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Resumen

La calidad del software es un aspecto fundamental que se tiene en cuenta en la produccién de los
mismos. Se pretende que los productos lleguen a mano de los usuarios con la mayor calidad posible. La
plataforma VideoWeb, permite la gestion y transmision de contenidos multimedia a través de la red
utilizando tecnologia streaming. VideoWeb es una solucion tecnolégica integral que le permite al cliente
la transmision, administracion y publicacion de contenido multimedia en la web utilizando tecnologias
libres. El presente trabajo tiene como principal objetivo disefiar una estrategia de pruebas, debido a su
vital importancia para asegurar y garantizar en gran medida el buen desempefio de este software. Se
confeccionaron todos los disefios de casos de pruebas tanto de caja negra como de caja blanca;
también se describié el procedimiento a seguir para la realizacion de las pruebas de usabilidad y se
configuré un Plan de Pruebas en la herramienta seleccionada para realizar pruebas de carga y estrés,
simulando la conexién de usuarios concurrentes. Se establecié un proceso de prueba lo mas completo
posible, tratando de detectar la mayor cantidad de errores. Se documentaron todos los resultados

obtenidos durante la aplicacion de las pruebas planificadas.
Palabras Claves

Calidad, Casos de pruebas, Pruebas de software, VideoWeb (VW).



Abstract

A fundamental aspect taken into account in their production is the Software quality. It is intended that the
products reach the hands of users with the highest possible quality. The VideoWeb platform allows the
management and delivery of multimedia content over a network using streaming technology. VideoWeb
is a comprehensive technology solution that allows the customer the delivery, management and
publishing of multimedia content on the web using free technologies. The paper's main objective is to
design a test strategy due to its vital importance to ensure and guarantee a large extent the good
performance of this software. Were made all test case designs both black box as well as white box, also
described the procedure for conducting usability testing and set up a test plan in the selected tool for
load testing and stress, simulating concurrent users connection. It was established a testing process as
complete as possible, trying to detect as many errors. Have been documented all results obtained during

the implementation of the planned testing.
Keywords

Quiality, Test cases, software testing, VideoWeb (VW)
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Hntroduccion

Desde los tiempos méas remotos, el hombre se ha visto obligado mediante el trabajo, a hacerse la vida
mas facil y sencilla, buscando poder hacer mas cosas con vista a lograr un mayor desarrollo que le
traiga beneficios y bienestar. Segun fue creciendo el desarrollo industrial fue imposible controlar de
forma manual el flujo de informacion que este generaba. Con todos estos cambios significativos el
hombre se dio cuenta de lo importante que podia ser el proceso de automatizar la informacion. Este
empez0 a apoyarse en maquinas desde el abaco hasta los primeros sistemas informaticos. El auge de
la informética a nivel mundial va en ascenso, logrando cada vez mas éxito en la informatizacién de los

Servicios.

Gracias a la creacién de los primeros sistemas informaticos se ha logrado en pocos afios un avance
sin igual en las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC), lo que ha permitido hacer
menos complejo el trabajo en bancos, centros comerciales, cientificos y en general han mejorado la

calidad de vida a todas la personas que se benefician con los avances de las TIC.

A medida que los grandes consorcios de software fueron desarrollandose, fue inminente el desarrollo
de técnicas que garantizaran el correcto funcionamiento de sus aplicaciones. Con la aparicion de estos
grandes sistemas informaticos se incluy6é un nuevo proceso en la confeccion de los mismos, el proceso
de prueba. Este proporciona orientacion sobre cémo evaluar y valorar la calidad del producto. Muchas
empresas de software han avanzado en la actualidad en cuanto a tecnologias y desarrollo de software.
La calidad de estos ha aumentado en sentido general, por tal razén es que se hace imprescindible
desarrollar productos con calidad para que estos estén a la altura y puedan adentrarse en el mercado

nacional e internacional.

En Cuba se redoblan esfuerzos con vista a lograr un desarrollo importante en el area de la informéatica
con el fin de disminuir a cero la importacién de software propietario, el que representa grandes gastos
para el pais. Se han llevado a cabo muchos proyectos para lograr este desarrollo como lo son la
creacion de empresas de desarrollo de soluciones informéticas y la Universidad de las Ciencias

Informaticas (UCI).

En la Universidad de las Ciencias Informaticas se forman profesionales informaticos altamente
capacitados para el desarrollo de software en Cuba. La universidad cuenta con innumerables
proyectos productivos comprometidos con la calidad de los productos tanto para la produccién nacional

como de exportacion. Debido al poco tiempo que tiene la universidad insertada en algunos mercados
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es fundamental ganar prestigio brindando productos de maxima calidad pues es la Unica manera de
desarrollarse y ser reconocidos a niveles mucho més altos y asi lograr insertarse en los mercados de
software mas prestigiosos del mundo con vista a exportar mas y lograr tener un fuerte impacto

econdmico-social y dar un aporte constante y sélido al pais que tanto lo necesita.

Uno de los productos con que cuenta la UCI, en la facultad 6 dentro del Centro de Desarrollo
“GEYSED?”, en el departamento de Sefiales Digitales es: VideoWeb, plataforma® para la transmision de
contenido audiovisual por la red de datos. VideoWeb le ofrece a clientes interesados en tener acceso a
informaciéon mediatica con un menor costo de espacio y que ademas puedan disponer de esta
informacién sin que sea necesaria la copia fisica de la misma en los ordenadores clientes, una solucién
integral utilizando la tecnologia streaming?® y enfocada a entornos de software libre. Se brindan
servicios de video y audio sobre Internet e incorpora gestores tanto de usuarios, de contenido,

documentales, como de informacion audiovisual.

Se puede encontrar aplicaciones similares a esta como son youtube.com, tv.com, VideoWeb Perl e
Inter-nos. Es necesario que la plataforma VideoWeb supere la funcionalidad de las aplicaciones antes
mencionadas con el fin de introducirse en el mercado internacional. Constituye un reto para los
desarrolladores lograr una aplicacién que compita con otros sistemas creados por grandes empresas

de software a nivel mundial.

Un software de alta calidad es esencial para el éxito de los sistemas que funcionan en la red de datos,
donde una anomalia puede provocar pérdida de datos e insatisfaccion con el cliente. Es posible que el
impacto de un defecto provoque dafios considerables en la empresa que utiliza el software, en
beneficios perdidos y posiblemente, costes legales. Con una creciente demanda de servicios de
medias a través de Internet, muchos sistemas requieren un exhaustivo proceso de prueba, pues la
aparicion de anomalias en estos no le permitiria desempefiar sus funciones, conllevando a que las

empresas pudieran tener desperfectos en su proceso productivo.

! "Conjunto de subsistemas o tecnologias que proporcionan un conjunto coherente de funciones a través de interfaces y
patrones de uso especificado que cualquier subsistema que depende de plataforma puede utilizar sin preocuparse de los

detalles de cémo se implementan las funciones que proporciona la plataforma.” (19)

2 Es una tecnologia para transmitir video o audio por la web. Permite la reproduccién de archivos multimedia sin la necesidad
de copiarlo completamente.
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Se identifica como problema a resolver: ¢ Cédmo reconocer la mayor cantidad de errores posibles en
el producto VideoWeb que posibilite la verificacion y validacion de los requisitos definidos para el

sistema?

Para validar la calidad del producto es necesario realizar un conveniente disefio de pruebas, por tanto
el objeto de estudio de la investigacion es: el proceso de pruebas en el desarrollo de software;
enmarcando el campo de accion en la plataforma VideoWeb.

El objetivo general de este trabajo es disefiar y aplicar pruebas de software al producto VideoWeb
gue permitan revelar hasta qué punto las funciones del software operan de acuerdo con las

especificaciones y requisitos del cliente.
Para darle cumplimiento a este objetivo general se plantean las siguientes tareas de la investigacion:

1. Analizar los distintos tipos de pruebas mas comunes que se emplean en el desarrollo de
aplicaciones Web.

2. Caracterizar los tipos de pruebas mas comunes empleadas en el desarrollo de aplicaciones Web
para realizar la fundamentacion tedrica de la investigacion.

3. Analizar los diferentes métodos, niveles y tipos de pruebas que se deben aplicar a la plataforma

VideoWeb.

Desarrollar una estrategia de pruebas para la evaluacion plataforma VideoWeb.

Disefiar los casos de prueba.

Aplicar las pruebas seleccionadas a la plataforma VideoWeb.

N o o s

Documentar los resultados arrojados por las pruebas.

Se plantea la siguiente afirmaciéon como idea a defender: La aplicacion de las pruebas de software a
la plataforma VideoWeb permitira la verificacion y validacion de los requisitos funcionales definidos.

Para darle cumplimiento a las tareas propuestas se utilizaron los siguientes métodos de investigacion.

Tedricos:

% Historico logico: este método se uso con el fin de recopilar la informacién que se posee hasta el
momento sobre las pruebas y resumir los aspectos fundamentales necesarios para la
investigacion en curso.

.

« Analitico sintético: para un mejor estudio de la situaciéon y poder analizar las caracteristicas del

proceso de pruebas dentro del flujo de desarrollo del software.
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Empiricos:

% Observacion Cientifica: este se utilizé en toda la investigacion, pues se recoge informacién de
los aspectos tratados en la tesis desde el punto de vista de otros autores asi como sus

definiciones y resultados.

7
°

Entrevista: este método se utilizé con el objetivo fundamental de seleccionar las pruebas de

software usadas en la universidad para la liberacién de aplicaciones web.
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Capitulo 1

Fundamentacion Teodricta

1.1. Introduccion

Probar bien un sistema no es una actividad trivial, requiere de mucha experiencia y practica, son
muchas las pruebas que se encuentran para la evaluacién de los sistemas. Existen distintos niveles de
pruebas, que se realizan en diferentes momentos del ciclo de vida del software. Algunos de estos
niveles contienen tipos de pruebas especificas. Aunque no hay una clasificacién oficial o formal acerca
de los diversos tipos de pruebas de software, en este capitulo se caracterizan los mas comunes y
usados para mostrar hasta qué punto las funciones del software operan de acuerdo con las
especificaciones y requisitos del cliente. También se exponen los principales conceptos y definiciones

de diferentes autores relacionados con las pruebas de software y el proceso de pruebas en general.
1.2. Calidad de software

La calidad es una propiedad y cualidad inherente de las cosas, que permite la comparacion entre éstas
y otras de su misma especie. Se trata de una apreciacion subjetiva que, respecto a un usuario, implica

satisfacer las necesidades y deseos, si lo logra, es de buena calidad.

La calidad del software varia de un sistema a otro pero de forma general se puede decir que la calidad
del software la conforman un conjunto de cualidades que los caracterizan y determinan su utilidad. La
calidad se puede expresar como eficiencia, flexibilidad, correccion, confiabilidad, portabilidad,

usabilidad, seguridad e integridad.

La ISO 8402 (International Standard Organizacion), define la calidad como la ausencia de deficiencias:
"Es la totalidad de aspectos y caracteristicas de un producto o servicio que se refieren a su capacidad

para satisfacer necesidades dadas en la adecuacion de sus objetivos”.

Otra definicion que propone Pressman plantea que “la calidad es la concordancia con los requisitos

funcionales y de rendimiento explicitamente establecidos con los estdndares de desarrollo


http://definicion.de/calidad

N

Cupitulu |

— ———

explicitamente documentados y con las caracteristicas implicitas que se espera de todo software

desarrollado profesionalmente” (1)

También se puede definir la calidad de software como “el conjunto de caracteristicas de una entidad

gue le confieren su aptitud para satisfacer las necesidades expresadas y las implicitas” (2)

Todos los conceptos expuestos hacen referencia a lo que es la calidad de software por lo que se
puede definir de forma general que la calidad de software es el grado con el que un software cumple
con las necesidades del cliente, que cuenta con una serie de parametros definidos y lo dotan de
cualidades unicas, cumpliendo la totalidad de caracteristicas de un producto, posibilitando satisfacer
las necesidades explicitas o implicitas del usuario. Para garantizar la calidad en los sistemas es
necesario la aplicacion de pruebas de software, para tal razén es necesario analizar en qué consisten
las pruebas de software.

1.2.1. ;Qué es una prueba de software?

Las pruebas deben realizarse durante el desarrollo del software, con el objetivo de certificar la calidad
del producto. Las mismas son disefiadas y aplicadas para evaluar el comportamiento del sistema y
comprobar que el software cumple con lo establecido y como esta descrito. A un sistema se le realizan
pruebas para identificar a tiempo las posibles fallas que pueda presentar y corregirlas en el menor
tiempo posible para que esto no suponga un costo mayor mas adelante. En muchas ocasiones las

pruebas tienen el objetivo de forzar intencionalmente al programa a producir errores.

Las pruebas de software pueden ser definidas como:

“Un elemento critico para la garantia de calidad del software y representa una revision de las

especificaciones, del disefio y de la codificacion”.(3)

“Las pruebas consisten en la verificacion dinamica del comportamiento de un programa en una serie

finita de casos de pruebas”. (4)

‘Una actividad en la cual un sistema o uno de sus componentes se ejecuta en dos o mas
circunstancias previamente especificadas, los resultados se observan y registran y se realiza una
evaluacion de algun aspecto”. (5)

Se puede concluir que las pruebas de software son las acciones que se llevan a cabo con el fin de

encontrar errores en un sistema y comprobar el funcionamiento del mismo. Para llevar a cabo estas
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pruebas es necesario disefiar cada caso de prueba que sera usado en la ejecucién de las pruebas

seleccionadas, por esto se hace inevitable analizar en qué consisten los casos de pruebas.

1.2.2. Casos de Pruebas

Los casos de pruebas son un conjunto de condiciones o variables que permiten determinar si los
requisitos del sistema han sido parcial o completamente satisfactorios. Se pueden realizar muchos
casos de prueba para determinar que un requisito es completamente satisfactorio. Con el proposito de
comprobar que todos los requisitos de una aplicacién son revisados, debe haber al menos un caso de
prueba para cada requisito. RUP recomiendan crear por lo menos dos casos de prueba para cada
requisito. Uno de ellos debe realizar la prueba positiva de los requisitos y el otro debe realizar la
prueba negativa.

Si la aplicacion es creada sin requisitos formales, entonces los casos de prueba se escriben basados
en la operacién normal de programas de una clase similar. Un caso de prueba tiene éxito si logra

encontrar un error no descubierto hasta el momento de la ejecucion del mismo.

1.2.3. Términos defecto, fallay error

Los términos defecto, falla y error son usados indistintamente por muchas personas, pero en realidad
cada uno tiene su significado especifico en el marco del proceso de desarrollo de software. A

continuacion se definen cada uno de ellos enmarcados en el proceso de pruebas.
El error puede ser definido como:

“La diferencia entre un valor calculado, observado o medido y el valor verdadero, especificado o

tedricamente correcto.” (6)

Un error es una equivocacion cometida por uno de los desarrolladores, algunos errores pueden ser:
una malinterpretacién de un requisito o de la funcionalidad de un método. El estandar 829 de la IEEE?
(Institute of Electrical and Electronics Engineers) y el diccionario de la Real Academia de la Lengua
Espafiola (RAE) definen un error como “una idea falsa o equivocada”. Los errores son propios de las
personas, pues los programas no pueden estar en un error, sino que son sus desarrolladores los que

pueden cometer errores.

