentey alcance del sistema

fRequeri mientos funcionales

Puntos clave:

Revisar la descripcion general de la
funcionalidad del sistema.

kS

« [dentificar el requerimiento

« |[dentificar flujos principales y alternos
« |dentificar entradas y salidas

« |[dentificar reglas de negocio

« |dentifica flujos excepcionales

'Requerimientos no funcionales

* |dentificar condiciones de cada requerimiento

Figura 3.3 Identificacion de requerimientos



3.5 Caso de prueba

Anteriormente se menciond que en la etapa de analisis y diseio se elaboran los casos de prueba, pero équé
es un caso de prueba?

Definicion: documentacion que especifica las acciones a seguir para llegar a un objetivo especifico
(resultado esperado) que contiene o deberia contener datos de entrada, resultados esperados y un
conjunto de condiciones de ejecucién de un elemento de prueba.

Lo que debe contener un caso de prueba segun el estandar IEEE 829, es:

e Precondiciones

e Valores de entrada

e Resultados esperados

e Postcondiciones

e Identificador Unico

e Dependencia de otros casos de prueba

e Requisitos

e Forma en la cual se debe ejecutar el caso de prueba
e Prioridad

Tipos de casos

» Casos de prueba positivos (Test To Pass): Son aquéllos que se disefian para probar el
requerimiento tal cual se disefidé y construyd. Estos casos de prueba aseguran que las funciones
descritas en los casos de uso o requerimientos funcionales realmente estén implementadas en el
sistema o mddulo que se esté probando y que funcionen como se definieron. Muestran
funcionalidad.

» Casos de prueba negativos (Test To Fail): Son disefiados con la intencién de romper el
requerimiento, mdédulo o sistema a probar, es decir, comprueban situaciones en las que hay
tratamientos con errores, por ejemplo: datos de entrada invalidos.

» Happy path: Escenario default de un requerimiento. No se consideran caminos alternos,
excepcionales o condiciones de error.

Los casos de prueba se pueden crear de manera formal e informal a partir de requisitos.

Si la funcionalidad especificada es el objetivo de las pruebas, los métodos utilizados se denominan métodos
basados en la especificacién (caja negra).

Si la estructura interna de un objeto es investigada, los métodos utilizados se denominan métodos basados
en la estructura (caja blanca).



3.6 ;Quéesunbug?

En el proceso de pruebas se registran los problemas encontrados o las incidencias detectadas, esto es lo
gue un ingeniero de pruebas conoce como bug. Dicho de manera técnica un desperfecto en un
componente o sistema que puede causar que el sistema falle en desempenfiar las funciones requeridas, por
ejemplo: una sentencia o una definicion de datos incorrecta.

Los defectos son la manifestacidn fisica de un error, un error es definido como: accién humana que produce
un resultado incorrecto, por ejemplo: un error de programacion.

¢Qué causa errores? han escuchado hablar de errar es de humanos. Es cierto, cuando un sistema falla es
porque el humano que lo ha programado o creado ha cometido un error, los errores normalmente son
causados por:

e Plazos de trabajo excesivos

e Presiones de Tiempo

e Distracciones

e Malainterpretacién de los requerimientos

3.7 Testware

Es el medio de trabajo para la aplicacidn de pruebas de software, como documentacion, scripts, resultados
esperados, configuracién, procedimientos, archivos, bases de datos, y cualquier software adicional o
servicios utilizados en pruebas.

3.8 Ingeniero de pruebas

Persona que asegura que el equipo de desarrollo ofrece la calidad necesaria a sus clientes. Centrandose en
la entrega de un producto que proporcione mas valor del negocio.

Caracteristicas de un buen probador:

e Curioso

e Atento a los detalles

e No creer todo lo dicho por los desarrolladores

e No debe de temer al hecho de que se puedan detectar defectos de importancia que pudieran tener
un impacto sobre la evolucién del proyecto

e Aptitud para la comunicacion
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4. Etapas o niveles de pruebas

4.1  Verificacion y validacion

En la actualidad existen muchos modelos de desarrollo de software, es un reto para el ingeniero de pruebas
amoldarse a cada modelo con el fin de cubrir todas las tareas y actividades de manera dptima. El modelo
tradicional de desarrollo y pruebas es conocido como el modelo V, donde se describen las actividades de
desarrollo y las correspondientes actividades en pruebas.

El modelo V (figura 4.1) plantea que en todo este proceso se debe llevar a cabo la verificacidn y validacion y
se realiza como se menciona a continuacion.

Cada nivel de desarrollo se verifica con el nivel anterior, es decir, se comprueba si los requisitos y
definiciones de niveles previos han sido implementados de forma correcta.

La validacidn se refiere a la correccion de cada nivel de desarrollo, de esta manera se comprueba lo
adecuado de los resultados de un nivel de desarrollo.

‘ Defricgnde Hm-’mm‘
requermientos
Disefio ndoal dal | By A
sistema N F u=1
Dizefio Emi del . =
‘ =i = Pmeli:idmr.:_pa:nl‘
Espedhadonde | Pruebas de
Componenies N Componenie

‘ P o= ‘ Verificacion

Desarrollo 2 integracion

D — Walidacidn

Figura 4.1 Modelo V

De esta manera podemos observar que el proceso de pruebas comienza antes que la ejecucién de las
mismas, tan pronto comienza el desarrollo se puede comenzar la preparacién de las pruebas
correspondientes, como es el caso de la revision de documentos.

11



4.2  Pruebas unitarias

Como se observa en el modelo V se describen los niveles de prueba existentes, comenzaremos explicando

IM

el primer nivel “pruebas unitarias”.

Un componente es la unidad mas pequefia especificada de un sistema, las pruebas se llevan a cabo tras la
construccion o realizacion de cada componente para verificar que la implementacién se esté llevando
conforme a los estandares acordados.

De acuerdo a cada lenguaje de programacion se puede hacer referencia a un componente como:

e Prueba de mddulo (en C)
e Prueba de clase (en Java o C++)
e Prueba de unidad (en Pascal)

Se hace referencia a los componentes como médulos, clases o unidades, debido a que los desarrolladores
pueden estar involucrados en la ejecucién de pruebas, pueden llamarse también pruebas de desarrollador.

Es importante mencionar que estas pruebas las ejecuta el desarrollador verificando que su cédigo cumple
con lo solicitado y no ha violado ninglin estandar que ponga en riesgo la estabilidad del sistema.

Las pruebas de componente podran comprobar caracteristicas funcionales y no funcionales de un sistema.

4.3  Pruebas integrales

Las pruebas integrales también son conocidas como pruebas de interfaz, ya que comprueban la interaccion
entre componentes.

Las pruebas de integracion asumen que los médulos ya han sido probados de manera individual (pruebas
unitarias).

Implican una progresion ordenada de pruebas que van desde los componentes o mddulos y que culminan
en el sistema completo.

