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RESUMEN

Las pruebas del software deben incluirse a lo largo de todo el ciclo de vida del desarrollo de un software
pasando por requerimientos, analisis y disefo, programacion, puesta en marcha y mantenimiento. Es por
eso que las empresas cubanas han tomado conciencia en cuanto a la calidad en productos de software

con el fin de incluirse en el mercado mundial.

El presente trabajo se enfoca en las pruebas de software como un proceso de vital importancia para
asegurar la calidad del mismo. Con el objetivo de lograr una mejora de la calidad en la multimedia
Federacion Estudiantil Universitaria “FEU”, se elaboré un proceso de pruebas especificando las
actividades a seguir para la aplicacion de las pruebas. Con esto, se logré detectar en tiempo las fallas

cometidas por los desarrolladores para su posterior correccion.

Para dar cumplimiento a las actividades planificadas en el proceso se trazé una estrategia de prueba
especificando los tipos de pruebas a aplicar y disenando casos de pruebas para ejecutar las mismas.
Como resultados se obtuvo una lista con los errores y dificultades detectadas durante el desarrollo del

proceso propuesto.

PALABRAS CLAVE

Pruebas del Software, Proceso de Prueba, Calidad, Requerimientos del Software.
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INTRODUCCION

Al analizar el mundo de la informatica se observa que el proceso de desarrollo del software ha
evolucionado en la actualidad. A pesar de la creciente participacion y de los avances producidos en las
diferentes esferas de los paises existen dificultades en cuanto al proceso de evaluacion de los productos
de software. Las necesidades y expectativas de los clientes y usuarios no son captadas
satisfactoriamente, de ahi que muchos de los proyectos no llegan a cumplir sus objetivos, y como

consecuencia de esto, los altos por cientos de rechazo entre ellos.

En Cuba gran parte de los esfuerzos dedicados a la produccion de software se centran en la obtencién de
productos con fines educativos, los que contribuyen a mejorar el proceso de aprendizaje y comunicacion.
Actualmente la Universidad de las Ciencias Informaticas es una de las mayores fuentes de produccion de
software y especificamente la facultad 8 se dedica al desarrollo de productos multimedia con fines
educativos. Este proceso de desarrollo del software en ocasiones resulta muy complejo, debido a esto es
necesario documentar y organizar el trabajo, para obtener un producto en menos tiempo y costo y sobre

todo con calidad.

La calidad de un producto software no es un objetivo facil de alcanzar, sin embargo puede facilitarse
mediante la evaluacion durante el ciclo de vida del software, de forma tal que se detecten los defectos
durante el proceso de elaboracion y puedan ser corregidos a tiempo. En el caso de los productos
multimedia se tiene poca experiencia en la aplicaciéon de pruebas, por lo que existen dificultades en la
entrega de productos libres de defectos. Esto trae consigo resultados desfavorables, como retraso en la
entrega e insatisfaccion del cliente o usuario final.

Para guiar el proceso de investigacion se planted la siguiente problematica: ¢ Como evaluar la Multimedia
‘FEU” de manera que logre alcanzar un alto nivel de calidad?

Para dar solucién al problema planteado se trazé como objetivo general: Aplicar un Proceso de pruebas

que permita detectar los errores ocurridos en el desarrollo de la Multimedia “FEU”.

Para lograr el cumplimiento del objetivo general se tuvieron en cuenta los siguientes objetivos especificos:
e Seleccionar los tipos de pruebas a aplicar en la multimedia.

e Organizar las pruebas para su ejecucion en la aplicaciéon a probar.
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e Realizar un analisis de los resultados obtenidos.

Tareas desarrolladas para cumplir los objetivos:

e Estudiar las caracteristicas de la Multimedia “FEU”con el fin de lograr un entendimiento de lo que
se quiere probar.

e Investigar los tipos de pruebas que existen y se puedan aplicar a productos multimedia.

e Definir la estrategia de aplicacién para la ejecucion de las prueba.

e Disenar los casos de pruebas para verificar el correcto funcionamiento de los requerimientos tanto
funcionales como no funcionales de la multimedia.

e Obtener una lista detallada con los errores y dificultades detectadas en cada tipo de prueba para el

analisis de los resultados.

EL presente trabajo esta estructurado en tres capitulos:

En el primer capitulo se abordan temas como: conceptos, objetivos, principios de las pruebas de
software, la relacion entre la calidad de un software y las pruebas, los tipos de pruebas y la estrategia a
seguir para aplicarlas. Ademas se tratan los componentes necesarios para que un Plan de Prueba sea
exitoso.

El segundo capitulo esta dedicado a describir el proceso de prueba propuesto, la descripcion del
producto a probar, la elaboracion del Plan de pruebas de la multimedia “FEU” y el disefio y procedimiento
de los casos de pruebas que seran ejecutados.

El tercer capitulo contiene los resultados que se obtuvieron al aplicar las pruebas: una lista con los
defectos y dificultades detectadas, analisis de los resultados esperados y los gastos monetarios que

produjo aplicar el proceso de pruebas.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

Dada la importancia que el software ha adquirido en la actualidad, se ha convertido en una actividad
programada, planificada y con un ciclo de vida definido. En muchas organizaciones el proceso de pruebas
del software supone de un 30% a un 50% de los costes totales dedicados al desarrollo del producto. Pese
a su enorme impacto en el costo y tiempo de desarrollo, es una fase que muchos de los involucrados aun
no consideran. Hoy en dia muchas personas opinan que el software no esta bien probado antes de ser
distribuido al cliente. Esta contradiccion tiene su raiz en dos hechos claros: [EQUIZABAL, 2006]

o Probar software es un proceso dificultoso debido a la infinidad de comportamientos que

éste puede presentar.

o Las pruebas se ejecutan sin seguir una planificacion.

Este planteamiento enfatiza en dos puntos: un proceso de prueba totalmente completo es algo
impensable por la cantidad de camino o acciones que puede presentar un software y segundo,las pruebas
deben planificarse con el objetivo de definir actividades y responsabilidades en cada una de las fases en

las que esta divido el software.

Uno de los aspectos mas descuidados dentro de un proceso de desarrollo es el de las pruebas, a pesar
de ser el medio por el cual se puede asegurar la calidad del producto de software, de ahi la importancia de

estas para lograr que los requerimientos de los usuarios sean cumplidos correctamente.

1.1 Las pruebas en la Calidad del Software

El concepto de calidad ha estado en boga en los ultimos afos en diferentes areas de la ingenieria. A
pesar de esto existen aun organizaciones que no estan conscientes de la importancia de la calidad, lo que
implica calidad o cdmo se llega a la calidad correcta de un servicio. La calidad es un factor clave en toda
organizacién cuando se pretende avanzar hacia metas especificas orientadas a la permanencia y

crecimiento de la misma dentro de la economia y la globalizacion actual.
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Existen varios conceptos de calidad pero todos tienen como enfoque la competitividad que alcanza la
organizacién al ofrecer productos o servicios de calidad y hacen siempre énfasis en satisfacer las

necesidades de los mercados y clientes.

Segun Pressman define la calidad como: [PRESSMAN, 2000]

“Concordancia con los requisitos funcionales y de rendimiento explicitamente establecidos con los
estandares de desarrollo explicitamente documentados y con las caracteristicas implicitas que se espera
de todo software desarrollado profesionalmente”.
De lo anterior se puede decir que:

e Los requerimientos son los fundamentos desde los que se mide la calidad.

e Los estandares definen un conjunto de criterios de desarrollo.

e Hay requerimientos implicitos que no se mencionan como, por ejemplo, el deseo de que un

programa sea facil de mantener y de depurar.

Segun Crosby, “calidad es cumplir con los requerimientos del usuario” [CROSBY, 1979]. Esta idea llevada
al contexto de sistemas de informacién, no es mas que la medida en la que se cubran los requerimientos
de los usuarios. Al respecto se puede decir que el hecho de encontrar los verdaderos requerimientos de
los usuarios es un proceso complicado y es una labor que involucra mucho esfuerzo y dedicacién, tanto

por parte del personal, como de los usuarios mismos.

En todo proceso de software, la garantia de la calidad es una actividad de proteccién que se aplica
cubriendo aspectos tales como: [QUESADA, 2005]

e Aplicacion de metodologias técnicas

e Realizacion de revisiones técnicas formales.

e Prueba del software.

e Ajuste a los estandares.

e Control de cambios.

e Mediciones.

e Registro y realizacién de informes

e Auditorias
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Para determinar dicho nivel de calidad se deben efectuar unas medidas o pruebas que permitan

comprobar el grado de cumplimiento respecto a las especificaciones iniciales del sistema.

1.2 Fundamento de la prueba del Software.

Las pruebas son una parte muy significativa dentro de un proyecto, no solo por su importancia en el logro
de resultados correctos sino por el tiempo y recursos requeridos. El diccionario del Institute of Engenier

Electical and Electronic (IEEE) define a las pruebas de la siguiente manera:

“Es una actividad en la cual un sistema o uno de sus componentes se ejecuta en dos 0 mas circunstancias
previamente especificadas, los resultados se observan y registran y se realiza una evaluacion de algun
aspecto” [IEEE, 1990]".

Teniendo en cuenta la definicion anterior se concluye que las pruebas del software es el conjunto de
técnicas con el fin de encontrar errores o fallas en un programa que permiten determinar la calidad de un
producto software.

Algunas caracteristicas comunes a todas las pruebas software se recogen en la tabla 1 [GUTIERREZ,
2005].

Tabla 1. Caracteristicas comunes a las pruebas

1. Para probar necesitamos codigo que se pueda ejecutar.

2. Para probar necesitamos saber cual es el resultado esperado.
3. Una prueba es mejor que otra cuando encuentra mas errores.
4. Es imposible probar una aplicacién al 100%.

5. Las pruebas no deben dejarse para el final.
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1.2.1 Objetivos de las pruebas

En un excelente libro sobre las pruebas del software establece varias normas que pueden servir
acertadamente como objetivos de las pruebas: [GLEN MYERS, 1979]
1. La prueba es un proceso de ejecucion de un programa con la intencién de descubrir errores.
2. Un buen caso de uso de prueba es aquel que tiene una alta probabilidad de mostrar un error no
descubierto hasta entonces.

3. Una prueba tiene éxito si descubre un error no detectado hasta entonces

Por tanto un efecto importante de las pruebas es que da una mejor comprension de como se pueden

prevenir los defectos que no han sido detentados hasta el momento.

Hay una regla universal, la cual indica que es imposible encontrar todos los defectos y que nunca hay
suficiente tiempo, personal o dinero para probar todo. Se deben tomar decisiones sabias de como
distribuir los recursos disponibles. [GUTIERREZ, 2005]

Esto demuestra que las pruebas no aseguran que un software esta 100% libre de errores pero que al
aplicarlas gran parte de los errores se detecten en tiempo. Para lograr esto, se necesita de una
planificacién en el inicio del proyecto especificando que debe ser probado y ejecutando los casos de

prueba correspondientes a el nivel de prueba en que se encuentran.

1.2.2 Principios Basicos de las Pruebas de Software

Los principios basicos de pruebas de software a menudo parecen obvios pero por lo general son siempre

ignorados, lo cual genera serias consecuencias en el proceso. Entre los principios basicos de pruebas de
software tenemos los siguientes: [ESPINOZA, 2005]

e La definicién del resultado esperado a la salida del programa es una parte integrante y necesaria

de un caso de prueba; muchos errores se originan por ignorar este principio. Si el resultado

esperado de un caso de prueba no ha sido predefinido, existe la posibilidad de que un resultado

erréneo, se interprete como correcto.
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Un programador debe evitar probar su propio programa; la deteccion de errores es un proceso
“destructivo”. Es por ello que es dificil para una persona adoptar la actitud mental necesaria para
demostrar que lo que acaba de hacer esta erréneo.

Un area de programacion no deberia probar sus propios programas; es el caso similar al anterior,
aplicado a la conducta colectiva de un grupo.

Inspeccionar concienzudamente el resultado de cada prueba; este es probablemente el mas obvio,
pero, sin embargo, a menudo dejado de lado. Empiricamente se ha encontrado que muchos de los
programadores fracasan en la deteccion de errores, aun cuando en los resultados de las pruebas
eran claramente observables.

Examinar un programa para comprobar que no hace lo que se supone que debe hacer es solo la
mitad del problema; la otra mitad consiste en ver si el programa hace lo que no se supone que
debe hacer. Esto significa que los programas deben ser revisados con respecto a efectos
colaterales no deseados.

Evitar los casos de pruebas desechables a menos que el programa sea verdaderamente un
programa desechable; una practica muy frecuente es sentarse frente al computador e inventar
casos e pruebas. Los casos de prueba deben ser reinventados con cada prueba que se realice,
algo que generalmente no se hace, por lo que las pruebas siguientes no son tan rigurosas como la
primera vez, esto significa que si se introdujo un error en una parte ya probada, rara vez se
detecta.

No planear el esfuerzo con la suposicion tacita de que no se encontraran errores; este error se
comete cuando se parte de la suposicion de que la prueba es el proceso de mostrar que el
programa funciona correctamente.

La probabilidad de encontrar errores adicionales en una seccion del programa es proporcional al
numero de errores encontrados; este fendmeno tiene su base en comprobaciones empiricas, en
efecto, los médulos de un programa (igualmente probados) que han presentado mas errores tienen
una probabilidad mas alta de presentar otros errores.

La prueba de software no es una ciencia exacta; si bien existen métodos que ayudan en el proceso
de la elaboracion de casos de pruebas, ello requiere de todas maneras de una considerable cuota

de creatividad.
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1.2.3 Facilidad de prueba

De acuerdo a James Bach la facilidad de prueba es: "... simplemente lo facil que se puede probar un
programa de computadora”. Como la prueba es tan profundamente dificil, merece la pena saber que se
puede hacer para hacerla mas sencilla. A veces los programadores estan dispuestos a hacer las cosas
que faciliten el proceso de prueba y una lista de comprobacién de posibles puntos de disefio,

caracteristicas, etc., puede ser Util a la hora de negociar con ellos.

La siguiente lista de comprobacion proporciona un conjunto de caracteristicas que llevan a un software
facil de probar: [GUTIERREZ, 2003]

e Operatividad. Cuanto mejor funcione, mas eficientemente se puede probar.

e Observabilidad. Lo que se ve es lo que se prueba.

e Controlabilidad. Cuanto mejor se pueda controlar el software, mas se puede automatizar y
optimizar.

e Capacidad de descomposicion. Controlando el ambito de las pruebas se puede aislar
rapidamente los problemas y llevar a cabo mejores pruebas de regresion.

e Simplicidad. Cuanto menos haya que probar, se puede probar de manera mas rapida.

e Estabilidad. Cuantos menos cambios se produzcan, menos interrupciones sufriran las pruebas.

e Facilidad de comprensiéon. Cuanta mas informacién se tenga, mas inteligentes seran las pruebas

1.3 Proceso de Prueba del software

Hoy en dia, para poder competir en este mercado globalizado y altamente competido de las tecnologias
de informacion y comunicacion, la calidad no representa un valor agregado, sino mas bien un prerrequisito
indispensable para permanecer en el mercado. La importancia de tener un producto con calidad reside en
tener un software altamente comerzializado e indica que este ha sido evaluado durante todo el proceso de

desarrollo.

La tendencia es iniciar las pruebas antes y dentro del proyecto, los especialistas responsables de esta

actividad deben estar capacitados adecuadamente para cumplirla a cabalidad. Contar con un modelo de
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ciclo de vida de desarrollo permite tener un mejor control del proceso de pruebas, dado que las

actividades pueden ser planeadas y controladas consistentemente.

Un aspecto fundamental del proceso de prueba es evaluar la satisfaccion de la especificacion funcional
del sistema o requisitos por parte del sistema construido. Para garantizar el nivel de calidad del sistema
construido es necesario verificar la correcta y completa implantacion de los requisitos establecidos en las
etapas iniciales del desarrollo [GUTIERREZ, 2005].

Esta idea enfatiza que un proceso de prueba debe cubrir todos los requerimientos establecidos por los
usuario desde la misma fase de Inicio puede hacerse parte de la planificacion inicial de las pruebas

cuando se define el ambito del sistema.

Un proceso de prueba del software se define como la verificacién dinamica del comportamiento del

software a partir de un conjunto finito de casos de prueba [GUTIERREZ, 2005].

Esto indica que las pruebas deben comenzar en la fase misma de la definicion de requerimientos y
terminar con la finalizacion de la aplicacién de los casos de prueba al sistema ejecutable. Para lograr ese
objetivo se debe incorporar una serie de actividades planificadas y sistematicas que garantizan la
evaluacion de los productos del software. Generalmete un proceso de pruebas del software se divide en:
la planeacion de las pruebas, el disefio de casos de prueba, la ejecucion de pruebas y la agrupacién y

evaluacion de los datos resultantes.

La planificacion de los procesos de pruebas es una etapa de gran importancia ya que ademas de definir
una estrategia de prueba, establece los recursos necesarios, permite realizar estimaciones que establecen
una base para el control y seguimiento durante la ejecucion del proyecto y ademas ofrece informacion

para realizar analisis de los procesos para identificar aspectos de mejoramiento.

1.3.1 Estrategia de Prueba

Las estrategias de pruebas permiten enfocar el plan de pruebas; éste comprende la visidn global del
proceso de pruebas y la definicion de actividades y roles involucrado en cada una de ellas.

Dentro de las caracteristicas generales de la estrategia de prueba se encuentran: [PRESSMAN, 2002]
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1. La prueba comienza en el nivel de modulo y trabaja "hacia fuera”, hacia la Integracion completa del
sistema completo

2. En diferentes puntos es adecuada la utilizacién de técnicas de prueba distintas.

3. La prueba la lleva a cabo el que desarrolla el software y para grandes proyectos, un grupo de
prueba independiente.

4. La prueba y la depuracion son actividades diferentes, pero la depuracion puede entrar en cualquier

estrategia de prueba.

Al analizar lo plantedo se puede concluir que las estrategias de pruebas permiten tener un control en la
aplicacion de las pruebas al definir segun el nivel donde se encuentre diferentes técnicas de pruebas vy si
el producto es de gran tamafio es recomedable crear un grupo independiente para que de forma

constructiva hagan explotar el software.