Asociacién de profe5|onales norteamericanos que aporta criterios de estandarizacién de dISpOSItIVOS eléctricos Yy electrénicos.
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Un defecto puede ser definido como:

“Un paso, proceso o definicion de dato incorrecto en un programa de computadora. El resultado de una

equivocacion.” (5)

Un defecto puede encontrase en los artefactos, como resultado de una equivocacién. Segun la Real

Academia de la Lengua Espafiola (RAE) se define un defecto como "imperfeccion”.
Un fallo puede ser definido como:

“La incapacidad de un sistema o de alguno de sus componentes para realizar las funciones requeridas

dentro de los requisitos de rendimiento especificados.” (6)

Un fallo segun la IEEE es la disconformidad evidente que se origina al ejecutar un programa con un

defecto.
La siguiente figura muestra la relacion entre error, defecto y fallo:

Error Sistema de gestion de aeropuerto

Equivocacion

(e
del programado ) -
’ * Accidente
/ — (seguridad)
Defecto (calidad W
( ) S.Aproximacio \\\\ \,'

S

- W]
0 | — /@ J ,'

[ =]
£Z— X\ Fallo (fiabilidad)

Figura 1: Relacion entre error, defecto y fallo.

Luego de haber analizado estos conceptos es importante precisar que cuando se va a comprobar la
eficacia de un producto, es necesario tener en cuenta una serie de factores para poder probar la
calidad del mismo. Por tal razén es necesario que estos sean examinados detalladamente con el fin de

saber cuales son y por qué precisamente con ellos se evalla la calidad de un producto.

1.3. Factores que miden la calidad
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Para establecer la calidad de un software es importante tener en cuenta los factores que estipulan la
misma. Estos se dividen en tres grupos teniendo en cuenta tres aspectos importantes de un producto
de software. En la siguiente tabla se exponen los factores de calidad definido por McCall* en 1977, aun

cuando fueron definidos en 1977 siguen teniendo vigencia.

Tabla 1: Factores que miden la calidad del software (7)

Factores que miden la calidad del software

Aspecto Factor Descripcién

Caracteristicas operativas | Correccién Hasta donde satisface un programa su

especificacion y logra los objetivos del cliente.

Fiabilidad Hasta donde se puede esperar que un programa
lleve a cabo la funcién con la que fue concebido,

con la exactitud requerida.

Eficiencia La cantidad de recursos informaticos y de codigo

necesarios para que un programa funcione.

Seguridad Hasta donde se puede controlar el acceso al
software o a los datos por personas no

autorizadas.

Facilidad de uso | Aprender a operar los datos de entrada e

interpretar las salidas de un programa.

Capacidad de soportar los | Facilidad de | La capacidad para localizar y arreglar un error en

cambios mantenimiento un programa.

* Autor de Factors in Software Quality: General Electric.
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entornos

Flexibilidad El esfuerzo necesario para modificar un programa
operativo.
Facilidad de | El esfuerzo necesario para probar un programa
prueba para asegurarse de que realiza su funcion
pretendida.
Adaptabilidad a nuevos | Portabilidad La facilidad para transferir el programa de un

entorno de sistema hardware y/o software a otro

entorno diferente.

Reusabilidad Hasta donde se puede volver a emplear un
programa (o partes de un programa) en otras

aplicaciones.

Interoperabilidad | El esfuerzo para acoplar un sistema con otro.

En la tabla 2 se muestran las métricas planteadas por McCall para comprobar los factores de calidad,

ya que es dificil establecer medidas directas de los factores anteriormente sefialados, segun el factor,

se utilizardn unas determinadas métricas ponderadas para comprobar ese factor.

Tabla 2: Métricas planteados por McCall (7)

Métricas planteadas por McCall

Métrica

Descripcion

Facilidad de auditoria

La facilidad con que se puede comprobar la conformidad con los
estandares.

Exactitud

La precision de los calculos y del control.

Normalizacién de

comunicaciones

las

El grado en que se usa el ancho de banda, los protocolos y las

interfaces estandar.

10
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Completitud El grado en que se ha conseguido la total implantacion de las
funciones requeridas.

Concisién Lo compacto que es el programa en términos de lineas de cddigo.

Consistencia El uso de un disefio uniforme y de técnicas de documentacion a lo

largo de todo el programa.

Estandarizacion en los

datos

El uso de estructuras de datos y de tipos estandar a lo largo de todo el

programa.

Tolerancia de errores

El dafo que se produce cuando el programa detecta una situacion

erréonea.

Eficiencia en la ejecucion

El rendimiento en tiempo de ejecucidén de un programa.

Facilidad de expansion

El grado en que se puede ampliar el disefio arquitecténico, de datos o
procedimental.

Generalidad

La amplitud de aplicacién potencial de los componentes del programa.

Independencia del

hardware

El grado en que el software es independiente del hardware sobre el

que opera.

Instrumentacion

El grado en que el programa muestra su propio funcionamiento e

identifica errores que aparecen

Modularidad

La independencia funcional de los componentes del programa.

Facilidad de operacién

La facilidad de utilizacién de un programa.

Seguridad

La disponibilidad de mecanismos que controlen o protejan los
programas o los datos.

Auto-Documentacion

El grado en que el cddigo fuente proporciona documentacion

11
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significativa.

Simplicidad El grado en que un programa puede ser entendido sin dificultad.

Independencia del sistema | El grado en que el programa es independiente de caracteristicas no
de software estandar del lenguaje de programacion, de las caracteristicas del
sistema operativo y de otras restricciones del entorno.

Facilidad de traza La posibilidad de seguir la pista a la representacion del disefio o de los

componentes reales del programa hacia atras, hacia los requisitos.

Formacion El grado en que el software ayuda a permitir que nuevos usuarios

empleen el sistema.

1.4. Objetivos de las pruebas

Todos los sistemas presentan errores debido a que estos son desarrollados por humanos quienes
pueden cometer equivocaciones, pero es en la fase de pruebas donde todos estos posibles errores

cometidos se descubren y se corrigen.
El disefio y ejecucion de pruebas tienen como objetivo:
+ Encontrar el mayor nimero de errores con la menor cantidad de tiempo y esfuerzo posibles.

+ Mostrar hasta qué punto las funciones del software operan de acuerdo con las especificaciones

y requisitos del cliente.

K/
0.0

Mejorar la calidad del producto del software.

% Validar y controlar formalmente la calidad del trabajo realizado.

« Encontrar y documentar los defectos que puedan afectar la calidad del software.
+« Validar que el software trabaje como fue disefiado.

+« Validar y probar los requisitos que debe cumplir el software.

12
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+ Validar que los requisitos fueron implementados correctamente.

1.5. Principios de pruebas

A continuacion se exponen diez de los principios de realizacion de pruebas mas relevantes que se
tienen en cuenta a la hora de disefiar y aplicar pruebas de software a un sistema. Estos principios son
necesarios tenerlos en cuenta en el momento de disefiar los casos de pruebas ya que orientan y guian

a los responsables de las pruebas.
1. La prueba puede ser usada para mostrar la presencia de errores, pero nunca de su ausencia.
2. La principal dificultad del proceso de prueba es decidir cuando parar.

3. Evitar casos de pruebas no planificados, no reusables y triviales a menos que el programa sea

verdaderamente sencillo.
4. Una parte necesaria de un caso de prueba es la definicién del resultado esperado.

5. Los casos de pruebas tienen que ser escritos no solo para condiciones de entrada validas y

esperadas sino también para condiciones no validas e inesperadas.
6. Los casos de pruebas tienen que ser escritos para generar las condiciones de salida deseadas.

7. El nimero de errores sin descubrir es directamente proporcional al nimero de errores

descubiertos.
8. Las pruebas deberian empezar por “lo pequefio” y progresar hacia “lo grande”.

9. Con la excepcion de las pruebas de unidad e integracion, un programa no debera ser probado
por la persona u organizacién que lo desarroll6.

10. Las pruebas deberian ser realizadas por un equipo independiente.

1.6. Caracteristicas de las pruebas
Kaner, Falk y Nguyen (8) coinciden en que algunas de las caracteristicas que no deben faltar en una

buena prueba son:

< Una buena prueba tiene una alta probabilidad de encontrar un error. El ingeniero de software debe
tener un alto nivel de entendimiento del software para poder disefiar buenos casos de prueba que

encuentren el mayor numero de defectos.

13
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*

» Una buena prueba no debe ser redundante. Uno de los objetivos de las pruebas es “encontrar el
mayor numero de errores con la menor cantidad de tiempo y esfuerzo posibles”, por lo cual no se
deben disefiar casos de prueba que tengan el mismo propdsito que otros sino que se debe buscar
disefiar el menor nimero de casos de prueba que permitan probar adecuadamente el software y

gue permitan optimizar los recursos.

®,
*

% La limitacion en tiempo y recursos puede impedir que se ejecuten todos los casos de prueba de un
grupo de pruebas similares por lo cual en estos casos se deberia seleccionar la prueba que tenga
la mayor probabilidad de descubrir errores.

< Una buena prueba no deberia ser ni demasiado sencilla ni demasiado compleja.

Las pruebas de software necesitan de una guia para que el proceso se desarrolle con la maxima
eficiencia posible, es entonces donde juega un papel muy importante la metodologia de desarrollo que
se utilizara en el proyecto. Esta es la encargada de dirigir de cierta manera las pruebas de software,
definiendo el cuando y el tiempo que se le dedicara a cada una de las pruebas.

1.7. Metodologia de Desarrollo

Una metodologia de desarrollo representa el camino a seguir para la construccién de software de
forma sistematica. Una metodologia esta conformada por un conjunto de procedimientos, técnicas,
herramientas y soporte documental a la hora de desarrollar un producto. El objetivo de estas
metodologias es guiar a los desarrolladores al crear un nuevo software y lograr mejores aplicaciones
mediante un proceso de desarrollo mas organizado que permita planificar y controlar el proyecto.
Debido a que los requisitos de un software a otro son tan variados que ha dado lugar a que exista una
gran variedad de metodologias para la creacion de los mismos, se podrian clasificar en dos grandes
grupos:
1. Las metodologias orientadas al control de los procesos, estableciendo rigurosamente las
actividades a desarrollar, herramientas a utilizar y notaciones que se usaran. Estas metodologias

son llamadas metodologias pesadas.

Ejemplos de metodologias pesadas: Rational Unified Process (RUP), Microsoft Solution Framework
(MSF), Métrica.

2. Las metodologias orientadas a la interaccion con el cliente y el desarrollo incremental del software,

mostrando versiones parcialmente funcionales del software al cliente en intervalos cortos de

14
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tiempo, para que pueda evaluar y sugerir cambios en el producto segun se va desarrollando. Estas

son llamadas metodologias ligeras/agiles.

Ejemplos de metodologias agiles: Extreme Programming (XP), Scrum, Cristal Methods, Feature Driven

Development.

1.7.1. Rational Unified Process (RUP)

La metodologia mas usada en la universidad para el desarrollo de software es la metodologia RUP, y

es la misma que guia el proceso de desarrollo de la plataforma VideoWeb.

RUP es una recopilacion de practicas de ingenieria de software que se estdn mejorando
continuamente de forma regular para reflejar los cambios en las practicas de la industria. Esta
metodologia se puede utilizar desde el principio de un nuevo proyecto de software y puede seguir
utilizandose en los ciclos de desarrollo subsiguientes. La clave para lograr un equilibrio entre
desarrollar un software con calidad y desarrollarlo con la mayor rapidez posible es entender los
elementos esenciales del proceso y seguir ciertas directrices para adaptar el proceso a las
necesidades especificas del usuario. RUP utiliza UML® como lenguaje de modelado.

Los principales elementos que define RUP en su modelado son:

Tabla 3: Principales elementos que define RUP

Principales Elementos

Elementos Descripcién

Trabajadores Define el comportamiento y responsabilidades de un individuo, grupo de
individuos, sistema automatizado o maquina, que trabajan en conjunto como

un equipo. Ellos realizan las actividades.

Actividades Tareas que tienen un orden y un propoésito determinado, es realizada por un
trabajador y manipula elementos.

5 ) - . .
Es un lenguaje para visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos que se crean durante el proceso de desarrollo.
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Artefactos Resultados tangibles del proyecto que son producidos, modificados y usados
por las actividades. Pueden ser modelos, elementos dentro del modelo, cédigo

fuente y ejecutables.

Flujos de trabajo Secuencia de actividades desarrolladas para producir determinados artefactos,

que aumentaran el desarrollo del proyecto.

La metodologia RUP divide en 4 fases el desarrollo del software:

Inicio: objetivos del ciclo vital.
Elaboracidon: objetivo de la arquitectura del ciclo de vida.
Construccién: capacidad operacional inicial.

Transicién: Liberacion del producto.

Es importante mencionar que el ciclo de vida que se desarrolla por cada iteracion, es llevada bajo
flujos de trabajo, estos forman dos grupos:

Flujos de trabajo de ingenieria

% Modelacion de Negocios: entender las necesidades del negocio.

+ Requisitos: transformar las necesidades del negocio a un sistema automatizado.

% Analisis y Disefio: transformar los requisitos en un disefio de cbmo se va a implementar el sistema.

% Implementacion: definir la organizacién del cédigo, en términos de los subsistemas de
implementacién organizados en capas.

% Pruebas: proporciona orientacion sobre como evaluar y valorar la calidad del producto.

« Despliegue: describe las actividades asociadas al garantizar que el producto de software esté

disponible para los usuarios.

Flujos de trabajo de apoyo

% Configuracién y Gestioén de cambios: explica como controlar y sincronizar la evolucién del conjunto
de productos de trabajo que componen un sistema de software.

« Gestion de proyectos: planificacion del proyecto, la gestion del riesgo, la supervisién del progreso

y la métrica.

16
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+« Entorno: proporciona el entorno de soporte para un proyecto.

A continuacion se muestra una imagen con los flujos de trabajo que define RUP para cada una de las

fases.
Fases
Disciplinas Fase inicial Elaboracion ‘ Construccion Transicion

1 T
\ |

O Requisitos

O Analisis y disefio

O |Implementacion

B Prueba

B Despliegue

a Gestion de cambios |

Y conﬁguracién m
B Gestion de proyectos | : I 1 ’ 1 o ‘ -
B Entorno _I_ ! __I 1 t ] :
—————— ﬁf T o
Inicial Bf | ‘E2 [ct | c2 | eN |11 | T2

Iteraciones

Figura 2: Diagrama flujos de trabajos RUP.