El orden de integracion elegido afecta a diversos factores como los siguientes:

e Laforma de preparar casos

e Las herramientas necesarias

e El orden de codificar y probar los médulos
e Elcosto de la depuracién

e El costo de preparacion de casos

12



Existen tres enfoques para realizar pruebas de integracién, todos obedecen a modelos de desarrollos
incrementales o iterativos, como scrum, xtreme programing y cascada, estos enfoques pueden ser:

Ascendente. Cuando el desarrollo del sistema comienza con piezas unitarias y crece hasta formar mddulos.

Descendente. Cuando se muestra el front de la aplicacién pero estd hueca por dentro y se comienza a
trabajar desde los mdédulos mas grandes hasta llegar al detalle o a las partes unitarias.

Big Bang. Que va de la mano con xtreme programing porque el desarrollo no tiene un orden especifico y
puede ser al azar.

Cualquier enfoque distinto a estos es llamado ad-hoc que encaja con el modelo de desarrollo tradicional V.

4.4  Pruebas de sistema

Las pruebas de sistema se llevan a cabo cuando todo el desarrollo ha sido culminado y tenemos una versidn
preliminar del sistema que saldra a produccion. Esta etapa de pruebas consiste en probar un sistema
integrado con el objeto de comprobar el cumplimiento de requisitos especificados.

Las pruebas se hacen con un enfoque desde el punto de vista del usuario.

Las pruebas de sistema se desarrollan utilizando casos de prueba funcionales y no funcionales. Las pruebas
funcionales confirman que los requisitos para un uso especifico previsto han sido cumplidos (validacion).

Las pruebas de sistema no funcionales verifican los atributos de calidad no funcionales, lo vimos en el
estandar ISO 9126, con los atributos funcionales y no funcionales de la calidad.

4.5  Pruebas de aceptacion

El objetivo en este nivel de prueba es obtener el visto bueno del cliente, no se deberian encontrar defectos
funcionales graves en el sistema. Es por ello que las pruebas de aceptacion son realizadas por el usuario.

Se puede decir que las pruebas de aceptacion son las pruebas de sistema por parte del cliente.

Existen dos tipos de pruebas de aceptacion:

- Pruebas Alfa. El cliente utiliza el software para hacer el tratamiento de sus procesos de negocio en
las dependencias del proveedor.

- Pruebas Beta. Estas se ejecutan en las dependencias del cliente.
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Las pruebas de aceptacidn son consideradas como la fase final del proceso para crear una confianza en que
el producto es apropiado para su uso, de esta manera se verificard que el software satisface los requisitos
del cliente.

5. Tipos de pruebas

5.1 Funcionales

Tal y como su nombre lo indica las pruebas funcionales se enfocan en validar la correcta implementacién de
las necesidades del cliente. La funcionalidad puede ser vinculada a los datos de entrada y de salida. Los
datos de entrada serdn ejecutados y mostraran un resultado y dicho resultado serd comparado con el
resultado esperado (comportamiento), este proceso se muestra en la figura 5.1.

Datos de salida

Pruebas
Requerimientos funcionales
Datos de entrada Resultados esperados
Figura 5.1 Pruebas funcionales
5.2 No funcionales

Las pruebas no funcionales revisan las caracteristicas implicitas del sistema, lo que las hace dificil de validar.

Se enfocan a las caracteristicas de un software, existen pruebas no funcionales que miden atributos que no
podrian ser validados sin el uso de una herramienta, a continuacion se describen este tipo de pruebas:

Carga. Pruebas a un sistema cubriendo la demanda esperada.
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Rendimiento. Rapidez con la cual un sistema ejecuta una determinada funcién.

Estrés. Someter a la aplicacién a una carga mucho mayor a la esperada y evaluar la capacidad del sistema
de seguir su operacion después de este tipo de demanda.

Existen muchas otras como: seguridad, estabilidad, volumen, robustez.

Otros aspectos no funcionales de calidad:

Fiabilidad. El sistema debe ser confiable a los usuarios para que puedan operar sin preocuparse de sus
datos o de la mala operacién de un sistema.

Mantenibilidad. El cédigo debe cumplir con ciertas normas y estdndares para evitar que se encuentre de
forma compleja, el cddigo siempre debe estar comentado para cada funcién realizada.

Portabilidad. Se deben asegurar las caracteristicas del sistema; en qué sistema operativo operara, cual sera
el navegador de preferencia, etcétera.

5.3 Estructurales

Las pruebas estructurales se enfocan a revisar el cddigo y su estructura.

Es un enfoque de caja blanca, y se mide el grado en el cual la estructura del objeto de prueba ha sido
cubierta por los casos de prueba.

No es mas que asegurarnos que todo el cddigo es ejecutado con los casos de prueba disefiados, de esa
manera se evita que existan ramas muertas o cédigo inaccesible.

5.4 Asociadas al cambio

El objetivo de estas pruebas es validar que la funcionalidad que ya se ha validado siga igual después de una
modificacion al cddigo, hablamos de re-test, y pruebas de regresion, es decir, probar después de algun
cambio.

Probar el sistema después de los cambios. Después de que un objeto de prueba se modificd, los resultados
de las pruebas resultan invalidos, por lo que las pruebas deben ser repetidas.

Razones por las cuales el software puede ser modificado:

- Correccion de errores (re-test)
- Extension funcional (pruebas de regresién)
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Prueba de regresion. Repetir una prueba de funcionalidad que ha sido verificada previamente.

Repeticion de pruebas. Pruebas tras correccidn de errores.

En la mayoria de los casos, las pruebas de regresién completas no son viables debido a sus altos costos y

duracidn, se recomienda que las pruebas de regresion consideren como maximo un 35% del ciclo completo

de pruebas.

Es por esto que se deben tomar en cuenta algunos criterios para la seleccion de casos de prueba de

regresion:

e (Casos de prueba de prioridad alta

e Probar funcionalidad estandar

e Probar configuracién utilizada con mas frecuencia
e Probar los flujos de negocio mas importantes

e Probar sélo el happy path

6. Técnicas de pruebas

6.1 Estaticas

Las técnicas estaticas de pruebas comprenden métodos donde no se ejecutan los componentes u objetos
de prueba (sistema).

Las pruebas estaticas incluyen: revisiones y analisis estaticos. Estas pruebas complementan los métodos

dindmicos. De esta manera se pueden detectar causas de fallos en lugar de fallos.

La deteccién temprana de errores ahorra costos.

Ventajas

- Costos mas bajos
- Los defectos en la documentacidn son detectados y corregidos de manera temprana
- Los documentos de alta calidad mejoran el proceso de desarrollo

Desventajas

- Pueden presentarse situaciones de tensién con el autor
- Inversién considerable de tiempo (10% - 15% del presupuesto total)
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6.1.1 Revisiones formales e informales

En todo proceso de desarrollo deben existir revisiones para asegurarnos que todo el equipo esta en el
mismo contexto y no haya opiniones encontradas. El estandar IEEE 1028 nos da la base para llevar a cabo
revisiones de manera dptima:

Fases de una revision. Las fases para llevar a cabo una revisidn consisten en la planificacion llevada por el
lider quien convoca a una reunion, revisién donde expertos en el tema estudian el objeto puesto a prueba,
reunién como tal, reconstruccién y seguimiento.