Las diferentes estrategias de pruebas del software proporcionan al desarrollador de software una plantilla
para la prueba, estas plantillas tienen caracteristicas generales, entre las se encuentran la inclusion de
pruebas de bajo nivel que verifiquen que todos los pequefios segmentos de cdodigo fuente se han
implementado correctamente, asi como pruebas de alto nivel que validan las principales funciones del

sistema frente a los requisitos del cliente.

La validacion se refiere al conjunto de actividades que aseguran que el software implementa
correctamente una funcion especifica. La verificacion se refiere a un conjunto diferente de actividades que
aseguran que el software construido se ajusta a los requisitos del cliente [PRESSMAN, 2002].
Boehm define estos dos términos principales relacionados con la fase de prueba [BOEHM, 1981]:

e Verificacion: responde a la pregunta ¢ se esta construyendo el producto correctamente?

e Validacion: responde a la pregunta ¢se esta construyendo el producto correcto? Es decir, ¢se

ajusta a los requisitos del cliente?

1.4 Plan de Pruebas

Para la puesta en practica de un proceso de prueba, la construccion de un Plan de prueba es un factor de
éxito que permite la organizacion al entregar un software de mejor calidad. El objetivo fundamental de un

plan de prueba es sefialar el enfoque, los recursos y el esquema de actividades de prueba, asi como los
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elementos a probar, las caracteristicas, las actividades de prueba, el personal responsable y los riesgos

asociados.

Un plan de pruebas esta constituido por un conjunto de pruebas. Cada prueba debe: [PRESSMAN, 2004]

dejar claro qué tipo de propiedades se quieren probar.

dejar claro como se mide el resultado

especificar en qué consiste la prueba (hasta el ultimo detalle de cédmo se ejecuta)

definir cual es el resultado que se espera (identificacion, tolerancia,...) 4Como se decide que el

resultado es acorde con lo esperado?

1.4.1 Estructura de un Plan de Prueba

Cada esfuerzo o proceso de pruebas puede ser diferente y especifico. La mayor parte de los proyectos

informaticos (sean de nuevos desarrollos o de mantenimiento de aplicaciones) tienen un marco comun

para la realizacion de las pruebas. Uno de los componentes mas importantes que debe de tener un plan
de prueba son: [GONZALEZ, 2002]

1. Descripcion de Aspectos Generales. Esta seccion establece el alcance y el objetivo del Plan de

Pruebas.

Objetivo - Describe por qué el Plan de Pruebas fue desarrollado - cuales son sus objetivos. Esto
puede incluir requerimientos de documentacién, definicion de estrategias de prueba, identificacion
de recursos y proyeccion de entregables.

Entorno o Marco - Explica los eventos que dan origen al Plan de Pruebas. Esto puede incluir la
realizacion de procesos mejorados, o la adicion de nuevos ambientes, equipamientos,
funcionalidades.

Arquitectura Técnica - Diagramacion de las partes que componen el sistema bajo prueba. Incluye
el almacenamiento de datos y las conexiones para su transferencia y describe el objetivo de cada
componente, inclusive la forma de su actualizacién. Se debe documentar tanto las capas, como la
presentacion / interfaz del usuario, la base de datos, los emisores de informes, etc. Un diagrama
de alto nivel que muestre como el sistema en prueba se inserta en un contexto de automatizacion

mayor también puede ser agregado, si el mismo esta disponible.

11
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Especificaciones del Software y Hardware- Corresponde a una lista individualizada de todo el
hardware y el software que utiliza la aplicacién, incluyendo proveedores y versiones.

Alcance - Describe brevemente los recursos que el plan requiere, las areas de responsabilidad, las
etapas y los riesgos potenciales.

Informacion del proyecto - Identifica toda la informacion que esta disponible en relacion con el
proyecto. La documentacion del usuario, el plan de proyecto, las especificaciones del producto, los
materiales para entrenamiento y las revisiones ejecutivas, son algunos ejemplos de informacion del

proyecto.

2. Descripcion de Requerimientos. Esta seccion del Plan de Pruebas contiene una lista de todos los

requerimientos que seran probados. Cualquier requerimiento no incluido en esta lista estara fuera del

alcance de las pruebas.

Requerimientos Funcionales - todas las funciones que deben ser probadas

Requerimientos de Disefio - Las pruebas de la interfaz de usuario, las estructuras de menu u otros
elementos de disefio deberian ser puestas en una lista o referenciados hacia otro documento.
Otros Requerimientos - Cualesquiera otras exigencias que tenga la aplicacion y que necesiten ser

probadas.

3. Definicion de la Estrategia de Pruebas. Use esta seccién para describir como los objetivos de la

prueba seran alcanzados para cada uno de los tipos de pruebas que hacen parte del plan: Unitarias,

Funcionales, De integracién, De sistema, De volumen, De estrés, De configuracion y\o De instalacion.

Para cada subconjunto requerido o definido como necesario, debe detallarse lo siguiente:

Objetivo - El objetivo global de esta estrategia debe alcanzarse. Por ejemplo, para una prueba de
sistema, este objetivo puede ser una declaracion de que todos los requerimientos funcionales
deben comportarse de acuerdo a lo esperado, o como quedé documentado.

Técnica - Especifica como los casos de prueba seran desarrollados, el instrumento o herramienta
usado para almacenarlos y donde pueden ser encontrados; como ellos seran ejecutados y los

datos que seran usados.
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e Consideraciones Especiales - Definir los datos necesarios u otras dependencias de la prueba; las
condiciones de ambiente u otros aspectos que se requieren para establecer un estado conocido y
estable para las pruebas.

e Disefio de Casos de prueba — Disefio del caso de prueba que sera usado para la ejecucion de las
pruebas.

e Criterios de Termino - Registrar los criterios que seran usados para determinar la aprobacién o
rechazo de pruebas y la accidon que debe ser tomada con base en los resultados de la prueba.

e Herramientas - Documentar los instrumentos o herramientas que seran empleados para las

pruebas. Citar al proveedor, la version.

4. Recursos Requeridos. Identificar los roles las responsabilidades y los recursos que seran requeridas

para la ejecucion del Plan de Pruebas.

5. Plan de proyecto. Desarrollar un plan de proyecto mostrando a las fases, tareas y recursos. Mantenga
siempre al dia el plan de proyecto para reflejar acontecimientos tales como cambios de plazos (de fechas

limites) o recursos disponibles.

6. Definicion de los Entregables. Ponga en una lista cualquier entregable asociado con el esfuerzo de
pruebas y donde las copias de estos entregables o documentos pueden ser localizados. Esto incluye el

Plan de Pruebas en si mismo, escenarios para prueba, casos de prueba, etc.

7. Calendario y Plazos. Documentar el plazo en el cual la aplicacién a probar estara disponible para
pruebas y el tiempo estimado para entregar el Plan de prueba, ejecutar los casos de prueba. Especifique
si se proporcionara partes construidas, sobre una base regular durante el ciclo de prueba, o cuando se

espera que los componentes del sistema estén listos para pruebas.

8. Aprobacion del Plan. El Plan de Pruebas debe ser revisado por todos las partes responsables de su
ejecucion y aprobado por el equipo de prueba, el jefe del proyecto y el gerente de desarrollo. Obtenga las

firmas de aprobacion en todas las paginas del mismo.

13



CAPITULO 155

1.5 Niveles de Pruebas

Durante el desarrollo de un software deben llevarse a cabo de manera gradual varios niveles de prueba al
sistema (Nivel de Unidad, Nivel de Integracion, Nivel de Sistema y Nivel de Acaptacion). Muchos de los
autores estudiados definen estos cuatro niveles de pruebas donde pueden ser aplicados segun el nivel en

el que se encuentre deteriminados tipos de prueba.

1.5.1 Pruebas de Unidad

Se focaliza en ejecutar cada modulo (o unidad minima a ser probada) lo que provee un mejor modo de
manejar la integracion de las unidades en componentes mayores. Busca asegurar que el codigo funciona
de acuerdo con las especificaciones y que el médulo légico es valido. Estas pruebas suelen ser realizarlas
por propio personal de desarrollo, pero evitando que sea el propio programador del médulo. [ESPINOZA,
2005]

Caracteristicas:

e _Particionar los modulos en unidades légicas faciles de probar, por cada unidad hay que definir los
casos de prueba.

e Los casos de prueba deben disenarse de forma que se recorran todos los caminos de ejecucion
posibles dentro del codigo bajo prueba; por lo tanto el disefiador debe construirlos con acceso al
cédigo fuente de la unidad a probar (Pruebas de Caja Blanca). Ademas, deben disefiarse casos de
pruebas para comprobar la interfaz del médulo a través de las pruebas de Caja Negra, y asi,
asegurar que la informacion externa fluye correctamente.

e Los aspectos a considerar son los siguientes: rutinas de excepcién, rutinas de error, manejo de

parametros, validaciones, valores aceptados, valores limites, rangos, mensajes posibles.

1.5.2 Pruebas de Integraciéon

Se focaliza en verificar que las interfaces entre los componentes de software funcionan correctamente, asi
como determinar el enfoque para avanzar desde un nivel de integracion de los componentes al siguiente y
las acciones a tomar cuando se descubren problemas [ESPINOZA, 2005]

Caracteristicas:

e Identificar errores introducidos por la combinacion de programas probados unitariamente.
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e Verificar que las interfaces entre las entidades externas (usuarios) y las aplicaciones funcionan
correctamente. Verificar que las especificaciones de disefio sean alcanzadas.
¢ Determina el enfoque para avanzar desde un nivel de integracion de los componentes al siguiente.

e Decide qué acciones tomar cuando se descubren problemas.

Los tipos de pruebas de integracidon mas importantes son: [RIOJA, 2005]
e Pruebas de regresién: Asegurar el correcto funcionamiento cuando se produce un cambio en un
sistema que ya estaba funcionando
¢ Integracion incremental. Al esquema global se van afiadiendo los componentes de uno en uno.
De ese modo, al aparecer errores lo mas probable es que se deban al ultimo mddulo ensamblado.
Dentro de este tipo de integracion surgen varias estrategias:
1. Ascendente. Se empieza con los médulos de nivel superior, y se verifica que los
modulos de nivel superior llaman a los de nivel inferior de manera correcta, con los
parametros correctos.
2. Descendente. Se empieza con los modulos de nivel inferior, y se verifica que los
modulos de nivel inferior llaman a los de nivel superior de manera correcta, con los
parametros correctos.
¢ Integracion no incremental. Se prueba cada moédulo por separado y luego se integran todos de

una vez y se prueba el programa completo

1.5.3 Pruebas de Sistema

El objetivo de las pruebas del sistema es comprobar la integraciéon del sistema de informacion
globalmente, verificando el funcionamiento correcto de las interfaces entre los distintos subsistemas que lo
componen y con el resto de sistemas de informacion con los que se comunica. En la realizacién de estas
pruebas es importante comprobar la cobertura de los requisitos, dado que su incumplimiento puede
comprometer la aceptacion del sistema por el equipo de operacion responsable de realizar las pruebas de
implantacion del sistema, que se llevaran a cabo en el proceso Implantacion y Aceptacion del Sistema.
[SANTOS, 2005]
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Este nivel de pruebas se basan en técnicas del método de Caja Negra, esto es, verificar el sistema (y sus
procesos internos), la interaccidn con las aplicaciones que lo usan via GUI y analizar las salidas o
resultados. Esencialmente, el encargado de la prueba intenta hacer fallar el programa.

Técnica: [ESPINOZA, 2005]

Ejecutar cada caso de prueba, flujo basico o funcién utilizando datos validos e invalidos, para verificar que:

1. Los resultados esperados ocurren cuando se utiliza un dato valido.

2. Los mensajes de error o de advertencia aparecen en el momento adecuado, cuando se utiliza un
dato invalido.

3. Cada regla de negocios es aplicada adecuadamente.

Tipos de pruebas de sistema:

e Pruebas Funcionales: Se enfoca a validar funcionalidades especificas provistas por servicios
requeridos, métodos, o casos de uso. Estas pruebas se implementan y ejecutan a nivel de
unidades, unidades integradas, aplicaciones y sistemas. [SORIANO, 2005]

e Pruebas de Configuracién: Se enfocan en evaluar aquellos elementos configurados para
diferente hardware y/o configuraciones de software. Pueden implementarse como pruebas de
rendimiento del sistema. Es un tipo de prueba para soportabilidad. [SORIANO, 2005]

e Pruebas de Instalaciéon: Se enfoca en evaluar que el elemento a probar se instala como se indica,
en diferentes hardware y /o configuraciones de sistemas de software y bajo diferentes condiciones
(tales como espacio insuficiente en disco, interrupcion de electricidad). Este tipo de prueba se
aplica y ejecuta sobre aplicaciones y sistemas. Es un tipo de prueba para soportabilidad

e Pruebas de Resistencia (Stress): Este tipo de prueba se enfoca a evaluar el comportamiento del
sistema baso condiciones anormales. Stress del sistema se refiere a extrema carga, memoria
insuficiente, no disponibilidad de servicios y hardware o recursos compartidos limitados. Este tipo
de prueba permite comprender mejor como y qué areas del sistema colapsaran, de este modo es
posible planificar contingencias y actualizar el mantenimiento y planear y asignar recursos de
antemano. Esto se logra a través de: [ESPINOZA, 2005]

1. Casos de prueba que requieran el maximo de memoria o de otros recursos.

2. Casos de prueba que puedan dar problemas con el esquema de gestion de memoria
virtual.

3. Casos de prueba que produzcan excesivas busquedas de datos residentes en disco.
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e Prueba de recuperacion: Es una prueba del sistema que obligue al fallo del software de muchas
formas y verifica que la recuperacion se lleva a cabo apropiadamente. Si la recuperacién es
automatica hay que evaluar la correccion de la reinicializacion, de los mecanismos de recuperacion
de datos y del rearranque. Si la recuperacion requiere la intervencion humana, hay que evaluar los
tiempos medios de reparacién para determinar si estan dentro de los limites aceptables.
[PRESSMAN. 2002]

e Prueba de seguridad: Intenta verificar que los mecanismos de proteccion incorporados en el
sistema lo protegeran de accesos inapropiados.

e Prueba de rendimiento. Esta disefiada para probar el rendimiento del software en tiempo de
ejecucion dentro del contexto de un sistema integrado. Esta prueba se da durante todos los pasos
del proceso de prueba, incluso al nivel de unidad, se debe asegurar el rendimiento de los moédulos
individuales a medida que se realizan las pruebas de Caja Blanca. [ESPINOZA, 2005]

e Pruebas de usabilidad: Estas pruebas requieren que se pruebe requisitos de usabilidad, facilidad
de aprendizaje y operabilidad. Se centran en recursos humanos, estética, consistencia de la
interfaz de usuario, documentacion para el usuario y materiales de entrenamiento.[SORIANO,
2005]

1.5.4 Prueba de Aceptacion

La prueba de aceptacion es ejecutada antes de que la aplicacion sea instalada dentro de un ambiente de
produccién. La prueba de aceptacion es generalmente desarrollada y ejecutada por el cliente o un
especialista de la aplicacién y es conducida a determinar como el sistema satisface sus criterios de
aceptacion validando los requisitos que han sido levantados para el desarrollo, incluyendo Ia
documentacion y procesos de negocio. Basado en esta prueba el cliente determina si acepta o rechaza el
sistema. [RIOJA, 2005]

Estas pruebas estan destinadas a probar que el producto esta listo para el uso operativo, suelen ser un
subconjunto de las Pruebas de Sistema y sirven para que el usuario pueda validar si el producto final se
ajusta a los requisitos fijados, es decir, si el producto esta listo para ser implantado para el uso operativo

en el entorno del usuario.
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Técnica: [ESPINOZA, 2005]

1. Realizacion de los documentos de planes de prueba de aceptacion y especificacion de los mismos,
basados en los criterios de aceptacion del cliente.

2. Los casos prueba de aceptacion han de ser planificados, organizados y formalizados de manera
que se determine el cumplimiento de los requisitos del sistema. Para la realizacion de estas
pruebas se necesita disponer de los siguientes documentos:

o Especificacion de requisitos del sistema.

° Manual de usuario.

Tipos de pruebas de Aceptacion: [PRESSMAN, 2004]

e Pruebas alfa: Consisten en invitar al cliente a que venga al entorno de desarrollo a probar el
sistema. Se trabaja en un entorno controlado y el cliente siempre tiene un experto a mano para
ayudarle a usar el sistema y para analizar los resultados.

e Pruebas beta: Vienen después de las pruebas alfa, y se desarrollan en el entorno del cliente, un
entorno que esta fuera de control. Aqui el cliente se queda a solas con el producto y trata de

encontrarle fallos (reales o imaginarios) de los que informa al desarrollador.

1.5.5 Otros tipos de pruebas

Prueba de solidez: Verifican la correspondencia entre el tema tratado, el texto y el resto de los medios
que aparecen en cada pantalla contra el guion de contenidos o medias, la revision ortografica de los textos
de la multimedia, calidad de los medios que se muestran (sonido, imagenes, videos, incluyendo diferentes
resoluciones de pantalla) y el cumplimiento de las pautas trazadas por disefio. [SACHA, 2006]

Prueba de Interfaz de Usuario: Consiste en probar la interfaz de usuario para garantizar que cumple los
estandares y requerimientos definidos. Usualmente se refiere a la prueba de interfaz de usuario grafica.
[MENDEZ, 2004]
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1.6 Disefio de Casos de Pruebas

El principal objetivo del disefio de casos de prueba es obtener un conjunto de pruebas que tengan la
mayor probabilidad de descubrir los defectos del software.

Se puede “referir a la documentacion en la que se describen las entradas, condiciones y salidas de un
caso de prueba” [IEEE, 1990]

Por tanto un caso de prueba es un conjunto de entradas, condiciones de ejecucién y resultados
esperados desarrollados para un objetivo particular como, por ejemplo, ejercitar un flujo de un programa o
verificar el cumplimiento de un determinado requisito.
Para llevar a cabo este objetivo, se usan dos métodos de disefio de casos de prueba:

e Prueba de Caja Blanca

e Prueba de Caja Negra.