1.7.2. El proceso de pruebas en RUP

El objetivo de la disciplina de pruebas es asegurar la calidad del producto desarrollado, ademas es en

esta etapa donde se verifica que todos los requisitos se hayan implementado adecuadamente segun lo

descrito en su especificacion. Igualmente en esta etapa es preciso disefiar las pruebas que
identificaran los posibles defectos y fallas en el sistema.

1.7.2.1. Niveles de Pruebas

Las pruebas son aplicadas para diferentes objetivos, en diferentes escenarios o niveles de trabajo.

RUP define los siguientes niveles de pruebas:

Prueba de Desarrollador
Indica los aspectos de disefio e implementacion més adecuados que debe llevar a cabo el equipo de
desarrolladores. La ejecucion de la prueba se produce inicialmente con el grupo de pruebas del

desarrollador que la disefi6 e implementé.

Prueba Independiente
Las pruebas independientes indican el disefio y la implementacion de las pruebas realizadas méas

17
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adecuadamente por alguien ajeno al equipo de desarrolladores. Puede considerar esta distincién un
sUaper conjunto, que incluye validacién y verificacion independientes. En la mayoria de los casos, la
ejecucion de la prueba se produce inicialmente con el grupo de pruebas independientes que la disefd

e implemento.

Prueba de Unidad

Se centra en la verificacibn de los elementos mas pequefios del software que se puedan probar.
Normalmente, las pruebas de unidad se aplican a componentes representados en el modelo de
implementacion para verificar que se cubren los flujos de control y los flujos de datos y que funcionan
como se esperaba. La prueba de unidad siempre esté orientada a caja blanca.

Prueba de Integracion

Es ejecutada para asegurar que los componentes en el modelo de implementaciébn operen
correctamente cuando son combinados para ejecutar un caso de uso. Se prueba un paquete o un
conjunto de paquetes del modelo de implementacion. Estas pruebas descubren errores en las
especificaciones de las interfaces de los paquetes. Esta prueba debe ser responsabilidad de

desarrolladores y de independientes, sin solaparse las pruebas.

Prueba de Sistema

Son las pruebas que se hacen cuando el software esta funcionando como un todo. Es la actividad de
prueba dirigida a verificar la aplicacién, después que todos los componentes de software y hardware
han sido integrados. En un ciclo iterativo, estas pruebas ocurren mas temprano, tan pronto como

subconjuntos bien formados de comportamiento de caso de uso son implementados.

Prueba de Aceptacion del Usuario
Es la prueba final antes del despliegue del sistema. Su objetivo es verificar que el software esta listo y
gue puede ser usado por usuarios finales para ejecutar aquellas funciones y tareas para las cuales el

software fue construido. Esta prueba también es conocida como “Prueba Piloto”.

1.7.2.2. Tipos de pruebas
RUP define qué pruebas usar para la validacion de los sistemas y como realizar su ejecucion, teniendo

en cuenta un conjunto de artefactos y trabajadores.

Tabla 4: Tipos de pruebas basados en las dimensiones de calidad

Tipos de pruebas basados en las dimensiones de calidad
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Funcionalidad

Prueba de funcion: Se centran en la validacion de funciones, los métodos

y los servicios necesarios.

Prueba de seguridad: Se centran en garantizar que los datos del destino
de la prueba (o sistemas) sélo son accesibles para los actores a los que se

dirigen.

Prueba de volumen: Se centran en la verificacion de la capacidad para
manejar grandes cantidades de datos, ya sean de entrada y salida o

residentes, en la base de datos.

Usabilidad Prueba de usabilidad: Pruebas que se basan en factores humanos,
estética, coherencia de la interfaz de usuario, ayuda en linea y segun
contexto, asistentes y agentes, documentaciéon de usuario, materiales de
formacion.

Fiabilidad Prueba de integridad: Enfocada a la valoracién de la robustez (resistencia

a fallos).

Prueba de estructura: Pruebas que se centran en la evaluacion de la
adherencia a su disefio y formacion. Normalmente, esta prueba se realiza
en aplicaciones web y garantiza que todos los enlaces estan conectados,

se muestra el contenido adecuado y no hay ningun contenido huérfano.

Prueba de tensién: Se centra en la evaluacion de cémo responde el
sistema en circunstancias anormales. Las tensiones del sistema pueden
ser cargas de trabajo extremas, memoria insuficiente, servicios y hardware
no disponibles o recursos compartidos limitados.

Rendimiento

Prueba de puntos de referencia: Se trata de un tipo de prueba de
rendimiento que compara el rendimiento de un destino de la prueba nuevo

o desconocido con una referencia conocida, carga de trabajo y sistema.
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Prueba de contienda: Pruebas que se centran en la validacion de la
capacidad para manejar de forma aceptable varias demandas del actor en

el mismo recurso.

Prueba de carga: Se trata de un tipo de prueba de rendimiento que se
utiliza para validar y evaluar la aceptabilidad de los limites operativos de un
sistema bajo cargas de trabajo variables, mientras el sistema que se esta

probando permanece igual.

Perfil de rendimiento: Se trata de una prueba en la que se controla el perfil
de tiempo del destino de la prueba, incluidos el flujo de la ejecucion, el
acceso de datos, las llamadas del sistema y de funciones para identificar y

tratar los cuellos de botella de rendimiento y los procesos ineficaces.

Capacidad de
soporte

Prueba de configuracion: Se centra en garantizar que las funciones son
las adecuadas en diferentes configuraciones de hardware y software. Esta
prueba también se puede implementar como una prueba de rendimiento

del sistema.

Prueba de instalacion: Se centra en garantizar que se instala
correctamente en diferentes configuraciones de hardware y software, y en
condiciones diferentes (ejemplo, espacio de disco insuficiente o

interrupciones de la alimentacion).

El flujo de trabajo de prueba de RUP define pruebas para todo tipo de aplicaciones. De estas pruebas

las que se deben aplicar durante el desarrollo de aplicaciones web son:

% Prueba de funcionalidad.

+ Prueba de seguridad.

< Prueba de usabilidad.

+ Prueba de carga.

< Prueba de tension.

« Prueba de configuracion.
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% Prueba de instalacion.
1.7.2.3. Técnicas de disefio de pruebas

Los niveles de prueba y los tipos de prueba que se han mencionado, necesitan de procedimientos o

técnicas que lo guien en su ejecucion. A continuacion se analizan cada una de estas técnicas.
Se identifican tres enfoques para el disefio de casos de prueba:

El enfoque estructural o de caja blanca consiste en centrarse en la estructura interna (implementacion)

del programa para elegir los casos de prueba. (6)

El enfoque funcional o de caja negra consiste en estudiar la especificacion de las funciones, la entrada

y la salida para derivar los casos. (6)
I.  Enfoque estructural o de caja blanca

Caja Blanca

Entrada Salida

Figura 3: Enfoque de disefio de pruebas de caja blanca.

De acuerdo con Pressman, la prueba de caja blanca denominada a veces prueba de caja de cristal es
un método de disefio de casos de prueba que usa la estructura de control del disefio procedimental

para obtener los casos de prueba. (8)

La prueba de caja blanca del software se basa en el minucioso examen de los detalles
procedimentales. Se comprueban los caminos légicos del software proponiendo casos de prueba que
ejerciten conjuntos especificos de condiciones y/o ciclos. Se puede examinar el estado del programa

en varios puntos para determinar si el estado real coincide con el esperado o mencionado. (9)

Mediante este método es posible obtener casos de prueba que:
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+ Garanticen gque se ejerciten por lo menos una vez todos los caminos independientes de cada
modulo.

+» Ejerciten todas las decisiones logicas en sus vertientes verdadera y falsa.

+» Ejecuten todos los bucles en sus limites y con sus limites operacionales.

+« Ejerciten las estructuras internas de datos para asegurar su validez.

Métodos de pruebas de caja blanca

Algunos de los métodos empleados en las pruebas de caja blanca son los siguientes:

1. Prueba del camino béasico: Es una técnica que permite al disefiador de casos de prueba obtener
una medida de la complejidad l6gica de un disefio procedimental y usar esa medida como guia
para la definicion de un conjunto basico de caminos de ejecucién. Los casos de prueba obtenidos
del conjunto basico garantizan que durante la prueba se ejecuten por lo menos una vez cada

sentencia del programa. (1)

Algunos conceptos relacionados con este método son los siguientes:

« Grafo de flujo o grafo del programa: representa el flujo de control I6gico de un programa y se
utiliza para trazar mas facilmente los caminos de éste. Cada nodo representa una o mas
sentencias procedimentales y cada arista representa el flujo de control. (10)

% Complejidad ciclomética: es una métrica de software que proporciona una medicion cuantitativa de
la complejidad logica de un programa. Cuando se usa en el contexto de las pruebas, el calculo de
la complejidad cicloméatica representa el numero de caminos independientes del conjunto basico
de un programa. Esta medida ofrece al probador de software un limite superior para el numero de
pruebas que se debe realizar para garantizar que se ejecute por lo menos una vez cada sentencia.
(10)

+ Camino independiente: cualquier camino del programa que introduce, por lo menos, un nuevo

conjunto de sentencias de proceso o una nueva condicion. (10)

De forma general, los pasos que se deben seguir para la obtencion de los casos de prueba en este

método, son los siguientes:

1. Emplear el disefio o el cédigo para elaborar el grafo de flujo.

2. Determinar la complejidad ciclomatica del grafo de flujo.

22



N
Supiuly |

— ——

3. Determinar un conjunto basico de caminos linealmente independientes.

4. Preparar los casos de prueba que forzaran la ejecucién de cada camino del conjunto basico.

Para construir el grafo es necesario tener en cuenta las notaciones pertinentes para cada una de las

instrucciones como se muestra en la figura a continuacion:

Secuencia IF While Switch

N (l e

Figura 4: Notacion de grafos de flujo para las instrucciones: Secuenciales, If, While, Switch.

El resultado obtenido en el calculo de la complejidad ciclomatica define el nimero de caminos
independientes dentro de un fragmento de cédigo y determina la cuota superior del nimero de pruebas

gue se deben realizar para asegurar que se ejecute cada sentencia al menos una vez. (1)
La complejidad ciclomética se calcula de una de las siguientes formas:

V (G)= Numero de Regiones.
b. V (G)= Numero de Aristas — Numero de Nodos + 2.

c. V (G)= Numero de Nodos Predicados +1.

2. Prueba de la estructura de control: Dentro de este tipo de prueba se contempla el método del
camino basico mencionado anteriormente pero ademas existen otras pruebas asociadas que
permiten ampliar la cobertura de la prueba y mejorar su calidad, las cuales son:

2.1. Prueba de condicién: es un método de disefio de casos de prueba que ejercita las condiciones

I6gicas contenidas en el médulo de un programa. (10)
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Algunos de los conceptos relacionados son condicion simple, que es una variable I6gica o una
expresion relacional (E1 < operador - relacional > E2) y condiciobn compuesta, la misma esta

formada por dos 0 mas condiciones simples, operadores l6gicos y paréntesis.

Los tipos de errores mas comunes que se buscan en una prueba de condicion son errores en
operador légico, errores en variable lo6gica, errores en paréntesis logico, errores en operador

relacional y errores en expresion aritmética.

2.2. Prueba del flujo de datos: selecciona caminos de prueba de un programa de acuerdo con la
ubicacién de las definiciones y los usos de las variables del programa. (10)

2.3. Prueba de bucles: es una técnica que se centra exclusivamente en la validez de las
construcciones de bucles (bucles simples, anidados, concatenados y no estructurados). (11)

2.3.1. Bucles simples.
Se les aplica el siguiente conjunto de pruebas:

+» Pasar por alto totalmente el bucle.

% Pasar una sola vez por el bucle.

+» Pasar dos veces por el bucle.

% Hacer m pasos por el bucle con m < n (donde n es el nUmero maximo de pasos permitidos por el
bucle).

* Hacern-1,nyn+ 1 pasos por el bucle.
2.3.2. Bucles anidados.

Si se empleara el mismo enfoque de prueba de bucles simples a los bucles anidados, el nimero de

pruebas aumentaria considerablemente por lo cual Beizer sugiere emplear el siguiente enfoque:

% Comenzar por el bucle mas interior. Establecer o configurar los demés bucles con sus valores
minimos.

% Llevar a cabo las pruebas de bucles simples para el bucle mas interior, mientras se mantienen los
pardmetros de iteracion de los bucles externos en sus valores minimos. Afadir otras pruebas para
valores fuera de rango o excluidos.

+ Progresar hacia afuera, llevando a cabo pruebas para el siguiente bucle, pero manteniendo todos

los bucles externos en sus valores minimos y los demés bucles anidados en sus valores tipicos.
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« Continuar hasta que se hayan probado todos los bucles.

2.3.3. Bucles concatenados.

Estos bucles se pueden probar utilizando el enfoque de bucles simples, siempre y cuando cada uno
de los bucles sea independiente del resto de lo contrario se debe emplear el enfoque de bucles

anidados.

2.3.4. Bucles no estructurados. Siempre que sea posible estos deben redisefarse.

Il.  Enfoque funcional o de caja negra

Caja Negra

Entrada

Figura 5: Enfoque de disefio de pruebas de caja negra.

Segun Pressman, las pruebas de caja negra se centran en los requisitos funcionales del software. La
prueba de caja negra permite obtener conjuntos de condiciones de entrada que ejerciten
completamente todos los requisitos funcionales de un programa. Se trata de un enfoque que intenta

descubrir diferentes tipos de errores que no se encuentran con los métodos de caja blanca. (12)
Estas pruebas pretenden encontrar errores de las siguientes categorias:

+ Funciones incorrectas o ausentes.

« Errores de interfaz.

+ Errores en estructuras de datos o en accesos a bases de datos externas.
+» Errores de rendimiento.

% Errores de inicializacion y de terminacion.
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El objetivo de las pruebas de caja negra es estar totalmente despreocupado del comportamiento
interno y de la estructura del programa. En lugar de esto, concentrarse en encontrar las circunstancias
en las cuales el programa no se comporte segun su especificacion. En este acercamiento, los datos de

prueba se derivan solamente de la especificacion.(13)
Métodos de pruebas de caja negra

1. Métodos de prueba basados en grafos: en este método se debe entender los objetos (objetos
de datos, objetos de programa tales como modulos o colecciones de sentencias del lenguaje de
programacion) que se modelan en el software y las relaciones que conectan a estos objetos. Una
vez que se ha llevado a cabo esto, el siguiente paso es definir una serie de pruebas que verifiquen
gue todos los objetos tienen entre ellos las relaciones esperadas. (12)

En este método se crea un grafo de objetos importantes con sus relaciones, posteriormente se
disefian una serie de pruebas que cubran el grafo de manera que se ejecuten todos los objetos y

sus relaciones para descubrir errores.