Los roles involucrados son: lider del proyecto, revisores, autor, escriba y moderador.

Los tipos de revisiones son: revisién inspeccién, donde participan todos los roles y se lleva a cabo en todas
las fases; revision guiada, el autor pide sugerencias sobre su documento; revision técnica, expertos en la
materia dan una solucidn unanime al problema o defecto detectado y por ultimo la revisién informal que
también es conocida como revision entre pares.

6.1.2 Analisis estdtico

Este andlisis se lleva a cabo sobre el cdédigo fuente, consiste en analizar un objeto de prueba sin llevar a
cabo la ejecucién del mismo.

Herramientas utilizadas para realizar el analisis:

Compilador

- Detecta errores de sintaxis en el codigo fuente de un programa
- Comprueba la consistencia entre los tipos de variables
- Detecta variables no declaradas y cédigo muerto

Analizador

- Métricas de complejidad
- Estandares
- Acoplamiento de objetos

Anadlisis del flujo de control

El objetivo es detectar los defectos causados por un desarrollo anédmalo del cédigo fuente como se muestra
en la figura 6.1. Por ejemplo: cddigo muerto.
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Métodos

- Laestructura del cédigo se representa con un diagrama de control de flujo
- Grafos dirigidos

Los nodos representan sentencias
Las aristas representan la transferencia del flujo de control (bucles, decisiones)
Resultados
- Vision del conjunto del cédigo del programa

- Las inconsistencias pueden ser detectadas con mas facilidad, por ejemplo: bucles abandonados por
saltos, ramas muertas

o

Diagrama de flujo 6.1

6.2 Dinamicas

6.2.1 Caja blanca

El objetivo es analizar el objeto de prueba, ejecutando el objeto de prueba. Se llevan a cabo por medio de
revisiones y herramientas.

- Complementan los métodos estaticos
- Costos mas bajos, la correccion de errores sucede en etapas tempranas.
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Prevencion de defectos

Las técnicas de caja blanca, examinan la parte interna del programa, siempre se esta observando el cddigo,
y los casos de prueba estan basados en la estructura interna del programa (figura 6.2). Por ello, la
implementacién de estas pruebas depende de la disponibilidad del cédigo fuente. Este tipo de pruebas
permiten generar casos para ejercitar y validar los caminos de cada médulo, las condiciones ldgicas, los
bucles, etcétera.

Entrada

— — — — —

O\ Salida

Figura 6.1 Caja blanca

Principales tipos de cobertura

Cobertura de sentencia (puede detectar cédigo muerto, nodos, etcétera), su objetivo es tener el nimero
minimo de casos de prueba para lograr tocar todos los nodos al menos una vez.

La base de este tipo de cobertura es el diagrama del flujo de control. Todas las instrucciones estan
representadas por nodos y el flujo de control entre instrucciones esta representado por una arista.

Numero de sentencias ejecutadas

Coberturade sentencia(C,) = *100%

Numero total de sentencias
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Ejemplo:

Se tiene el siguiente segmento de cédigo:

If (i>0) {
If (j>10) {
For (k=i; k>10; k--) {
}
}
}

Diagrama de flujo 6.2

Analisis
Considerando el diagrama de flujo 6.2:
Se tienen dos sentencias ‘if y un bucle ‘for’ dentro del segundo ‘if’
Existen tres caminos diferentes para este segmento de programa:
La primera sentencia ‘if permite dos direcciones o caminos.
La direccién de la derecha de la primer sentencia ‘if’ se divide nuevamente a partir del segundo ‘if’.
Todas las sentencias de este programa pueden ser alcanzadas con el camino de la derecha.

Por lo tanto, un sélo caso de prueba es suficiente para alcanzar el 100% de cobertura de sentencia.

En conclusidn, este tipo de pruebas sirve para detectar cédigo muerto, o bien, cddigo que nunca es
ejecutado.

Si existe cddigo muerto en el programa no se podra lograr una cobertura de sentencia al 100%.

Por otro lado, no pueden ser detectadas instrucciones faltantes.

Cobertura de decisidon o rama (todas las aristas deben ser cubiertas por lo menos una vez), su objetivo al
igual que las otras técnicas es lograr una cobertura de decisidon al 100%, esto se logra con el nimero
minimo de casos de prueba que toquen al menos una vez todas las aristas o ramas.
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Cobertura de decision también se conoce como cobertura de rama.

Nimero de decisiones ejecutadas
NuUmero total de decisiones

“100%

Cobertura de decision (Cq)=

O bien:

Numero de ramas cubiertas ,
Cobertura derama( C,) = . *100%
Numero total de ramas

Ejemplo:

Se tiene el siguiente diagrama que representa el segmento de un programa (diagrama de flujo 6.2).
Hay tres caminos diferentes que conducen a través del diagrama.

La primer sentencia tiene dos direcciones (‘if ).

Siguiendo el camino de la derecha del primer ‘if’, se tiene nuevamente otra sentencia ‘if’ en el cual se

encuentra un loop.
Se necesitan tres casos de prueba para alcanzar una cobertura de decision del 100%.

Si se utilizan solamente las dos direcciones de la derecha tenemos que:

Cobertura de decision( C,) = 1%*100% = 90%

Para lograr una cobertura de decisidn del 100% son necesarios el mismo nimero

de casos que para la cobertura de sentencia.

Diagrama de flujo 6.2
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En conclusién, una cobertura de decisidn del 100% requiere, al menos los mismos casos de prueba que la
cobertura de sentencia.

Por tanto, una cobertura de decisiéon del 100% siempre incluye una cobertura de sentencia del 100%.

Con este tipo de prueba no se pueden detectar sentencias faltantes.

Cobertura de condicidn (detectar defectos resultantes de la implementacién de condiciones multiples: OR,
AND y XOR, muchas veces cuando tenemos una condicién compuesta no sabemos cédmo validarla, la
cobertura de condicidn nos menciona que debemos realizar todas las posibles combinaciones y resultados
derivados de combinacidn de la condicidn compuesta.

Existen 3 tipos de cobertura: minima cobertura de condicién, multiple cobertura de condicidn, y minima
multiple cobertura de condicidn.

Cobertura de camino (ejecuciéon de todos los posibles caminos a través de un programa), el objetivo es
lograr el 100% de cobertura de camino que consiste en tomar en cuenta todos los posibles caminos con
respecto a los bucles y las sentencias, se debe considerar un camino que entre al bucle si es que aplica y
otro que no entre al bucle.