Las pruebas de caja blanca denominada también prueba de caja de cristal es un método de disefio de
casos de prueba que utiliza la estructura de control del disefio procedimental para obtener los casos de
prueba. Las pruebas de caja negra denominada también prueba de comportamiento o prueba de particion

esta centrada en los requisitos funcionales del software. [PRESSMAN, 2004]

Los métodos de disefio de casos de prueba ayudan a definir conjuntos de casos de prueba aplicando un
cierto criterio, los casos de prueba quedaran determinados por los valores a asignar a las entradas en su
ejecucion. Los casos de pruebas deben verificar si el producto satisface los requerimientos del usuario, tal
y como se describe en las especificacion de los requerimientos y si se comporta como se desea, tal y

como se describe en las especificaciones funcionales del disefio.

1.6.1 Método de Caja Blanca

Las pruebas de caja blanca tienen como objetivo recorrer la estructura del codigo comprobando la

ejecucion de todos los posibles caminos. Cuando se pasan casos de prueba al programa que se esta
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probando, es conveniente conocer qué porcentaje del programa se ha ejecutado, de manera que estemos
proximos a asegurar que todo él es correcto (evidentemente, es imposible alcanzar una certeza del
100%).

Para desarrollar la prueba de caja blanca existen varias técnicas, entre ellas estan: [PRESSMAN, 2004]
Prueba del camino basico

Esta prueba permite al disefiador de casos de prueba obtener una medida de la complejidad Iégica de un
disefo procedimental y usar esa medida como guia para la definicion de un conjunto basico de caminos
de ejecucion. Los casos de prueba obtenidos del conjunto basico garantizan que durante la prueba se
ejecuta por lo menos una vez cada sentencia del programa.

Prueba de condicion

Es un método de disefio de casos de prueba que ejercita las condiciones légicas contenidas en el médulo
de un programa.

Prueba de flujo de datos

Se selecciona caminos de prueba de un programa de acuerdo con la ubicacion de las definiciones y los
usos de las variables del programa.

Prueba de bucles

Es una técnica de prueba de caja blanca que se centra exclusivamente en la validez de las

construcciones de bucles.

1.6.2 Método de Caja Negra

Las pruebas de caja negra se centran en lo que se espera de un mddulo, es decir, intentan encontrar
casos en que el modulo no se atiene a su especificacion. Por ello se denominan pruebas funcionales, y el
probador se limita a suministrarle datos como entrada y estudiar la salida, sin preocuparse de lo que
pueda estar haciendo el moédulo por dentro. Este tipo de prueba permite al ingeniero del software obtener
un conjunto de condiciones de entrada que ejercitan completamente todos los requisitos funcionales de un
programa. Es un enfoque complementario a al método de caja blanca que intenta descubrir diferentes
tipos de errores.

Las pruebas de caja negra intentan encontrar errores de las siguientes categorias: [PRESSMAN, 2000]
[GLEN MYERS, 1979]

e Funciones incorrectas o ausentes.
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Errores de interfaz.
Errores en la estructura de datos o en accesos a bases de datos externas.
Errores de rendimiento.

Errores de inicializacion y de terminacién.

Las pruebas de caja negra estan especialmente indicadas en aquellos médulos que van a ser interfaz con

el usuario. Se apoyan en la especificacion de requisitos del médulo. Estas pruebas se disefian para

responder a las siguientes preguntas: [PRESSMAN, 2004]

¢, Coémo se prueba la validez funcional?

¢ Qué clases de entrada compondran los buenos casos de prueba?

¢ Es el sistema particularmente sensible a ciertos valores de entrada?
¢ De que forma estan aislados los limites de una clase de datos?

¢ Qué volumenes y niveles de datos tolerara el sistema?

¢, Qué efectos sobre la operacion del sistema tendran combinaciones especificas de datos?

Mediante las técnicas de prueba de caja negra se obtiene un conjunto de casos de prueba que satisfacen

los siguientes criterios:

Casos de prueba que reducen, en un coeficiente que es mayor que uno, el numero de casos de
prueba adicionales que se deben disefiar para alcanzar una prueba razonable.
Casos de prueba que dicen algo sobre la presencia o ausencia de clases de errores en lugar de

errores asociados solamente con la prueba que se esta realizando.

Para desarrollar la prueba de caja negra existen varias técnicas, entre ellas estan: [PRESSMAN, 2000]

1.

Técnica de la Particion de Equivalencia: Esta técnica divide el campo de entrada en clases de

datos que tienden a ejercitar determinadas funciones del software.

Técnica del Andlisis de Valores Limites: Esta técnica prueba la habilidad del programa para

manejar datos que se encuentran en los limites aceptables.

Técnica de Grafos de Causa-Efecto: Es una técnica que permite al encargado de la prueba

validar complejos conjuntos de acciones y condiciones.
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Particiones o clases de equivalencias

Cada caso debe cubrir el maximo numero de entradas. Debe tratarse el dominio de valores de entrada
dividido en un numero finito de clases de equivalencia que cumplan la siguiente propiedad: la prueba de
un valor representativo de una clase permite suponer «razonablemente» que el resultado obtenido
(existan defectos o no) sera el mismo que el obtenido probando cualquier otro valor de la clase. Lo que se
debe hacer: [VAZQUEZ, 2001]
1. Identificar clases de equivalencia
Una clase de equivalencia representa un conjunto de estados validos o no validos para condiciones de
entrada. Las clases de equivalencia se pueden definir de acuerdo con las siguientes directrices:
= Si una condicién de entrada especifica un rango, se definen una clase de equivalencia valida
(dentro del rango) y dos invalidas (por debajo del rango y por encima del rango).
= Si una condicién de entrada requiere un valor especifico, se definen una clase de equivalencia
valida (el valor especifico) y dos invalidas (por debajo del valor y por encima del valor).
= Si una condiciéon de entrada especifica un miembro de un conjunto, se definen una clase de
equivalencia valida (dentro del conjunto) y una invalida (fuera del conjunto).
= Siuna condicidon de entrada es logica, se definen una clase valida (cierto) y una invalida (falso).
De igual forma se construyen las particiones de equivalencia para los valores del dominio de salida.
2. Crear casos de prueba correspondiente
Se pueden definir los casos teniendo en cuenta lo siguiente:
= Escribir un nuevo caso que cubra tantas clases de equivalencia validas no cubiertas como sea

posible hasta que todas las clases de equivalencia hayan sido cubiertas por casos de prueba.

= Escribir un nuevo caso de prueba que cubra una y solo una clase de equivalencia invalida
hasta que todas las clases de equivalencias invalidas hayan sido cubiertas por casos de

pruebas.
Analisis de valores limites (AVL)

Mas que elegir «cualquier» elemento como representativo de una clase de equivalencia, se requiere la
seleccion de uno o mas elementos tal que los margenes se sometan a prueba. La experiencia indica que

los casos de prueba que exploran las condiciones limite de un programa producen un mejor resultado
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para detectar defectos. Las directrices para derivar casos de prueba utilizando esta técnica son:
[VAZQUEZ, 2001]
= Para una condicion de entrada que especifica un rango limitado por los valores a'y b, los casos
de prueba deben incluir los valores a 'y b y los valores justo por debajo de a y justo por encima
de b.
= Para una condicion de entrada que especifica un numero de valores, los casos de prueba
deben incluir el valor minimo, el maximo y los valores justo por debajo del minimo y justo por
encima del maximo.
= Aplicar las directrices 1 y 2 a las condiciones de salida.
= Si las estructuras de datos internas tienen limites preestablecidos, debe disefiarse un caso de

prueba que ejercite la estructura en sus limites.

Grafos causa-efecto.

La técnica se basa en la exploracién de las entradas o combinaciones de entradas al sistema de un cierto

caso de uso, para determinar casos de prueba independientes.

Se utilizan grafos booleanos para representar las relaciones existentes entre las entradas y salidas al
sistema. Las salidas son los llamados efectos. En el grafo booleano se representan los operadores
l6gicos: and, or, or exclusivo y la negacion. Cada grafo comienza con las entradas posibles (entradas que
el usuario puede realizar sobre el sistema) y termina por eventos observables (salidas que se pueden

comprobar externamente tal como mensajes o salidas en pantalla o actualizaciones en bases de datos).

Es una técnica que permite al encargado de la prueba validar complejos conjuntos de acciones y
condiciones. Esta técnica sigue cuatro pasos: [VASQUEZ, 2001]
= Se listan para un modulo las causas (condiciones de entrada) y los efectos (acciones),
asignando un identificador a cada uno de ellos.
= Se desarrolla un grafo de causa-efecto.

= Se convierte el grafo en una tabla de decision.
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= Las reglas de la tabla de decision se convierten a casos de prueba.
Conjetura de errores

Se enumera una lista de posibles equivocaciones tipicas que pueden cometer los desarrolladores y de
situaciones propensas a ciertos errores. [PRESSMAN, 2004]
= El valor cero es una situacion propensa a error tanto en la salida como en la entrada
= En situaciones en las que se introduce un numero variable de valores, conviene centrarse en el
caso de no introducir ningun valor y en el de un solo valor. También puede ser interesante un
lista que tiene todos los valores iguales
= Es recomendable imaginar que el programador pudiera haber interpretado algo mal en la
especificacion.
= También interesa imaginar lo que el usuario puede introducir como entrada a un programa

Pruebas de comparacion.

En los casos en que la aplicacion es critica a veces se generan dos versiones de la misma y se prueban
de forma independiente, asegurando de ese modo que los resultados no s6lo son correctos, sino que son
idéntico sen cualquier circunstancia. [PRESSMAN, 2004]

1.7 Estado actual de las pruebas en productos Multimedia
Se realizd un estudio de la situacion actual -tanto a nivel nacional como internacional- sobre las pruebas
realizadas a aplicaciones multimedia. Aunque muchas de las empresas tienen poca experiencia en este

tipo de aplicacion, no se realizan pruebas de forma desorganizada, un ejemplo de esto, son las empresas

mencionadas a continuacion.
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Internacional

La Fundacién Parque Tecnolégico del Software (ParqueSoft) cuenta con un modelo estratégico de apoyo
a través de 5 estrategias. Dentro de los cuatro grandes programas que actualmente adelanta la Estrategia
de Calidad ParqueSoft se encuentra Calidad Productos de Software (Programa Pruebas de Usabilidad
Multimedia). Este programa conformd un equipo para definir herramientas de trabajo, entre ellas se
destaca el estandar de usabilidad por tipo de multimedia. En el equipo participan ingenieros de sistemas,
disefadores graficos e ingenieros de pruebas .El Programa Pruebas de Usabilidad Multimedia para nifos
evalua mediante la observaciéon en uso, las multimedia desarrolladas con un grupo de nifios entre los 6 y
14 anos que utilizan las multimedia como usuarios finales y que permite que el ingeniero de pruebas lider,
evalué un conjunto de criterios previamente definidos, logrando encontrar aspectos de mejoramiento en el

software asociados a la calidad en uso de los productos. [ARENAS, 2006]

El proyecto Imagenio elaborado por Telefonia |+D se desenvuelve en un entorno multimedia definiendo
ente una de sus fases del ciclo de vida en: Viabilidad, Definicion de requisitos, Analisis de sistemas,
Disefio de arquitectura, Disefio detallado y construccion, Integracion de sistemas, Pruebas de sistemas,
Pruebas de certificacion y Soporte de campo. Solo las Pruebas de sistemas se dedica a realizar la
verificacion interna del producto, antes de realizar la entrega final al cliente, entre una de sus actividades
esta un Plan de prueba que va a recopilar los casos de pruebas a ejecutar para cada funcionalidad y las

pruebas de robustez realizadas a las aplicaciones graficas. [TELEFONICA, 2007]

Nacional

La Empresa Cubana de Tecnologia de la Informacion y Servicios Telematicos (CITMATEL) tiene creado
un grupo de especialistas de calidad. Para el desarrollo de multimedia han creado una metodologia
basada en RUP, bajo esta metodologia realizan pruebas de funcionalidad y otras basadas en el
conocimiento y experiencia de los probadores. Los productos probados en esta empresa salen al mercado

certificados bajo la norma ISO 9126.

El Ministerio de la Educacién (MINED) es otro centro que realiza pruebas de validacion a multimedia

educativas, utilizando protocolos creados en el centro. La técnica que utilizan es la de Caja Negra.
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En la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), tiene creado un grupo de calidad llamado Calisof
con el fin de certificar los productos desarrollados dentro de la Universidad .Las pruebas realizadas a las
multimedia se realizan de forma desorganizadas por la poca documentacion que es entregada al grupo y
la inexistencia de un proceso que guie la realizacion de las pruebas. Las pruebas que se realizan son las
de funcionalidad a partir de una plantilla de no conformidades se recogen los errores que presento la

multimedia.

1.8 Conclusiones

Las pruebas del software son un elemento critico dentro del aseguramiento de la calidad de un producto,
de ahi la importancia que tienen para que estos salgan libres o con la menor cantidad de errores posibles.
Para que un proceso de prueba sea efectivo se recomiendo llevar a cabo una planificacién en tiempo
donde quede documentado tanto los elementos a probar, los recursos y responsabilidades como los

resultados de las pruebas a realizar.

Se debe disefiar métodos de prueba que tengan la mayor probabilidad de encontrar el mayor nimero de
errores con la minima cantidad de esfuerzo y tiempo. Para el disefo de los casos de pruebas es
recomendable utilizar los métodos de Caja Blanca y Caja Negra que permita validar y verificar tanto el

comportamiento interno como externo del producto que se va a evaluar.

Debido que en algunas empresas -en la que se encuentra nuestra Universidad —no se tiene una vasta
experiencia en cuanto a pruebas en aplicaciones multimedia se recomienda tomar en cuenta este
proceso para a la hora de evaluar los productos finales salgan con el cumplimiento de todos los

requisitos planteados por el cliente y asi, competir en el mercado ya sea a nivel nacional o internacional.
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CAPITULO 2: PROCESO DE PRUEBAS DEL SOFTWARE

Al analizar los procesos de pruebas realizados por las empresas tanto nacionales como internacionales se
hace evidente que muchas de estas no aplican un proceso de pruebas como tal, entre uno de los
problemas presentes es que no contemplan las actividades de planificacion, seguimiento, medicién y
evaluacion que permitan insertarlo en una filosofia de mejora continua. La mayoria de estas empresas
aplican las pruebas en la fase de trancision cuando ya el producto esta listo para su entrega, esto trae
consigo que los errores que pueda presentar el producto sean corregidos por los clientes o usuarios

finales aumentando asi tiempo del software.

Si muchas de las empresas-en la que se encuentra la Universidad- aplicaran las pruebas de software de
manera sistematica, se reduciria el costo y el tiempo global de desarrollo, pues se detectarian una buena
cantidad de problemas en fases tempranas del proceso. Como consecuencia de estos problemas no

aplicar un poceso de prueba trae como resultado:

e Liberacion de un producto inmaduro lo cual es una labor penosa y costosa de soporte a usuarios
insatisfechos, asi como altos costos de mantenimiento.

e Insatisfaccion del cliente trae como consecuencia pérdida de imagen de la empresa, asi como una
baja de la credibilidad en la misma.

e Reduccion de las ventas por la mala calidad del producto.

Tomando en cuenta que es una necesidad establecer un proceso de prueba para erradicar los errores que
hasta ahora estan presentando la entrega de los productos multimedias en la Universidad se propuso un

proceso de pruebas aplicado a la multimedia de la FEU.

27



CAPITULO 25

2.1 Proceso de prueba propuesto para la Multimedia FEU

El proceso de prueba que se propone con el objetivo de corregir los errores antes de la entrega del
producto esta guiado por los niveles de pruebas en los que se puede dividir un software, con adaptaciones
especificas teniendo en cuenta las caracteristicas que presenta la multimedia. Dicho proceso esta dividido
en cuatro etapas fundamentales:

Planificacioén de las pruebas

El principal objetivo es la planificacion del proceso de prueba. Al comenzar el desarrollo se determina los
objetivos, se define la estrategia de aplicacién de las pruebas, las responsabilidades y se estiman el
tiempo y los recursos requeridos para las pruebas. Como resultado se elabora un Plan de Prueba que
sirvira de guia para el proceso de prueba propuesto

Disefio de las pruebas

El propédsito general es el disefio de los casos de pruebas que se aplicaran al software a probar,
documentando el procedimiento de prueba a seguir para la ejecuion del caso de prueba, los datos de
entrada y los resultados esperados. Para el disefio de los casos de pruebas se describieron dos plantillas
teniendo en cuenta el requerimiento a probar.

Ejecucion.de las pruebas

Comprende el desarrollo de las pruebas donde se ejecutan los casos de pruebas disefiados para verificar
si los requerimientos fueron cumplidos. Para registrar los errores encontrados en la ejecucion de las
pruebas de describe una plantilla donde se listan los errores y dificultades detectadas en la multimedia.
Analisis de defectos

Tiene como propodsito analizar los errores y dificultades encontradas en la multimedia, se identifican los
defectos teniendo en cuenta la categoria en la que se encuentra y sus probables causas. Ademas, se

determina el tiempo y costos implicados en el proceso de prueba.

Aplicar este proceso de prueba trae consigo erradicar gran parte de los errores que puede presentar la
multimedia evaluada y que una vez concluido dicho proceso y realizando la depuracion a los errores
detectados los clientes o usuarios finales queden satisfechos con el producto desarrollado alcanzando la

multimedia un alto nivel de calidad.
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2.2 Descripcion del Software

El producto multimedia Federacién Estudiantil Universitaria (FEU) de la Universidad de las Ciencia
Informaticas contiene informacion referente a las actividades que lleva a cabo la Universidad. Para una
mejor comprension del tema tratado, cuenta con fotos, videos y detalles de la vida universitaria que
hacen de esta institucidon una universidad de excelencia. Entre una de las caracteristicas que presenta se
encuentre la navegacion plena y la salida de la aplicacién desde cualquier pantalla. La multimedia esta

compuesta por un médulo dividido en 11 temas de contenido (Ver anexo 4), los temas son:
= Quienes somos

Contiene informacion sobre los inicios de la FEU en la UCI, su estructura y el funcionamiento desde la
brigada.

