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Resumen

Resumen

En la actualidad, la informatica ha alcanzado un gran auge en todo el mundo y como parte de esta la
produccion de software. Debido a este auge que va en ascenso se ha vuelto imprescindible la calidad de
los productos software para su posterior comercializacion y competencia en el mercado mundial. Un
elemento critico para definir la calidad de un software y de gran importancia a la hora de detectar sus
defectos es: Las Pruebas de Software. Nuestro pais y en especifico la Universidad de las Ciencias
Informaticas (UCI), no estad ajena a esta realidad, pero aun asi en la mayoria de los casos se crean
productos sin haber tenido en cuenta un proceso de pruebas que permita detectar los defectos del
software. Tal es el caso de la multimedia “Organopénico”, que fue creada en la UCI con el fin de ser
exportada a Venezuela. Este trabajo se centra en establecer un proceso de pruebas al producto
multimedia “Organopdnico”, de forma tal que garantice detectar los defectos del mismo, para de esta
forma ayudar a mejorar la calidad del producto. En aras de lograr este objetivo se planificaron y disefiaron
pruebas de funcionalidad, de portabilidad y disefio, se crearon varios casos de prueba para cada una de
ellas y luego de ejecutadas las pruebas se registraron los defectos encontrados, a partir de los cuales se

hizo un analisis de los resultados.

Palabras Claves: Calidad de Software, Proceso de Pruebas, Plan de Prueba, Disefio de Prueba, Casos

de Prueba, Registro de Defectos o Registro de No Conformidades.
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Introduccién

Introduccioén

A nivel mundial, la informatica y las comunicaciones han logrado alcanzar una gran relevancia, debido al
desarrollo de nuevas tecnologias que caracterizo las ultimas décadas del siglo XX y que mantienen un
ritmo en ascenso durante este inicio del siglo XXI. La informatica se ha convertido en una base
imprescindible para el trabajo del resto de las ciencias y de cualquier actividad del mundo actual,
abarcando todas las esferas de trabajo, como por ejemplo: econémicas, financieras, cientificas, culturales
y deportivas, lo que ha requerido el desarrollo de software que den respuestas a este constante

movimiento de informacion.

En la elaboracién de cualquier producto software, un aspecto imprescindible lo constituye la calidad del
mismo, es decir, que este sea capaz de satisfacer los requerimientos especificados por el cliente, ademas
de cumplir con los requisitos propios del producto. Un elemento critico para definir la calidad de un

software y de gran importancia a la hora de detectar sus defectos es: Las Pruebas de Software.

Actualmente, en la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), la inexistencia de un proceso de
pruebas provoca, en la mayoria de los casos, que el cliente no se sienta satisfecho con el producto final ya
que el mismo no cumple con las caracteristicas funcionales y requerimientos que él solicita. Esto puede
traer consigo que el cliente rechace el producto, causando asi que el mismo no se ajuste al tiempo y
costo, estimados para su realizacion, ademas afecta en gran medida el prestigio y la confianza depositada

en la Universidad y puede provocar la pérdida del cliente.

En el caso especifico de la multimedia “Organoponico”, que fue creada en la UCI con el fin de ser
exportada a Venezuela para apoyar la idea del gobierno venezolano de incentivar el desarrollo endégeno,
con la finalidad de que las comunidades rurales y urbanas a través de cultivos organoponicos sean
capaces de autoabastecerse y colocar productos agricolas en el mercado nacional, no se le aplicd un
proceso de pruebas que garantizara su correcta funcionalidad y adecuacién a los requerimientos
especificados por el cliente, es decir, su calidad. Por lo que se declara como problema cientifico de esta
investigacion: ¢Como se podria establecer un proceso de pruebas al producto multimedia

“Organopdnico™?



Introduccién

Para logar resolver este problema cientifico, se plantea como objeto de estudio el proceso de pruebas a
productos de software, y como campo de accién, el proceso de pruebas al producto multimedia
“Organopodnico”.

El objetivo general que se persigue con la realizacion de este trabajo es: Establecer un proceso de
pruebas al producto multimedia “Organopoénico”, de forma tal que garantice detectar los defectos del
mismo, para de esta forma ayudar a mejorar la calidad del producto.

Para lograr el cumplimiento del objetivo general se tuvieron en cuenta los siguientes objetivos especificos:

e Desarrollar un proceso de pruebas al producto multimedia “Organopénico”.

e Obtener, como resultado de la aplicacién del proceso de pruebas, los defectos del producto

multimedia “Organopoénico”.
Para dar cumplimiento a estos objetivos se realizaron las siguientes tareas de la investigacion:

e Investigar, sobre los antecedentes de la aplicacion de pruebas a productos multimedia y los
procesos de pruebas existentes, mediante busquedas bibliograficas en internet y libros de
Ingenieria de Software, y mediante la comunicacion con los encargados de la calidad en centros
de trabajos que producen multimedia.

e Adecuar un proceso de pruebas al producto multimedia “Organoponico”.

e Aplicar el proceso de pruebas al producto multimedia “Organopoénico”.

¢ Documentar los defectos encontrados al producto multimedia “Organop6nico”.

e Analizar los defectos encontrados.
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El presente documento consta de tres capitulos. En el capitulo 1 se a trata la fundamentacion teérica del
tema, obtenida como resultado de las investigaciones realizadas. En el capitulo 2 queda establecido el
proceso de pruebas a la multimedia “Organop6nico” y en el capitulo 3 se documentan los resultados

obtenidos al aplicar el proceso de pruebas y se realiza un analisis de los mismos.



Capitulo 1 - Fundamentacion Tedrica

Fundamentacion Teodrica

Introduccién

El proceso de concepcion, elaboracidén y utilizacion de un producto software puede ser especialmente
complejo, no solamente por las caracteristicas del mismo sino ademas porque surge la necesidad de
definir cdmo obtener un software de calidad y cémo evaluarlo. Estos Ultimos son dos aspectos muy
polémicos y que han sido motivo de investigacion por parte de especialistas, ingenieros, investigadores y
comercializadores de software, principalmente por el hecho de que el término “Calidad” es relativo y

multidimensional.

A lo largo de este capitulo se pretende definir algunos conceptos necesarios para el desarrollo del trabajo,
entre los mas importantes se encuentran: qué es calidad de software, qué es una prueba, asi como qué es
un proceso de pruebas. También se abordaréa la definicién de la estrategia de prueba, los métodos para

realizarlas y los niveles de las mismas.