2. Particién equivalente: es una técnica de simplificacion de pruebas. Hay que dividir el dominio de
entrada de un programa en clases de datos que tengan algo en comun, de ahi derivan clases de
prueba y por lo tanto también derivan clases de errores, de esta forma no hay necesidad de

ejecutar muchas pruebas para encontrar errores genéricos. (12)

3. Andlisis de valores limite: los casos de prueba que exploran las condiciones limite de un
programa producen un mejor resultado para la deteccion de defectos, es decir, es mas probable
gue los defectos del software se acumulen en estas condiciones. Se pueden definir las
condiciones limites como las situaciones que se hallan directamente arriba, abajo y en los

margenes de las clases de equivalencia. (12)

Cuando se habla de Valores Limites lo que se dice es que se eligen casos de prueba en los limites
o bordes de la clase que se esta probando. (Por ejemplo: Si una condicién de entrada o salida
exige un rango entre B y R, se realizan los casos de prueba para los valores By R, y ademas a los

valores que estan por encima de ellos, es decir Ay S).

4. Prueba de la tabla ortogonal: hay aplicaciones donde el nimero de parametros de entrada es

pequefio y los valores de cada uno de los parametros esta claramente delimitado. Cuando estos
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nameros son muy pequefios (por ejemplo, 3 pardmetros de entrada tomando 3 valores diferentes),
es posible considerar cada permutacién de entrada y comprobar exhaustivamente el proceso del
dominio de entrada. En cualquier caso, cuando el nimero de valores de entrada crece y el nimero
de valores diferentes para cada elemento de dato se incrementa, la prueba exhaustiva se hace

impracticable. (12)

5. Adivinando el error: la idea basica de esta técnica consiste en enumerar una lista de
equivocaciones y de las situaciones propensas a ciertos errores. Después se generan casos de
prueba en base a dicha lista (Qque generalmente corresponden con defectos comunes y no con
aspectos funcionales). Esta técnica también se ha denominado generacién de casos especiales,
ya que no se obtienen en base a otros métodos sino mediante la intuicién o la experiencia. Es

dificil dar un procedimiento para esta técnica puesto que es en gran parte un proceso intuitivo. (13)

1.8. Plan de Pruebas
La realizacién de un plan de pruebas es imprescindible, ya que en este se describe detalladamente la
estrategia a seguir durante el proceso de pruebas, la planificacién de las pruebas y los recursos
asociados. Se debe especificar las pruebas a realizar, asi como sus objetivos. Del mismo modo,
cuando se analizan las pruebas para evaluar la calidad, no hay una sola perspectiva de qué es calidad
0 como se mide. En RUP, se categoriza la calidad mediante el modelo FURPS+ (Funcionalidad,
Utilizacion, Fiabilidad, Rendimiento, Capacidad de soporte y otros) cada prueba debe especificar a
cuales de estos elementos estd enfocada. En el plan de pruebas un elemento fundamental es la
descripcion de los criterios de evaluacion para las pruebas, como clasificacion de las no

conformidades, pedidos de cambios y listas de chequeo.

1.9. Herramientas para pruebas de carga en aplicaciones web

Una prueba de carga se realiza generalmente para observar el comportamiento de una aplicacién bajo
una cantidad de peticiones esperadas. Esta carga puede ser el niumero esperado de usuarios
concurrentes utilizando la aplicacion y que realizan un nimero especifico de transacciones durante el
tiempo que dura la carga. Esta prueba puede mostrar los tiempos de respuesta de todas las
transacciones importantes de la aplicacion. Se analizaran algunas de las herramientas usadas para
automatizar este tipo de pruebas. Con el uso de estas herramientas se ahorran recursos, se obtienen

mejores resultados y una mayor eficiencia en las pruebas.

JMeter
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JMeter es una herramienta de Apache que facilita la ejecucién de pruebas de estrés en aplicaciones
web. Con esta herramienta es posible atacar aquellos puntos que se quieran probar respecto a

concurrencia de usuarios y velocidad de carga en un sitio. (15)

Para ello generalmente se elabora un plan de trabajo y se definen los parametros de las peticiones que
se adicionan al plan de prueba. Para ello deben configurarse las peticiones que se haran y también
deberan agregarse los listeners (formas de recuperar la informacién) para obtener los resultados de las
pruebas. (15)

LoadRunner

LoadRunner es una herramienta comercial de carga y performance de Hewlett-Packard. LoadRunner
permite emular cientos o miles de usuarios concurrentes para simular carga sobre aplicaciones, y a la
vez recolectar informacién clave de la infraestructura de componentes (servidores web, bases de

datos, etc.).

The Grinder

The Grinder es un framework que facilita la ejecucion de pruebas de carga distribuyendo los inyectores
de carga en distintos equipos. Los scripts de test se escriben en Python, y los scripts HTTP pueden ser

grabados directamente desde una sesion en un navegador.

Luego de analizar algunas de las caracteristicas de estas herramientas en busca de cudl podria ser
mas factible en la aplicacion de las pruebas de carga en la plataforma VideoWeb se decide usar por su

amplia documentacion, estabilidad, facilidad, eficiencia y ser de uso gratuito la aplicacion JMeter.

1.10. Modelos y Estandares

Un modelo de calidad es un conjunto de practicas vinculadas a los procesos de gestién y el desarrollo
de proyectos. Este modelo supone una planificacion para alcanzar un impacto estratégico, cumpliendo
con los objetivos fijados en lo referente a la calidad del producto. Al implementar un modelo de calidad,
una empresa busca desarrollar sisteméaticamente productos y servicios que cumplan con los requisitos
y las exigencias de los clientes. Es importante que los elementos que forman el conjunto del modelo de
calidad se encuentren estructurados en forma tal que sea posible realizar un control y seguimiento de
los procesos. El modelo debe reunir las actividades y funciones relacionadas con la calidad para que

puedan ejecutarse de un modo sisteméatico y formal.
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Para todas las industrias hay marcos de trabajo compuestos por normativas y estandares mas o
menos estables y consensuados, que en forma de modelos ayudan a mejorar o evaluar la calidad de

sus sistemas de produccion.

La ISO 9000 proporciona un conjunto de estandares para la gestion de la calidad en cualquier
actividad relacionada con el proceso de produccion. Cada vez mas las empresas estan a favor de
crear sistemas de calidad para supervisar todas las fases de sus procesos de produccion. La ISO 9000
se ha especializado en todo lo referente a la solucién del software en la ISO 9000-3, puesto que esta
disciplina tiene caracteristicas propias diferentes como para distinguirse del proceso de produccion en
general. Proporciona una guia Gtil que sirve para detectar y corregir una serie de problemas de los

productos software, consiguiendo tras su aplicacion una mejora en la calidad de los mismos. (16)

CMMI® es un modelo de referencia para el crecimiento de capacidades y madurez, que se enfoca tanto
en procesos de Administracion como de Ingenieria de Sistemas y Software. Con su instauracion se

espera alcanzar beneficios como:

+ Calendarios y presupuestos predecibles en los proyectos.
% Mejora del ciclo de vida dentro del desarrollo de software.
+« Mayor productividad.

«» Mayor calidad de los productos y servicios que ofrece la universidad a sus clientes y por ende la

satisfaccion de los mismos.

El modelo CMMI constituye un marco de referencia de la capacidad de las organizaciones de
desarrollo de software en el desempefio de sus diferentes procesos, proporcionando una base para la
evaluacion de la madurez de las mismas y una guia para implementar una estrategia para la mejora
continua de los mismos. Actualmente se usa en la mayoria de las empresas y organizaciones

productoras de software en el mundo.

CMMI tienen dos utilidades. Pueden servir tanto como guia para la mejora en una organizacion, o
como criterio para evaluar su nivel, ademas introduce una segunda dimensién, también valida para

guiar las actividades de mejora y para evaluar a las organizaciones la capacidad de los procesos.

e Capability Maturity Model Integration.
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Los modelos CMMI presentan 2 versiones:

Version escalonada: Guia a la organizacién sobre las areas de procesos que debe ir abordando, las
practicas que debe implantar y los objetivos que debe alcanzar para conseguir los sucesivos niveles de

madurez.

Version continua: Permite cierta libertad en la organizacion sobre las areas de proceso que desea
mejorar, le orienta para ir elevando su nivel de capacidad.

1.11. Conclusiones

El proceso de prueba es uno de los mas dificiles, y por lo tanto requiere del mismo esfuerzo que
cualquier proceso de implementacion o disefio. Es necesario el uso de métricas en los proyectos
productivos que evallen los factores de la calidad y faciliten dicho proceso. El plan de pruebas es el
artefacto rector para el desarrollo de este proceso en el cual se especifican detalladamente los
escenarios de pruebas y la planeacion general de las mismas. Las pruebas son aplicadas a diferentes
niveles del software empezando por el nivel de desarrollador hasta finalmente llegar a la aceptacién de

los usuarios.

Para llevar a cabo este proceso eficientemente se necesita de una estandarizacion que guie en todo
momento el proceso, y donde los implicados puedan orientarse sobre qué pruebas aplicarle a su
producto segun el tipo de aplicacién y condiciones de los mismos. En los proyectos de la universidad
no se cuenta con documentacion oficial sobre como desarrollar este proceso, donde cada miembro del
equipo de desarrollo tenga conocimientos sobre el tema y sepa sus responsabilidades e importancia

del trabajo que desarrolla.

El principal objetivo de las pruebas consiste en encontrar errores, pero si ya no se encuentran (no
quiere esto decir que no los haya) debe existir algun criterio de terminaciéon de la pruebas. Algunos de
los criterios pueden ser cuando el tiempo de la prueba ha expirado, o cuando todos los casos de

pruebas se hayan ejecutado sin errores.

De forma generalizada existen deficiencias en los procesos de pruebas que se deben aplicar durante
el desarrollo de aplicaciones web, algunas de estas son el incoherente disefio de las pruebas y la no

utilizacion de herramientas en la realizacion de estas.
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Capitulo 2

Digeito p aplicacion de pruebag de software

2.1. Introduccioén

En el desarrollo de este capitulo se analizan todas las funcionalidades del sistema con la intencién de
seleccionar los requisitos mas importantes para el funcionamiento de la aplicaciéon, que seran
probados. También quedan disefiados los casos de prueba correspondientes, para ejecutar
eficientemente las pruebas planificadas. Cada proceso de prueba se inicia con un plan de pruebas por
lo que es necesario precisar un plan de pruebas para la plataforma VideoWeb en el que se describa la

estrategia a seguir para la aplicacion de estas pruebas.

2.2. Plan de prueba general
Un plan de prueba establece los objetivos y la estrategia para la evaluacion del proyecto que sera
sometido a pruebas. En este se describe al equipo de pruebas, se identifican los participantes en el
proceso, sus responsabilidades y el escenario en el que se ejecutaran las pruebas. En el plan de
pruebas definido para la plataforma VideoWeb, se identifican los elementos que seran probados y los

recursos necesarios para hacer las pruebas.

El objetivo fundamental que tiene este plan de pruebas para la plataforma VideoWeb es el
establecimiento del flujo de trabajo que se va a realizar para la puesta en marcha de las pruebas. Todo
el proceso de prueba debe ser documentado. Para alcanzar los objetivos trazados es necesario que se
lleve a cabo una estrategia para dar cumplimiento a los mismos. En esta estrategia de prueba deben
guedar definidos los recursos necesarios para que las mismas sean llevadas a cabo con toda la eficacia
posible. Para llevar a cabo las pruebas planificadas es necesario disponer de algunos recursos

indispensables, en el siguiente epigrafe se exponen de forma clara.

2.3. Recursos para las pruebas

Especificaciones de Software:
+ Sistema Operativo: GNU/Linux Ubuntu.

s Servidor Web: Apache2.
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+» Servidor de Base de Datos: PostgreSQL.

++» Servidor Streaming: Flumotion Streaming Server.

Especificaciones de Hardware

Tabla 5: Servidores

Recurso

Tipo

Servidor de

multimedia

archivos | 160 GB

Servidor de aplicaciones | Disco duro 160 GB, 1 GB RAM, procesador Core 2 Duo a 2.2 GHz

y MB Intel DG 965.

Tabla 6: PC Clientes

PC Clientes
Cantidad 1
Descripcion Disco duro SATA 80 Gb, 3 Gb RAM, procesador Intel Dual-Core Centrino a

3.2 GHz y tarjeta de red Intel Ethernet.

Software base

GNU/Linux Ubuntu.

A la plataforma

2.4. Pruebas a aplicar

VideoWeb se le aplican pruebas de caja negra usando la técnica de particion

equivalente, también se aplican pruebas de caja blanca para validar su funcionamiento interno usando

la técnica del camino béasico. Para comprobar la solidez de la plataforma en los momentos de carga

extrema se aplican pruebas de carga y pruebas de estrés para doblar dicha carga hasta romper la

aplicacion. También se aplican pruebas de estructura para evaluar el estado de los enlaces y pruebas

de usabilidad. Durante el desarrollo del presente capitulo se aborda en detalle cada una de estas

pruebas con sus correspondientes disefios.

La plataforma VideoWeb cuenta con un total de 27 casos de usos (CU), distribuidos en dos médulos,

uno de administracibn compuesto por 7 CU y otro de gestion y presentacion de contenidos, con 20 CU.
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Para realizar las pruebas de caja negra y caja blanca se han seleccionado las funcionalidades criticas

para la plataforma, en la siguiente tabla se muestra dicha seleccion.

Tabla 7: Casos de usos seleccionados

Casos de uso seleccionados.

Subsistemas CuU Prioridad CN CB
Administracion | Gestionar usuario Secundario
. : X
Autenticar Secundario
. - : X
Gestionar Seccion Secundario
: . : X
Gestionar Categoria Secundario
Gestionar tipologia de archivo multimedia | Critico
: . : X
Buscar usuario registrado Secundario
Crear cuenta de usuario Critico X X
Iy - : : , o X X
Gestion y | Adicionar archivo multimedia Critico
presentacion
e ERTIEMIE DS Modificar datos asociados a los archivos | Critico X
multimedia
- . . . o X X
Eliminar archivo multimedia Critico
L . . . o X X
Crear publicacion de archivo multimedia. | Critico
" L . o X X
Modificar ~ publicacion  de  archivo | Critico
multimedia
- L . o X X
Eliminar publicacion de archivo | Critico
multimedia
: . . . o X X
Publicar archivo multimedia Critico
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Dejar de publicar archivo multimedia Critico
. ; . . " X

Reproducir archivos multimedia Critico

. . . . X
Adicionar articulo de contenido Secundario
Cambiar Interfaz Opcional X
Modificar articulo de contenido Secundario X
Eliminar articulo de contenido Secundario X
Publicar articulo de contenido Secundario X
Dejar de publicar articulo de contenido Secundario X
Visualizar articulo de contenido Secundario X
Gestionar lista de reproduccion Opcional X
Buscar contenido Secundario X
Buscar archivos multimedia Critico X X
Gestionar sefial en vivo Critico X

2.5. Disefio de casos de prueba de caja negra

Las pruebas de caja negra permiten identificar las posibles fallas en el funcionamiento del sistema.
Estas pruebas se centran principalmente en las caracteristicas del producto independiente del codigo.
Con la ejecucion de estas pruebas es posible encontrar errores de interfaz, errores de inicializacién y

terminacion asi como funciones incorrectas o ausentes.
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Para llevar a cabo estas pruebas es necesario tener conocimiento sobre los escenarios de prueba y
secciones que seran probadas, con estos escenarios es muy facil comprender el funcionamiento del
requisito en cuestion. En los casos de pruebas se combinan los posibles juegos de datos validos e
invalidos que son necesarios para verificar el correcto funcionamiento del caso de uso. Estas pruebas
se realizan a nivel de sistema, el tipo de prueba es funcional, empleando el enfoque estructural o de
caja negra, especificamente usando la técnica de particiones equivalentes. Esta técnica es muy
efectiva al realizar pruebas sobre la interfaz de la plataforma, estas prueban la validez de cada entrada
de datos o informacién al sistema. Pretenden demostrar que las funciones de la plataforma son
operativas.