Para lograr el objetivo de esta prueba y asi alcanzar un porcentaje definido de cobertura tenemos que:

) NUmero de caminos cubiertos
Cobertura de camino = *100%

NUmero total de caminos

Ejemplo:

Se tiene el siguiente diagrama, el cual es un segmento de programa (diagrama de flujo 6.3).

Diagrama de flujo 6.3 2



Contiene tres sentencias ‘if .
Tres caminos distintos conducen a través del diagrama, lo cual logra una cobertura de decision completa.
Sin embargo, pueden ser ejecutados cinco caminos distintos.

Por tanto, son necesarios cinco casos de prueba para lograr un 100% de cobertura de camino, dos para un
100% de sentencia y tres casos para un 100% de cobertura de decisién.

Todas las partes de un programa deben ser ejecutadas por lo menos una vez, es necesario el uso de
herramientas. Generalmente se aplica en pruebas de componente o de integracién.

Es importante mencionar que las pruebas de caja blanca identifican el origen de un defecto, mds no la
manifestacion del mismo.

6.2.2 Cajanegra

La técnica de caja negra, se enfoca en probar el sistema sin tomar en cuenta la estructura interna del
mismo, su objetivo es validar que las salidas sean las esperadas (figura 6.2).

Se centra en encontrar las circunstancias en las que el sistema no se comporta conforme a las
especificaciones establecidas.

-m Executable

Program

Figura 6.2 Caja negra

Las técnicas mas comunes de caja negra son:

Particion de equivalencia (posibles valores divididos en clases, valores de entrada y valores de salida). Se
agrupan todos los valores para los cuales se espera que el programa tenga un comportamiento comun
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(rango de valores), y esa es una clase de equivalencia, existen clases de equivalencia validas y clases de

equivalencias invalidas.

Valores limite. Complementan a la particién equivalente, se debe prestar mucha atencién en que los

limites deben estar correctamente definidos y programados.

Transicion de estado. La transicion de estados nos enuncia que todo sistema se mueve por transiciones de

un paso a otro, nos podemaos guiar por las transacciones validas y las transiciones invalidas.

Tablas de decisidon. Estas pruebas consideran que para encontrar el resultado esperado deben estar en

conjunto varias condiciones que son los detonadores del resultado, llamado como causa y efecto.

Ejemplo:

Se tiene el siguiente formato de registro

Numero De Empleado

Nombre

Meses Trabajando

Directivo

Dénde:

Numero de empleado es un campo de tres digitos enteros positivos, sin incluir el 000.

Nombre es un campo alfanumérico de maximo 30 caracteres.

Meses trabajando es un campo que indica el nimero de meses que lleva el empleado en la empresa.

Entero positivo de 3 digitos, incluyendo el 000.

Directivo es un campo de un solo caracter que puede ser “+” para indicar que el empleado es un

“ u

directivo o

para indicar que no lo es.

De acuerdo a lo anterior, tenemos que:

Condicion

Clases validas

Clases invalidas

Numero de empleado

-Numero de tres digitos, enteros
positivos
000 > x <999

-NUmero menor a tres digitos
-NUmero mayor a tres digitos
-x =000

-NUmeros negativos
-NUmeros decimales
-Caracteres no numéricos
-Cadena nula
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Nombre -Cadena alfanumérica de méximo | -Cadena mayor a 30 caracteres

30 caracteres -Cadena nula
Meses trabajando -Numero de tres digitos, enteros | -Numero menor a tres digitos
positivos -NUmero mayor a tres digitos
000 2x <999 -NUmeros negativos

-NUmeros decimales
-Caracteres no numéricos

-Cadena nula

Directivo -Cadena de 1 caracter -Cadena nula
X=+ -Cadena de mas de 1 carécter
X=- -Caracter diferente a “+” o “-“

7. Metodologias

Para procesos de desarrollo basados en la metodologia RUP o métodos tradicionales, implementar una
metodologia de pruebas es totalmente viable, teniendo en cuenta que estas metodologias estan orientadas
a la documentacién y a la formalizacién de todas las actividades ejecutadas.

Un proceso de pruebas formal estd compuesto, cuando menos por las siguientes 5 tipicas etapas:

e Planeacion de pruebas

e Disefo de pruebas

e Implementacion de pruebas

e Evaluacion de criterios de salida
e Cierre del proceso

Planeacion de pruebas

En esta etapa se llevan a cabo las primeras actividades correspondientes al proceso de pruebas, tiene como
resultado un entregable denominado plan de pruebas el cual debe estar conformado minimo por los
siguientes aspectos:

Alcance de la prueba. Determina qué funcionalidades del producto (software) seran probadas durante el

proceso de pruebas.

Tipos de pruebas. En este punto se determina qué tipos de pruebas requiere el producto. No todos los

productos de software requieren de las mismas pruebas o la aplicacién de todas ellas. Los posibles tipos de
prueba que se pueden aplicar son: pruebas de stress, pruebas de rendimiento, pruebas de carga, pruebas
funcionales, pruebas de usabilidad, pruebas de regresién, entre otros.
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Estrategia de pruebas. Teniendo en cuenta que no es viable probar con base a todas las posibles

combinaciones de datos, es necesario determinar a través de un andlisis de riesgos sobre que
funcionalidades debemos centrar nuestra atencion. Adicionalmente, una buena estrategia de pruebas debe
indicar los niveles de pruebas (ciclos) que aplicaremos y la intensidad o profundidad a aplicar para cada
nivel de pruebas definido. En este punto también es importante definir los criterios de entrada y salida para
cada ciclo de pruebas a ejecutar.

Criterios de salida. Entre las partes involucradas en el proceso, se define de manera formal, bajo qué

condiciones se puede considerar que una actividad de pruebas fue finalizada. Los criterios de salida se
deben definir para cada nivel de pruebas a ejecutar. Algunos ejemplos de criterios de salida que pueden ser
utilizados son: porcentaje de funcionalidades de alto riesgo probadas con éxito, numero defectos criticos
y/o mayores aceptados, etcétera.

Otros aspectos. Tal y como se realiza en cualquier plan de proyecto, se debe incluir una estimacién de
tiempos, los roles y/o recursos que seran parte del proceso, la preparacion del entorno de pruebas,
etcétera.

Disefio de pruebas

Una vez elaborado y aprobado el plan de pruebas, el equipo de trabajo debe iniciar el andlisis de la
documentacién existente del sistema, con el objeto de iniciar el disefio de los casos de prueba. El disefio de
los casos debe considerar la elaboracion de casos positivos y negativos.