Se conoceran algunos antecedentes de lo que se ha realizado en materia de pruebas a multimedia, tanto

a nivel internacional como nacional.
1.1 ;Qué es la Calidad de Software?

Como un aspecto esencial para entender el alcance de este término es necesario diferenciar entre la

calidad del producto software y la calidad del proceso de elaboracion del mismo.

No obstante, las metas que se establezcan para la calidad del producto van a determinar las metas a
establecer para la calidad del proceso de desarrollo, ya que la calidad del producto va a estar en funcién

de la calidad del proceso de desarrollo.
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Centrandose en lo que respecta a la calidad de un producto software se plantea la siguiente interrogante
¢Es realmente posible encontrar un conjunto de propiedades en un producto software que de una
indicacion de su calidad? Por lo que es necesario definir un Gnico concepto de calidad, de la misma forma
surge la necesidad de definir como medir el grado de calidad de un producto software, lo que se tratara a

continuacion.

Diferentes personalidades e instituciones han dado su opinion con respecto a la definicion de calidad:
“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” [PRESSMAN 1993]

“El conjunto de caracteristicas de una entidad que le confieren su aptitud para satisfacer las necesidades

expresadas y las implicitas” [ISO 1995]
“Grado con el cual el cliente o usuario percibe que el software satisface sus expectativas” [I[EEE 1990]
Luego de realizar un analisis a las definiciones de calidad antes expuestas, se puede definir como calidad

de software: el conjunto de cualidades que lo caracterizan y responden a los requisitos implicitos y

explicitos del producto.

Como criterios que puedan utilizarse para medir la calidad de un software se pueden proponer los

siguientes:

e Eficiencia: Que exista concordancia entre la cantidad de codigo o tiempo de respuesta con los

recursos que precisa un programa para desempefiar su funcion.

o Flexibilidad: El coste de modificacion del producto cuando cambian sus especificaciones.
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e Correccion: Hasta qué punto un programa cumple sus especificaciones y satisface los objetivos del

usuario.

e Mantenibilidad: El coste de localizar y corregir defectos en un programa que aparecen durante su

funcionamiento.

e Portabilidad: El coste de transportar o migrar un producto de una configuracion hardware o entorno

operativo a otro.

e Usabilidad: El coste y esfuerzo de aprender a manejar un producto, preparar la entrada de datos e

interpretar la salida del mismo.

e Integridad: Hasta qué punto se controlan los accesos ilegales a programas o datos. Un programa

gue permite el acceso de personas no autorizadas a ciertos datos es poco integro.

1.2 Pruebas de Software en el Control de la Calidad

Una evaluacién o medicion de la calidad so6lo después de elaborado el producto puede resultar muy
costoso si se detectan problemas derivados de imperfecciones en el disefio, u otra etapa de desarrollo del
mismo, por lo que es imprescindible tener en cuenta tanto la obtencién de la calidad como su control

durante todas las etapas del ciclo de vida del software.

1.2.1 Control de la Calidad

Son las técnicas y actividades de caracter operativo, utilizadas para satisfacer los requisitos relativos a la

calidad, centradas en dos objetivos fundamentales: [CUEVA 1999]

e Mantener bajo control un proceso.

¢ Eliminar las causas de los defectos en las diferentes fases del ciclo de vida.
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El objetivo de las actividades de control de calidad es evaluar la calidad de los productos desarrollados, es
decir, comprobar si un producto posee o0 no una determinada caracteristica de calidad en el grado
requerido. Cuando un producto no posee una determinada caracteristica de calidad se dice que tiene un
defecto. Por lo tanto, se puede decir también que el objetivo del control de calidad es identificar defectos
en el producto y corregirlos. [DE ANTONIO 1999]

Se pueden contemplar los siguientes tipos de actividades de control de calidad:

Revisiones —

Pruebas

e

Auditorias Actividades de Control
uditonas — de Calidad

Métricas de Software
Inspecciones —

Figure 1: Actividades de Control de Calidad

1.2.2 Pruebas de Software

Hasta la fecha no se ha desarrollado ninguna teoria universalmente aceptada acerca de la prueba de
software. Pero se puede decir que es un conjunto de aproximaciones metodoldgicas que facilitan y hacen

mas eficiente el proceso de pruebas.

Una de las caracteristicas tipicas del desarrollo de software basado en el ciclo de vida es la realizacion de
controles periddicos, normalmente coincidiendo con los hitos del proyecto o la terminacion de
documentos. Estos controles pretenden una evaluacion de la calidad de los productos generados
(especificacion de requisitos, documentos de disefio, etc.) para poder detectar posibles defectos cuanto
antes. Sin embargo, todo sistema o aplicacion, independientemente de estas revisiones, debe ser probado

mediante su ejecucion controlada antes de ser entregado al cliente.
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Estas ejecuciones o0 ensayos de funcionamiento, posteriores a la terminacion del cédigo del software, se

denominan habitualmente pruebas.

Los objetivos de las pruebas segun Glen Myers [MYERS 1979] son los siguientes:

e Laprueba es el proceso de ejecucion de un programa con la intencidon de descubrir un error.
e Un buen caso de prueba es aquel que tiene una alta probabilidad de mostrar un error no
descubierto hasta entonces.

e Una prueba tiene éxito si descubre un error no detectado hasta entonces.
El coste de deteccion de los defectos suele ser mucho mayor que el coste de correccion de los mismos, y
este es un punto en contra de las pruebas como técnica de control de calidad, ya que siempre es
necesario un paso de diagnéstico hasta que se localiza la causa de los fallos. En otras actividades de
control de calidad, por el contrario, como pueden ser las revisiones, se localizan directamente los
defectos, no sus sintomas, por lo que se ahorra el proceso de diagnéstico. [DE ANTONIO 1999]
Algunas definiciones en relacion a las pruebas:

e Pruebas:
“Una actividad en la cual un sistema o uno de sus componentes se ejecuta en circunstancias previamente
especificadas, los resultados se observan y registran y se realiza una evaluacion de algun aspecto”. [IEEE
1990]

“Proceso de ejecutar un programa con el fin de encontrar errores”. [MYERS 1979]

“Un conjunto de casos y procedimientos de prueba”. [IEEE 1990]
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e (Caso de prueba:
“Un conjunto de entradas, condiciones de ejecucion y resultados esperados desarrollados para un objetivo
particular como, por ejemplo, ejercitar un camino concreto de un programa o verificar el cumplimiento de

un determinado requisito”. [IEEE 1990]