2.5.1.Subsistema: Gestién y presentacidén de contenidos

Nombre del caso de uso: Adicionar archivo multimedia.

Descripcion general: El caso de uso se inicia cuando un autor desea adicionar archivos multimedia
en el servidor de medias y crear las referencias pertinentes a estos y toda la informacion asociada en
la base de datos.

Condiciones de ejecuciéon: Que el autor se haya autenticado. Que el archivo a adicionar esté en el
formato de archivo requerido. Que exista un punto de almacenamiento con espacio libre disponible

para contener el nuevo archivo.

Secciones a probar en el Caso de Uso:

Tabla 8: Escenarios de prueba: CU_ Adicionar archivo multimedia

Nombre de la Escenarios de la seccion | Descripcién de la funcionalidad
seccion

SC 1 Adicionar | EC 1.1: Adicionar archivo | El sistema muestra un formulario con un
S AURTECE multimedia con éxito botdbn para adicionar un nuevo archivo
multimedia, un filtro para encontrar un
archivo previamente adicionado y un listado
de los archivos multimedia existentes en los
puntos de almacenamiento. Al presionar el
botén adicionar el sistema muestra un

formulario con los metadatos definidos para
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la tipologia seleccionada. El autor introduce
los datos y el sistema verifica el formato del
archivo y los datos asociados a este. Si los
datos introducidos son correctos el sistema
muestra un mensaje informando al usuario
gue la operacion se ha realizado

correctamente.

EC 1.2: Adicionar archivo | Si los datos introducidos son incorrectos o se
multimedia con falla dej6 en blanco algtin campo obligatorio el
sistema muestra un mensaje informando que

los datos entrados son incorrectos.

EC 1.3: Adicionar archivo | EI autor presiona el botén “Cancelar”, el
multimedia. Cancelar sistema cancela la operacion y vuelve a la

interfaz anterior.

Nombre del caso de uso: Eliminar archivo multimedia.

Descripcién general: Este caso de uso se inicia cuando el revisor desde la opcion Gestionar archivo
multimedia, en el Menu de trabajo, desea eliminar un archivo multimedia. El caso de uso termina
cuando el sistema muestra un mensaje de notificacion al revisor de operacion realizada correctamente

o por la cancelacién de la operacion por parte del revisor.

Condiciones de ejecucion: Que el revisor se haya autenticado, que el archivo no se encuentre en

uso.

Secciones a probar en el Caso de Uso:

Tabla 9: Escenarios de prueba: CU_ Eliminar archivo multimedia

Nombre de la Escenarios de la seccién | Descripciéon de la funcionalidad
seccion

SC 1 Eliminar archivo | EC 1.1: Eliminar archivo | El sistema muestra un formulario con un
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multimedia multimedia botdbn para adicionar un nuevo archivo
multimedia, una serie de opciones de filtrado
asi como un listado de los archivos
multimedia existentes en los puntos de
almacenamiento con las opciones de editar y
eliminar (en caso que no esté en uso) para

cada uno.

El revisor presiona el vinculo “Eliminar”, el
sistema muestra un formulario con un
mensaje de confirmacion y las opciones
“Eliminar” y “Cancelar”, el revisor selecciona

la opcion “Eliminar” y el sistema elimina el

archivo del servidor de medias.

EC 1.2 Cancelar la | Elrevisor selecciona la opcién “Cancelar’ y el
operacion sistema muestra el mensaje “Operacion
cancelada por el usuario” y vuelve al flujo

normal de los eventos.

Nombre del caso de uso: Crear publicacion de archivo multimedia.

Descripcion general: Este caso de uso tiene lugar cuando el autor crea una publicacion de archivo
multimedia a partir de un archivo multimedia previamente almacenado en el servidor de medias o de
un archivo local con el formato requerido y le define la seccion y la categoria a la que pertenece. El
caso de uso termina cuando el sistema valida los datos de la publicacion de archivo multimedia,
muestra un mensaje de notificacion al autor de operacion realizada correctamente, o termina cuando el

autor cancela la creacion de la publicacion del archivo multimedia.

Condiciones de ejecucion: Que el autor se haya autenticado, que existan archivos multimedia

previamente adicionados, que existan puntos de publicacion de streaming disponibles.

Secciones a probar en el Caso de Uso:

Tabla 10: Escenarios de prueba: CU_ Crear publicaciéon de archivo multimedia
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Nombre de la
seccioén

Escenarios de la secciéon

Descripcién de la funcionalidad

SC 1 Crear
publicacion de archivo

multimedia

EC 1.1: Crear publicacion a

partir de un archivo
multimedia almacenado en
el servidor.

Satisfactoriamente.

El sistema muestra un formulario que permite

nombrar la publicacion, escoger las
secciones y categorias a las cuales va a
pertenecer, escoger el punto de publicacion
donde se va a guardar el archivo multimedia
en el servidor de streaming, seleccionar o
buscar el archivo a publicar asi como
introducirle una descripcién a la publicacion.
El sistema valida los datos entrados, y
muestra un mensaje indicando que la

publicacion se ha creado correctamente.

EC 1.2: Crear publicacion a
de

multimedia almacenado en

partir un  archivo

el servidor. Falla.

Si se dejo algun campo en blanco el sistema
muestra un mensaje informando que los

datos entrados son incorrectos.

Nombre del caso de uso: Eliminar publicacion de archivo multimedia.

Descripcidon general: Este caso de uso se inicia cuando el revisor desde la opcion Gestionar

publicacion de archivo multimedia, en el mend de trabajo, desea eliminar una publicacién de archivo

multimedia. El caso de uso termina cuando se elimina una publicacién de archivo multimedia y el

sistema muestra un mensaje de notificacion al revisor de operacion realizada correctamente o cuando

la operacion es cancelada por el revisor.

Condiciones de ejecucion: Que el revisor se haya autenticado que existan publicaciones de archivo

multimedia.

Secciones a probar en el Caso de Uso:

Tabla 11: Escenarios de prueba: CU_ Eliminar publicaciéon de archivo multimedia
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Nombre de la
seccioén

Escenarios de la secciéon

Descripcién de la funcionalidad

SC 1

multimedia

publicacion de archivo

Eliminar | EC 1.1: Aceptar

El revisor presiona el vinculo “Eliminar’ de

una de las publicaciones de archivo
multimedia del listado. El sistema muestra un
formulario con un mensaje de confirmacion y
las opciones “Eliminar” y “Cancelar’. El

usuario selecciona “Eliminar”.

EC 1.2: Cancelar

El usuario selecciona la opcion “Cancelar”.

A continuacién se muestra una tabla con una descripcion de las variables usadas en la matriz de datos

para evaluar las funcionalidades. Es necesario hacer combinaciones de estos datos para forzar al

sistema a mostrar las posibles fallas.

Tabla 12: Descripcion de variables

Descripcién de variables.

Nombre de Datos Validos Datos Invalidos Clasificacion
campo
Tipo de | Es necesario seleccionar | No seleccionar ningun tipo | Lista de seleccion
servidor un tipo de servidor de servidor
Punto de | Selecciona el punto de seleccionar ningun | Lista de seleccion.

almacenamiento

almacenamiento en caso

de tener mas de uno

punto de almacenamiento

Explorar

Explorar en busca del

No cagar ningun archivo
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archivo multimedia multimedia
Publicado Marcar el CheckBox, para | No se marca CheckBox
publicar la media
Usuario Cualquier combinacién de | Dejar el campo vacio Campo de texto.
Letras y numeros (lvania,
José, Ale, lvan88)
Direccién de | Las direcciones de correo | Dejar el campo vacio.
correo deben de contener en su
electrénico estructura @ y puntos. @@
icortina@uci.cu icortina@
@uci.cu
Contrasefia Cantidad de caracteres > | Dejar el campo vacio Campo de texto.

=8 (Para que sea segura
debe

mayusculas, mindsculas vy

contener letras

signos de puntuacién

Que no coincidan
contrasefia y

confirmacioén

la

la

2.6. Disefio de casos de prueba de caja blanca

Las pruebas de caja blanca permiten al probador comprobar que se verifiquen las funciones internas

de un médulo. La técnica que se emplea para la construccion de los casos de prueba es la técnica del

camino basico. Para realizar los disefios de pruebas se eligi6 un camino principal que representa una

funcién valida, es decir que no sea un tratamiento de error y ademas que atraviese el maximo nimero

de decisiones en el grafo. A continuacién se presentan los diferentes disefios realizados para cada

modulo de la plataforma VideoWeb.

Nombre del caso de uso: Eliminar archivo multimedia.
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Pasol: Dibujar el grafo de flujo asociado a partir del cédigo fuente.

function Eliminar_Datos_AM($id)
{
1 $uso = archivo _multimedia controlador::En_Uso AM($id);
2 if (%uso)
{
3 drupal_set_message ("No se pudo eliminar. Esté en uso", 'error'):;
3 return false;

else

$am = archivo_multimedia_modelo::Seleccionar AM($id):

tipologia_am controlador::Eliminar Datos_Tipologia AM($am->id_tipolegia_am, $am->id_dato_tipclogia_am);
almacen eliminar fichero($am->ftp punto_publicacion_id, $am->nombre_fichero):

archivo multimedia modelo::Eliminar AM($id):

drupal set_message("Se pudo eliminar la informacién asociada al archivo multimedia. ")

return true;

S S S S S

w
-

Figura 6: Cddigo del CU Eliminar archivo multimedia.

/V\
\/J

Paso 2: Célculo de complejidad ciclomatica.

W W

a. V (G)= Numero de Aristas — Namero de Nodos +2. V (G) =5-5+2=2.
Paso 3: Caminos bésicos.

Camino 1: 1-2-3-5.

Camino 2: 1-2-4-5.

Paso 4: Caso de prueba para el camino 2: 1-2-4-5

Entrada: id = colgando en tus manos.

Resultado Esperado: El sistema elimina el archivo del servidor de medias, elimina todas las referencias

a este en la base de datos y muestra un mensaje indicando que el archivo fue eliminado.
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Condiciones: Que un usuario este autenticado como revisor y que el archivo no se encuentre en uso.
Nombre del caso de uso: Adicionar archivo multimedia.

Pasol: Dibujar el grafo de flujo asociado a partir del cédigo fuente.

function Insertar AM($datos, $fichero, &dir)
{
1 $ftp punto publicacion_id = $datos["select_almacen"];
1 éitp punto publicacion = Puntos Publicacion FTP Modelo::Listar Puntos Publicacion(array("id" => $ftp punto_publicacion id));
1 $ftp punto publicacion = $ftp punto_publicacion[0];
1 $ruta = $itp punto publicacion['ruta'];
1 $itphtml = ftphtml_objeto($ftp_punto publicacion(['nid']);
1 $ruta = $itphtml->Cambiar Carpeta($ruta);
1 ¢nombre real ficherc = $ftphtml->Subir Fichero($fichero, true, $dir);

2 if (énombre_real fichero)

{
3 $id tipologia = édatos['tipologia_id'];
3 $id datos_tipolegia = tipologia_am controlador::Insertar_datos_tipologia_creada($id tipologia, $datos);

4 if (%id datos_tipologia)
{
5 $r = archivo multimedia modelo::Insertar AM($nombre real fichero, $datos['ftp_punto_publicacien_id'], $id_tipelogia,
$id datos_tipologia);
6 if (5r)
{

7 return $nombre real fichero;
}
}

g return false;

}
9 return false;
10 }

Figura 7: Codigo del CU Adicionar archivo multimedia.

Paso 2: Célculo de complejidad ciclomatica.

a. V (G)= Numero de Aristas — Niumero de Nodos + 2.V (G) =11 -10+2 =3.
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Paso 3: Caminos basicos.
Camino 1: 1-2-3-4-5-6-7-10.
Camino 2: 1-2-3-4-8-10.

Camino 3: 1-2-9-10.
Paso 4: Caso de prueba para el camino 1: 1-2-3-4-5-6-7-10.

Entrada: Tipo de servidor = seleccionado, punto de almacenamiento = seleccionado, archivo
multimedia = cargado, datos asociados a la tipologia = (se escoge la tipologia a la que pertenece el

archivo y se llenan todos los campos del formulario segun la tipologia).

Resultado Esperado: El sistema verifica el formato del archivo y los datos asociados a este, sube el
archivo multimedia para el servidor de medias y crea la referencia al mismo en la base de datos.

Muestra un mensaje informando al usuario que la operacion se ha realizado correctamente

Condiciones: Que el autor se haya autenticado. Que el archivo a adicionar esté en el formato de
archivo requerido. Que exista un punto de almacenamiento con espacio libre disponible para contener

el nuevo archivo.

Nombre del caso de uso: Publicar archivo multimedia.

Pasol: Dibujar el grafo de flujo asociado a partir del cédigo fuente.
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function Publicar AM{#id ftp punto publicacion streaming, #id archive multimedia, spublicar = true, scron = false)
{
1 %am = archivo multimedia modelo::Seleccionar AM(#id archive multimedia);
1 %id almacen = #am->ftp_punto publicacion id;
1 #id_streaming = $id_ftp punto publicacion_streaming;
1 ¢nombre ficheroc = $am->nombre_fichero;
2 if {$publicar)
{
3 #r = almacen publicar fichero streaming(#id almacen, #id_streaming, #nombre fichero):
3 falmacen s = almacen_controlador::Obtener Datos_Id($id almacen);
3 %almacen c = almacen controlador::0btener Datos Id Streaming($id streaming);
3 $sender = $cron ? t{'Maintenance task performed by cron') : '';
4 if (5r)
{
5 ¢mensaje = t('File ¥Inombre copied from server ¥id_s to %¥id c. !sender(’,
5 array('$nombre' = snombre_ficherc, '%id_s' => falmacen s->nombre, '$id c' =r $almacen c-»nombre, '!sender' => $3ender));

else

6 $menaaje = t{'Failed to copy file !'mombre from server %id_s to %#id c.!sender', array('!nombre' =» #nombre_fichero, '%id s'
=» falmacen s-»nombre, '$id_c' =r falmacen_c->nombre, '!sender' => $3ender));
& form set_error('ftp', smensaje);
}
7 watchdog('videoweb', $mensaje, array()):
7 return $r;

}
elae
{
& #almacen c = almacen controlador::0btener Datos Id Streaming($id streaming);
& %r = almacen eliminar fichern(#almacen c-»>id, $nombre fichero):
& return $r;

Figura 8: Codigo del CU Publicar archivo multimedia.