Implementacion y ejecucion de pruebas

La ejecucién de pruebas debe iniciar con la creacién de los datos de prueba necesarios para ejecutar los
casos de prueba disefiados. La ejecucidon de estos casos, puede realizarse de manera manual o
automatizada; en cualquiera de los casos, cuando se detecte un fallo en el sistema, este debe ser
documentado y registrado en una herramienta que permita gestionar los defectos. Una vez que el defecto
ha sido corregido en su respectivo proceso de depuracidn, es necesario realizar un re-test para confirmar
que el defecto fue solucionado de manera exitosa. Por Ultimo, es indispensable ejecutar un ciclo de
regresion que permita asegurar que los defectos corregidos en el proceso de depuracién no hayan
desencadenado otros defectos en el sistema.

Evaluacion de criterios de salida

Los criterios de salida son necesarios para determinar si es posible dar por finalizado un ciclo de pruebas.
Para esto, es conveniente definir una serie de métricas que permitiran al finalizar un proceso de pruebas,
comparar los resultados obtenidos contra las métricas definidas, si los resultados obtenidos no superan las
métricas definidas, no es posible continuar con el siguiente ciclo de pruebas.
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Cierre del proceso

Durante este periodo de cierre, el cual histdricamente se ha comprobado que se le destina muy poco
tiempo en la planeacidn, se deben cerrar las incidencias reportadas, se debe verificar si los entregables
planeados han sido entregados y aprobados, se deben finalizar y aprobar los documentos de soporte de
prueba, analizar las lecciones aprendidas para aplicar en futuros proyectos, etcétera.

8. El papel del ingeniero en computacion en las pruebas de software

El rol del ingeniero de pruebas es vital para el progreso de todo tipo de instituciones, debido a esto el
ingeniero con formacién en sistemas, programacion, redes, etcétera. Se ha visto en la necesidad de
desarrollar un perfil como tester aprovechando su conocimiento técnico y explotando todas las habilidades
adquiridas en su formacién educativa.

Las caracteristicas primordiales de un tester son:

e Curioso, perceptivo, atento a los detalles. No todos los detalles se ponen de manifiesto
e Con el objeto de comprender los escenarios practicos del cliente

e Con el objeto de poder analizar la estructura de la prueba

e Con el objeto de descubrir detalles de donde se pueden manifestar fallos

e Escéptico y con actitud critica

e Los objetos de prueba contienen defectos, usted sélo debe encontrarlos

e No creer todo lo dicho por los desarrolladores

No se debe temer al hecho de que se pudieran detectar defectos de importancia que pudieran tener un
impacto sobre la evolucidn del proyecto

e Aptitudes para la comunicacidn
e Necesarias para llevar malas noticias a los desarrolladores
e Necesarias para vencer estados de frustracion

e Tanto cuestiones técnicas como practicas, relativas al uso del sistema, deben ser entendidas y
comunicadas

e Una comunicacion positiva puede ayudar a evitar o facilitar situaciones dificiles

e Para establecer una relacion de trabajo con los desarrolladores a corto plazo

e Experiencia, factores personales influyen en la ocurrencia de errores

El ingeniero de pruebas ha adaptado su perfil para enfocarse al aseguramiento de la calidad, aplicando sus
conocimientos para validar de manera consciente la funcionalidad del software. Debido a su ingenio y
experiencia colabora con la creaciéon de herramientas para facilitar el proceso de pruebas. Los expertos
técnicos dependiendo del area colaboran con las decisiones y mejoras de una implementacion.
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9. Caso de estudio

CERTIFICACION DE APLICACION WEB “AGENDA”
Definicién del proceso de pruebas
Contenido

e Propoésito
e Contexto actual

e Objetivo
e Estrategia de pruebas
e Alcance

e (Criterios de suspension y reanudacion de pruebas
e Requerimientos de prueba
e Disefio de casos de prueba
o Pruebas funcionales
o Pruebas en la etapa de sistema
o Técnica de pruebas caja negra
- Particién equivalente
- Valores limite
- Casos de uso
e Resumen de ejecucion
e Defectos detectados
e Evaluacion de riesgos
e Evaluaciény cierre
e Liberacidon a produccion
e Conclusiones
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9.1 Propésito

Esta seccién del documento engloba los siguientes objetivos:

1. Definir el alcance y enfoque de las pruebas a realizar

2. Identificar los componentes de software que deben ser probados y las caracteristicas o escenarios
especificos a ser probados

3. Delimitar las tareas de pruebas y el esfuerzo requerido para desarrollar cada una de ellas

4. ldentificar los recursos necesarios (humanos, software, hardware, etcétera) para cubrir y desarrollar
las tareas de pruebas

5. Describir los riesgos que pueden afectar el plan de pruebas

6. Establecer los artefactos de pruebas que se producirdn durante el proceso de pruebas

9.2 Contexto actual

En el local host de una maquina cualquiera se tiene acceso a una agenda web la cual permite almacenar
datos de contactos, solicitando el ingreso de los siguientes campos:

e Nombre (alfabético de hasta 15 caracteres)

e Apellido (alfabético de hasta 15 caracteres)

e Correo electrénico (Alfanumérico de hasta 15 caracteres con validacién de @ y dominio)
e Numero de celular a 10 digitos (numérico de 10 digitos)

e Edad (numérico de 2 digitos entero positivo)

9.3  Objetivo

Realizar el proceso de pruebas al mddulo web “agenda” con la finalidad de contar con los elementos
minimos necesarios para poder determinar si el médulo cumple con la definicién de calidad segun la
definicién de ISO 9126:

Calidad de software:

“La totalidad de la funcionalidad y prestaciones de un producto de software que estan relacionadas con su
capacidad de satisfacer las necesidades explicitas o implicitas”.

9.4  Estrategia de pruebas

Segun la necesidad comercial y del usuario es basico para el correcto funcionamiento del médulo validar:

e Adecuacion
e Exactitud
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e Interoperabilidad
e Seguridad
e Cumplimiento de funcionalidad

Se contempla que la aplicacidn local soporta hasta 1000 contactos, por tal motivo no es necesario ni sera
caso de estudio para este ejemplo realizar pruebas de volumen o estrés, nos enfocaremos solamente a
validar los atributos funcionales de la calidad y algunos atributos no funcionales como el look & feel.

A continuacidn se muestra la estrategia de pruebas definida dentro del alcance.

9.5 Alcance

En este apartado se mostrara como llevar a cabo el proceso de pruebas basico para el médulo web
“Agenda”.

Las pruebas comenzaran con la etapa de las pruebas Modulares, en las cuales mediante pruebas dinamicas,
casos de prueba disefiados y set de datos validos e invélidos, se verificara la funcionalidad de cada médulo
a probar, durante esta etapa se identificardn los casos de prueba adecuados para ejecutar la siguiente
etapa que son las pruebas integrales las cuales tienen como objetivo validar la integracion de la aplicacion
de un médulo a otro hasta concluir el flujo de trabajo exitoso (happy path).