También se puede referir a la documentacion en la que se describen las entradas, condiciones y salidas

de un caso de prueba.

e Defecto:

“Un defecto en el software como por ejemplo, un proceso, una definicion de datos o un paso de

procesamiento incorrecto en un programa”. [I[EEE 1990]

Se entiende por defecto la consecuencia de un error, o una desviacion en el valor esperado para una

cierta caracteristica. Los defectos no tienen por qué afectar al funcionamiento del objeto defectuoso.
e Error:
Una accion humana que conduce a un resultado incorrecto. [FERNANDEZ-MEDINA 2006]
e Fallo:
La incapacidad de un sistema o de alguno de sus componentes para realizar las funciones requeridas

dentro de los requisitos de rendimiento especificados. Este puede ser la manifestacién de un defecto en el
software. [FERNANDEZ-MEDINA 2006]



Capitulo 1 - Fundamentacion Tedrica

e Relacién Error — Defecto — Fallo
El Error es una accion incorrecta cometida por el programador, se ve evidenciado en el software como un
Defecto del mismo, dando lugar a que se produzca un Fallo en el sistema, ya que el mismo tiene un
comportamiento no deseado.

e Fallas:
Las fallas son los defectos que aun no han sido detectados y eliminados cuando comienzan las pruebas.
Algunas de estas fallas se convertirdn en fallos si se detectan durante las pruebas o el uso del sistema.
[DE ANTONIO 1999]

e Depuracion:

Proceso en el que se localiza el defecto que es la causa de un fallo, se determina la forma de corregirlo,

se evalla el efecto de la correccidn y se lleva a cabo la correccién. [DE ANTONIO 1999]
1.3 Principios de las Pruebas
Antes de la aplicacion de métodos para el disefio de casos de pruebas o para planificar un proceso o
estrategia de prueba, un ingeniero del software deberd entender los principios basicos que guian las
pruebas del software: [PRESSMAN 2005]

e A todas las pruebas se les deberia poder hacer un seguimiento hasta los requisitos del cliente. El

objetivo de las pruebas del software es descubrir errores. Se entiende que los defectos mas graves

(desde el punto de vista del cliente) son aquellos que impiden al programa cumplir sus requisitos.

10
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e Las pruebas deberian planificarse mucho antes de que empiecen. La planificacién de las pruebas
puede empezar tan pronto como esté completo el modelo de requisitos. La definicion detallada de
los casos de prueba puede empezar tan pronto como el modelo de disefio se haya consolidado.

Por tanto, se pueden planificar y disefiar todas las pruebas antes de generar ningun cédigo.

e El principio de Parapeto es aplicable a la prueba del soffware. Dicho de manera sencilla, el
principio de Parapeto implica que al 80% de todos los errores descubiertos durante las pruebas se
les puede hacer un seguimiento hasta un 20% de todos los mddulos del programa. El problema es

aislar estos médulos sospechosos y probarlos concienzudamente.

e Las pruebas deberian empezar por lo pequefio y progresar hacia lo grande. Las primeras pruebas
planeadas y ejecutadas se centran generalmente en modulos individuales del programa. A medida
que avanzan las pruebas, desplazan su punto de mira en un intento de encontrar errores en

grupos integrados de médulos y finalmente en el sistema entero.

e No son posibles las pruebas exhaustivas. El nimero de permutaciones de caminos, para incluso
un programa de tamafio moderado, es excepcionalmente grande. Por este motivo, es imposible
ejecutar todas las combinaciones de caminos durante las pruebas. Es posible, sin embargo, cubrir
adecuadamente la logica del programa y asegurarse de que se han aplicado todas las condiciones

en el disefio a nivel de componente.

e Para ser mas eficaces, las pruebas deberian ser realizadas por un equipo independiente. Por “mas
eficaces” se refiere a pruebas con la mas alta probabilidad de encontrar errores (el objetivo
principal de las pruebas). El ingeniero del software que cre6 el sistema no es el mas adecuado

para llevar a cabo las pruebas para el software.

11
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1.4 Proceso de Pruebas

El proceso de pruebas comienza con la generacion de un plan de pruebas en base a la documentacion
sobre el proyecto y la documentacion sobre el software a probar. A partir de dicho plan, se entra en
detalles, disefiando pruebas especificas basandose en la documentacion del software a probar. Una vez
detalladas las pruebas (especificaciones de casos de prueba), se toma el software que se va a probar y se
ejecutan los casos de prueba. En algunas situaciones, se puede tratar de reejecuciones de pruebas, por lo
gue es conveniente tener constancia de los defectos ya detectados aungque aun no corregidos. A partir de
los resultados de salida, se pasa a su evaluacién, mediante una comparacion con la salida esperada. A

partir de ésta, se pueden realizar dos actividades:

e La depuracion (localizacion y correccion de defectos).

e El andlisis de la estadistica de errores.

El objetivo del proceso de pruebas no es, como pudiera parecer, demostrar que el software esta libre de
defectos, sino precisamente descubrir defectos. [DE ANTONIO 1999]

Por otra parte pueden existir productos con un niumero de defectos alto que sin embargo apenas fallen, y
gue seran percibidos por el usuario como de alta calidad, y en este caso se puede indicar que el proceso
de pruebas ha sido poco exhaustivo y que la mayor parte de los defectos permanecen ocultos. Por lo que
es muy importante seleccionar bien las pruebas que se van a realizar, teniendo en cuenta que sélo las

pruebas que revelan defectos son las que realmente dan cumplimiento a su objetivo. [DE ANTONIO 1999]

1.4.1 Actividades del Proceso de Pruebas

Para lograr conformar un proceso de pruebas hay que realizar un conjunto de actividades estandar, asi

como la producciéon de un conjunto de salidas estandar: [DE ANTONIO 1999]

12
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Actividades Estandar de Prueba Salidas Estandar de Prueba

Planificacién de la prueba | Plan de prueba |
Disefio de la prueba J Documento de disefio de la prueba ]
Determinacion de los casos de prueba | Espeificacién de los casos de prueba |
Planificacion del procedimiento de prueba J Especificacion del procedimiento de prueba]
Ejecucidn de la prueba ] Informe de los casos de prueba ]
Andlisis y evaluacidn de la prueba | Informe de la prueba |

Figura 2: Actividades y salidas estandar del proceso de pruebas

A continuacion se dan a conocer cada una de estas actividades en detalle. [DE ANTONIO 1999]

1. Planificacion de las pruebas: Esta actividad consiste en la creacién de un plan de pruebas en el que se

registra:

e El objetivo del proceso de pruebas.

e Los objetos que hay que probar.

e Las caracteristicas que se van a probar y las que no.
e ElI método de prueba a utilizar.

e Los recursos que se van a emplear.

e El plan de tiempos.

e Los productos a generar durante las pruebas

e El reparto de las responsabilidades.
2. Disefio de las pruebas: Esta actividad consiste en dar instrucciones detalladas acerca de:
e (;CoOmo llevar a cabo la prueba para alcanzar los objetivos deseados?

e ¢De qué forma se van a utilizar los métodos de prueba?

e ¢Qué objetos se van a probar en cada una de las pruebas?