= Docencia
Refleja la vida docente del universitario
= Produccion

El tema trata sobre la vinculacion estudio-trabajo que llevan los estudiantes en la Universidad, los
proyectos con los que cuentan y el desarrollo de estos con diversos organismos tanto a nivel nacional

como internacional.
= PBatalla de ideas

Presenta informacion sobre la participacion de la FEU de la UCI en la actual batalla de ideas, actos y
marchas, ademas informacion sobre el procesamiento de encuestas realizadas en los laboratorios de la
Universidad, su participacién en la Misién Milagro y las opiniones de nuestra FEU ante las intervenciones

de nuestro Comandante.
= Residencia

Refleja la vida de los estudiantes en la residencia, su organizacion y las actividades que realizan en ella.
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=  Eventos

Contiene informacion sobre los eventos cientificos realizados en la Universidad, Copa Pascal, Mi Web por
Cuba, Seminario Juvenil Martiano que culminan con la presentacion de los mejores trabajos en la Jornada

Cientifica Estudiantil.
= Cultura

Trata sobre las actividades culturales realizadas en la Universidad, talleres, pefas, charlas con artistas
invitados. También cuenta con informacién del movimiento de artistas aficionados y de los festivales

culturales que se efectuan cada ano dentro de la institucion.
=  Deporte

Contiene informacion sobre las actividades realizadas en los juegos deportivos que se llevan a cabo todos

los anos en la Universidad y de los atletas mas destacados.
= Vida universitaria

Contiene informacion sobre las elecciones del Poder Popular realizadas en el afio 2005 en la Universidad,

actividades recreativas, salidas, agrupaciones musicales y humoristicas que nos han visitado.

= Visitante
Presenta informacion sobre las personalidades que hasta el momento han visitado la Universidad.
= Articulos

Muestra articulos publicados en la intranet de la Universidad.

2.3 Plan de Prueba General

2.3.1 Descripcion de Aspectos Generales

Objetivos.

Este documento describe el Plan de pruebas para la multimedia FEU. En concreto define los siguientes

objetivos especificos:
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¢ Identificar los elementos que se van a probar.
e Describir la estrategia de pruebas que se va a seguir en el proceso de prueba.
e Identificar los recursos necesarios para llevar a cabo el proceso de prueba y estima los esfuerzos

que conlleva.

Especificaciones del Software (SW) y Hardware (HW)

Dependiendo de la necesidad especifica para realizar la estrategia de prueba, éstas se haran en el
laboratorio 206 de la facultad 8. Para el disefio y ejecuciéon de las pruebas se contdé con un probador,
ademas fue necesario contar con recursos tangibles dentro de los cuales podemos mencionar los
siguientes:

Una PC que como requerimiento de software deberia tener:

e Windows 98 o superior

Y como requerimiento de hardware:
e Pentium Il 300WHz o superior
e 64MB de RAM
e Lectorde CD ROM
e Tarjeta de sonido

e Tarjeta de video 16 bits de colores

Alcance

Este Plan de Pruebas describe las pruebas a Nivel de Unidad y las Pruebas de Sistema que se aplicaran
al software desarrollado. El objetivo es probar todos los requisitos definidos en la Descripcion de
requerimientos a probar aplicando pruebas de Caja Negra a todas las partes de la multimedia para
verificar que las funcionalidades estén correctamente implementadas. No se hara uso del método de Caja
Blanca ya que para la realizacién del proceso de prueba no fue entregado el cédigo fuente del producto a

evaluar.
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Informacion del proyecto

La ingenieria de software no fue elaborada correctamente debido a que la multimedia fue desarrollada en
un corto plazo. La construccion de la multimedia se realizdé en la herramienta Director y se elabor6 una
lista con los requerimientos funcionales y no funcionales del producto. Para aplicar el proceso de prueba

fue entregada la version 1 del producto junto con el siguiente documento:

Tabla 2. Referencia

Titulo Fecha Organizacién | Identificador del documento

1 Requisitos <25/03/07> <UcCl> <ld_Reqg>
Funcionales y No
Funcionales de la
multimedia "FEU”

2.3.2 Descripcion de Requerimientos a probar.

Los elementos a probar de la multimedia estan relacionados con aquellos requisitos que permitan su total
funcionamiento, como por ejemplo, permitir al usuario acceder a todas las pantallas de la multimedia,
cargar la presentacion, videos e imagenes de la multimedia, ademas de los requerimientos de software y
hardware que permitan ejecutar la multimedia. Cualquier requerimiento no incluido en esta lista estara

fuera del alcance de las pruebas.

2.3.2.1 Requerimientos Funcionales

Requerimientos Generales.

e R1. Mostrar pantalla de inicio

e R2. Escuchar musica de fondo.

o R2.1.Desactivar el botén sonido si esta activado

o R2.2 Activar el botén sonido si esta desactivado.

e R3. Permitir ir a la siguiente pantalla a través del boton siguiente.
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e R4. Permitir la salida de la aplicacion
e R5. Visualizar los créditos.
e R7.Permitir desplazar el scroll cuando este presente la barra de desplazamiento.

o R8. Mostrar pantalla de imagenes.

o R8.1.Mostrar la imagen siguiente al dar clic sobre el boton correspondiente a siguiente.
o R&8.2.Mostrar la imagen anterior al dar clic sobre el botdn correspondiente anterior.

o R8.3.Permitir la salida de la pantalla de imagenes

e R9.Mostrar pantalla de video

o R9.1.Desactivar musica de fondo al visualizarse la pantalla de videos.

o R9.2. Mostrar contenido de video.

o R9.3.Activar pausa al video al dar clic sobre el boton correspondiente a pausa, si esta en
reproduccion el video.

o R9.4.Activar reproduccion al video al dar clic sobre el boton correspondiente a reproduccion,
si esta activado el boton pausa.

o R9.5.Permitir la salida de la pantalla de videos

Requerimientos Funcionales por tema de contenido

¢ R10.Mostrar submenu de ¢ Quiénes somos?

o R10.1. Mostrar contenido de la pantalla Inicios
o R10.2. Mostrar contenido de la pantalla Estructura

o R10.3. Mostrar contenido de la pantalla Funcionamiento

e R11.Mostrar contenido de la pantalla Docencia
e R12. Mostrar contenido de la pantalla Produccion

e R13. Mostrar submenu de Batalla de ideas

o R13.1Mostrar contenido de la pantalla Batalla de ideas
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o R13.2.Mostrar contenido de la pantalla
o R13.3.Mostrar contenido de la pantalla
o R13.4.Mostrar contenido de la pantalla
o R13.5.Mostrar contenido de la pantalla
o R13.6.Mostrar contenido de la pantalla

o R13.7.Mostrar contenido de la pantalla

Actos
Banderitas
Encuestas
Marchas
Misién Milagro

Opiniones

R14. Mostrar contenido de la pantalla Residencia.

R15. Mostrar contenido de la pantalla Eventos.

R16. Mostrar submenu de Cultura

o R16.1.Mostrar contenido de la pantalla
o R16.2.Mostrar contenido de la pantalla

o R16.3.Mostrar contenido de la pantalla

R17. Mostrar submenu de Deporte

o R17.1.Mostrar contenido de la pantalla

o R17.2.Mostrar contenido de la pantalla

Actividades
Movimiento artistico

Emulacion

Juegos deportivos

Mas destacados

R18. Mostrar submenu de Vida universitaria

o R18.1.Mostrar contenido de la pantalla
o R18.2.Mostrar contenido de la pantalla
o R18.3.Mostrar contenido de la pantalla

o R18.4.Mostrar contenido de la pantalla

Vida universitaria
Elecciones
Recreacion

Desde las facultades

R19.Mostrar contenido de la pantalla Visitantes

R20.Mostrar contenido de la pantalla Articulos.

o R20.1 Mostrar contenido del articulo: La ciencia de todos los dias

o R20.2 Mostrar contenido del articulo: Una vez mas, la UCI
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o R20.3 Mostrar contenido del articulo: Las banderitas ya estan pegadas.

o R20.4 Mostrar contenido del articulo: Aires astrales para una gala.

o R20.5 Mostrar contenido del articulo: INFODANZ, la informatica y la danza.

o R20.6 Mostrar contenido del articulo: | Activo de Residencia de la UCI.

o R20.7 Mostrar contenido del articulo: Visita partidista en la UCI.

o R20.8 Mostrar contenido del articulo: Por qué son importantes los jueves.

o R20.9 Mostrar contenido del articulo: Relevante actuacion de los ajedrecistas de la UCI.

o R20.10 Mostrar contenido del articulo: Se cierran las cortinas de la fiesta deportiva.

o R20.11 Mostrar contenido del articulo: Rinden homenaje a Camilo la FEU y la UJC de la
UCI.

o R20.12 Mostrar contenido del articulo: Ya se formé la rueda, ya se formdé...

o R20.13 Mostrar contenido del articulo: Campeones en casa

o R20.14 Mostrar contenido del articulo: Celebrada reunién de inicio de curso en la UCI.

o R20.15 Mostrar contenido del articulo: Ya estamos en congreso.

o R20.16 Mostrar contenido del articulo: “Esta es la industria del futuro para todos”, afirmé el
presidente de Malasia en la UCI.

o R20.17 Mostrar contenido del articulo: Nuestro primer oro

o R20.18 Mostrar contenido del articulo: Celebrado acto de la amistad entre los pueblos de
China y Cuba.

o R20.19 Mostrar contenido del articulo: El antes y el después de nuestra FEU.

o R20.20 Mostrar contenido del articulo: Concluy® la visita integral de la UJC y la FEU.

2.3.2.2 Requerimientos no Funcionales a probar

Requerimiento no funcional de Apariencia o interfaz externa:

RNF1. El disefio de la interfaz debe mantener el mismo fondo y opciones posibles en todas las
pantallas de los médulos

RNF2. El contenido de informacion que se presenta debe estar escrito correctamente

RNR3. La multimedia debe cargarse a pantalla completa.

RNF4. La multimedia sera buteable desde la torre de CD
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Requerimiento no Funcional de Rendimiento:

e RNF6.La aplicaciéon debe garantizar que la velocidad de procesamiento sea lo mas alta posible,

permitiendo asi, un tiempo de respuesta corto ante las acciones del usuario
Requerimiento no Funcional de Software.

e RNF7.La aplicacion debe correr sobre el Sistema Operativo Windows 98 o superior.

Requerimiento no Funcional Hardware

e RNF8.La aplicacién debe ejecutarse en una Pentium Il 300WHz o superior, con 64MB de RAM,
Lector de CD ROM, Tarjeta de sonido, Tarjeta de video 16 bits de colores y unas bocinas o

audifonos.

2.3.3 Definicion de la Estrategia de Pruebas.
La estrategia de aplicacion de las pruebas definida consta de dos niveles donde se aplicaran los tipos de

pruebas que seran ejecutados:

e Pruebas a Nivel de Unidad. Se aplicaran pruebas al disefio donde se debe comprobar su
consistencia, es decir, que el disefio sea realizable (Pruebas de Interfaz).

e Prueba a Nivel de Sistema. Las pruebas de Sistemas se ejecutaran en la aplicacion completa.
Estas pruebas tienen como objetivo verificar el funcionamiento de la multimedia a través de las
interfaces. Para dar cumplimiento se aplicaran  Pruebas Funcionales verificando los
requerimientos funcionales de la multimedia. El método a utilizar para este tipo de prueba es
el de Caja Negra a través de la técnica de particion equivalente. Los requerimientos no
funcionales se verificaran a través de las Pruebas de Solidez, Pruebas de Resistencia

(stress) y Pruebas de Soportabilidad.
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2.3.3.1 Pruebas de Interfaz

Verificar el cumplimiento de los requisitos no funcionales de

Objetivos:
Apariencia e Interfaz de usuario para comprobar el disefio grafico
especificado.
S La forma de realizar los casos de pruebas no sigue ningun criterio
Técnica: P 9 g

especifico, solo requiere de una interaccion (tarea a realizar sobre

el sistema) a través de la interfaz de la multimedia FEU.

Diseiio de Casos de Pruebas:

Anexo 3

Criterios de Término:

Cada pantalla se ha verificado con éxito y es consistente con los

estandares utilizados.

Consideraciones especiales:

Ninguna

2.3.3.2 Pruebas Funcionales

Objetivos: Estan enfocadas a asegurar que el software realiza correctamente
todas las funciones que se han detallado en los requerimientos
funcionales dados. Para el desarrollo de estas pruebas se hace uso
del método de Caja Negra.

.. Para confeccionar los casos de prueba por el método de Caja

Técnica: P P J

Negra se utilizé la técnica de Particiones de Equivalencia. Las
condiciones de entrada son de tipo légica por lo que se identifica

una clase valida y una no valida.

Diseino de Casos de Pruebas:

Anexo 2

Criterios de Término:

Todas las pruebas planificadas se han ejecutado.

Consideraciones especiales:

Ninguna
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2.3.3.3 Pruebas de Solidez

. L. . Verificar la estética de las pantallas, es decir que la informacion
Objetivos:

mostrada no presente errores gramaticos ni ortograficos

. La forma de realizar los casos de pruebas no sigue ningun criterio
Técnica:

especifico, solo requiere de una interaccion (tarea a realizar sobre

el sistema) a través de la interfaz de la multimedia FEU.

Disefio de Casos de Pruebas: | ~"®°3

Criterios de Término: Cada pantalla se ha verificado con éxito

Consideraciones especiales: Ninguna

2.3.3.4 Pruebas de Soportabilidad

Objetivos: Verificar que la multimedia funcione correctamente en los
requerimientos de configuracion de hardware y software

mencionados.

o La forma de realizar los casos de pruebas no sigue ningun criterio
Técnica: P 9 9

especifico, solo se comprobara que la multimedia sea ejecutable
en los elementos de hardware y en las versiones del Sistema

Operativo Windows especificado en los requisitos no funcionales

Casos de Pruebas: Anexo 3

Criterios de Término: La aplicacion reconoce los elementos configurados

Consideraciones especiales: Ninguna
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2.3.3.5 Pruebas de Resistencia (Stress)

Objetivos: Evaluar el comportamiento de la aplicacion bajo condiciones
anormales
. La forma de realizar los casos de pruebas no sigue ningun criterio
Técnica:

especifico, se ejecutara caso de prueba que comprueben el
maximo de memoria, disponibilidad de servicios y tiempo de

respuesta.

Casos de Pruebas:

Anexo 3

Criterios de Término:

La aplicacion corre bajo condiciones anormales.

Consideraciones especiales:

Ninguna

2.3.4 Recursos Requeridos

En esta seccion se describen los recursos necesarios para aplicar el proceso de prueba y los roles

involucrado. Todos los roles y las responsabilidades para el proceso de prueba aplicado a la multimedia

de la FEU seran realizadas por Yennia Rivero Aguila, responsable de la entrega en fecha de

documentacién del proceso.

2.3.4.1 Roles

Tabla 3. Roles y Responsabilidades asignados en el Proceso de prueba

la

Rol Cantidad minima | Responsabilidades
de recursos
recomendada
Administrador de pruebas 1 persona Generar el Plan de Prueba.
Adquiere los recursos apropiados.
Disenador de los casos de pruebas | 1 persona Disenar los casos de pruebas
Probador 1 persona Ejecutar los casos de pruebas
Registrar los resultados de las pruebas.
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2.3.4.2 Recursos

Tabla 4. Recursos asignados para la ejecucion de las pruebas

Recurso

Nombre/Tipo

PC para la ejecucion de las pruebas

Ip 10.35.10.18

2.3.5 Actividades y tareas del proceso de prueba

Las actividades y tareas realizadas en el proceso de prueba son:

Tabla 5. Actividades y tareas del proceso de prueba

Actividades

Tareas

Planificacién de las pruebas

1. Identificar los requisitos para las pruebas.

Desarrollar la estrategia de pruebas.
Identificar los recursos necesarios para
realizar las pruebas.

Generar el Plan de pruebas.

Diseno de las pruebas

Identificar y describir los casos de prueba.

Ejecucion de las pruebas 1. Ejecutar los casos de prueba.
2. Verificar los resultados.
3. Investigar los resultados no esperados.
4. Registrar los defectos.
Andlisis de los defectos 1. Analizar los defectos.
2. Determinar si se han alcanzado Ilos
criterios de las pruebas.
3. Crear los informes de evaluacion de las

pruebas.
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2.3.6 Definicion de los Entregables

Tabla 6. Documentos del Proceso de prueba a entregar

Documentos

Descripciéon

Plan de Prueba General

Contiene la estrategia de prueba,

requerimientos que seran probados.

los recursos, los

Diseno de los casos de pruebas

las pruebas.

Contiene los pasos a seguir, los requisitos a probar en el

caso de prueba y los resultados que se esperan a aplicar

detectadas

Registro de defectos vy dificultades

Contiene los defectos encontrados en la multimedia

Resultados de las Pruebas

obtuvieron al aplicar las pruebas.

Contiene el analisis de los resultados reales que se

2.3.7 Plazos y Calendarios

Las tareas del proceso de prueba deberan ser realizadas en las fechas siguientes.

Tabla 7. Tareas del proceso de prueba

Tareas Responsable Comienzo | Término Duracioén
Plan de Prueba Yennia Rivero A. | 03/04/07 10/04/07 6 dias
Disefio de los Casos de Pruebas Yennia Rivero A. | 20/04/07 01/05/07 12 dias
Registro de defectos y dificultades | Yennia Rivero A. | 07/05/07 18/05/07 11 dias
detectadas

Resultados de las Pruebas Yennia Rivero A. | 20/05/07 23/05/07 3 dias
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2.4 Procedimiento y Casos de Pruebas a Nivel de Unidad

2.4.1 Pruebas de Interfaz

Objetivos

Este tipo de prueba permite verificar si el disefio grafico de la multimedia es igual en todas las pantallas

del médulo. Para cumplir con los objetivos se ejecutaron los siguientes casos de pruebas.

2.4.1.1 Casos de Pruebas de Interfaz

CPR1: Diseio de las pantallas

Aspectos Generales

Requisito: RNF1 Aprobado: No

Responsable:

Propésito:

El caso de prueba permite verificar que cada pantalla cumpla con el disefio grafico especificado
(color, botones y menu).