/'f/—’f.’)
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Paso 2: Calculo de complejidad ciclomatica.

O—¢

a. V (G)= Numero de Aristas — Numero de Nodos + 2.V (G)=10-9+2=3.

Paso 3: Caminos basicos.

Camino 1: 1-2-3-4-5-7-9.
Camino 2: 1-2-3-4-6-7-9.
Camino 3: 1-2-8-9.
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Paso 4: Caso de prueba para el camino 1: 1-2-3-4-5-7-9.
Entrada: Publicado = activar el CheckBox de una publicaciéon de archivo multimedia no publicada.

Resultado Esperado: El sistema cambia el estado de la publicacion de archivo multimedia ha
publicado, se habilita el archivo multimedia en el servidor de streaming y muestra un mensaje

indicando que el archivo fue publicado satisfactoriamente.

Condiciones: Que el revisor se haya autenticado, que existan publicaciones de archivos multimedia

cuyo estado sea no publicada y que exista espacio disponible en el servidor de streaming.

Nombre del caso de uso: Crear Cuenta de usuario.

Pasol: Dibujar el grafo de flujo asociado a partir del cédigo fuente.

function user_register()

{

glokal fuser;

$admin = user_access('administer users'):
if (!%admin =& suser-»uid)

— e e

3 drupal_goto('user/' . suser-»uid):

$form = array():
if (!$admin)

-

& $form['user_ registration_help'] = array(
"$value' => filter xss_admin({variable get('user_registration help', '']),
'$weight' =» -20,

):

$form = array_merge ($form, user edit form({$form state, NULL, NULL, TRUE});
if ($admin)

e ]

9 $form['account'] ['notify'] = array(
'$type' =» 'checkbox',
'$title' => t('Notify user of new account')
)i
9 $form['destination']=array('#type'=>'hidden", "$value'=>isset(5_REQUEST['destination']) ?5_REQUEST['destination']l:$_GET['a"]l);
}
10 $null = NULL;
10 $extra = _user_forms(%null, NULL, NULL, ‘'register');
11 if (!Sextra)
{
12 foreach {array('name', 'mail’, 'pass', 'status', 'roles’, 'notify') a3 skey)
{
13 if (isset($form['account'] [$key]))
{
13 f#form[skey] = &form['account'] [$key]:
}
¥
14 unset(sform['account']):
I3
15 else
{
15 sform = array merge ($form, Sextra):
14}
17 if (variable_get ('configurable_ timezones', 1))
f

18

'] = array(
' => 'hidden',
"#default_walue' => variable_get ('date_default_timezone', NULL),
"#id' => 'edit-user-register-timezone',
7
]
13 sform['submit'] = array('#type' => 'submit', '#value' => t('Create new account'), '#weight' => 30);
20 sform['#validate'][] = "user register walidate':
21 return $form;
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Figura 9: Codigo del CU Crear cuenta de usuario.
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Paso 2: Calculo de complejidad ciclomatica.
a. V (G)= Numero de Aristas — NUmero de Nodos +2.V (G)=26-21+2=7

Paso 3: Caminos basicos.

Camino 1: 1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11-12-13-14-16-17-18-19-20-21.

Camino 2: 1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11-12-13-14-16-17-19-20-21.

Camino 3: 1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11-15-16-17-18-19-20-21.

Camino 4: 1-2-3-4-5-6-7-8-10-11-12-13-14-16-17-18-19-20-21.

Camino 5: 1-2-3-4-5-7-8-9-10-11-12-13-14-16-17-18-19-20-21.

Camino 6: 1-2-4-5-6-7-8-9-10-11-12-13-14-16-17-18-19-20-21.

Camino 7: 1-2-4-5-7-8-10-11-15-16-17-19-20-21.

Paso 4: Caso de prueba para el camino 1: 1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11-12-13-14-16-17-18-19-20-21.

Entrada: Usuario = icortina, Correo electrénico = icortina@estudiantes.uci.cu, Contrasefia = *******

confirmar contrasefia = *******,
Resultado Esperado: El sistema almacena los datos del usuario.

Nombre del caso de uso: Crear publicacion de archivo multimedia.

Pasol: Dibujar el grafo de flujo asociado a partir del cédigo fuente.
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function archivo multimedia insert (fnode)

{

1 return archivo multimedia modelo::Insertar ($node);

Figura 10: Cddigo del CU Crear publicaciéon de archivo multimedia.

)

Paso 2: Calculo de complejidad ciclomatica.

a. V (G)= Numero de Aristas — Namero de Nodos +2.V(G)=0-1+2=1

Paso 3: Caminos basicos.

Camino 1: 1

Paso 4: Caso de prueba para el camino 1: 1

Entrada: Nombre = Harry Potter, Punto de publicaciéon = seleccionado, Archivo multimedia =
seleccionar el archivo a publicar, Secciones = escoger las secciones y categorias a las cuales va a

pertenecer.

Resultado Esperado: El sistema almacena los datos de la publicacién en la base de datos y muestra

un mensaje indicando que la publicacién se ha creado correctamente.

Condiciones: Que el autor se haya autenticado y que existan archivos multimedia previamente

adicionados.

2.7. Disefio de pruebas de Cargay Stress

Las pruebas de carga se realizan para observar el comportamiento de la plataforma VideoWeb bajo
una cantidad de peticiones esperada. Esta carga sera el nimero esperado de usuarios concurrentes
utilizando la aplicacién y que realizan un nimero especifico de transacciones durante el tiempo que
dura la carga. Con las pruebas de estrés se ira doblando el nimero de usuarios concurrentes hasta
romper la aplicacion. Con esta prueba es posible comprobar la solidez de la plataforma en los

momentos de carga extrema, ademas permite determinar si la aplicacion rendira lo suficiente en caso
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de que la carga real supere a la carga esperada. Esta prueba se realizard usando la herramienta
JMeter.

2.7.1. Plan de Prueba en JMeter

Un plan de pruebas desarrollado en JMeter se compone de elementos. Cada uno de estos elementos

realiza una funcion especifica. A continuacion se describen los elementos que se usan en el Plan de

Pruebas disefiado para realizar esta prueba a la plataforma VideoWeb.

1.

Grupo de Hilos: Utilizando este elemento, se podra definir: Nomero de Hilos, donde se definen la
cantidad de usuarios que se van a simular en la prueba. Periodo de subida, indica cuantos
segundos se tardard en alcanzar el nimero maximo de usuarios. El contador del bucle

representa el nimero de veces que cada hilo ejecutara la prueba.

Gestor de Cookies HTTP: Es un elemento de configuracion que permite que cada hilo (usuario)
tenga acceso a las cookies enviadas por el servidor. Es la manera de que el Plan de Pruebas
pueda mantener el estado de la aplicacion web.

Peticiones generadas por el navegador mediante el Proxy HTTP de JMeter. Dentro de cada

controlador se encuentran las peticiones HTTP a enviar al servidor

Para interpretar los resultados es necesario adicionar varios Listeners al plan de prueba. Los Listeners

son los elementos que permiten tener acceso a los datos recopilados por las pruebas; estos pueden

ser desde datos estadisticos hasta graficos de evolucion. Los Listeners empleados fueron:

4.

6.

Informe Agregado: En este se muestran una serie de datos, los cuales exponen el estado en el

gue se encuentra el software con respecto a las funcionalidades probadas.

Ver Arbol de Resultado: Con este Listeners se puede observar el instante en el que se van
cargando las peticiones http de manera factible o no. Para los casos en los cuales ha fallado la
peticion http se mostraran en rojo dicha peticiones y para el caso en que sean cargadas

satisfactoriamente se mostraran en verde.

Gréfico de Resultados: Una breve descripcion de los elementos del grafico puede ser la siguiente:

« Datos: muestra los valores actuales de los datos.
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Media: representa la Media.
Mediana: dibuja la Mediana.
Desviaciéon: muestra la Desviacién Estandar (una medida de la variacién)

Rendimiento: representa el nimero de muestras por unidad de tiempo.

7. Escritor de Datos Simples: Este listeners permite guardar en un informe los datos de tiempo de

respuesta, nimero de errores y otros datos estadisticos de la ejecuciéon de un Plan de Pruebas y

luego cargar dicho informe con cualquiera de los restantes listeners para visualizar los resultados

de forma diferente.

8. Servidor Proxy HTTP: Los controladores de Peticion HTTP pueden afiadirse uno a uno, pero es

muy engorroso cuando se quiere capturar, por ejemplo, diez minutos de uso de la aplicacion web

que generen 200 peticiones HTTP. Para ello JMeter cuenta con un elemento que mediante un

patron Proxy puede capturar el trafico entre un navegador y el servidor web. De la configuracion

del proxy es importante destacar dos cosas: el puerto y la agrupacion de los datos de la muestra:

Controlador Objetivo y Agrupacion. Ambos valores se refieren a como se van a agrupar las

muestras (las peticiones HTTP) en el arbol del plan de pruebas. Para que queden mas legibles y

para poder identificar los distintos clics del usuario se establece en el combo de Agrupacién,

Poner cada grupo en un nuevo controlador.

49



_Cepiwio B

Archivo Editar Lanzar ©Opciones Ayuda

T ; Plan de Pruebas

E‘ Grupo de Hilos

48 Gestor de Cookies HTTP
fmenpet’?g=admin/userroles

imenpet/

imenpet/?g=userroles/deletes21

fmenpet!

ifmenpet/

fmenpet’?g=admin%%2Fuser%%2Fuser%2Fcreate

imenpet!

ifmenpet/
imenpet’?g=usert%2Fs2%2Fedit&destination=administrar%%2Fusuario
imenpet/

fmenpet/
imenpet’?g=usert%2Fi2%2Fdelete&destination=adminiztrar®%:2Fusuario
ifmenpet/

menpet'sitesfallmodulessvideow ebfimg/sexy-alert-boxddialog-help. png
imenpet’sitesfalllmodules/videoweb/ces/=.png

fmenpet/
imenpet’zsitessallVmodulessarchivo_multimediafimglajax-loader. gif
imenpet/sitesfalllthemes/MENPETdfimages/Footer. png
fmenpet’?g=archivo_multimedia/node/publicar

imenpet!

fmenpet/

Mra%%e20mi%20nombre%e20es%Z20un%20verbo. ogg
Ma%20mi%Z0inombre%% 2 les%Z0un%2iverbo. ogg
fmenpet/sites/alllmodules/Extras/ckeditor/ckeditor cess

0 B A A A A A A A A A B

L L SR S LR R R

Informe Agregado
=] “er Arbol de Resultados 7
6 Grafico de Resultados

[Escriter de Datos Sifiple|
T F!anc-:l de Trabajo
& Servidor Proxy HTTP

Figura 11: Plan de Prueba en JMeter.
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2.8. Disefio de pruebas de usabilidad

A la hora de calificar la calidad de una aplicacion web, uno de los factores mas importantes es la
usabilidad. Es el atributo més visible ya que determina el grado de satisfaccién del usuario respecto de
la aplicacion web; de ello depende que sea utilizada o no. Un sistema es usable si su funcionamiento
es correcto, si es eficiente, facil de aprender, recordar y subjetivamente agradable. La usabilidad para
sitios web es muy importante por varias razones, primeramente la web se ha convertido en un
elemento clave en el desarrollo de las empresas, debido a que estas ofrecen informacion y servicios a
través de la web. La usabilidad es un factor estratégico fundamental para conseguir un maximo

aprovechamiento de estos recursos. Otras de la razones por la que es tan importante tener bien
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controlado este factor de la calidad son los usuarios, estos pueden ir fAcilmente de un sitio a otro, en la

mayoria de los casos solo demoran 1 0 2 minutos en conocer el funcionamiento.

Para la realizacion de esta prueba a la plataforma VideWeb se emplea como herramienta un test de

usabilidad. Ahora se hace factible analizar como se lleva a cabo este procedimiento.

2.8.1. Procedimiento

El procedimiento esta organizado en tres fases. En la primera fase o fase de Planificacion, se lleva a
cabo la planificacion del trabajo, el aseguramiento de los medios tecnol6gicos y documentos

necesarios para llevar a cabo la evaluacion.

La fase de Evaluacion estard encaminada a aplicar el test de usabilidad con el fin de detectar todas las
dificultades referentes a la usabilidad que presente la plataforma VideoWeb. Es decir se recogen las no
conformidades encontradas y se llena el registro de no conformidades para que posteriormente, el

equipo de desarrollo proceda a corregirlas.

La tercera fase es la de valoracion de los resultados, es en la que se recopilan los resultados
principales de la evaluacion y se elabora el informe de resultados, el cual recogera las conclusiones de

la evaluacion.
2.8.2. Test de Usabilidad

El test de usabilidad es el artefacto mas importante del procedimiento, ya que a través de su aplicacion
se podran obtener las dificultades con las que se podria encontrar el usuario final, y por tanto es
necesario eliminar o mitigar en caso de no ser posible su eliminacién por completo. Es la herramienta
gue se define para apoyar la ejecucion de dicho procedimiento, cuya estructura se basa en las sub-
caracteristicas abordadas en el modelo de Calidad definido por la ISO 9126-1, donde se definen
ademés un conjunto de criterios 0 especificaciones de usabilidad para cada una de estas sub-
caracteristicas. Cada uno de estos criterios podra ser verificado a partir de un cuestionario, de forma
tal que facilite la practica de la evaluacién. Cada pregunta se respondera con Si o No y cada una
tienen definida la respuesta ideal, ademas de una argumentacién en algunos casos que permite
fundamentar mejor el aspecto a evaluar. En caso de no responderse de acuerdo al ideal se identifica
pues un problema de usabilidad y el mismo debera registrado con las recomendaciones asociadas.

A continuacion se expone el test de prueba confeccionado para llevar a cabo las pruebas de

usabilidad.
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Comprensibilidad
Ayuda

1. ¢ Posee una seccion de Ayuda?

Respuesta: Si__ No____ldeal: En correspondencia con la respuesta que se de en la pregunta 1.1
1.1 ( Es verdaderamente necesaria?

Respuesta: Si_ No__

Ideal: Existen sitios que tienen establecidas aplicaciones que, por su grado de complejidad, requieren
de asistir al usuario durante el proceso de ejecucion. Debe integrarse la ayuda al contenido de las
paginas que alojan estas aplicaciones. Siempre que se pueda prescindir de ella simplificando los

elementos de navegacion e interaccion, debe omitirse esta seccion.