13
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e ¢ Qué criterios se van a utilizar para determinar si el objeto pasa o no pasa la prueba?

3. Determinacion de los casos de prueba: Esta actividad consiste en especificar el conjunto de casos de

prueba a utilizar en funcion del disefio realizado para la prueba.
Para cada caso de prueba habra que especificar:

e ¢ Qué objetos se van a probar?

e (Qué entradas se les van a dar?

e ¢ Cudles son las salidas esperadas?

4. Planificacién del procedimiento de prueba: Esta actividad consiste en fijar un conjunto de pasos para la

ejecucion de la prueba. Se especifica detalladamente:

e La secuencia exacta de ejecucion de los distintos casos de prueba.
e Los requisitos que hay que cumplir para la ejecucion de cada caso de prueba.

e Las condiciones de terminacion de cada uno de ellos.
5. Ejecucion de las pruebas: Esta actividad consiste en ejecutar cada caso de prueba, segun el
procedimiento especificado en el paso anterior, y registrar los incidentes o problemas encontrados durante

la misma.

6. Analisis y evaluacion de las pruebas: Se examinan los resultados de la prueba y se decide si se han

alcanzado los objetivos propuestos o se deben repetir las pruebas.

1.4.2 Ciclo del Proceso de Pruebas

Para realizar el proceso de pruebas, se tiene en cuenta el siguiente esquema, en el cual se representa el

ciclo de las actividades a realizar, con sus respectivas salidas asociadas.

14
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Figure 3: Ciclo del proceso de pruebas [LOPEZ 2005]

1.5 Estrategia de Prueba

Es muy importante a la hora de crear el plan de pruebas, tener bien definida la estrategia de prueba que
se va a seguir durante el proceso de pruebas. Son multiples las estrategias de pruebas que se han
propuesto, pero todas tienen las siguientes caracteristicas: [PRESSMAN 2005]

Las pruebas comienzan a nivel de médulo y trabajan hacia fuera, hacia la integracion de todo el
sistema.

e Segun el momento, son apropiadas diferentes técnicas de pruebas.

e Las pruebas la lleva a cabo el responsable del desarrollo del software y en caso de que el proyecto
sea grande un grupo independiente de pruebas.

e Las pruebas y la depuracion son actividades diferentes, pero aun asi la depuracién se debe incluir
en cualquier estrategia de prueba.

15
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Una estrategia de prueba del software debe incluir pruebas de bajo nivel que verifiguen que todos los
pequefios segmentos de codigo fuente se han implementado correctamente, asi como pruebas de alto
nivel que validen las principales funciones del sistema frente a los requisitos del cliente. Para la realizacion

de estas pruebas existen dos métodos de prueba.

1.5.1 Métodos de Prueba

Para la realizacién de las pruebas se utilizan métodos o procedimientos basicos que permiten disefiar los

casos de prueba, segun el tipo de prueba que se vaya a aplicar. Estos son:

e Métodos de Caja Negra

¢ Meétodos de Caja Blanca

Métodos de Caja Negra

En este tipo de método, el objeto que se desea probar se ve como una caja negra. Esto quiere decir que
la eleccion de los casos de prueba no se va a basar en el conocimiento que se tenga acerca de la
estructura del objeto, sino en el conocimiento acerca de la funcionalidad deseada (descripcion funcional).
Por esto a la prueba de caja negra también se le llama prueba funcional o prueba orientada al disefio. [DE
ANTONIO 1999]

La prueba de Caja Negra se centra principalmente en los requisitos funcionales del software. Estas
pruebas permiten obtener un conjunto de condiciones de entrada que ejerciten completamente todos los
requisitos funcionales de un programa. En ellas se ignora la estructura de control, concentrdndose en los

requisitos funcionales del sistema y ejercitandolos. [NAPAL 2003]
La prueba de Caja Negra no es una alternativa a las pruebas de Caja Blanca. Mas bien se trata de un

enfoque complementario, que intenta descubrir diferentes tipos de errores a los descubiertos mediante
métodos de Caja Blanca. [PRESSMAN 2005]
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La prueba de Caja Negra intenta encontrar errores de las diferentes categorias:

e Funciones incorrectas o ausentes.

e Errores de interfaz.

e Errores en estructuras de datos o en accesos a las bases de datos externas.
e Errores de rendimiento.

e Errores de inicializacién y terminacion.

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

e 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.

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

manejar datos que se encuentran en los limites aceptables.

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

complejos conjuntos de acciones y condiciones.

Técnica de la Particion Equivalente

Una particién equivalente es una técnica de prueba de Caja Negra que divide el dominio de entrada de un

programa en clases de datos de los que se pueden derivar casos de prueba.

El disefio de casos de prueba para la particion equivalente se basa en una evaluacién de las clases de
equivalencia para una condicién de entrada. Una clase de equivalencia representa un conjunto de estados
vélidos o invalidos para condiciones de entrada. Regularmente, una condicion de entrada es un valor
numérico especifico, un rango de valores, un conjunto de valores relacionados o una condicién logica.
[NAPAL 2003]
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Para aplicar esta técnica de prueba primeramente se deben identificar las clases de equivalencia. Una
clase de equivalencia representa un conjunto de estados validos o no validos para condiciones de
entrada. [PRESSMAN 2005]

Para definir las clases de equivalencia hace falta tener en cuenta un conjunto de reglas: [NAPAL 2003]

e Si una condicibn de entrada especifica un rango, entonces se confecciona una clase de

equivalencia valida y 2 invalidas.

e Si una condiciéon de entrada especifica la cantidad de valores, se debe identificar una clase de

equivalencia vélida y dos invalidas.

e Si una condicion de entrada especifica un conjunto de valores de entrada y existen razones para
creer que el programa trata en forma diferente a cada uno de ellos, se debe identificar una clase

véalida para cada uno de ellos y una clase invalida.

e Si una condicion de entrada especifica una situacion de tipo “debe ser”, se debe identificar una

clase vélida y una invalida.

e Si existe una razén para creer que el programa no trata de forma idéntica ciertos elementos

pertenecientes a una clase, dividirla en clases de equivalencia menores.