Prueba:
Verificar que en todas las pantallas de la multimedia se muestra:
1. En la parte superior de la aplicacion un menu con vinculos a otras pantallas.
En la parte inferior de la aplicacién aparece los botones salida, sonido y siguiente.
El color de fondo de todas las pantallas es oscuro y debe ser el mismo.
En las pantallas de imagenes aparece solo las opciones siguiente y anterior.

En las pantallas de video aparece solo las opciones reproduccion y pausa.

o a0 koD

Los vinculos (imagenes, videos, botones y temas) presentes cambian la coloracién al

pasar el Mouse por encima de ellos

Resultados esperado:

Todas las pantallas cumplen con el disefio grafico
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2.5 Procedimiento y Casos de Pruebas a Nivel de Sistema

2.5.1 Pruebas Funcionales
Objetivo:

Este tipo de prueba permite verificar si el producto desarrollado cumple con los requerimientos

funcionales entregados. Para cumplir con los objetivos se ejecutaron los siguientes casos de pruebas.

2.5.1.1 Casos de Pruebas a los Requerimientos Generales

CPR2: Mostrar pantalla de inicio

Aspectos Generales

Requisito: R1 Aprobado: No

Responsable: Yennia Rivero Aguila

Descripcion General:
El caso de prueba permite verificar que la presentacion y la pantalla de inicio de la multimedia se

muestren correctamente.

Flujo Central:

El caso de prueba se inicia cuando se ejecuta la multimedia:

1. Se da clic sobre el ejecutable.
Se muestra la presentacion de la multimedia.
Se muestra una pantalla de inicio con los botones salida, sonido y siguiente. Ver caso de
prueba Escuchar musica de fondo

4. Ver caso de prueba Salir de la aplicacion

5. Ver caso de prueba Navegar a la siguiente pantalla

Condiciones de ejecucion:

Debe aparecer el ejecutable de la multimedia
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(1) Mostrar presentacion al 1 Se muestra en pantalla Ia

abrir la aplicacion. presentacion de la multimedia.

CPR3: Permitir el acceso a los temas

Requisito: R6 Aprobado: Si

Responsable: Yennia Rivero Aguila

Descripcion General:
El caso de prueba permite verificar el acceso a las pantallas de la multimedia a través de los temas

de contenidos que se muestran en el menu de la multimedia.

Flujo Central:
El caso de prueba se inicia al mostrarse en la pantalla el menu de la multimedia :
1. Se muestra en la pantalla los temas siguiente
* Quienes somos
= Docencia
= Produccion
= Batalla de ideas

= Residencia

=  Eventos
= Cultura
= Deporte

= Vida universitaria
= Visitantes
= Articulos
2. Se selecciona un tema del menu

3. Ver caso de prueba Mostrar submenu del tema Quienes somos

4. Ver caso de prueba Mostrar contenido del tema Docencia
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Ver caso de prueba Mostrar contenido del tema Produccion
Ver caso de prueba Mostrar subment del tema Batalla de ideas
Ver caso de prueba Mostrar contenido del tema Residencia

Ver caso de prueba Mostrar contenido del tema Eventos

9. Ver caso de prueba Mostrar subment del tema Cultura

10. Ver caso de prueba Mostrar submenu del tema Deporte

11. Ver caso de prueba Mostrar submenu del tema Vida universitaria

12. Ver caso de prueba Mostrar contenido del tema Visitantes

13. Ver caso de prueba Mostrar contenido del tema Articulos

Condiciones de ejecucioén:

La multimedia se cargue correctamente.

(1) Permitir el acceso al tema
al dar clic sobre Quienes

SOMoOsS

(2) No permitir el acceso sin
seleccionar el tema Quienes

SOMos

1 El sistema permite acceder al tema
Quienes somos
2 El sistema no permite el acceso al

tema

(3) Permitir el acceso al tema

al dar clic sobre Docencia

(4)No permitir el acceso sin

seleccionar el tema Docencia

3 El sistema permite acceder al tema
Docencia
4 El sistema no permite el acceso al

tema

(5)Permitir el acceso al tema

al dar clic sobre Produccién

(6)No permitir el acceso sin
seleccionar el tema

Produccion

5 El sistema permite acceder al tema
Produccion
6 El sistema no permite el acceso al

tema

(7) Permitir el acceso al tema
al dar clic sobre Batalla de

ideas

(8)No permitir el acceso sin
seleccionar el tema Batalla

de ideas

7 El sistema permite acceder al tema
Batalla de ideas
8 El sistema no permite el acceso al

tema
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(9)Permitir el acceso al tema

al dar clic sobre Residencia

(10)No permitir el acceso sin
seleccionar el tema

Residencia

9 El sistema permite acceder al tema
Residencia
10 El sistema no permite el acceso al

tema

(11)Permitir el acceso al
tema al dar clic sobre
Eventos

(12)No permitir el acceso sin

seleccionar el tema Eventos

11 El sistema permite acceder al tema
Eventos
12 El sistema no permite acceder al

tema

(13) Permitir el acceso al

tema al dar clic sobre Cultura

(14)No sin

seleccionar el tema Cultura

permitir el

13 El sistema permite acceder al tema
Cultura
14 El sistema no permite el acceso al

tema

(15) Permitir el acceso al

(16)No permitir el acceso sin

15 El sistema permite acceder al tema

tema al dar clic sobre | seleccionar el tema Deporte | Deporte

Deporte 16 El sistema no permite el acceso al
tema

(17)Permitir el acceso al | (18)No permitir el acceso sin | 17 El sistema permite acceder al tema

tema al dar clic sobre Vida

universitaria

seleccionar el tema Batalla

de ideas

Vida universitaria
18 El sistema no permite acceder al

tema

(19)Permitir el acceso al
tema al dar clic sobre
Visitantes

(20) No permitir el acceso sin
seleccionar el tema

Visitantes

19 El sistema permite acceder al tema
Visitantes

20 El sistema no permite el acceso

(21) Permitir el acceso al

tema al dar clic sobre

Articulos

(22)No permitir el acceso sin

seleccionar el tema Articulos

21 El sistema permite acceder al tema
Articulos
22 El sistema no permite el acceso al

tema
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CPR4: Navegar a la siguiente pantalla.

Requisito: R3 Aprobado: Si

Responsable: Yennia Rivero Aguila

Descripcion General:

El caso de prueba permite verificar si se puede navegar de una pantalla a la siguiente en la
multimedia

Flujo Central:
El caso de prueba se inicia cuando se muestra el contenido de la multimedia:
1. Se muestra en la pantalla las opciones salida, sonido y siguiente. Se da clic en el boton
sonido. Ver caso de prueba Escuchar musica de fondo.
2. Se da un clic sobre el botdn siguiente
3. El sistema muestra la pantalla siguiente de la multimedia.
4. Repetir desde paso 1.

Condiciones de ejecucion:

La multimedia se cargue correctamente.

(1) Permitir acceder a la | (2) No acceder al la siguiente | 1 Se muestra la pantalla siguiente

siguiente pantalla al dar clic | pantalla sin seleccionar el | 2 No se muestra la pantalla siguiente
sobre el botén siguiente boton siguiente
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CPR5: Escuchar musica de fondo.

Requisito: R2 Aprobado: Si

Responsable: Yennia Rivero Aguila

Descripcion General:
El caso de prueba permite verificar si se escucha musica o no, al activar o desactivar el boton de

sonido en cualquier pantalla de la aplicacion.

Flujo Central:
El caso de prueba se inicia al mostrarse el contenido del la multimedia:
1. Se muestra enla pantalla un menu con los temas del maoddulo y las opciones salida, sonido
y siguiente.
Se oprime el botdn sonido para desactivar la musica de fondo, si el botdn esta activado.

Se oprime el botén sonido para activar la musica de fondo, si el boton esta desactivado.

Condiciones de ejecucion:

La multimedia se cargue correctamente

(1) Escuchar musica de | (2) No se escucha la musica | 1 Se escucha una musica de fondo.

fondo de fondo 2 El acceder al tema no se escucha la

musica de fondo

(3) Desactivar musica de | (4)No desactivar musica sin |3 Queda la opcién de sonido
fondo al dar clic sobre el | seleccionar el boton de | desactivada.

botdén de sonido. sonido 4 Se escucha la musica de fondo

(5) Activar musica de fondo | (4)No activar musica sin | 3 Queda la opcion de sonido activada.
al dar clic sobre el botén de | seleccionar el botén de | 4 No se escucha la musica de fondo

sonido. sonido
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CPRE6: Salir de la aplicacion

Requisito: R4 Aprobado: Si

Responsable: Yennia Rivero Aguila

Descripcion General:

multimedia.

El caso de prueba permite verificar la salida de la aplicacion desde cualquier pantalla de la

Flujo Central:

créditos

El caso de prueba se inicia cuando se desea salir de la multimedia.
1. Se encuentra en una de las pantallas de la multimedia
2. Se muestra en la pantalla las opciones salidas, sonido y siguiente

3. Se oprime el botdn correspondiente a la salida de la aplicacion. Ver caso de prueba Visualizar

Condiciones de ejecucion:

La multimedia debe carguarse correctamente

(1) Salir de la aplicacion al
dar clic sobre en botén de

salida

(2) No salir de la aplicacion
sin seleccionar el botén de

salida

1 El sistema permite la salida de la

multimedia

2 El sistema no permite la salida
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CPRY7: Visualizar créditos

Requisito: R5 Aprobado: Si

Responsable: Yennia Rivero Aguila

Descripcion General:

El caso de prueba permite verificar si la multimedia visualiza la pantalla de los créditos

Flujo Central:

El caso de prueba se inicia se oprime el botdn de salida.
1. Se muestra una pantalla con el tema de despedida de la multimedia.
2. Se muestran una pantalla con los créditos de la multimedia.

3. La aplicacion se cierra.

Condiciones de ejecucion:

La multimedia se cargue correctamente

(1) Visualizar créditos. 1 Se muestra una pantalla con los

créditos.

CPRS8: Permitir desplazar el scroll

Requisito: R7 Aprobado: Si

Responsable: Yennia Rivero Aguila

Descripcion General:

El caso de prueba permite verificar si el usuario puede desplazar el scroll cuando este presente la
barra de desplazamiento.

Flujo Central:

El caso de prueba se inicia cuando se accede a una pantalla y se muestra una barra de
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desplazamiento:

1. Se muestra informacion en la pantalla

2. Se muestra en la pantalla una barra de desplazamiento
3. Se desplaza el scroll de la barra de desplazamiento.
4

La aplicacion permite desplazar el scroll y ver el contenido que presenta.

Condiciones de ejecucion:

La pantalla presenta una barra de desplazamiento

(1) Permitir desplazar el 1. El sistema muestra la informacion

scroll al dar clic sobre Ia contenida.

barra de desplazamiento

CPR9: Mostrar pantalla de imagenes

Requisito: R8 Aprobado: Si

Responsable: Yennia Rivero Aguila

Descripcion General:

El caso de prueba permite verificar si se pueden visualizar las imagenes que aparecen en las

pantallas de la multimedia.

Flujo Central:
El caso de prueba se inicia cuando se entra en una pantalla que contiene imagenes:
1. La pantalla muestra imagenes en la parte derecha-superior.
2. Se da clic sobre una de las imagenes.
3. Se muestra una pantalla con la imagen seleccionada.
4. La pantalla muestra los botones anterior y/o siguiente en dependencia de la imagen
seleccionada.

5. Se selecciona:
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= La opcion siguiente si desea ver la imagen que le sigue de la lista
= La opcion anterior si desea ver la imagen anterior de la lista
6. Se oprime el botén de salida correspondiente a la pantalla de imagenes.

7. El sistema muestra la pantalla en las que se encuentran la imagen que se selecciono.

Condiciones de ejecucion:

(1) Visualizar

pantalla de
imagenes al dar clic sobre

una imagen.

(2) No visualizar la pantalla
de imagenes sin seleccionar

una imagen

El caso de prueba se ejecuta si la pantalla seleccionada contiene imagenes

1. El sistema muestra una pantalla
con la imagen seleccionada.
2 El sistema no permite visualizar la

pantalla de imagenes

(3) Mostrar imagen siguiente

(4) No mostrar la imagen sin

3 Se muestra la imagen que sigue en

anterior al dar clic sobre el

botdén anterior

anterior sin seleccionar el

botdén anterior

al dar clic sobre el botén | seleccionar el boton |la pantalla.

siguiente siguiente 4 No se muestra en la pantalla la
imagen siguiente

(5) Mostrar la imagen | (6) No mostrar la imagen |5 Se muestra la imagen anterior en la

pantalla.
6 No se muestra en la pantalla la

imagen anterior

(7)Salir de la pantalla al dar

clic sobre el boton salida.

(8) No permitir la salida de la
pantalla sin seleccionar el

botdén de salida

7 El sistema permite la salida de la
pantalla.
8 El sistema no permite la salida de la

pantalla

52



CAPITULO 2%

CPR10: Mostar pantalla de video

Aspectos Generales

| Requisito: R9 | Aprobado: Si

Responsable: Yennia Rivero Aguila

Descripcion General:

El caso de prueba permite verificar si se muestra la pantalla de video.

Flujo Central:

El caso de prueba se inicia cuando se entra en una pantalla que contiene video :

© N o gk wDd =

9.

Se muestran uno o varios videos en la parte derecha -inferior de la pantalla.
Se da clic sobre un video.

Se muestra una pantalla con el video seleccionado

La pantalla muestra las opciones reproduccion y pausa.

El sistema desactiva la musica de fondo.

El sistema muestra el contenido del video.

Se selecciona pausa al video, si el video esta en reproduccién

Se selecciona reproduccion al video, si el video esta en pausa.

Se oprimir el botdn de salida correspondiente a la pantalla de video.

10. Se muestra la pantalla en la que se encuentra el video.

11. El sistema activa la musica.

Condiciones de ejecucion:

El caso de prueba se ejecuta si la pantalla seleccionada contiene videos.

Clases de Equivalencia

Clases Validas Clases Invalidas Resultado Esperado

(1) Visualizar pantalla de (2) No visualizar pantalla de 1. El sistema muestra la pantalla de

video al dar clic sobre un video sin seleccionar un video

video. video 2 El sistema no muestra la pantalla de
video

(3) Desactivar la musica de (4) No desactivar la musica 3. El sistema desactiva
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fondo al visualizar la pantalla

de fondo sino se visualiza la

pantalla

automaticamente la musica de fondo
del tema.
4 El sistema no desactiva la musica

de fondo

(5) Mostrar contenido del

video.

(6) No se muestra el

contenido del video

5. Se muestra la informacion que
contiene el video
6 No se muestra la informacién que

contiene el video

(7) Activar la pausa del video
al dar clic sobre el boton

pausa.

(8) No activar la pausa del

video sin seleccionar el botén

7 Se detiene la reproduccion del video.
8 El sistema no activa la pausa del

video.

(9) Activar la reproduccion
del video al dar clic sobre el

botdn reproduccion.

(10) No activar la
reproduccion del video sin

seleccionar el boton

9 El sistema activa la reproduccion
del video
10 El sistema no activa la

reproduccion

(11)Salir de la pantalla de

video al dar clic sobre el

(12) No salir de la pantalla

video sin seleccionar el boton

11. El sistema permite la salida de la

pantalla.

botdén de salida. de salida 12 El sistema no permite la salida de
la pantalla.
2.5.1.2 Casos de Pruebas por tema de contenido
CPR11: Mostrar submenu del tema ;Quiénes somos?
Aspectos Generales
Requisito: R10 Aprobado: Si

Responsable: Yennia Rivero Aguila

Descripcion General:

El caso de prueba permite verificar si se puede acceder a los contenidos que presenta el tema

“¢ Quienes somos? “.

54



CAPITULO 2%

Flujo Central:
El caso de prueba se inicia se accede al tema ¢ Quienes somos?
1. Se daclic sobre ;Quienes somos?
2. Se muestra un submenu con los siguientes temas:
a. Inicio
b. Estructura
c. Funcionamiento
3. Si se selecciona Inicios. Se muestra en pantalla el contenido e imagenes. Ver casos de
pruebas Mostrar pantalla de imagenes y Permitir desplazar el scroll
Se da clic sobre Estructura. Se muestra en pantalla el contenido.

Se da clic sobre Funcionamiento. Se muestra en pantalla el contenido

Condiciones de ejecucioén:

El usuario navegue en la multimedia

del

dar clic sobre

1 Se muestra el submenu del tema

(1) Mostrar submenu

(2) No mostrar el submenu

tema al del tema sin seleccionar | 2 No se muestra el submenu del tema

¢ Quienes somos?

¢ Quienes somos?

(3) Mostrar contenido al dar

clic sobre Inicios

(4) No mostrar el contenido

sin seleccionar Inicios

3 Se muestra en la pantalla el
contenido de Inicios.
4 No se muestra el contenido del tema

Inicios

(5) Mostrar contenido al dar

clic sobre Estructura

(6)No mostrar el contenido

sin seleccionar Estructura

5. Se muestra en la pantalla el
contenido de Estructura.
6 No se muestra el contenido del tema

Estructura

(7) Mostrar contenido al dar

clic sobre Funcionamiento

(8) No mostrar el contenido
sin seleccionar

Funcionamiento

7 Se muestra en la pantalla el
contenido de Funcionamiento
8 No se muestra el contenido del tema

Funcionamiento
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CPR12: Mostrar contenido del tema Docencia

Requisito: R11 Aprobado: Si

Responsable: Yennia Rivero Aguila

Descripcion General:

El caso de prueba permite verificar si se muestra el contenido del tema Docencia.

Flujo Central:
El caso de prueba se inicia cuando al dar clic sobre el tema Docencia se puede acceder a la pantalla
1. Se muestra en pantalla el contenido de Docencia

2. Se muestran imagenes en pantalla. Ver caso de prueba Mostrar pantalla de imagenes.

Condiciones de ejecucion:

El usuario pudo acceder a la pantalla

(1) Mostrar contenido al dar 1. Se muestra en la pantalla el

clic sobre el tema Docencia contenido de Docencia.

CPR13: Mostrar contenido del tema Produccion

Requisito: R11 Aprobado: Si

Responsable: Yennia Rivero Aguila

Descripcion General:

El caso de prueba permite verificar si se muestra el contenido del tema Produccion.