2. ¢El enlace a la seccion de Ayuda esta colocado en una zona visible y "estandar"?

Respuesta: Si_ No___ Ideal: Si

La zona de la pagina mas normal para incluir el enlace a la seccion de Ayuda, es la superior derecha.
Estructuray Navegacion

3. ¢ Es la pagina web obvia y auto-explicativa?

Respuesta: Si_ No__

Ideal: El visitante debe entender qué hace la pagina web, cémo funciona y como puede ir a otro lado

4. Contiene:

Una estructura clara. Respuesta: Si__ No____Ideal: Si

Ayudas visuales moderadas. Respuesta: Si___ No____Ideal: Si
Vinculos facilmente identificables. Respuesta: Si_ No____ Ideal: Si

5. ¢, Se utilizan convenciones?

52



Cupitulu il

Respuesta: Si_ No___ Ideal: Si

Las convenciones son muy Utiles para reducir la curva de aprendizaje y el tener que pensar como
funcionan las cosas. Con ellas ganas la confianza y credibilidad de tus usuarios. Entiende qué es lo
gue esperan los usuarios de la navegacion de un sitio, de la estructura del texto y del lugar de la
basqueda. Si las convenciones estan bien aplicadas, aunque la pagina web esté en otro idioma, estos

usuarios podran ubicarse en ella.

6. Los elementos visuales deben mostrar claridad, no presentar ambigtiedad. ¢ Esto se cumple?
Respuesta: Si__ No___Ideal: Si

7. Las imagenes con enlace, ¢,se reconocen como seleccionables?

Respuesta: Si__ No___ Ideal: Si

7.1 ¢Incluyen un atributo 'titulo’ describiendo la pagina de destino?

Respuesta: Si_ No___ Ideal: Si

En este sentido, también hay que cuidar que no haya imagenes que parezcan enlaces y en realidad no

lo sean.

8. Cuando los usuarios retornan al sistema, recuerdan como llevar a cabo las tareas fundamentales.
Respuesta: Si_ No___ Ideal: Si

9. Si existe una imagen en un icono o botdn, debe ser referente a la tarea a la que se refiere.
Respuesta: Si__ No___Ideal: Si

10. ¢ Se ha controlado que no haya enlaces que no llevan a ningun sitio?

Respuesta: Si__ No___ Ideal: Si

11. ¢ Los enlaces son facilmente reconocibles como tales?

Si_ No
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11.1 ¢su caracterizacion indica su estado (visitados, activos)?
Respuesta: Si No Ideal: Si

Los enlaces no s6lo deben reconocerse como tales, sino que su caracterizacion debe indicar su estado

(para orientar al usuario).
12. ¢ Se utilizan “breadcrumbs” o “migas de pan”?.
Respuesta: Si__ No___ Ideal: Si

Cuando se implementen procesos que impliqguen una determinada consecucion de pasos, es
aconsejable la creaciéon de mecanismos que orienten al usuario e informen sobre la etapa del proceso

en la que se encuentran. Esto se conoce como "breadcrumbs” o "migas de pan".
13. ¢ Es posible que el usuario pueda controlar las actividades que ejecuta en un sitio?
Respuesta: Si No Ideal: Si

Es importante que el usuario experimente la sensacion y pueda controlar las actividades que ejecuta
en un sitio. En ocasiones, el usuario se equivoca y debe existir un mecanismo de cancelacion o vuelta

al inicio que lo ayude a recomenzar la tarea.

14. Las opciones en la navegacion estan ordenadas en el orden mas logico o de alguna forma

orientadas a las tareas mas importantes.

Respuesta: Si_ No___ Ideal: Si

15. El sistema requiere muy poco desplazamiento y emplea métodos para evitar el abuso del scroll.
Respuesta: Si__ No___ Ideal: Si

16. Con solo un vistazo a la pagina de inicio el usuario que ingresa por primera vez puede entender por

dénde comenzar.
Respuesta: Si No Ideal: Si

17. La pagina de inicio tiene una direccién URL facil de recordar.
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Respuesta: Si_ No___ Ideal: Si

18. El disefio de la pagina de inicio va a animar a los usuarios a utilizar el sistema.
Respuesta: Si_ No___ Ideal: Si

19. La pagina de inicio es diferente a las demds péaginas de la aplicacion.
Respuesta: Si__ No___ Ideal: Si

20. Cada pagina contiene el logo de la marca de la compafiia para que el usuario sepa que se

mantiene en el mismo sitio.

Respuesta: Si__ No___ Ideal: Si

Lenguaje y Redaccion

21. ¢ Se utilizan frases cortas y concisas?

Respuesta: Si_ No___ Ideal: Si

22. Cada pagina esta claramente etiquetada con un titulo Gtil y descriptivo.
Respuesta: Si_ No___ Ideal: Si

23. El sitio esta libre de errores tipograficos y de errores ortogréficos.
Respuesta: Si_ No___ Ideal: Si

24. Los textos de los links son lo suficientemente largos para ser entendidos, pero lo suficientemente
cortos para evitar el corte de palabras en diferentes renglones (especialmente si son usados en una

lista de navegacion).
Respuesta: Si__ No___Ideal: Si
25. La pagina de inicio tiene una direccion URL f4cil de recordar.

Respuesta: Si__ No___ Ideal: Si

55



Supiiuly |l

26. El disefio de la pagina de inicio va a animar a los usuarios a utilizar el sistema.
Respuesta: Si_ No___ Ideal: Si

27. La pagina de inicio es diferente a las demas paginas de la aplicacién.
Respuesta: Si__ No___Ideal: Si

28. Cada pagina contiene el logo de la marca de la compafiia para que el usuario sepa que se

mantiene en el mismo sitio.

Respuesta: Si__ No___Ideal: Si

Formularios

29. Los campos de entrada contienen valores predeterminados cuando asi se requiera.

Respuesta: Si__ No___Ideal: Si

30. Las etiquetas para los campos explican claramente cuales campos son requeridos (obligatorios).
Respuesta: Si_ No___ Ideal: Si

31. Las cajas de texto en los formularios tienen el tamafio adecuado para el dato que se debe

introducir.

Respuesta: Si_ No___ Ideal: Si

32. Los formularios son validados cuando la informacion es enviada.
Respuesta: Si__ No___ Ideal: Si

33. El sistema hace facil corregir los errores (ej. cuando un formulario est4 incompleto, resaltar el

elemento donde la correccién debe ser hecha).
Respuesta: Si No Ideal: Si

34. Las etiquetas estan cerca de los campos del formulario (ej. las etiquetas estan justificadas a la

derecha).
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Respuesta: Si_ No___ Ideal: Si

Control y Retroalimentacion

35. ¢ Se informa al usuario de lo que ha pasado?
Respuesta: Si__ No___Ideal: Si

Por ejemplo, cuando un usuario valora un articulo o responde a una encuesta, se le debe informar de

gue su voto ha sido procesado correctamente.

36. Cuando se produce un error, ¢se informa de forma clara y no alarmista al usuario de lo ocurrido y

de como solucionar el problema?

Respuesta: Si__ No___ Ideal: Si

Siempre es mejor intentar evitar que se produzcan errores a tener que informar al usuario del error.
Atraccion

Esquema de colores

Se abordan 6 cuestiones que deberian tenerse en cuenta para la correcta percepcion y utilizacion del

color en disefio web:
1. Impacto emocional

Teniendo en cuanta la sensacién emocional que provoca la navegacion por el sitio o el trabajo con la
aplicacion web y las combinaciones de colores que se utilizan en el disefio. ¢, Se ajusta dicha sensacion

emocional al contenido u objetivo del sitio o aplicacion web?
Respuesta: Si No Ideal: Si

Sensaciones por colores:
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Figura 12: Sensaciones por colores.

Colores analogos: Se utilizan de manera adjunta y producen una sensacion de armonia.
Colores complementarios: Cuando son usados producen un efecto de agresividad, provocado
por el maximo contraste al utilizarlos juntos.

Colores monocromaticos: Al utilizarlos producen una sensacion de unidad y estabilidad se
pueden usar con diferente intensidad (mas claro o mas oscuro) esto va a depender de la luz.

El color rojo se utiliza en medicina como sensacion de peligro para las ALARMAS

2. Enfoque del usuario

¢ Son las areas donde el usuario enfoca su atencion las de mayor interés por el equipo de desarrollo?

Respuesta: Si__ No___ Ideal: Si

Figura 13: Areas de mayor interés

Lo mas frecuente es la aplicacion de colores neutros o pasteles en general y colores vivos en aquellas

zonas en las que se desea que los visitantes se enfoquen.

3. Efectividad en comunicar informacién

¢ Existe contraste entre los colores de fondo con los textos incluidos?

Respuesta: Si_ No___ Ideal: Si
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TEXTO TEXTO TEXTO

TEXTO TEXTO TEXTO
TEXTO TEXTO TEXTO

Figura 14: Contraste entre colores de fondo y textos

Es recomendable a los diseiiadores web considerar incluir un color suave en lugar del blanco, algo que
podria hacer que los usuarios se queden por un tiempo. Asi se aseguraria que lo que se quiere decir a
través de los sitios (en especial si contienen mucho texto) llegue como se desea y no muera en el

intento.
4. Efecto de las combinaciones

¢ Existe armonia entre lo colores empleados en el disefio?

Respuesta: Si_ No___ Ideal: Si

Figura 15: Armonia entre colores.

5. Impacto y limites de la variedad

¢, Es monocromatico el disefio del sitio?

Respuesta: Si_ No____ Ideal: Si

¢ Existe mucha distraccién en el usuario durante la su navegacion por el sitio o aplicacion web?
Respuesta: Si__ No___Ideal: Si

En el uso del color hay un rango de colores para aplicar en disefio, siempre utilizar entre 3 y 5 colores.
Menos de 3 hard que el sitio se vea monocromatico, mas de 5 logrard un nivel interesante de

distraccion (que se intenta evitar).
6. Sugestion subliminal
¢ Provoca reacciones negativas en el usuario la navegacion o utilizacién de la aplicacion?

Respuesta: Si__ No___ Ideal: No
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¢, Contiene mensajes subliminales que provoguen estas reacciones?

Respuesta: Si__ No___ Ideal: No

Figura 16: Reacciones adversas

El perfecto ejemplo de reacciones adversas seria ese parrafo con palabras en diferentes colores dénde
encontraremos la palabra verde en color rojo, para quienes lo han intentado saben como se puede
confundir el cerebro a partir de esta practica.

Es necesario dar un mensaje claro aun desde los colores. Lo ideal siempre es reducir al minimo
posible los efectos subliminales del color, si se tiene un sitio de ecologia por ejemplo lo ideal sera

utilizar tonos verdes.

Tipografia

1. ¢ Se utilizan maximo 3 tipos de letras en como maximo 3 tamafios?
Respuesta: Si_ No___ Ideal: Si

3. ¢El texto que se muestra en la aplicacién o sitio web es legible?
Respuesta: Si_ No___ Ideal: Si
Se recomienda escribir el cuerpo de los textos mas o menos largos en letra preferiblemente verdana o
arial, y en un tamafio de 12 puntos, resulta importante la rapidez y comprensién de los textos en
funcién del tipo de letra.

2.10 Prueba de estructura

Para evaluar el estado de los enlaces RUP propone las pruebas de estructura. Los enlaces son los
elementos fundamentales que constituyen un sistema web, estos permiten la facil navegacion entre
una péagina y otra. El insuficiente acceso a los recursos debido al estado de los enlaces, desmotiva al

cliente en cuanto a la exploracion y navegacion de los mismos.

Los enlaces que estan dirigidos a destinos inexistentes se clasifican como enlaces rotos, cualquier
recurso de un sitio que no sea destino de algun hipervinculo se clasificard como archivo o contenido

huérfano. Para este tipo de prueba no es necesario un disefio definido para su ejecucion. Estas
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pruebas se centran en la evaluacion de la adherencia del destino de la prueba a su disefio y formacion.
La existencia de vinculos rotos o contenido huérfano en las aplicaciones web implica falta de calidad

por lo que no es recomendable, debido a que no permite a los usuarios navegar correctamente el sitio.

La prueba de estructura se implementa y ejecuta para verificar que todos los enlaces tanto estaticos

como activos estén conectados correctamente. Estas pruebas incluyen:

< Verificacion de que se muestra el contenido correcto (texto, graficos, etc.) de cada enlace.
Deben comprobarse todos los enlaces para garantizar que se muestra el contenido de destino
correcto a los usuarios.

< Comprobacion de que no hay enlaces rotos. Los enlaces rotos son los enlaces cuyo contenido
de destino no se puede encontrar. Los enlaces pueden estar rotos por muchos motivos, incluidos el
desplazamiento, la eliminacién o el cambio de nombre de los archivos de contenido de destino. Los
enlaces también pueden estar rotos debido a un uso incorrecto de la sintaxis, incluidos los dos
puntos, las barras inclinadas o las letras que falten.

< Verificacién de que no hay contenido huérfano. El contenido huérfano son los archivos que no
tienen enlaces "de entrada" en la aplicacion es decir, no se puede acceder a su contenido ni se

puede presentar. Debe investigarse con cuidado el contenido huérfano para determinar la causa.

2.11 Conclusiones
Es una buena préctica utilizar herramientas que automaticen los procesos de pruebas, gracias a las
ventajas que traen en conjunto con su utilizacién. Para lograr una mayor calidad y eficacia en el
proceso de automatizacion es necesaria una amplia vision de software que se necesita probar;
distinguir las areas que se necesitan probar y las prioridades de las mismas; llevar a cabo la
concepcion de las pruebas con el régimen que dictaminan las pautas para su desarrollo y ademas un

buen acondicionamiento del ambiente de las pruebas.
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Capitulo 3

Resultados de [ag pruebas

3.1. Introduccion

Luego de haber llevado a cabo todo el proceso de pruebas en este capitulo se hace indispensable
documentar todos los resultados obtenidos, con el objetivo de realizar un andlisis de los errores
encontrados durante todo el proceso de prueba. Ello posibilita tener un registro de estos y corregirlos
en el menor tiempo posible, garantizando que la plataforma VideoWeb sea entregada al usuario final
con la menor cantidad de defectos posibles. Las no conformidades’ encontradas pueden clasificarse
por su nivel de importancia en significativas, no significativas o recomendacion. Las significativas se
identifican si el sistema se detiene y no puede avanzar, o cuando se aprecian errores de validacion y
las no significativas son efectos no significativos en la funcionalidad y usabilidad del sistema. A
continuacion se registran todos los resultados obtenidos durante la ejecucion de las pruebas a la

plataforma VideoWeb.