Técnica del Analisis de Valores Limites (AVL)

El andlisis de valores limites en una técnica de disefio de casos de prueba que complementa a la particion
equivalente. En lugar de seleccionar cualquier elemento de una clase de equivalencia, el AVL lleva a la
eleccion de los casos de prueba en los extremos de la clase. Ademéas no se concentra solamente en las
condiciones de entrada, AVL obtiene casos de prueba también para el campo de salida. [PRESSMAN
2005]
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Las directrices AVL son similares en muchos aspectos a las que proporciona la particion equivalente:

e Siuna condicién de entrada especifica un rango delimitado por los valores a 'y b, se deben disefar
casos de prueba para los valores a 'y b, y para los valores justo por debajo y justo por encima de a

y b, respectivamente.

e Si una condicién de entrada especifica un niumero de valores, se deben desarrollar casos de
prueba que ejerciten los valores maximo y minimo. También se deben probar los valores justo por

encimay justo por debajo del maximo y el minimo.

e Aplicar las directrices 1 y 2 a las condiciones de salida.

e Silas estructuras de datos internas tienen limites preestablecidos, hay que asegurarse de disefar

un caso de prueba que ejercite la estructura de datos en sus limites.

Técnica de Grafos de Causa-Efecto

Consiste en crear un grafo causa-efecto a partir de las especificaciones, y seleccionar suficientes casos
de prueba como para asegurar la cobertura del grafo. Se llama “causas” a las caracteristicas de los datos
de entrada y “efectos” a las clases de salida que puede proporcionar el programa. A partir del grafo causa-
efecto se construye una tabla de decisidén que refleje las dependencias entre causas y efectos. Lo que se
hace entonces es reducir la tabla de decision y seleccionar sélo un caso de prueba para todas las causas

gue producen el mismo efecto, o para cada columna de la tabla de decisién. [DE ANTONIO 1999]

Métodos de Caja Blanca

En este tipo de métodos, el objeto que se desea probar se ve como una Caja Blanca. Esto quiere decir,
gue la eleccion de los casos de prueba se va a basar en el conocimiento que se tenga acerca de la
estructura del objeto (disefio detallado, diagramas de flujo de datos y de control, cédigo fuente). A la
prueba de Caja Blanca también se le llama Prueba Estructural. [DE ANTONIO 1999]
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Mediante el método de Caja Blanca el ingeniero del software puede obtener casos de prueba que:
[PRESSMAN 2005]

e Garanticen que se ejerciten por lo menos una vez todos los caminos independientes de cada
médulo, programa o método.

e Ejerciten todas las decisiones logicas en las vertientes: verdadera y falsa.

e Ejecuten todos los bucles en sus limites operacionales.

e Ejerciten las estructuras internas de datos para asegurar su validez.

Valdria la pena preguntarnos: ¢Por qué emplear tiempo y energia probando minuciosidades ldgicas,
cuando se podia emplear mejor el esfuerzo, asegurando que se hayan alcanzado los requisitos del
programa? La respuesta se encuentra en la naturaleza misma de los defectos del software: [PRESSMAN
2005]

e Los errores logicos y las suposiciones incorrectas son inversamente proporcionales a la
probabilidad de que se ejecute un camino del programa. Los errores tienden a introducirse en
nuestro trabajo cuando se disefian e implementan funciones, condiciones o controles que se
encuentran fuera de lo normal. El procedimiento habitual tiende a hacerse mas comprensible,

mientras que el procesamiento de casos especiales tiende a caer en el caos.

¢ A menudo se cree que un camino légico tiene pocas posibilidades de ejecutarse, cuando de hecho,
se puede ejecutar de forma normal. El flujo l6gico de un programa a veces no es nada intuitivo, lo
que significa que nuestras suposiciones intuitivas sobre el flujo de control y los datos pueden llevar

a tener errores de disefio que so6lo se descubren cuando comienza la prueba del camino.

e Los errores tipograficos son aleatorios. Cuando se traduce un programa a cédigo fuente en un
lenguaje de programacion, es muy probable que se den algunos errores de escritura. Muchos
seran descubiertos por los mecanismos de comprobacion de sintaxis, pero otros permaneceran sin
detectar hasta que comiencen las pruebas. Es igual de probable que haya un error tipogréafico en

un oscuro camino loégico que en un camino principal.
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Las Técnicas de Caja Blanca se pueden clasificar en dos grupos: [DE ANTONIO 1999]

e Basadas en Métricas de Cobertura

e Basadas en Métricas de Complejidad

Técnicas Basadas en Métricas de Cobertura

Todo programa se puede representar mediante un grafo de flujo de control, donde cada nodo es una

sentencia 0 una secuencia de sentencias. Los arcos dirigidos en el grafo representan el flujo de control.

Para cada conjunto de datos de entrada el programa se ejecutard a través de un camino concreto dentro
de este grafo. Cuando el programa incluye estructuras iterativas, el nimero de posibles caminos en el

grafo puede ser infinito.
Una prueba de Caja Blanca exhaustiva requeriria la generaciéon de un caso de prueba por cada posible
camino. Como esto no es posible, por lo general, se utilizan métricas que dan una indicacion de la calidad

de un determinado conjunto de casos de prueba en funcién del grado de cobertura.

Las métricas mas utilizadas son: [FERNANDEZ-MEDINA 2006]

o Cobertura de sentencias: Se trata de generar los casos de prueba necesarios para que cada

sentencia o instruccion del programa se ejecute al menos una vez.

e Cobertura de decisiones: Consiste en escribir casos de prueba suficientes para que cada decisiéon

tenga, por lo menos una vez, un resultado verdadero y al menos una vez, uno falso.
e Cobertura de condiciones: Se trata de disefiar tantos casos de prueba como sea necesario para

gue cada condicion, de cada decision, adopte el valor verdadero al menos una vez y el falso al

menos una vez.
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e Criterio de decision-condicion: Consiste en exigir el criterio de cobertura de condiciones obligando

a que se cumpla también el criterio de decisiones.

e Criterio de condicién multiple: En el caso de que se considere que la evaluacion de las condiciones
de cada decisién no se realiza de forma simultdnea, se puede considerar que cada decision
multicondicional se descompone en varias condiciones unicondicionales.

e Criterio de cobertura de caminos: Se recorren todos los caminos.