Flujo Central:

El caso de prueba se inicia cuando al dar clic sobre el tema Produccién se puede acceder a la
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pantalla
1. Se muestra en pantalla el contenido de Produccion

2. Se muestran imagenes en pantalla. Ver caso de prueba Mostrar pantalla de imagenes.

Condiciones de ejecucion:

El usuario pudo acceder a la pantalla

(1) Mostrar contenido al dar 1 Se muestra en la pantalla el

clic sobre el tema Produccién contenido de Produccion

CPR14: Mostrar submenu del tema Batalla de ideas

Requisito: R13 Aprobado: No

Responsable: Yennia Rivero Aguila

Descripcion General:

El caso de prueba permite verificar si se puede acceder a los contenidos que presenta el tema
“Batalla de ideas “.

Flujo Central:
El caso de prueba se inicia si se accede al tema Batalla de ideas:
1. Se da clic sobre Batalla de ideas
2. Se muestra un submenu con los siguientes temas:
= Actos
= Banderitas
= Encuestas
= Marchas
=  Misién Milagro
= Opiniones
3. Se selecciona Batalla de ideas. Se muestra en pantalla imagenes y dos videos. Ver casos

de pruebas Mostrar pantalla de imagenes y Mostrar pantalla de video.
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pantalla de imagenes

4. Si se selecciona uno de los temas Actos, Banderitas, Encuestas, Marchas, Mision Milagro

u Opiniones. Se muestra en pantalla el contenido e imagenes. Ver caso de prueba Mostrar

Condiciones de ejecucion:

del

dar clic sobre

1 Mostrar submenu

tema al

Batalla de ideas

El usuario navegue en la multimedia

(2) No mostrar el submenu

sin seleccionar el tema

Batalla de ideas

1.1. Se muestra el submenu del tema

2 No se muestra el submenu

(3) Mostrar contenido de la

pantalla Batalla de ideas

(4)No mostrar el contenido
sin seleccionar Batalla de

ideas

3. Se muestra en la pantalla el
contenido de Batalla de ideas.

4 No se muestra el contenido de Actos

(5) Mostrar contenido de

Actos.

(6) No mostrar el contenido

sin seleccionar Actos

5. Se muestra en la pantalla el
contenido de Actos.

6 No se muestra el contenido del tema

(7) Mostrar contenido al dar

clic sobre Banderitas.

(8) No mostrar el contenido

sin seleccionar Banderitas

7 Se muestra en la pantalla el contenido
de Banderitas.

8 No se muestra el contenido del tema

(9). Mostrar contenido al dar

clic sobre Encuestas.

(10) No mostrar el
contenido sin seleccionar

Encuestas

9 Se muestra en la pantalla el
contenido de Encuestas

10 No se muestra el contenido del tema

(11) Mostrar contenido al

dar clic sobre Marchas.

(12) No mostrar el
contenido sin seleccionar

Marchas

11 Se muestra en la pantalla el
contenido de Marchas

12 No mostrar el contenido del tema

(13) Mostrar contenido al

dar clic sobre Misidon

Milagro.

(14) No  mostrar el
contenido sin seleccionar

Mision Milagro

13. Se muestra en la pantalla el
contenido de Misién Milagro.

14 No se muestra el contenido del tema

(15). Mostrar contenido de

(16) No mostrar el

15. Se muestra en la pantalla el
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Opiniones. contenido sin seleccionar | contenido de Opiniones.

Opciones 16 No se muestra el contenido del tema

CPR15: Mostrar contenido del tema Residencia

Requisito: R14 Aprobado: Si

Responsable: Yennia Rivero Aguila

Descripcion General:

El caso de prueba permite verificar si se muestra el contenido del tema Residencia

Flujo Central:
El caso de prueba se inicia cuando al dar clic sobre el tema Residencia se accede a la pantalla:
1. Se muestra en pantalla el contenido de Residencia

2. Se muestran imagenes en pantalla. Ver caso de prueba Mostrar pantalla de imagenes.

Condiciones de ejecucion:

El usuario navegue en la multimedia

(1) Mostrar contenido al dar 1. Se muestra en la pantalla el

clic sobre el tema Residencia contenido de Residencia

CPR16: Mostrar contenido del tema Eventos

Requisito: R15 Aprobado: Si

Responsable: Yennia Rivero Aguila

Descripcion General:

El caso de prueba permite verificar si se muestra el contenido del tema Eventos.
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Flujo Central:
El caso de prueba se inicia si se accede a la pantalla al dar clic sobre el tema Eventos.
1. Se muestra en pantalla el contenido de Eventos.
2. Se muestran imagenes en pantalla. Ver casos de pruebas Mostrar pantalla de

imagenes y Permitir desplazar el scroll.

Condiciones de ejecucion:

El usuario pudo acceder a la pantalla

(1) Mostrar contenido al dar 1. Se muestra en la pantalla el

clic sobre Eventos. contenido de Eventos.

CPR17: Mostrar submenu del tema Cultura

Requisito: R16 Aprobado: Si

Responsable: Yennia Rivero Aguila

Descripcion General:
El caso de prueba permite verificar si se puede acceder a los contenidos que presenta el tema

“Cultura “.

Flujo Central:
El caso de prueba se inicia se accede al tema Cultura:
1. Se daun clic sobre Cultura
2. Se muestra un submenu con los siguientes temas:
a. Actividades
b. Movimiento artistico
c. Emulacion
3. Si se selecciona una de las pantallas Actividades o Emulacion. Se muestra en pantalla el

contenido e imagenes. Ver caso de prueba Mostrar pantalla de imagenes
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4. Si se selecciona Movimiento artistico. Se muestra en pantalla el contenido, imagenes y video.

Ver casos de pruebas Mostrar pantalla de imagenes y Mostrar pantalla de video.

Condiciones de ejecucion:

El usuario navegue en la multimedia

del

dar clic sobre

(1) Mostrar submenu

tema al

Cultura

(2) No mostrar el submenu
del

Cultura

tema sin seleccionar

1 Se muestra el submenu del tema

2 No se muestra el submenu

(3) Mostrar contenido al dar

clic sobre Actividades

(4) No mostrar el contenido

sin seleccionar Actividades

3 Se muestra en la pantalla el
contenido de Actividades

4 No se muestra el contenido del tema

(5) Mostrar contenido al dar

clic sobre Movimiento

artistico

(6) No mostrar el contenido
sin seleccionar Movimiento

artistico

5 Se muestra en la pantalla el contenido
de Movimiento artistico.

6 No se muestra el contenido del tema

(7) Mostrar contenido al dar

clic sobre Emulacion.

(8)No mostrar el contenido

sin seleccionar Emulacion

7 Se muestra en la pantalla el
contenido de Emulacion.

8 No se muestra el contenido del tema

CPR18: Mostrar submenu del tema Deporte

Requisito: R17

Aprobado: No

Responsable: Yennia Rivero Aguila

Descripcion General:

“Deporte “.

El caso de prueba permite verificar si se puede acceder a los contenidos que presenta el tema
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Flujo Central:

El caso de prueba se inicia si se accede al tema Deporte:

1. Se daunclic sobre Deporte

2. Se muestra un submenu con los siguientes temas:
a. Juegos deportivos
b. Mas destacados

3. Se da clic sobre Juegos deportivos. Se muestra en pantalla contenido, imagenes y dos videos.

Ver casos de pruebas Mostrar pantalla de imagenes y Mostrar pantalla de video.
4. Se da clic sobre Mas destacados. Se muestra en pantalla el contenido e imagenes. Ver caso

de prueba Mostrar pantalla de imagenes

Condiciones de ejecucioén:

del

clic sobre

(1) Mostrar submenu
tema al dar

Deporte

El usuario navegue en la multimedia

(2) No mostrar submenu sin

seleccionar Deporte

1 Se muestra el submenu del tema

2 No se muestra el submenu

(3) Mostrar contenido al dar

clic sobre Juegos

deportivos

(4) No mostrar el contenido
sin seleccionar Juegos

deportivos

3 Se muestra en la pantalla el contenido
de Juegos deportivos.

4 No se muestra el contenido del tema

(5) Mostrar contenido al dar

clic sobre Mas destacados.

(6) No mostrar el contenido

sin  seleccionar Mas

destacados

5. Se muestra en la pantalla el
contenido de Mas destacados.

6 No se muestra el contenido del tema

CPR19: Mostrar submenu del tema Vida universitaria

Requisito: R18 Aprobado: No

Responsable: Yennia Rivero Aguila

Descripcion General:

El caso de prueba permite verificar si se puede acceder a los contenidos que presenta el tema “Vida
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universitaria “

Flujo Central:

El caso de prueba se inicia si se accede al tema Vida universitaria:

1. Se daun clic sobre Vida universitaria

2. Se muestra un submenu con los siguientes temas:

a. Elecciones

b. Recreaciéon

c. Desde las facultades

De nuevo se da clic sobre Vida universitaria. Se muestra en pantalla el contenido.

Si se selecciona una de las pantallas Elecciones, Recreacion o Desde las facultades. Se

muestra en pantalla el contenido e imagenes. Ver caso de prueba Mostrar pantalla de

imagenes

Condiciones de ejecucion:

El usuario navegue en la multimedia

del

tema al dar clic sobre Vida

1 Mostrar submenu

universitaria

(2) No mostrar el submenu
sin seleccionar el tema Vida

universitario

1 Se muestra el submenu del tema

(3) Mostrar contenido al dar

clic sobre Vida universitaria

(4) No mostrar el contenido
sin seleccionar la pantalla

Vida universitaria

3 Se muestra en la pantalla el
contenido de Vida universitaria

4 No se muestra el contenido del tema

(5)Mostrar contenido al dar

clic sobre Elecciones.

(6) No mostrar el contenido
sin seleccionar la pantalla

Elecciones

5 Se muestra en la pantalla el contenido
de Elecciones.

6 No se muestra el contenido del tema

(7) Mostrar contenido al dar

clic sobre Recreacion.

(8) No mostrar el contenido

sin seleccionar Recreacion

7. Se muestra en la pantalla el
contenido de Recreacion.

8 No se muestra el contenido del tema
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(9) Mostrar contenido al dar | (10)No mostrar el contenido
clic sobre Desde las |sin seleccionar Desde las

facultades. facultades

9 Se muestra en la pantalla el contenido
de Desde las facultades.

10 No se muestra el contenido del tema

CPR20: Mostrar contenido del tema Visitantes

Requisito: R19 Aprobado: Si

Responsable: Yennia Rivero Aguila

Descripcion General:

El caso de prueba permite verificar si se muestra el contenido del tema Visitantes

Flujo Central:

1. Se muestra en pantalla el contenido de Visitantes

El caso de prueba se inicia al dar clic sobre el tema Visitantes se pudo acceder a la pantalla

2. Se muestran imagenes en pantalla. Ver caso de prueba Mostrar pantalla de imagenes.

Condiciones de ejecucion:

El usuario pudo acceder a la pantalla

(1) Mostrar contenido al dar

clic sobre el tema Visitantes

1. Se muestra en la pantalla el

contenido de Visitantes

CPR21: Mostrar contenido del tema Articulos

Requisito: R20 Aprobado: No

Responsable: Yennia Rivero Aguila

Descripcion General:

El caso de prueba permite verificar si se muestra el contenido del tema Articulos
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Flujo Central:

pantalla:

seleccionado

El caso de prueba se inicia cuando al

1. Se muestra en pantalla el contenido de Articulos

2. Se muestran imagenes en pantalla. Ver caso de prueba Mostrar pantalla de imagenes.

3. Se muestra en la parte izquierda superior de la pantalla los titulos de los articulos publicado.
Aparece una barra de desplazamiento Ver caso de prueba Permitir desplazar el scroll

4. Se muestra en la parte izquierda inferior de la pantalla el contenido de los articulos publicado.
Aparece una barra de desplazamiento Ver caso de prueba Permitir desplazar el scroll

5. Si se selecciona un titulo se muestra en la parte izquierda inferior el contenido del titulo

dar clic sobre el tema

“Articulos” se pudo acceder a la

Condiciones de ejecucioén:

El usuario navegue en la multimedia

(1) Mostrar contenido al dar

clic sobre Articulos.

(2) No mostrar el contenido

sin  seleccionar el tema

Articulos

1. Se muestra en

la pantalla el
contenido de Articulos.
2 No se muestra el contenido del

tema

(3)Mostrar contenido al dar
clic sobre el titulo “La ciencia

de todos los dias”

(4) No mostrar el contenido
sin seleccionar “La ciencia de

todos los dias”

3. Se muestra en la parte inferior de
la pantalla el contenido de articulo.
4 No se muestra el contenido del

articulo

(5) Mostrar contenido al dar
clic sobre el titulo “Una vez

mas, la UCI”

(6) No mostrar el contenido
sin seleccionar “Una vez

mas, la UCI”

5. Se muestra en la parte inferior de
la pantalla el contenido de articulo.
6 No se muestra el contenido del

articulo

(7) Mostrar contenido al dar

titulo” Las

ya

clic sobre el

banderitas estan

(8) No mostrar el contenido

seleccionar” Las

ya

sin

banderitas estan

7. Se muestra en la parte inferior de
la pantalla el contenido de articulo.

8 No se muestra el contenido del
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pegadas.”

pegadas.”

articulo

(9) Mostrar contenido al dar
clic sobre el titulo” Aires

astrales para una gala.”

(10) No mostrar el contenido
sin seleccionar’Aires astrales

para una gala.”

9 Se muestra en la parte inferior de la

pantalla el contenido de articulo.

(11) Mostrar contenido al dar

clic sobre el titulo
“‘INFODANZ, la informatica y

la danza.”

(12) No mostrar el contenido
sin seleccionar “INFODANZ,

la informatica y la danza.”

11 Se muestra en la parte inferior de
la pantalla el contenido de articulo.
12 No se muestra el contenido del

articulo

(13) Mostrar contenido al dar
clic sobre el titulo “I Activo de

Residencia de la UCI.”

(14) No mostrar el contenido
al dar clic fuera del titulo “I
Activo de Residencia de la
UcCl.”

13 Se muestra en la parte inferior de
la pantalla el contenido de articulo.
14 No se muestra el contenido del

articulo

(15) Mostrar contenido del
articulo al dar clic sobre el
titulo “Visita partidista en la
ucCl.”

(16) No mostrar el contenido
al dar clic fuera del titulo
“Visita partidista en la UCI.”

15 Se muestra en la parte inferior de
la pantalla el contenido de articulo.
16 No se muestra el contenido del

articulo

(17). Mostrar contenido del
articulo al dar clic sobre el
“Por

importantes los jueves.”

titulo qué son

(18) No mostrar el contenido
al dar clic fuera del titulo “Por
qué los

son importantes

jueves.”

17. Se muestra en la parte inferior de
la pantalla el contenido de articulo.
18 No se muestra el contenido del

articulo

(19) Mostrar contenido del
articulo al dar clic sobre el
titulo “Relevante actuacion
de

ucL”

los ajedrecistas de la

(20) No mostrar el contenido
al dar clic fuera del titulo
“Relevante actuacion de los

ajedrecistas de la UCI.”

19 Se muestra en la parte inferior de
la pantalla el contenido de articulo.
20 No se muestra el contenido del

articulo

(21) Mostrar contenido del
articulo al dar clic sobre el
titulo “Se cierran las cortinas

de la fiesta deportiva.”

(22) No mostrar el contenido
al dar clic fuera del titulo “Se
cierran las cortinas de la

fiesta deportiva.”

21 Se muestra en la parte inferior de
la pantalla el contenido de articulo.
22 No se muestra el contenido del

articulo

(23). Mostrar contenido del

(24) No mostrar el contenido

23 Se muestra en la parte inferior de
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articulo al dar clic sobre el
titulo “Rinden homenaje a
Camilo la FEU y la UJC de la
ucCl.”

al dar clic fuera del titulo
“‘Rinden homenaje a Camilo
la FEU y la UJC de la UCL.”

la pantalla el contenido de articulo.
24 No se muestra el contenido del

articulo

(25). Mostrar contenido del
articulo al dar clic sobre el
titulo “Ya se formo la rueda,

ya se formé...”

(26) No mostrar el contenido
al dar clic fuera del titulo “Ya
se formé la rueda, ya se

formd...”

25 Se muestra en la parte inferior de
la pantalla el contenido de articulo.
26 No se muestra el contenido del

articulo

(27) Mostrar contenido del
articulo al dar clic sobre el

titulo “Campeones en casa”

(28) No mostrar el contenido
al dar clic fuera del titulo

“Campeones en casa”

27 Se muestra en la parte inferior de
la pantalla el contenido de articulo.
28 No se muestra el contenido del

articulo

(29) Mostrar contenido del
articulo al dar clic sobre el
titulo “Celebrada reunién de

inicio de curso en la UCI.”

(30) No mostrar el contenido
al dar clic fuera del titulo
“Celebrada reunion de inicio

de curso en la UCI.”

29 Se muestra en la parte inferior de
la pantalla el contenido de articulo.
30 No se muestra el contenido del

articulo

(31). Mostrar contenido del
articulo al dar clic sobre el
“Ya

congreso.”

titulo estamos en

(32) No mostrar el contenido
al dar clic fuera del titulo “Ya

estamos en congreso.”

31 Se muestra en la parte inferior de
la pantalla el contenido de articulo.
32 No se muestra el contenido del

articulo

(33). Mostrar contenido del
articulo al dar clic sobre el
titulo “Esta es la industria del
futuro para todos”, afirmo el
presidente de Malasia en la
ucCl.”

(34) No mostrar el contenido
al dar clic fuera del titulo
“‘Esta es la industria del
futuro para todos”, afirmo el
presidente de Malasia en la

uclL”

33. Se muestra en la parte inferior de
la pantalla el contenido de articulo.
34 No se muestra el contenido del

articulo

(35). Mostrar contenido del
articulo al dar clic sobre el

titulo “Nuestro primer oro”

(36) No mostrar el contenido
al dar clic fuera del titulo

“Nuestro primer oro”

35. Se muestra en la parte inferior de
la pantalla el contenido de articulo.
36 No se muestra el contenido del

articulo
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(37). Mostrar contenido del
articulo al dar clic sobre el
titulo “Celebrado acto de la
amistad entre los pueblos de
China y Cuba.”