=  Pruebas Modulares. Pruebas que validan la correcta funcionalidad del Médulo o Subsistema

=  Pruebas de Integracién. Pruebas que aseguran el correcto funcionamiento del flujo de trabajo

Las funcionalidades a probar son las siguientes:

e Agregar contacto

e Consultar todos los contactos
e Editar contacto

e Eliminar contacto

e Buscar contacto

Las pruebas se enfocardn a validar la funcionalidad para el aseguramiento de la calidad del software segun
el 1ISO 9126.

Las pruebas se realizardn a nivel de sistema, es decir no existirdn stubs ni drivers ademds de que la
funcionalidad a validar debera estar completa.

Las técnicas existentes para la validacién de un sistema se componen de técnicas estdticas y dinamicas,
siendo estas ultimas las mds utilizadas debido su facil aplicacién y sus éptimos resultados; las técnicas
dindmicas estadn divididas en técnicas de caja negra y caja blanca, éstas Ultimas se enfocan a validar la
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complejidad y cobertura del cddigo; para este caso de estudio sélo aplicaremos las técnicas dinamicas de
caja negra:

e Particién equivalente
e Valores limite
e (Casos de uso

El tipo de pruebas no funcionales, pruebas estructurales y pruebas asociadas al cambio, serdn objeto de
estudio en un planteamiento futuro quedando fuera de alcance para este proyecto.

9.6 Criterios de suspension y reanudacion de pruebas

La ejecucidn de pruebas serd suspendida en los siguientes casos:
e No se cuenta con un ambiente de pruebas
e Laversion entregada no supera la validacién general, pues presenta muchas fallas
e Elincremento de defectos es muy alto

e No se cuenta con datos de prueba

Se podran reanudar las pruebas una vez corregidos o solucionados los puntos anteriores.

9.7  Requerimientos de prueba

ID Requerimiento de prueba Tipo Complejidad
3 Agregar contacto Funcionalidad Alto

5 Editar contacto Funcionalidad Medio

7 Eliminar contacto Funcionalidad Medio

8 Buscar contacto Funcionalidad Medio

9 Consultar todos los contactos Funcionalidad Simple

42 Look & feel Funcionalidad Simple
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9.8 Diserio de casos de prueba

9.8.1 Pruebas funcionales

Las pruebas funcionales se dividen en estdticas y dinamicas, la revisién estd enfocada a las pruebas
funcionales-dindmicas de caja negra, entendiendo que nuestro objeto de estudio seran Unicamente las
entradas y salidas en el sistema sin importar como opera internamente.

9.8.2 Pruebas en la etapa de sistema

De acuerdo a la estrategia de pruebas, los casos son ejecutados a nivel sistema, es decir una versiéon
completa sin stubs o drivers, una versién lo mds semejante al ambiente productivo.

Se aplicaran pruebas dindmicas de caja negra, las cuales comprenderan de las siguientes técnicas:
Técnica de caja negra

e Particién equivalente
e Valores limite
e (Casos de uso

9.8.3 Técnica de pruebas caja negra

a) Particién equivalente

La particién en clases de equivalencia se realiza dividiendo los posibles valores de entrada y los posibles
valores de salida. El rango de valores definido se agrupa en clases de equivalencia.

Para este caso tenemos 5 campos con las siguientes caracteristicas

e Nombre (alfabético de hasta 15 caracteres)

e Apellido (alfabético de hasta 15 caracteres)

e Correo electrénico (Alfanumérico de hasta 15 caracteres con validacion de @ y dominio)
e Numero de celular a 10 digitos (numérico de 10 digitos)

e Edad (numérico de 2 digitos entero positivo)
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La particidn equivalente serd aplicada de la siguiente manera:

Nombre (alfabético de hasta 15 caracteres)

Toda cadena alfabética con un maximo de hasta 15 caracteres es vdlida, ejemplo:
e Clase de equivalencia valida: Johannes, Josafat, Heriberto, Citlalli
e C(Clase de equivalencia invalida: Klauss12, K@rla, Rumpelstiltskinn, Nadia_360

e Clase de equivalencia invalida valores numéricos: 12564878, 1315488, -469841521

Se considera que para cada clase de equivalencia definida sdlo es necesario un representante, es decir no
es practico probar con todos los valores ya que el resultado siempre serd el mismo.

Apellido (alfabético de hasta 15 caracteres)

Toda cadena alfabética con un maximo de hasta 15 caracteres es vélida, ejemplo:
e C(Clase de equivalencia vdlida: Villegas, Zambrano, Rio, Castillo
e (Clase de equivalencia invalida caracteres especiales: corona_&, c@rranza, castaifieda#

e C(Clase de equivalencia invalida valores numéricos: 12564878, 1315488, -469841521

Se considera que para cada clase de equivalencia definida sélo es necesario un representante, es decir no
es practico probar con todos los valores ya que el resultado siempre sera el mismo.

Correo electrénico (alfanumérico de hasta 15 caracteres con validacion de “@” y dominio)

Toda cadena alfanumérica con un maximo de hasta 15 caracteres es valida seguida por un @ y un
dominio, ejemplo:

e C(Clase de equivalencia vélida: 12@you.com, dante@bett.com, m_1245_ hjgt@adam.com

e C(Clase de equivalencia invalida: corona_12@, c@rranza@p.com, castafieda#12_23, 12345678,
alberto_lopez

Se considera que para cada clase de equivalencia definida sdlo es necesario un representante, es decir no
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es practico probar con todos los valores ya que el resultado siempre sera el mismo.

Numero de celular a 10 digitos (numérico de 10 digitos)

Toda cadena numérica de 10 digitos enteros positivos

Ejemplo:

Se considera que para cada clase de equivalencia definida sdlo es necesario un representante, es decir no

Clase de equivalencia valida: 5555555555, 2345678952, 5544228877, 01234567890

Clase de equivalencia invalida cadena mayor a 10 digitos: 55442288771245, 012345678901245

Clase de equivalencia invélida CADENA MENOR A 10 DIGITOS: 552266, 457896, 254546446

Clase de equivalencia invélida valores no numéricos : roberto23, “#$%%12, 56****Clau
Clase invalida numeros negativos: -5555555555, -1234567890

Clase invalida nUmeros decimales: 5.098783125, 1234.567891

es practico probar con todos los valores ya que el resultado siempre sera el mismo.

Edad (numérico de 2 digitos, entero positivo)

Toda cadena numérica de 2 digitos como maximo (0-99), ejemplo:

Se considera que para cada clase de equivalencia definida sélo es necesario un representante, es decir no

Clase de equivalencia valida: 1, 56, 98, 88

Clase de equivalencia invélida cadena mayor a 2 digitos: 554, 012345678901245, 12345
Clase de equivalencia invdlida cadena menor a 0 : -552266, -457896, -254546446, -0.12
Clase de equivalencia invélida nimeros con decimales: 1.5, 18.3, 99.68

Clase de equivalencia invélida valores no numéricos: roberto23, “#$%%12, 56****Clau

es practico probar con todos los valores ya que el resultado siempre sera el mismo.
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b) Valores limite

El andlisis de valores limite amplia la técnica de particién en clases de equivalencia introduciendo una regla
para seleccionar representantes.