Técnicas Basadas en Métricas de Complejidad

Las métricas de complejidad més utilizadas en la generacién de casos de prueba son las de MacCabe. El
criterio de prueba de McCabe es: Elegir tantos casos de prueba como caminos independientes.
[FERNANDEZ-MEDINA 2006]

Métricas de McCabe: [DE ANTONIO 1999]

e Complejidad cicloméatica (arcos - nodos + 2 * nimero de componentes conexos).
e Complejidad esencial (complejidad cicloméatica - nimero de subgrafos propios de entrada y salida
Gnica).

e Complejidad real (nimero de caminos ejecutados).

1.5.2 Niveles de Prueba

De acuerdo con el estdndar IEEE 1012-1986 el conjunto minimo de pruebas o niveles de prueba como

también se le suele llamar, que se deben realizar son: [DE ANTONIO 1999]

¢ Nivel Modular, Nivel de Unidad o Nivel de Componentes

¢ Nivel de Integracion
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¢ Nivel de Sistema

e Nivel de Aceptacion

Aungue contempla la posible realizacion de otro tipo de nivel llamado nivel de regresion.

Nivel de Unidad

Consiste en la prueba de cada modulo aislado del resto del sistema. Las pruebas que se dan como parte
de las pruebas de unidad son las siguientes: [PRESSMAN 2005]

Prueba de Interfaz: Se prueba la interfaz del médulo para asegurar que la informacion fluye de

forma adecuada hacia y desde la unidad del programa que estéa siendo probada.

e Prueba de Estructura de Datos Locales: Se examinan las estructuras de datos locales para
asegurar que los datos que se mantienen temporalmente conservan su integridad durante todos

los pasos de ejecucion del algoritmo.

e Prueba de Condiciones Limite: Se prueban las condiciones limite para asegurar que el médulo

funciona correctamente en los limites establecidos como restricciones de procesamiento.

e Prueba de Caminos Independientes y de Manejo de Errores: Se ejercitan todos los caminos
independientes (caminos basicos) de la estructura de control con el fin de asegurar que todas las
sentencias del modulo se ejecutan por lo menos una vez. Finalmente se prueban los caminos de

manejo de errores.

Nivel de Integracion

Se realiza a medida que los diferentes modulos del sistema se integran en el mismo. Esto sucede una vez
gue se ha realizado la prueba modular, por lo que se parte de que todos los moédulos son correctos. El
objetivo fundamental de esta prueba es comprobar que las interfaces entre los distintos modulos son
correctas. [DE ANTONIO 1999]
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Algunas de las comprobaciones que es necesario realizar son:

e Correccion en la sintaxis, en la invocacion de procedimientos y funciones.
e Compatibilidad de tipos entre los argumentos del procedimiento o funcién y los pardmetros de
llamada.

e Correccion y completitud de las especificaciones de los médulos.

Para este tipo de prueba se pueden utilizar cuatro posibles estrategias de integracion: [DE ANTONIO
1999]

e De arriba a abajo (top-down): Consiste en empezar la integracion y las pruebas por los médulos
gue estan en los niveles superiores de abstraccién, e integrar incrementalmente los niveles

inferiores.

e De abajo a arriba (bottom-up): Consiste en empezar la integracion y las pruebas por los médulos
que estdn en los niveles inferiores de abstraccién, e integrar incrementalmente los niveles

superiores.

e De big-bang: Consiste en integrar y probar todo al mismo tiempo.

e De regresién: Consiste en volver a ejecutar un subconjunto de pruebas que se hayan llevado a
cabo anteriormente, para asegurarse de gque los cambios no han propagado efectos colaterales no
deseados. [PRESSMAN 2005]

También existe un método de prueba de integracion llamado Prueba de Humo, la cual es cominmente
utilizada cuando se ha desarrollado un producto software empaquetado. Es disefiado como un mecanismo
para proyectos criticos por tiempo, permitiendo que el equipo de software valore su proyecto sobre una

base sélida. En esencia, comprende las siguientes actividades: [PRESSMAN 2005]
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Los componentes software que han sido traducidos a cddigo se integran en una construccién. Una
construccion incluye ficheros de datos, librerias, médulos reutilizables y componentes de ingenieria

gue se requieren para implementar una o mas funciones del producto.

Se disefia una serie de pruebas para descubrir errores que impiden a la construccion realizar su
funcion adecuadamente. El objetivo serd4 descubrir errores bloqueantes que tengan la mayor

probabilidad de impedir al proyecto de software el cumplimiento de su planificacion.

Es habitual que la construccion se integre con otras construcciones y que se aplica una prueba de
humo al producto completo (en su forma actual). La integracion puede hacerse bien de forma

descendente (top-down) o ascendente (bottom-up).

Nivel de Sistema

Se realiza cuando se han integrado todos los mddulos, y su objetivo es comprobar que el sistema

satisface los requisitos del usuario, tanto los funcionales como los no funcionales. [DE ANTONIO 1999]

La prueba del sistema realmente esta constituida por una serie de pruebas diferentes cuyo propoésito

primordial es ejercitar profundamente el sistema basado en computadora. Aunque cada prueba tiene un

propésito diferente, todas trabajan para verificar que se hayan integrado adecuadamente todos los

elementos del sistema y que realizan las funciones apropiadas. [PRESSMAN 2005]

Los tipos de prueba de sistema son los siguientes:

Prueba de Recuperacion: Es una prueba del sistema que fuerza al fallo del software de muchas
formas y verifica que la recuperacion se lleva a cabo apropiadamente. Si la recuperacion es
automatica (llevada a cabo por el propio sistema) hay que evaluar la correccidn de la inicializacion,
de los mecanismos de recuperacion del estado del sistema, de la recuperacion de datos y del
proceso de rearranque. Si la recuperacion requiere la intervencion humana, hay que evaluar los

tiempos medios de reparacion para determinar si estan dentro de unos limites aceptables.
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e Prueba de Seguridad: Intenta verificar que los mecanismos de proteccién incorporados en el
sistema lo protegeran de accesos impropios. Para citar a Beizer [Beizer, 1984]: “Por supuesto, la
seguridad del sistema debe ser probada en su invulnerabilidad frente a un ataque frontal, pero
también debe probarse en su invulnerabilidad a ataques por los flancos o por la retaguardia.” El
responsable de la prueba desempefa el papel de un individuo que desea entrar en el sistema.
Debe intentar conseguir las claves de acceso por cualquier medio, puede atacar al sistema con
algun software, disefiado para romper cualquier defensa que se haya construido, debe bloquear el
sistema, negando asi el servicio a otras personas, debe producir a propésito errores del sistema,
intentando acceder durante la recuperacion o debe curiosear en los datos sin proteccion,

intentando encontrar la clave de acceso al sistema.