(38) No mostrar el contenido
al dar clic fuera del titulo
“Celebrado
amistad entre los pueblos de
China y Cuba.”

acto de la

37. Se muestra en la parte inferior de
la pantalla el contenido de articulo.
38 No se muestra el contenido del

articulo

(39). Mostrar contenido del
articulo al dar clic sobre el
titulo “El antes y el después

de nuestra FEU.”

(40) No mostrar el contenido
al dar clic fuera del titulo “El
antes y el

nuestra FEU.”

después de

39 Se muestra en la parte inferior de
la pantalla el contenido de articulo.
40 No se muestra el contenido del

articulo

(41) Mostrar contenido del
articulo al dar clic sobre el
la visita

titulo  “Concluyé

integral de la UJC y la FEU.”

(42) No mostrar el contenido
al dar clic fuera del titulo
“Concluyd la visita integral de
laUJCylaFEU.”

41. Se muestra en la parte inferior de
la pantalla el contenido de articulo.
42 No se muestra el contenido del

articulo

2.5.3 Pruebas de Solidez
Objetivos

Este tipo de prueba permite verificar si el contenido de informacion que muestra la multimedia esta

redactado correctamente. Para dar cumplimiento al objetivo se disefid el siguiente caso de prueba.

2.5.3.1 Casos de Pruebas de Solidez

CPR22: Verificar ortografia

Aspectos Generales

Requisito: RNF2

Aprobado: No

Responsable: Yennia Rivero Aguila

Propésito:

El caso de prueba permite verificar que el contenido de la multimedia no presente errores

ortograficos.
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Prueba:
Verificar que:

Se muestra en la pantalla un contenido de informacion sin errores ortograficos.

Resultado esperado:

La multimedia no presento errores.

2.5.4 Pruebas de Soportabilidad
Objetivos:

Este tipo de prueba permite verificar si la multimedia reconoce los elementos de hardware vy software
mencionado en la descripcion de los requisitos no funcionales (RNF3, RNF4, FNF7, RNF8).Para este tipo

de prueba se disefaron los siguientes casos de pruebas.

2.5.4.1 Caso de prueba de Soportabilidad

CPR23: Verificar elementos

Aspectos Generales

Requisito: RNF7, RNF8 Aprobado: Si

Responsable: Yennia Rivero Aguila

Propésito:

Verificar los elementos de software y hardware.

Prueba:
Verificar si la multimedia corre en los Sistemas Operativos Windows 98, Windows 2000 y
Windows NT y Windows XP. Para estas pruebas debe estar almacenada la multimedia en un
CD. La multimedia debe ejecutarse en una PC con un microprocesador Pentium 1l 300WHz o
superior. La memoria es de 64MB de RAM, lector de CD ROM, tarjeta de sonido, tarjeta de
video 16 bits de colores y un Mouse. Para estas pruebas debe estar almacenada la

multimedia en un CD.

Resultado esperado:

La multimedia se ejecutd correctamente
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CPR24: Cargar a pantalla completa

Aspectos Generales

Requisito: RNF3 Aprobado: No

Propésito:

El caso de prueba permite verificar que la multimedia se muestre a pantalla completa

Prueba:
El caso de prueba inicia cuando:
1. Se carga el ejecutable de la multimedia

2. La multimedia se abre a pantalla completa

Resultado esperado:

Se muestra a pantalla completa

CPR25: Butear desde torre CD

Aspectos Generales

Requisito: RNF4 Aprobado: No

Responsable: Yennia Rivero Aguila

Descripciéon General:

El caso de prueba permite verificar que la multimedia sea buteable

Flujo Central:
El caso de prueba inicia cuando se inserta el CD de la multimedia en la torre CD

La multimedia butea desde la torre de CD

Resultado esperado:
Es buteable
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2.5.5 Pruebas de Resistencia (Stress)

Objetivo:

Este tipo de prueba permite verificar que la aplicacion garantice una velocidad de procesamiento lo mas
alta posible (RNF6)

2.5.5.1Caso de prueba de Resistencia

CPR26: Verificar multimedia ante situaciones anormales

Aspectos Generales

Requisito: RNF6 Aprobado: Si

Responsable: Yennia Rivero Aguila

Propésito:

Evaluar el comportamiento del sistema bajo condiciones anormales.

Prueba:
Evaluar si la multimedia trabaja con memoria insuficiente, el tiempo de respuesta de un elemento

seleccionado.

Resultado esperado:

La multimedia trabaja bajo condiciones anormales

2.6 Conclusiones

En el capitulo se expuso una breve descripcion del producto a probar y de los 11 temas en los que se

divide el médulo de la multimedia FEU.

Para la aplicacién de las pruebas se expuso un proceso de prueba que consta de cuatro etapas en las que
se organizan de manera sistematica las pruebas. En la actividad de planificacién se elaboré un plan de
prueba especificando la estrategia de prueba a utilizar y los tipos de pruebas que se aplicaran en cada

nivel establecido.
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Para el disefo de las pruebas se tuvieron presente los siguientes puntos claves:
= Un buen caso de prueba es aquél que tiene una alta probabilidad de encontrar un defecto no

descubierto, no aquél en el que el programa funciona correctamente.
= Cada caso de prueba debe definir el resultado de salida esperado.
= Al generar casos de prueba, se deben incluir tanto datos de entrada validos y esperados como no

validos e inesperados.
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CAPITULO 3: RESULTADOS DE LAS PRUEBAS

En un proceso de prueba se debe documentar ademas de la planificaciéon y el disefio de los casos de
pruebas los resultados reales de las pruebas aplicadas al software. Esto da la posibilidad al programador
de corregir los errores encontrados en cada parte de la aplicacion. En este capitulo se documentan los

defectos detectados y los resultados que se obtuvieron al aplicar los casos de pruebas

3.1 Estructura de la Bitacora de prueba

En este caso se describen los defectos encontrados en cada nivel de prueba establecido donde se cred

una plantilla con la cantidad de errores detectados en cada tipo de prueba aplicada a la multimedia.

Para la construccion de la bitacora se siguieron los siguientes pasos: [TERUEL, 2001]

e Configuracion exacta del software a probar.
e Responsable de la ejecucién

¢ Una tabla con el siguiente formato:

Tabla 8. Reporte de defectos y dificultades detectadas

Elemento No | No conformidad Localizacion Importancia | Recomendaciones

<Nombre del|< 1>KDescripcion <Descripcion de

Elemento> de la No Conformidad>|Aspecto <X> <X>
correspondiente>

e La descripcion de la no conformidad y su localizacién deben ser lo mas precisa y completa posible.
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El nivel de importancia de los defectos se puede catalogar como:

Critico - denota una funcién que causa un término anormal o una falla general, o cuando un

cambio en un area de la aplicacion causa un problema en otra parte.

Severo - una funcién no actua como fue requerido o disefiado, o un objeto de interfaz no

trabaja como se muestra.

Advertencia - la funcion trabaja, pero no como esperaba, 0 no se ajusta a las normas y

convenciones.

Cosmeético - no critico para el funcionamiento de sistema: palabras con mala ortografia,

formateo incorrecto, mensajes de error vagos o confusos o advertencias

e Una tabla resumen con la cantidad de errores detectados en cada prueba

3.1.1 Registro de defectos y dificultades detectado a Nivel de Unidad

Las pruebas de interfaz se ejecutaron en una PC con Sistema Operativo Windows XP, con 256 Mb de

RAM y microprocesador Pentium 4. Para la ejecuciéon de los casos de pruebas de este tipo se contd con

un probador.

Tabla 9. Registro de defectos y dificultades detectado a Nivel de Unidad

parte derecha-superior de la
pantalla
El usuario da clic sobre una

de las imagenes.

Elemento | No | No conformidad Localizacion Importan| Recomendaciones
cia

Botén de | 1 Aparece un boton de | -El usuario da clic sobre el El disenio de la
sonido sonido en la pantalla | tema Deporte adverten | pantalla de
de imagenes que no | - Se muestra un submenu cia imagenes debe

debe aparecer. - El usuario da clic sobre mantenerse al

Juegos inter facultades seleccionar una

- Aparecen imagenes en la imagen en todas

las pantallas.
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- Se visualiza una pantalla
con la imagen seleccionada.

Ver anexo 7

sonido

Botéon de

Aparece un botén de
sonido en la pantalla
de imagenes que no

debe aparecer.

-El usuario da clic sobre el
tema Deporte

- Se muestra un submenu.

- El usuario da clic sobre
Mas destacados

- Aparecen imagenes en la
parte derecha-superior de la
pantalla

El usuario da clic sobre una
de las imagenes.

- Se visualiza una pantalla
con la imagen seleccionada.

Ver anexo 9

adverten

cia

El disefio de Ila

pantalla de
imagenes debe
mantenerse al
seleccionar una
imagen en todas

las pantallas.

3.1.2 Registro de defectos y dificultades detectado a Nivel de Sistema

Las pruebas funcionales se ejecutaron en una PC con Sistema Operativo Windows XP, con 256Mb de

RAM y microprocesador Pentium 4. Para la ejecucién de los casos de pruebas de este tipo se contd con

un probador.

Tabla 10. Registro de defectos y dificultades detectado en las pruebas funcionales

Elemento No | No conformidad Localizacion Importan| Recomendaciones
cia

Boton de | 1 No se desactiva la | -Abrir multimedia Permitir  que el

Sonido musica de fondo al | -Aparece un la presentacion | severo usuario decida si

oprimir el boton

correspondiente a

de la multimedia.

-Se muestra una pantalla

desea oir la musica

0 no en cualquier
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sonido. con los temas de Ila pantallas de la
multimedia y las opciones multimedia
salida, sonido y siguiente.
-El usuario selecciona el
boton sonido para
desactivar la musica de
fondo.
Acceder a la No se puede | -El usuario da un clic sobre Permitir  que el
pantalla acceder a la | el tema Batalla de ideas usuario no  solo
Batalla de pantalla Batalla de | - Se muestra un submenu adverten | acceda a las
ideas ideas. -El usuario vuelve a dar clic | cia pantallas a través
sobre el tema Batalla de del botén siguiente,
ideas. Ver anexo 5 sino también por el
menda.
Contenido de No se mostrar el |- El usuario da un clic sobre
video contenido del video |el tema Batalla de ideas
- Se muestra un submenu severo

-El usuario vuelve a dar clic
sobre el tema Batalla de
ideas.

- Se muestra en la parte
derecha-inferior de la pantalla
un video

-El usuario da clic sobre el
video

-Se muestra una pantalla con
el video seleccionado. Ver

anexo 6

Musica de

fondo

Se desactiva la

musica de fondo

-El usuario da clic sobre el

tema Deporte

El sistema no debe

desactivar la musica
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-

del tema Deporte | - Se muestra un submenu severo cuando se muestra
cuando se cierra la | - El usuario da clic sobre el la pantalla de
pantalla de | tema Juegos inter facultades imagenes, el disefio
imagenes. - Se muestran imagenes en debe mantenerse en
la parte derecha- superior de todas las pantallas
la pantalla. de la multimedia.
-El usuario da clic sobre una
de las imagenes
- Se muestra una pantalla
con la imagen seleccionada.
-El usuario cierra la pantalla.
Acceder a la En ocasiones no se | -El usuario da clic sobre Permitir  que el
pantalla Vida puede acceder al | Vida universitaria adverten | usuario no  solo
universitaria contenido de la | -Aparece un submenu cia acceda a las
pantalla Vida | -El usuario da clic sobre pantallas a través
universitaria. Vida universitaria. Ver anexo del botén siguiente,
8 sino también por el
menu del médulo
Se muestra el | -El usuario da clic sobre el Para acceder a la
Articulo “La contenido del | tema Articulos. severo informacioén que
ciencia de articulo al dar clic | - Se muestra en la parte contiene los
todos los fuera del titulo “La | izquierda  —superior  los articulos, hay que
dias “ ciencia de todos los | titulos de los articulos dar clic sobre el

dias “.

-El usuario da clic fuera del
titulo “La ciencia de todos
los dias”.

- Se muestra en la parte
inferior de la pantalla el

contenido del articulo

titulo
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Articulo 7 Se muestra el | -El usuario da clic fuera del

“Una vez contenido del | titulo “Una vez mas, la UCI “ | severo

mas, la UCI* articulo al dar clic | - Se muestra en la parte
fuera del titulo “Una | inferior de la pantalla el
vez mas, la UCI “. contenido del articulo

Articulo “Las | 8 Se muestra el | -El usuario da clic fuera del

banderitas ya contenido del | titulo “Las banderitas ya | severo

estan articulo al dar clic | estan pegadas. “

pegadas” fuera del titulo “Las | - Se muestra en la parte
banderitas ya estan | inferior de la pantalla el
pegadas. “ contenido del articulo.

Articulo 9 Se muestra el | -El usuario da clic fuera del

“Aires contenido del | titulo “Aires astrales para | severo

astrales para articulo al dar clic | una gala“

una gala“ fuera del titulo | - Se muestra en la parte
“Aires astrales para | inferior de la pantalla el
una gala“ contenido del articulo

Articulo 10 | Se muestra el | -El usuario da clic fuera del

“‘INFODANZ, contenido del | titulo “INFODANZ, la | severo

la informatica articulo al dar clic | informatica y la danza “.

y la danza fuera del titulo | - Se muestra en la parte
“INFODANZ, la | inferior de la pantalla el
informatica 'y la | contenido del articulo.
danza “.
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Articulo ‘111 | Se  muestra el | -El usuario da clic fuera del
Activo de contenido del | titulo  “I  Activo de | severo
Residencia articulo al dar clic | Residencia en la UCI*
en la UCI* fuera del titulo “I | - Se muestra en la parte
Activo de | inferior de la pantalla el
Residencia en la | contenido del articulo
UCI*
Articulo 12 | Se muestra el | -El usuario da clic fuera del | severo
“Visita contenido del | titulo “Visita partidista en la
partidista en articulo al dar clic | UCI”
la UCI* fuera del titulo | - Se muestra en la parte
“Visita partidista en | inferior de la pantalla el
la UCI* contenido del articulo
13 | Se muestra el | -El usuario da clic fuera del
Articulo “Por contenido del | titulo “Por qué son | severo
qué son articulo al dar clic | importantes los jueves®.
importantes fuera del titulo “Por | - Se muestra en la parte
los jueves® que son | inferior de la pantalla el
importantes los | contenido del articulo
jueves®,
Articulo 14 | Se muestra el | -El usuario da clic fuera del | severo
“‘Relevante contenido del | titulo “Relevante actuacion
actuacién de articulo al dar clic | de los ajedrecistas de Ila
los fuera del titulo | UCI. ©
ajedrecistas “‘Relevante - Se muestra en la parte
de la UCI. * actuacién de los | inferior de la pantalla el
ajedrecistas de la | contenido del articulo
UCl. ©
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Articulo “Se | 15 | Se muestra el | -El usuario da clic fuera del
cierran las contenido del | titulo “Se cierran las cortinas | severo
cortinas de la articulo al dar clic | de la fiesta deportiva®
fiesta fuera del titulo “Se | - Se muestra en la parte
deportiva cierran las cortinas | inferior de la pantalla el
de la fiesta | contenido del articulo
deportiva “.
Articulo 16 | Se  muestra el | -El usuario da clic fuera del
‘Rinden contenido del | titulo “Rinden homenaje a
homenaje a articulo al dar clic | Camilo la FEU y la UJC de | severo
Camilo la fuera del titulo | la UCI. “
FEUyla UJC ‘Rinden homenaje | - Se muestra en la parte
de la UCI. * a Camilo la FEU vy | inferior de la pantalla el
la UJC de la UCI. “ | contenido del articulo
Articulo “Ya | 17 | Se muestra el | -El usuario da clic fuera del | severo
se formo la contenido del | titulo “Ya se formo la rueda,
rueda, ya se articulo al dar clic | ya se formé...”
formo..." fuera del titulo “Ya | - Se muestra en la parte
se formd la rueda, | inferior de la pantalla el
ya se formé..." contenido del articulo
Articulo 18 | Se  muestra el | -El usuario da clic fuera del
“Campeones contenido del | titulo “Campeones en casa “. | severo
en casa “. articulo al dar clic | - Se muestra en la parte
fuera del titulo | inferior de la pantalla el
“Campeones en | contenido del articulo
casa “.
Articulo 19 | Se muestra el | -El usuario da clic fuera del | severo
“Celebrada contenido del | titulo “Celebrada reunion de
reunion  de articulo al dar clic | inicio de curso en la UCI. ©
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inicio de fuera del titulo | - Se muestra en la parte
curso en la “Celebrada reunién | inferior de la pantalla el
UCl. © de inicio de curso | contenido del articulo
en la UCI. “
Articulo “Ya |20 | Se  muestra el | -El usuario da clic fuera del
estamos en contenido del | titulo “Ya estamos en | severo
congreso “. articulo al dar clic | congreso “.
fuera del titulo “Ya | - Se muestra en la parte
estamos en | inferior de la pantalla el
congreso “. contenido del articulo
Articulo “Esta | 21 | Se  muestra el | -El usuario da clic fuera del
es la contenido del | titulo “Esta es la industria del | severo
industria del articulo al dar clic | futuro para todos”, afirmé el
futuro  para fuera del titulo | presidente de Malasia en la
todos”, “Esta es la industria | UCI. “
afirmo el del futuro para |- Se muestra en la parte
presidente de todos”, afirmo el | inferior de la pantalla el
Malasia en la presidente de | contenido del articulo
UCl. © Malasia en la UCI. “
Articulo 22 | Se muestra el | -El usuario da clic fuera del | severo
“‘Nuestro contenido del | titulo “Nuestro primer oro. “ -
primer oro. “ articulo al dar clic | Se muestra en la parte
fuera del titulo | inferior de la pantalla el
“‘Nuestro primer | contenido del articulo
oro. ©
Articulo 23 | Se muestra el | -El usuario da clic fuera del | severo
“Celebrado contenido del | titulo “Celebrado acto de la
acto de la articulo al dar clic | amistad entre los pueblos de
amistad entre fuera del titulo | Chinay Cuba. “
los pueblos “Celebrado acto de | - Se muestra en la parte
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de China vy la amistad entre los | inferior de la pantalla el
Cuba. “ pueblos de China y | contenido del articulo
Cuba. *
Articulo “El | 24 | Se muestra el | -El usuario da clic fuera del
antes y el contenido del | titulo “El antes y el después | severo
después de articulo al dar clic | de nuestra FEU. “
nuestra FEU. fuera del titulo “El | - Se muestra en la parte
“ antes y el después | inferior de la pantalla el
de nuestra FEU. © contenido del articulo
Articulo 25 | Se muestra el | -El usuario da clic fuera del
“Concluyé la contenido del | titulo “Concluyé la Vvisita | severo

visita integral
de la UJC y
la FEU*

articulo al dar clic
fuera del titulo
“Concluyd la visita
integral de la UJC y

la FEU *

integral de laUJC y la FEU ©
- Se muestra en la parte
inferior de la pantalla el

contenido del articulo

Las pruebas de solidez se ejecutaron en una PC con Sistema Operativo Windows XP, con 256 Mb de

RAM y microprocesador Pentium 4. Para la ejecucién de los casos de pruebas de este tipo se contd con

un probador.