Los valores frontera (valores limite) de la clase de equivalencia deben ser probados de forma intensiva.

iLa experiencia demuestra que, con mucha frecuencia, los errores tienen lugar en los limites del rango de
valores!

Valores limite
Se aplica la técnica de valor limite al campo “Edad”
Edad (numérico de 2 digitos, entero positivo)

Toda cadena numérica de 2 digitos (0-99), ejemplo:

=0

Valores limite inferiores: -1, 0

Valores limite superiores: 99,100
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c¢) Casos de Uso

Agregar contacto

REQOO3

e Permitir al usuario crear un contacto dentro de la agenta web

1. Elcaso de uso inicia cuando el usuario ejecuta la aplicacion agenda en su pc.

2. El médulo presenta formulario para crear nuevo contacto, campo para realizar busqueda y opcidn
para consulta de todos los contactos.

3. El usuario ingresa los campos: nombre, apellido, correo electrénico, edad y nimero telefénico y da
clic en “Guardar”.

4. Silainformacion es correcta el médulo manda el mensaje M-001.

5. El contacto se muestra en la lista de contactos.
Fin de caso de uso.

1. Elflujo alterno inicia cuando el usuario ejecuta la aplicacién agenda en su pc.
El médulo presenta formulario para crear nuevo contacto, campo para realizar busqueda y opcion
para consulta de todos los contactos.

3. El usuario ingresa el campo nombre, apellido, correo electrdnico, edad y nimero telefénico y da
clic en guardar (al ingresar el usuario deja campos en blanco o en un formato incorrecto).

4. Sila informacidn es incorrecta el médulo manda el mensaje M-002 o M-003 colocando el foco en
el campo donde se presente el error.

5. Fin del flujo alterno.

1. Elflujo alterno inicia cuando el usuario ejecuta la aplicacién agenda en su pc.
El médulo presenta formulario para crear nuevo contacto, campo para realizar busqueda y opcidn
para consulta de todos los contactos.

3. El usuario ingresa el campo nombre, apellido, correo electrdnico, edad y niumero telefénico y da
clic en el botdn “Cancelar”.

4. El médulo limpia los campos y no guarda la informacion.

5. Fin del flujo alterno.




- El contacto se guarda en la agenda web.

- Matriz de Mensajes

o
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M-001 Confirmacion Guardar Contacto guardado
M-002 Error Guardar Existen caracteres no vélidos
M-003 Error Guardar Campo requerido

Consultar todos los contactos

REQO09

e Permitir al usuario consultar los contactos registrados en la agenda web

1. Elcaso de uso inicia cuando el usuario ejecuta la aplicacién agenda en su pc.

2. El médulo presenta formulario para crear nuevo contacto, campo para realizar busqueda y opcién
para consulta de todos los contactos.

3. El usuario da clic en el botén “Todos los contactos”.

4. El médulo muestra la informacidn de los contactos existentes con opcion a “Editar” y “Eliminar”.

5. Fin de caso de uso.




Los contactos existentes se muestran

Anexos

- NA
Identificador Nombre
Cuo003 Editar contacto

Requerimiento de prueba

REQOO5

Precondiciones

Debe haber contactos existentes

Objetivo

Permitir al usuario modificar contactos

Flujo Principal

No v kWw

o

El caso de uso inicia cuando el usuario ejecuta la aplicacidon agenda en su pc.

El mdédulo presenta formulario para crear nuevo contacto, campo para realizar busqueda y opcién
para consulta de todos los contactos.

El usuario da clic en el botén “Todos los contactos”.

El médulo muestra la informacién de los contactos existentes con opcidn a “Editar” y “Eliminar”.

El usuario da clic en el botén “Editar” del contacto que desee modificar.

El mddulo presenta la informacion del contacto habilitada para su edicién.

El usuario realiza cambios en alguno(s) de los campos: nombre, apellido, correo electrénico, edad
y/o teléfono y da clic en “Actualizar”.

El médulo muestra mensaje M-004 y muestra el contacto con la informacién actualizada.

Fin de caso de uso.

Flujo Alterno CU003-1

N

No v ks~Ww

o

El flujo alterno inicia cuando el usuario ejecuta la aplicaciéon agenda en su pc.

El médulo presenta formulario para crear nuevo contacto, campo para realizar busqueda y opcién
para consulta de todos los contactos.

El usuario da clic en el botén “Todos los contactos”.

El médulo muestra la informacién de los contactos existentes con opcidn a “Editar” y “Eliminar”.

El usuario da clic en el botén “Editar” del contacto que desee modificar.

El mdédulo presenta la informacion del contacto habilitada para su edicién.

El usuario realiza cambios en alguno(s) de los campos: nombre, apellido, correo electrdnico, edad
y/o niimero telefénico y da clic en “Cancelar”.

El mdédulo no guarda los cambios.

El médulo muestra pantalla todos los contactos.
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10. Fin del flujo alterno.

- El contacto se actualiza

- Matriz de Mensajes

o
v .2 c 8 o
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(o'
M-004 Confirmacion Actualizar Contacto actualizado

Eliminar contacto

REQO07

e Debe haber contactos existentes

e Permitir al usuario borrar contactos

1. Elcaso de uso inicia cuando el usuario ejecuta la aplicacion agenda en su pc.

N

El médulo presenta formulario para crear nuevo contacto, campo para realizar busqueda y opcion
para consulta de todos los contactos.

El usuario da clic en el botén “Todos los contactos”.

El médulo muestra la informacién de los contactos existentes con opcién a “Editar” y “Eliminar”.

El usuario da clic en el botén “Eliminar” del contacto que desee borrar.

El médulo muestra mensaje M-005.

El usuario confirma el mensaje.

El médulo muestra mensaje M-006.

© o NV AW

. Si el contacto fue eliminado de manera correcta ya no se muestra en la lista.
10. Fin de caso de uso.
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El flujo alterno inicia cuando el usuario ejecuta la aplicacion agenda en su pc.

N

El médulo presenta formulario para crear nuevo contacto, campo para realizar busqueda y opcién
para consulta de todos los contactos.

El usuario da clic en el botén “Todos los contactos”.

El médulo muestra la informacién de los contactos existentes con opcidn a “Editar” y “Eliminar”.

El usuario da clic en el botén “Eliminar” del contacto que desee borrar.

El médulo muestra mensaje M-005.

El usuario da clic en “Cancelar”.

El médulo no elimina el contacto.

L oo N wUL R W

Fin del flujo alterno.