e Prueba de Resistencia (Stress): Estan disefiadas para enfrentar a los programas con situaciones
anormales. En esencia el sujeto que realiza la prueba de resistencia se pregunta: ¢ A qué potencia
se puede poner a funcionar antes de que falle? La prueba de resistencia ejecuta un sistema de
forma que demande recursos en cantidad, frecuencia o volimenes anormales. El objetivo del
responsable de la prueba es intentar romper el programa de alguna manera. Una variante de la
prueba de resistencia es la prueba de sensibilidad, la cual intenta descubrir combinaciones dentro
de una clase de entrada valida que pueda producir inestabilidad o un proceso incorrecto.

e Prueba de Rendimiento: Est4 disefiada para probar el rendimiento del software en tiempo de
ejecucion, dentro del contexto de un sistema integrado. Las pruebas de rendimiento a menudo van
emparejadas con las pruebas de resistencia y frecuentemente requieren instrumentacion tanto de

software como de hardware.

Nivel de Aceptacion

Se realiza una vez que el sistema se ha implantado en su entorno real de funcionamiento, y su objetivo es

demostrar al usuario que el sistema satisface sus necesidades. [DE ANTONIO 1999]

Estas pruebas las realiza el usuario final en lugar del responsable del desarrollo del sistema, una prueba

de aceptacion puede ir desde un informal paso de prueba, hasta la ejecucién sistematica de una serie de
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pruebas bien planificadas. Si el software se desarrolla como un producto que va a ser usado por muchos
clientes, no es practico realizar pruebas de aceptacién formales para cada uno de ellos. La mayoria de los
desarrolladores de productos de software llevan a cabo un proceso denominado prueba alfa y beta para

descubrir errores que parezca que solo el usuario final puede descubrir. [PRESSMAN 2005]

e Prueba Alfa: Se lleva a cabo por un cliente en el lugar de desarrollo. Se usa el software de forma
natural con el desarrollador como observador del usuario y registrando los errores y los problemas

de uso. Las pruebas alfa se llevan a cabo en un entorno controlado.

e Prueba Beta: Se lleva a cabo por los usuarios finales del software en los lugares de trabajo de los
clientes. A diferencia de la prueba alfa, el desarrollador no esta presente normalmente. Asi, la
prueba beta es una aplicacion en vivo del software en un entorno que no puede ser controlado por
el desarrollador. El cliente registra todos los problemas (reales o imaginarios) que encuentra
durante la prueba beta e informa a intervalos regulares al desarrollador. Como resultado de los
problemas informados durante la prueba beta, el desarrollador del software lleva a cabo

modificaciones y asi prepara una version del producto software para toda clase de clientes.

Nivel de Regresion

Tiene como objetivo comprobar que toda nueva version de un producto software es de no menos calidad
gue la versién anterior, es decir, que al introducir cambios no se ha reducido la valoracion de ninguna de

las caracteristicas de calidad que tenia el producto. [DE ANTONIO 1999]

El conjunto de pruebas de regresion contiene tres clases diferentes de casos de prueba: [PRESSMAN
2005]

e Una muestra representativa de pruebas que ejercite todas las funciones del software.
e Pruebas adicionales que se centran en las funciones del software que se van a ver probablemente
afectadas por el cambio.

e Pruebas que se centran en los componentes del software que se han cambiado.
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El conjunto de pruebas de regresion deberia disefarse para incluir solo aguellas pruebas que traten una o
mas clases de errores en cada una de las funciones principales del programa. No es practico ni eficiente

volver a ejecutar cada prueba de cada funcién del programa después de un cambio.

1.6 Antecedentes de Pruebas a Multimedia

Para realizar un buen analisis de los antecedentes de pruebas a multimedia, se van a tener en cuenta los
antecedentes de las mismas a nivel internacional, nacional y especificamente en la Universidad de las

Ciencias Informéticas (UCI).

A Nivel Internacional

ParqueSoft (Parque Tecnolbgico de Software), se inicio en 1999, en Colombia y su misidn es servir como

espacio de innovacion y respaldo para emprendedores en el area de desarrollo de software.

En ParqueSoft se realizan dos programas para realizar pruebas a multimedia: [GOMEZ 2006]

e Programa Pruebas de Usabilidad Multimedia: Consiste en conformar un equipo multidisciplinario
para definir herramientas de trabajo, entre ellas se destaca el estandar de usabilidad por tipo de
multimedia (educativas, informativas) que posteriormente servira para hacer las pruebas manuales
y semiautomaticas. En el equipo participan: ingenieros de sistema que trabajan concretamente en
un generador estandar de framework para multimedia, disefladores graficos que son responsables
del look and feel e ingenieros de pruebas, que a partir del trabajo realizado en el laboratorio tiene

la responsabilidad de abstraer una metodologia para las pruebas de usabilidad.

e Programa Pruebas de Usabilidad Multimedia para nifios: Consiste en evaluar mediante la
observacion en uso, para lo cual se cuenta con un laboratorio y un grupo de nifios entre los 6 y 14
afios, que utilizan las multimedia como usuarios finales, lo cual permite que el ingeniero de
pruebas lider evalué un conjunto de criterios previamente definidos, logrando encontrar aspectos a

mejorar en el software asociados a la calidad en uso de los productos.
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A Nivel Nacional

La Empresa de Tecnologias de la Informacién y Servicios Telematicos Avanzados, mas conocida como
CITMATEL, cuenta con un grupo de calidad, el cual realiza pruebas de funcionalidad una vez culminadas
las multimedia sin aplicar ningln método de prueba, pues se basan para realizar esta actividad en el
conocimiento y experiencia del personal que integra este equipo, el cual se estd capacitando
continuamente. Para la elaboracion de las multimedia utilizan una metodologia basada en RUP, la cual fue
creada en la propia empresa. [GUERRERO 2007]