3.2. Resultados de las pruebas de caja negra

Para la ejecucién de las pruebas de caja negra se usé como herramienta el Selenium IDE que es un
plugin para Firefox, este permite realizar juegos de pruebas sobre aplicaciones web. Para ello permite
grabar las acciones realizadas sobre el navegador en un script, el cual se puede editar cambiando los
valores de los parametros deseados, para adaptarse a los diferentes escenarios. Los resultados se
muestran en el panel de comandos donde se iran marcando en verde los que se ejecuten
correctamente y en rojo los que no. Las pruebas que realiza son como las que haria cualquier usuario
desde un navegador, con la ventaja de que las hace mucho mas rapido y evita el trabajo repetitivo de
probar una y otra vez lo mismo de forma manual. Con la aplicacién de los casos de pruebas se

obtuvieron los siguientes resultados.

Tabla 13: Resultados de las pruebas de caja negra

7 . . _— .
una no conformidad es el incumplimiento de un requisito.
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Secciones Resultados esperados Resultados obtenidos
Eliminar archivo | El sistema elimina el archivo y se | La prueba es satisfactoria.
multimedia actualiza la BD.
Eliminar archivo multimedia
click link=Gestionar archivos
click link=Eliminar
click edit-eliminar
Crear publicacion | Se crea una nueva publicacion de | La prueba es satisfactoria.
de archivo | archivo multimedia.
i . Crear publicacion
multimedia click link=Gestionar publicaciones
click link=Crear publicacion de
type edit-title prueba
select |id_archivo_multimedia label=l Am
click LOCATOR_DETECTIOMN_FAILED
click edit-submit
Eliminar Se elimina la publicacién de archivo | La prueba es satisfactoria.
publicacion de | multimedia.

archivo multimedia

Eliminar publicacion

click  link=Gestionar publicaciones de
cick //divi@id="block--

click  edit-eliminar

Publicar archivo

multimedia

Cambia el estado de la publicacion
de archivo multimedia a publicado y
se habilita el archivo multimedia en

el servidor de streaming.

La prueba es satisfactoria.

Publicar archivo muftimedia

open | /menpet/?g=taxonomy/term/51
type edit-name

type edit-pass

click edit-submit

click link=Gestionar publicaciones de
click status_265

click BoxConfirmBtnOk

administrador
adminvideoweb

Dejar de publicar

archivo multimedia

Se marca la publicacion de archivo
multimedia como no publicada y se
deshabilita el archivo multimedia

asociado del servidor de streaming.

La prueba es satisfactoria.
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Dejar de publicar archivo multimedia

open | /menpet/?g=taxonomy,/term/51

type edit-name administrador
type edit-pass adminvideoweb
click edit-submit

click link=Gestionar publicaciones de

click status_265

click BoxConfirmBtnOk

Reproducir archivo

Se reproduce el archivo multimedia.

La prueba es satisfactoria.

multimedia
Reproducir archivo
open /menpet/
click link=Estrenos (2)
click [ldivi@id="art-
waitForPopUp ventanal 30000
selectWindow name=ventanal
click [/img[contains{@src, 'http:
Buscar archivos | Se  muestra un listado con los | La prueba es satisfactoria.
multimedia archivos multimedia que coincidan :
Buscar archivo
g “ open [/menpet/
con el criterio de busqueda' type edit-search-theme-form-1 casa
click edit-submit-1
Crear cuenta de | Queda registrado el usuario en el | La prueba es satisfactoria.
usuario. sistema.
Crear cuenta
type edit-name ivaniall
type edit-mail ivaniall@uci.cu
type edit-pass-passl ivania
type edit-pass-pass2 ivania
click edit-submit
Autenticar El sistema brinda acceso al usuario | La prueba es satisfactoria.

en dependencia del rol y muestra un

mensaje de bienvenida.

Autenticar

open /menpet/

type edit-name administrador
type edit-pass adminvideoweb

clickAndWait edit-submit
clickandwait link=Terminar

3.3. Resultados de las pruebas de caja blanca
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Las pruebas de caja blanca fueron realizadas de forma manual probando directamente en el Netbeans

para PHP. Al aplicar los casos de pruebas de caja blanca a cada uno de los procedimientos o0 métodos

por separado se obtuvieron los siguientes resultados.

Tabla 14: Resultados de las pruebas de caja blanca

Caso de prueba

Resultados esperados

Resultados obtenidos

Adicionar  archivo | El sistema verifica el formato del archivo y los datos | Satisfactorio
multimedia asociados a este, sube el archivo multimedia para el
servidor de medias y crea la referencia al mismo en la
base de datos. Muestra un mensaje informando al
usuario que la operacion se ha realizado
correctamente.
Eliminar archivo | El sistema elimina el archivo del servidor de medias, | Satisfactorio
multimedia elimina todas las referencias a este en la base de
datos y muestra un mensaje indicando que el archivo
fue eliminado.
Crear publicacion de | El sistema almacena los datos de la publicacion en la | Satisfactorio

archivo multimedia

base de datos y muestra un mensaje indicando que la

publicacion se ha creado correctamente.

Modificar
publicacion de

archivo multimedia

El sistema actualiza los datos de la publicaciéon de
archivo multimedia y muestra un mensaje indicando
gue los datos de la publicacién han sido actualizados

de forma satisfactoria.

Satisfactorio

Publicar archivo

multimedia

El sistema cambia el estado de la publicacion de
archivo multimedia ha publicado, se habilita el archivo
multimedia en el servidor de streaming y muestra un
mensaje indicando que el archivo fue publicado

satisfactoriamente.

Satisfactorio
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Buscar archivos | El sistema busca en los metadatos de los archivos | Satisfactorio
multimedia multimedia almacenados en la base datos y muestra

el resultado en una lista de archivos multimedia.

Crear cuenta de | El sistema almacena los datos del usuario. Satisfactorio

usuario.

3.4. Resultados de las pruebas de cargay estrés

Para expresar el resultado de las pruebas es necesario tener en cuenta las condiciones del escenario
donde se encuentra la aplicacién, tanto del hardware como software. Se realiza una primera prueba en
un ambiente con hardware: 1 GB RAM, procesador Core 2 Duo a 2.2 GHz y tarjeta de red Intel(R)
82562V y con software: Apache2 como servidor web, con una memoria maxima de 128mb y un
ndamero maximo de hilos concurrentes ilimitado, instalado en Linux, usando como servidor de base de
datos PostgresSQL y lenguaje PHP, en este ambiente no fue posible atender solicitudes de 55 usuarios
concurrentes, debido al consumo excesivo de CPU y memoria RAM. Se decide realizar la prueba en
un ambiente con caracteristicas de hardware superior, 3 GB RAM, procesador Intel Centrino Duo a 3.2
GHz y tarjeta de red Intel Ethernet.

Al realizar la simulacién de 100 usuarios, con 12 peticiones por usuarios con un periodo de subida de
500 segundos (cada 5 segundos se conecta un nuevo usuario), el servidor es capaz de atender 1200
peticiones, realizando 1.3 solicitudes por segundos, se observa que las pruebas se han realizado sin
errores. Se dobla el nUmero de usuarios y se procede a simular con 200, realizando en esta ocasion 5
peticiones por usuario con un periodo de subida de 1000 segundos, se generan 1000 peticiones,
siendo atendidas 59.8 peticiones por minuto, concurrentemente accedieron 100 usuarios de los 200
que realizaron la prueba, la aplicaciobn se mantuvo estable sin presentar errores. Para la simulacion de
300 usuarios se establece un periodo de subida para el cual cada nuevo hilo se inicializa cada 4
segundos, generando 1500 peticiones, concurrentemente accedieron a la aplicaciéon 200 usuarios,
donde se pudo apreciar que el consumo de CPU era demasiado, utilizando el 100% en ocasiones,
también la memoria RAM es usada en gran medida, lo que provoca que la maquina usada como
servidor deje de prestar servicios.

La siguiente tabla muestra el estado en el que se encontraba el servidor en el momento de la ejecucion

de las pruebas.
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Tabla 15: Datos de las pruebas

Prueba 1 Prueba 2 Prueba 3
Total conexiones 100 200 300
Usuarios Concurrentes 83 100 200
Peticiones atendidas 1200 1000 1500
CPU 99.0% 98.0% 99%
Memoria RAM 89.4% 28.9% 90%
%error 0.0% 0.0% 0.0%

Al observar los resultados obtenidos en la tabla 15, se puede decir que en este ambiente de hardware
no es posible atender solicitudes de mas de 300 usuarios concurrentes, ya que aumentaria
considerablemente el tiempo de respuestas, quedando estas en una fila de espera hasta llegar a un
punto en el que el servidor no pueda atenderlas, provocando un colapso total en este.

3.5. Resultados de las pruebas de usabilidad
Para la realizacion de las pruebas de usabilidad se aplicé un cuestionario, al procesar los resultados
del mismo se registraron las principales deficiencias y errores encontrados en la plataforma VideoWeb

en cuanto a usabilidad.

Tabla 16: Resultados de las pruebas de usabilidad

Principales dificultades y errores encontrados Clasificacién

La aplicacién no posee una seccién de ayuda. Recomendacion

No se utilizan migas de pan para indicar una determinada secuencia de pasos y | Recomendacion

orientar a los usuarios sobre la etapa del proceso en la que se encuentran.

La pagina de inicio no tiene una direccién URL facil de recordar Significativa
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Los elementos visuales deben mostrar claridad, no presentar ambigledad. Las | Recomendacion
imagenes presentes en la pagina de inicio deberian ser un enlace a la seccién

donde se encuentran dichas medias.

3.6. Resultados de las pruebas de estructura

Para la ejecucion de las pruebas de estructura se tuvo en cuenta los mends principales de la
aplicacion, verificando que cada enlace se correspondia con la funcionalidad adecuada. Para realizar
esta prueba se utilizé la herramienta Xenu, este es un programa que analiza todos los enlaces que ha
encontrado en la aplicacién y marca en rojo los enlaces deficientes, al acabar la prueba genera un
reporte de los resultados. Finalizada la prueba se detecté que de las 203 URLs analizadas la
plataforma VideoWeb cuenta con un enlace roto y no presenta contenidos huérfanos, los enlaces
analizados satisfactoriamente representan el 99,01%, lo que garantiza que el producto cuenta con una

buena calidad en cuanto a la estructura de su sistema.

En el gréfico que se muestra a continuacion se representa de forma clara el nivel de error con el que

cuanta el sistema después de finalizar la prueba de estructura.

Nivel de error

M Enlace bien H®Enlaceroto H Contenido huérfano
99,01%

0,
0,99% 0,00%
Enlace bien
Enlace roto
Contenido
huérfano

Figura 17: Nivel de errores

3.7. Resultados generales
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La mayoria de los errores que se han detectado en el sistema no significan amenaza alguna para el
funcionamiento estable de la aplicacién. Se detectan varios aspectos en cuanto a la usabilidad que se
recomienda mejorar para un mayor aprovechamiento de los recursos y para que los usuarios finales se
sientan a gusto navegando por la plataforma, para lograr esto es recomendable la implementacion de
una ayuda del sistema que pueda guiar a los usuarios en su utilizacion. En cuanto a la estructura del
sitio se detectd un enlace roto, pero este no es significativo en el funcionamiento de la aplicacion, la
misma no cuenta con contenidos huérfanos y el 99,01% de sus enlaces se encuentran en perfecto
estado. Durante la aplicacion de las pruebas de caja blanca no se detectaron errores en las
funcionalidades implementadas, todos los caminos basicos seleccionados para ser probados cumplen
con sus objetivos. Con la aplicacion de las pruebas de caja negra fue posible detectar que el sistema
no traduce cuando se selecciona el idioma inglés, al igual que se encuentran palabras en inglés y en
espafiol en el pie de pagina, fueron las Unicas deficiencias detectadas en la aplicacion, por otra parte
todas las funcionalidades probadas fueron satisfactorias. Finalmente con la prueba de carga y estrés
gueda demostrado que la aplicacion es capaz de atender solicitudes de 300 usuarios.

Resultados generales

0%
__/

M Cargay estrés
H Usabilidad

i Estructura

H Caja blanca

M Caja negra

Figura 18: Resultados generales

3.8. Conclusiones
El proceso de pruebas realizado se llevd a cabo de forma satisfactoria, con el apoyo de los casos de
pruebas disefiados se hizo posible detectar errores con los que contaba este sistema. Quedan
documentadas todas las deficiencias encontradas durante el proceso de pruebas, también se hicieron
algunas recomendaciones para mejorar la usabilidad de la plataforma haciéndola mas amigable. La

plataforma VideoWeb cuenta con una buena estructura lo que permite a los usuarios navegar
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correctamente por el sitio. Luego de analizar todos los resultados obtenidos se puede decir que la
plataforma VideoWeb cuenta con una buena calidad, ya que las deficiencias encontradas son minimas,

de facil correccion y las mas significativas son debido al ambiente de hardware con el que se cuenta.
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Luego de aplicar todo el proceso de pruebas a la plataforma VideoWeb se obtuvieron los siguientes

resultados:

®.
°

0/
0.0

R/
0.0

R/
0.0

El manejo adecuado de las herramientas seleccionadas para el desarrollo de las pruebas
automatizadas han facilitado el trabajo y mejorado los resultados. Para la interpretacion de dichos

resultados es necesario contar con gran preparacion.

Las pruebas aplicadas a la plataforma VideoWeb permitieron detectar la mayor cantidad de errores

presentes y evaluar el funcionamiento de la misma.

Las deficiencias mas significativas detectadas se deben a que no se cuenta con el ambiente de

hardware adecuado para el despliegue de la plataforma.

La confeccion del plan de pruebas para la plataforma VideoWeb permitié describir la estrategia,
recursos, planificacion de las pruebas y el cronograma de pruebas, garantizando con esto que todo

el proceso de pruebas fuera de una forma mas clara y tangible.

Se disefiaron todos los casos de prueba posibles, elaborandose juegos de datos para su validacion

apoyandose en los procedimientos de prueba construidos.

Se documentaron los resultados correspondientes de las pruebas de estructura, usabilidad, carga,

estrés, caja blanca y caja negra aplicadas a la plataforma VideoWeb.
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Recomendaciones

Por la importancia que tiene el proceso de pruebas para cualquier sistema informético, se recomienda:

+« Profundizar en la fase de prueba, llevando la documentacion necesaria cada vez que se apliquen

las pruebas.

+ Que se le apliquen las pruebas a los caso de usos que no fueron probados completando en su
totalidad los CU del proyecto y a los que fueron sometidos a prueba que se le corrijan todos los

errores encontrados.
+ Que se apliquen pruebas al servidor de streaming.
+ Que se apliquen pruebas de seguridad a la plataforma VideoWeb.

% Que se le realicen nuevamente pruebas de carga y estrés a la plataforma VideoWeb, pero en un

ambiente donde el hardware se corresponda con los requisitos no funcionales especificados.

«» Perfeccionar el plan de pruebas a partir de la retroalimentacién obtenida con la aplicacion de las

pruebas.
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