Postcondiciones

- El contacto es eliminado

Anexos
- Matriz de Mensajes
o
o 9 ® 8
T © \g c ©
o o & = O e
2 o 2 9 <}
= @8 S
Q
(o'
M-005 Confirmacion Eliminar é¢Desea eliminar contacto?
M-006 Confirmacion Aceptar Contacto eliminado
Identificador Nombre
CuU005 Buscar Contacto

Requerimiento de prueba

REQO08

Precondiciones

e NA

Objetivo

e Permitir al usuario realizar busqueda de contactos

Flujo Principal

1. Elcaso de uso inicia cuando el usuario ejecuta la aplicaciéon agenda en su pc.
El médulo presenta formulario para crear nuevo contacto, campo para realizar busqueda y opcidn
para consulta de todos los contactos.

3. Elusuario ingresa el texto a buscar en el campo “Buscar contactos” y da clic en el botéon “Buscar”.
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4. El médulo muestra los contactos que coinciden con el texto ingresado.
5. En caso de no existir coincidencias el médulo no muestra informacion.
6. El usuario Fin de caso de uso.




9.9 Resumen de ejecucion

ID Requerimiento ID Tipo ‘ Caso de prueba Resultado
50 |TTF |Claselnvalida.NiumerosNegativos.Teléfono Pass
26 |TTF |CamposRequeridos Pass
16 |TTF |Claselnvalida.CaracteresEspecialesYNuméricos.Apellido | Pass
14 |TTF |Claselnvélida.CaracteresEspecialesYNuméricos.Nombre | Pass
22 |TTF |Claselnvalida.CaracteresNoNumeéricos.Edad Pass
21 |TTF |Claselnvalida.CaracteresNoNumeéricos.Teléfono Pass
18 |TTF |Claselnvalida.CorreoElectrénico Pass
23 |TTF |Claselnvalida.NumérosDecimales.Edad Pass
49 |TTF |Claselnvélida.NumérosDecimales.Teléfono Pass
19 |TTF |Claselnvalida.X<10Digitos.Teléfono Pass

3 | Agregar contacto — — -
20 |TTF |Claselnvalida.X>10Digitos.Teléfono Pass
17 |TTF |Claselnvalida.X>15Caracteres.Apellido Pass
15 |TTF |Claselnvalida.X>15Caracteres.Nombre Pass
44 | TTF |ContactoDuplicado Pass
48 |TTF |ValidarCorreoElectrénico Pass
25 |TTF |ValoresLimitelnvalidos.Edad Pass
28 |TTP |Cancelar Pass
13 |TTP |ClasesValidas Pass
24 |TTP |ValoresLimiteValidos.Edad Pass
39 |TTF |Claselnvalida.X>15Caracteres.CorreoElectrénico Pass

. 27 TTP |EditarContacto Pass

5 | Editar contacto -

29 TTP | EditarContacto - Cancelar Pass
e 30 |TTP |EliminarContacto Pass

7 | Eliminar contacto —
31 |TTP |EliminarContacto - Cancelar Pass
33 TTF | BuscarContactoNoExistente Pass

8 | Buscar contacto
32 TTP | BuscarContactoExistente Pass

[ [
9 Consultar todos los 34 TTP | ConsultarContactos Pass
contactos

42 | Look & feel 36 |TTP |L&F—PaginaPrincipal Fail

37 |TTP |L&F-TodosLosContactos Fail
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Estatus de prueba

Ejecucion

Estatus Cido 1

Enitosa 26
Mo Exitosa 3
Reincidencia 1] 30 -
Mo Probados 1]
25 -
Regquerimientos de prueb G
Caszos de Prusba 23 20 -
Happw Path 1 N _
Automatizados i} D » l;;'d
y g Probados
15 b Reincidenci
10 - . a
MNo Exitosa
5 - z
0 - Exitosa
1 r
9.10 Defectos detectados
‘ Defecto Riesgo | Consecuencia Impacto Estatus
45 | Homogenizar etiquetas | Ninguno | NA NA Cerrado
46 | Cabeceras Ninguno | NA NA Cerrado
47 | Etiqueta buscar contacto | Ninguno | NA NA Cerrado

9.11 Evaluaciony cierre

Evaluacion. El médulo sometido a pruebas presentd un comportamiento continuo sin riegos de operacion

elevados, el equipo de aseguramiento de calidad recomienda instalar el aplicativo en produccién con un
periodo de estabilizacidon y mejora continua.

Cierre. Se ejecutaron 29 casos de prueba en un ciclo completo. En el cual se detectaron 3 defectos no
funcionales. Tras la correccidn de los defectos se ejecutd el re-test en el cual los defectos reportados fueron

corregidos correctamente. Completando la valoracién del médulo se aplicaron pruebas de regresién del
flujo principal, en el cual no se detectaron defectos.
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9.12 Liberacion a produccion

El aplicativo sera liberado a produccién con la valoracion del drea Aseguramiento de la Calidad, adicional a
esto, es requerida la autorizacién por escrito del:

. Gerente de sistemas
o Lider de Pruebas
o Gerente del area de negocio

9.13 Comentarios finales

La operacién del sistema es estable, los riesgos probables son menores ya que no interfieren ni
comprometen la funcionalidad principal del sistema, adicional a esto no hay comprometidos bienes
materiales ni dafio fisico.

El sistema entrara en un proceso de mejora continua.
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10. Conclusiones

Las pruebas de software son todo un proceso, dentro del proceso de desarrollo, que debe llevarse a cabo
para asegurar la calidad del software. Algo que debemos reconocer es la naturaleza compleja de las
mismas. Las pruebas pueden iniciarse en cualquier momento dependiendo del tipo de pruebas que se
requiera.

El proceso de pruebas es de vital importancia dentro del ciclo de vida del software, de esta manera se
puede verificar la calidad del producto antes de su puesta en produccién.

El proceso de pruebas ayudd a la recoleccidon de los requerimientos, asi como a evitar inconsistencias,
omisiones y confusiones. El analisis permitid que las correcciones se realizaran de manera mas facil y en
etapas tempranas.

Como todo aspecto de la vida, la calidad es sindnimo de satisfaccidon y seguridad. Las pruebas de software
ganan cada dia mas terreno ya que lo que siempre buscamos es mantener a nuestro cliente contento. En
este aspecto existe un tema de complicidad con el usuario ya que es el Unico que puede dar el visto bueno
del trabajo realizado por todo un equipo, desde los analistas hasta el ingeniero de pruebas.

El ingeniero de pruebas debe aprender a desarrollar una buena comunicaciéon con todo el equipo para que
éste acepte las criticas u observaciones de manera positiva, ésta no es una tarea facil incluso es un punto
relevante para el éxito del proyecto.

Tener una estrategia de pruebas en la planeacion, desarrollo y entrega del producto puede reducir costos
y/o evitar gastos en correccion de incidentes que son detectados en etapas tempranas y de esa forma
asegurar la calidad y reducir la probabilidad de riesgos que se puedan presentar en el desarrollo del
software y su puesta en produccion.

Al final, las pruebas terminan siendo una inversién y pueden ahorrar tiempo y dinero.
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