Tabla 11. Registro de defectos y dificultades detectado en las pruebas de solidez

Elemento No | No conformidad Localizacion Importan| Recomendaciones
cia

Ortografia 1 Existen errores | El usuario da clic sobre el | cosméti | Tener mas cuidado

ortograficos en el | titulo ™ Aires astrales para una | co a la hora de redactar

articulo Aires
astrales para una

gala.”

gala.”
- Se muestra en
de

contenido del articulo

la parte

inferior la pantalla el

la informacion
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- Aparece en el ultimo parrafo
la palabra ™ aritmico “, deberia

ser la palabra arritmico.

Ortografia 2 Existen errores | El usuario da clic sobre el | cosméti
ortograficos en el |titulo ~ Ya estamos en|co
articulo ; Ya | congreso - Se muestra en la
estamos en | parte inferior de la pantalla el
congreso ~ contenido del articulo

- Aparece en el tercer parrafo
la palabra © Sancti Spiritus 7

sin tilde.

Para la ejecucion de los casos de pruebas de soportabilidad se conté con un probador.

Tabla 10. Registro de defectos y dificultades detectado en las pruebas soportabilidad

Elemento No | No conformidad Localizacion Importan| Recomendaciones
cia

Cargar 1 La multimedia tieng- Insertar CD.
Critico

multimedia dificultad al butear por lg

torre CD.

Cargar g2 |a multimedia no se- Abrir el ejecutable de Permitir  que  se

pantalla ejecuta en a pantallg la multimedia. muestre la
severo _ )

completa completa. multimedia a

pantalla completa

3.2 Resultados Generales de las pruebas

Dentro de las dificultades detectadas, la mayoria de los errores que encontrados fueron de tipo severo
debido a que presentaban problemas de interfaz y funcionamiento. Para los casos de pruebas disenados
a los temas Quiénes somos, Docencia, Visitantes, Produccidon no se detectaron errores, arrojando

resultados satisfactorios.
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De la prueba aplicada a nivel de unidad solo se detectaron 2 errores mientras que las aplicadas a nivel de
sistemas arrojaron la cantidad de 29 errores, por lo que el 6% de los errores detectados fueron a nivel de

unidad y el 94% a nivel de sistema

Porcentaje de las pruebas por niveles

100% - 94%
90% -
80% -
70%
60% -
50% |
40% -
30%
20% .
10% 6%

0% |

Nivel de Unidad Nivel de Sistemas

Figura 1. Porcentaje de las pruebas por niveles
Los errores encontrados por cada tipo de prueba se muestran en la tabla 11

Tabla 11. Informe del proceso de prueba

Producto: Multimedia FEU Fecha: 30/05 /07

Version: 1.0

Revisado por: Yennia Rivero Aguila

TIPOS DE PRUEBA N° N° CASOS DE PRUEBAS | N° SUGERENCIAS
ERRORES

Pruebas de Interfaz 2 1 2

Pruebas de Solidez 2 1 1

Pruebas Funcionales 25 20 6

Pruebas de Soportabilidad 2 3 1

Pruebas de Resistencia 0 1 0

Totales 31 26 10
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Se disenaron un total de 26 casos de pruebas para verificar los requerimientos funcionales y no
funcionales de la multimedia. Del total de casos de pruebas ejecutados solo en 17 no se encontraron

errores, esto indica que solo un 65 % de las pruebas fueron satisfactorias y un 35% insatisfactorias.

Se registraron un total de 31 fallas de las pruebas ejecutadas, de las cuales 25 corresponden a la
categoria “severo”, 2 a la categoria “cosmético” y 4 a la categoria de “advertencia”. En cuanto a la
categoria “critico” la aplicacién presentd una sola falla al sistema en general. Por lo tanto, se concluye,
que se detectaron un 3% de tipo “critico”, 78 % de tipo “severo”, 13 % de tipo “advertencia” y 6% de tipo

“cosmético” aproximadamente.

Porcentaje de los errores por categoria

0, 60/0 3%
13% @ Critico

m Severo
0O Advertencia

O Cosmético

78%

Figura 2. Porcentajes de las pruebas por categoria
A la hora de hacer una comparacién entre los resultados esperados y los que se obtuvieron se puede
decir que la multimedia realiza la mayor parte de las funciones.
Hay algunas observaciones que hacer con respecto a la multimedia, como por ejemplo: la multimedia
antes de cerrarse deberia mostrar una ventana que le permita al usuario decidir si desea o no salir de la
aplicacion y la pantalla de video deberia ocultar las opciones salida, sonido y siguiente como sucede con

el disefio de la pantalla de imagenes.

3.3 Costos de las pruebas

Para la realizacion de las pruebas se contd con un trabajador en un plazo de 5 meses de trabajo el cual es

el responsable de todas las actividades que comprende el proceso de prueba.
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Total de Horas trabajadas

En un mes se trabajo todas las semanas de lunes a viernes 8 horas laborables, para un total de 20 dias

laborables.
CHM= CHD * CDM CHM: Cantidad de horas trabajadas por mes CHD: Cantidad de horas por dia
CHM=8* 20 CDM: Cantidad de dias trabajados en el mes

CHM= 160 horas-mes

Para un total de 800 horas laborables en los 5 meses de trabajo

Gastos de salario

Para la realizacién de las pruebas se cont6 con un trabajador desempefando todos los roles del proceso
de prueba, en un plazo de 5 meses de trabajo con salario de $100 MN.

ST=SM* CM ST: Salario total ST: Salario al mes CM: Cantidad de meses trabajados
ST=100*5

ST=$ 500

Gasto de recursos materiales

Para el trabajo realizado se conté con los siguientes recursos materiales (el precio es en moneda nacional

MN)

Recurso Cantidad Precio
CD-R 1 $10
Libreta 1 $5
Lapicero 1 $7
Hojas de impresién 110 $100

Para un total de $ 122 en gastos materiales

Gasto de electricidad

Para la ejecucion de las pruebas se utilizé una PC en tiempo completo, teniendo en cuenta que una PC
gasta 150 watts/hora y 1 watts/hora equivale a 0.0016 (centavos) se tiene que:

En un dia laborar de 8 horas se gasta 1200 watts que equivale a $1.92 MN y al mes se gasta 18000 que
equivale a $ 28.8

GE=GM*5 GE: Gasto de electricidad en los meses trabajados GM: Gasta de electricidad al mes
GE=$28.8*5

GE=$ 144
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Total de gastos: $766

Gastos del proceso de prueba
$1,000

$800 | O Gastos de

$144 electricidad
$600 1 m Gastos de recursos
$400 - materiales

@ Gastos de salario
$200 -
$0 -
Costos

Figura 3. Costos de las pruebas

Teniendo en cuenta que la multimedia no es un producto desarrollado para la comercializacion, no es
valido mencionar entonces beneficios econdmicos. Mas, reiterando que esta propuesta es resultado de la
necesidad de lograr la calidad en estos productos se hizo una estimacion de los gastos monetarios
asociados para determinar si es factibles aplicar el proceso de prueba y como la Universidad asume los

costos directos e indirectos en los que se incurra, se puede decir que es factible el proceso de prueba.

3.4 Conclusiones

Este Capitulo cumple con la condicion de ser concluyente para el proceso de pruebas que se ha
desarrollado. Al ejecutar los casos de pruebas se detecté que gran parte de la multimedia cumplia con las

funciones especificadas y que solo el 35% presentan fallas.
Se puede plantear que la multimedia FEU no esta lista debido a los errores detectados durante este

proceso, pero se prevee que puedan solucionarse antes de ser entregado el producto. Para los costos de

las pruebas se han detallado los recursos materiales necesarios y los recursos humanos implicados.
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CONCLUSIONES

Las pruebas de software estan intimamente ligadas con la calidad del producto software
desarrollado. Con esto, aquellas personas que no tiene una cultura de calidad causan retrasos en
las entregas de los proyectos, porque si los incluyen, el costo del proyecto se elevara y
seguramente estos individuos saldran mas baratos, pero los errores cometidos lo son mucho

mas.

Al finalizar el proceso de prueba propuesto con el objetivo de aplicarlo en la multimedia FEU no
podemos demostrar que el producto esta al 100% libre de errores pero si plantear que la mayor
parte de las dificultades fueran detectas antes de ser entregado.

Como resultado de la planificacion y aplicacion de las pruebas se puede concluir que:

e Con el estudio realizado referente a la aplicacién de las pruebas del software se
obtuvieron conocimientos en cuanto a estrategias y tipos de pruebas existentes.

e Al elaborar de un Plan de Prueba y definir de una estrategia se logré organizar y
documentar las pruebas aplicadas a la multimedia FEU.

e Se obtuvieron casos de pruebas a través del método de Caja Negra cubriendo la mayor
parte de los caminos que puede recorrer la aplicacidon en su ejecucion

e Con los errores detectados en el proceso de prueba y el analisis de los resultados
obtenidos se llegé a la conclusion que el 65% de los requerimientos de la multimedia

cumplen la funcionalidad requerida.
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RECOMENDACIONES

Como resumen de todo lo expuesto hasta el momento y luego de aplicar el proceso de prueba
propuesto para la deteccidon de errores a la multimedia FEU, se listan a continuaciéon una serie
de recomendaciones tanto en el ambito tedrico como el practico para mejorar la calidad en

productos multimedia:

e Aplicar pruebas de regresion al producto con vistas a erradicar totalmentelos errores.

e Aplicar pruebas por el método de Caja Blanca para verificar el funcionamiento interno del
producto debido a que las pruebas de la Caja Negra, sin tener en cuenta como sea de
completa, puede pasar por alto otros tipos de errores.

e Aplicar el proceso propuesto a productos de este tipo, pero agregando el nivel de
integracion a aquellos que presenten mas de un modulo.

e Registrar la documentacion obtenida a la asignatura de Ingenieria de Software.
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GLOSARIO

Aseguramiento de Calidad: (Quality Assurance, 1SO 8402, 1994) Todas las actividades
planificadas y sistematicas necesarias para aportar la confianza suficiente en que un producto o
servicio cumplira con unos requisitos dados de calidad.

Defecto: Cualquier requerimiento, elemento de disefio o de implementacién que si no es
cambiado, causara un disefio, implementacion, prueba, uso, o mantenimiento inapropiado del
producto

Facilidad de prueba (Testability,ISO 9126) subcaracteristica de mantenimiento, que indica la
capacidad del software para permitir que sea validado tras ser modificado

Fallo: Un fallo es la incapacidad de un sistema o de alguno de sus componentes para realizar las
funciones requeridas dentro de los requisitos de rendimiento especificad”

Fase: Son los pasos en que se descomponen las metodologias. Cada fase puede o no estar
subordinada a otra fase, pudiendo existir entre ellas relaciones de dependencia de inicio fin y
paralelismo.

HW: Hardware

Inspeccidn del codigo: Actividad de garantia de la calidad del software que es llevada a cabo
por los ingenieros del software.

Interfaz: Un conjunto de operaciones que posee un nombre y que caracteriza el comportamiento
de un elemento

Proceso: Una secuencia de pasos realizados con un proposito determinado (IEEE Std. 610). El
conjunto de actividades, métodos y practicas usadas en la produccién y evoluciéon del software
(SElI CMM).

Requisito o Requerimiento: Una caracteristica, propiedad o comportamiento que se desea para

el sistema.

Sistema: Coleccion de unidades conectadas que se organiza para lograr un propésito. El

sistema es el “modelo completo”.

SW: Software

Usuario: Persona que utiliza normalmente el software.
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ANEXOS

Anexo 1: FORMATO DE VERIFICACION DE DISPOSITIVOS PARA PRUEBAS DE

SOPORTABILIDAD

LISTA DE VERIFICACION DE DISPOSITIVOS

l. INFORMACION DEL DISPOSITIVO:
Dispositivo:
Descripcion:
Procesador: Memoria:
Espacio en Disco: S.0:

RESULTADOS DE LA VERIFICACION:

Sl

NO

lll. OBSERVACIONES:

Verificador :

Fecha :

Firma:
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Anexo 2: Diseno de Casos de pruebas para pruebas funcionales:

Para el disefio de todos los casos de prueba se debe tener lo siguiente (presentado en la tabla)
CPR<N°>: Nombre descriptivo del caso de prueba.
- Requisito: Cadigo del requerimiento
- Aprobado: Si el caso de prueba presentod o no errores al ser ejecutada
- Responsable: Persona que realiza la prueba
- Descripcion General: objetivo del caso de prueba.
- Flujo Central: Pasos a ejecutar la prueba
-Condiciones de ejecucion: Prerrequisitos imprescindibles para que se pueda ejecutar
correctamente el Caso de Prueba
-Clases de Equivalencia: Estados validos y no validos para las condiciones de entrada.
Ejemplos de clases de equivalencia:
Botones
= seleccionado
= sin seleccionar
-Resultado Esperado: Resultado Esperado de la Prueba
Tabla 4: Disefio de Caso de prueba para los requerimientos funcionales

Requisito: R1 Aprobado:

Responsable:

Descripcion General:

Flujo Central:

Condiciones de ejecucion:
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Anexo 3: Diseio de Casos de pruebas para pruebas no funcionales

Para el disefio de todos los casos de prueba se debe tener lo siguiente (presentado en la tabla)

CPR<N®>: Nombre descriptivo del caso de prueba.

- Requisito: Cédigo del requerimiento

- Aprobado: Si el caso de prueba presentod o no errores al ser ejecutada
- Responsable: Persona que realiza la prueba

- Propésito: objetivo del caso de prueba.

- Prueba: Descripcion a probar

- Resultado Esperado: Este debera ser que se cumpla la prueba

Tabla 3: Disefio de Caso de prueba para los requerimientos no funcionales

Aspectos Generales

| Requisito: RNF1 Aprobado:

Responsable:

Propésito:

Prueba:

Resultado esperado:
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ANEXOS

Anexo 5: Pantalla Batalla de ideas

Hacer, nuestra manera de decir.

L0uiEnes sonos?  Docencia Produccién EBatalla de ideas Residencia Eventos Cultura Deportes ¥ida universitaria Wisitantes Articulos

Actos

SR Banderitas
Desde los i ios de este tercar o
Fevolucién =n ccasidén de la wicts
Hurmanecs de Ginebra, cuando
Uriversidad =iguid cada intervencidn,
De especial orgulla fus tammbisn la po
especial sobre el ALBA con la presenci
Rafasl Chiuez Frias y de nuastro Co =, en al marco dal
4to Encuentro Hermisférico de la Luch o, efectuado an =l
rmes de abril vy fads recientermente, en 2| Encuentro Intermnacional contra
=l Terrarisrno por la Justicia w la werdad (del 2 al 4 de junis].

respaldande a la
16n de Derechos
de nuestra
te=atra Karl Mar=.
FEU =n la se=sidn
venezalano Hugo

Encuestas

Parchas
risidn Milagre

Opiniones

Anexo 6: Video de la pantalla Batalla de ideas

Hacer, nuestra manera de decir.

EQuignes somos?  Docencia Produccién Batalla de ideas Residencia Eventos Cultura Deportes Yida universitaria ¥isitantes Articulos

E3|
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Anexo 7: Diseno de la pantalla de imagenes

Hacer, nuestra manera de decir.

EQuignes sonmos Docencia Produccién Batalla de ideas Residencia Eventos Cultura Deportes Yida univer ¥Yisitantes Artculos

Anexo 8: Pantalla Vida universitaria

Hacer, nuestra manera de decir.

EQuiénes somos? Docencia Produccidn Batalla de ideas Residencia Eventos Cultura Deportes Wida universitaria Wisitantes Articulos
Elecciones

Elecciones del Poder Popular Recre aciie
El dorminge 17 de abril de 2005 no se parecid a ninguno de los

! 2 . Desde las
anteriores que habiamos compartide hasta entonces =n nuestra Facaltades
cornunidad universitaria. Los estudiantes y profesores internos eligieron
en esa jormnada a los delegados a la Asamblea Municipal del Poder
Popular, que nos representan en ese drgano de direccién. Los 10
colegios electorales, uno por Facultad, funcionaron desde las &:00 am,
Finalments resultaron electos: =l decano Héctor Rodriguez Figuerado, =I
vicepresidente de la FEU, Alfonso Clarc Arceo y Omar Ramadsn Ferreiro .
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Anexo 9: Diseno de la Pantalla de imagenes

Hacer, nuestra manera de decir.

| <Quiénes somos? Docencia Produccidn Batalla de ideas Residencia Eventos Cultura Deportes Wida universitaria Wisitantes Articulos
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Anexo 10: Etapas del Proceso de Prueba

Dlanificacidn Plan de Prueba

Requisitos funcionales y
no funcionales de la Casos Y
multmedia FEU Procedimientos de
Pruebas
Proyecto

Resultados

Analisis de

Anexo 11. Planificacion del Proceso de Prueba de la Multimedia FEU

Mombre de tarea abir 1 '07 abr 5 '07 [abr 1507 abr 22'07 | abr 23 '07 may 6 '07 [may 1307 may 20 '07
DILM[x[J][¥[sDILMX]J¥[sDILM]=[Jv[sDILM[J[VS[DIL M[x[J]v][sDILM[]J]v]sDL MX]JvS[DIL IM[X]d[¥]

Plan de Prueha 1PC

Dizefio de Casos de Prue PC
Registro de defectos y d

Resultados de las Pruehb:
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