El Centro de Informacion y Gestion Tecnoldgica de Camagiiey (CIGET) no realizan un trabajo sistémico a
la hora de realizarle pruebas a las multimedia que ellos producen, pues muchas veces carecen de tiempo
hasta para documentar. Trabajan guiados por la experiencia muchas veces, aunque se basan en una
metodologia para el desarrollo de multimedia llamada Multimed. A las multimedia le realizan pruebas
funcionales a las cuales ellos mismos le ponen nombres, como es el caso de: Prueba de Navegacion (el
objetivo de esta prueba es comprobar que la navegacion sea factible y didactica), Interactividad (el
objetivo de esta prueba es comprobar el grados de interactividad en todas las pantallas), Medios (el
objetivo de esta prueba es comprobar que se cargan correctamente los videos, imagenes, sonidos y
animaciones) y Resolucion de Pantallas (el objetivo de esta prueba es comprobar que la multimedia
funcione correctamente en distintas resoluciones de pantalla), entre otras que van a estar en dependencia

de las caracteristicas de la multimedia y sus requerimientos. [ESTRADA 2007]

En la Universidad de las Ciencias Informaticas

En la Universidad de las Ciencias Informéaticas, en la facultad 8, se realizan productos multimedia a los
cuales se le realizan pruebas funcionales y por aspectos (a través de un guién de revisidn), para las
cuales no utilizan ninglin método de prueba y se hacen una vez que se ha completado la elaboracion de la
misma. Luego de aplicadas estas pruebas, se emite el resultado en un documento de no conformidades
gue se le entrega al lider del proyecto y luego de corregidas el equipo de calidad repite las mismas
pruebas. Si finalmente la multimedia est& libre de errores el mismo equipo de calidad hace entrega de un
certificado de calidad del producto. [MEDINA 2007]
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1.7 Conclusiones

A lo largo de este capitulo se ha podido observar, que a pesar de las diferentes definiciones obtenidas de
Prueba para evaluar la calidad de un software, se considera mas prudente sustituir el término de prueba,

por uno mas complejo y abarcador que es Proceso de Pruebas.

Se puede decir que la estrategia de prueba es muy importante a la hora de realizar un proceso de pruebas
gue garantice la calidad de un software, ya que en ella se van a plantear los métodos de prueba que se

van a tener en cuenta, los niveles y dentro de estos los tipos de prueba.

Es necesario destacar que las practicas de prueba a multimedia que desarrollan diferentes entidades,
tanto nacionales como internacionales, no responden al proceso que se ha planteado y se realizan
muchas veces a ultima hora sin haberse planificado con tiempo, y en la mayoria de los casos se basan en
la préactica obtenida en cada una de estas entidades, lo cual estd mal hecho y se debe de trabajar en

erradicar estos problemas.
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Descripcion del Proceso de Pruebas

Introduccidén

En este capitulo se van a realizar las principales actividades que se tienen en cuenta para la aplicacion del
proceso de pruebas a la multimedia “Organoponico”. Antes de comenzar la aplicacion del proceso de
pruebas, se va a adecuar el proceso de pruebas estudiado en el capitulo anterior a las caracteristicas de
la multimedia “Organopénico”. Una vez culminada esta actividad se va a describir el plan de pruebas y se
van a disefar las pruebas de la multimedia, a partir de los datos que se generen de estas dos actividades,

se van a realizar tantos casos de prueba como se necesiten.

También se va a realizar una breve descripcion de la multimedia “Organopoénico” para conocer su

estructura e importancia.

2.1 Descripcion de la Multimedia

La multimedia “Organop6nico” fue creada en coordinacion con el Nucleo de Desarrollo Endégeno Fabricio
Ojeda en apoyo a la iniciativa del gobierno de incentivar el desarrollo enddégeno y la economia social,
sustentado en la participacion de las comunidades rurales y urbanas, organizadas como entes
productivos; capaces de generar sus propios alimentos a través del desarrollo de cultivos organopdénicos y
huertos familiares, para autoabastecerse y colocar productos para la venta en el mercado nacional a
precios solidarios. Partiendo de esta premisa el Nucleo Fabricio Ojeda se ha propuesto elaborar un
software informativo de cultivos organoponicos como parte del programa agricola, a fin de documentar y
trasmitir a otras comunidades estos conocimientos y experiencias, a través de las nuevas tecnologias de

la informacion y la comunicacion.
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Ventajas que aporta el software

e Permite socializar los conocimientos, con este software se puede llevar la informacion a todas las

personas que quieran aprender cémo desarrollar sus propios cultivos organoponicos.

e Incentiva a las comunidades a participar y ser protagonistas de su propio desarrollo, a través de su

participacién activa en la economia del pais.

e Promueve la importancia de la participacion de la poblacion y en especial a las personas de la

tercera edad, en actividades agricolas que beneficien la economia social del pais.

Este software tiene como propdsito dar a conocer a la poblaciéon adulta venezolana qué son cultivos
organopoénicos y cémo se producen y comercializan. Se caracteriza por presentar la informaciéon en forma
detallada y completa, pero al mismo tiempo sencillo e ilustrativo, con imagenes y animaciones que facilitan
la compresion del tema. Este software informativo esta estructurado en cuatro mddulos de contenido (ver

en Anexo 1 el diagrama de navegacion):

e Modulo 1: Elementos Bésicos de los Cultivos Organopénicos.
e Modulo 2: Estructuras utilizadas en los Cultivos Organoponicos.
e Mobdulo 3: Proceso de Cultivo.

e Mdbdulo 4: Recoleccién, Clasificacion y Comercializacion de la Cosecha.
A continuacion se explica la informacién con que cuenta cada uno de los modulos de la multimedia:
Médulo 1: Elementos Bésicos de los Cultivos Organopdnicos
Este mdédulo es de vital importancia, pues explica lo que se entiende por cultivos organopénicos, la
importancia que tiene su produccién para la poblacién y en general la economia del pais. También se

muestran los materiales y herramientas que se necesitan y como debe estar preparado el terreno para

poder iniciar el cultivo.
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Médulo 2: Estructuras utilizadas en los Cultivos Organopénicos

Este mddulo presenta informacion acerca del significado de compostero, su importancia, los materiales
organicos que se colocan en el mismo, el proceso que se debe llevar a cabo para su elaboracién en el
suelo y el procedimiento para la remocion de la mezcla del material organico en el mismo. También
presenta informacion acerca del significado de los canteros, su importancia y el proceso que se debe
seguir para su construccion. Por altimo explica lo que se entiende por semillero, la importancia del mismo

y el proceso para la elaboracion de un semillero temporal.

Moédulo 3: Proceso de Cultivo

Este mddulo explica como es el proceso de transplante de las plantulas del semillero al cantero donde van
a crecer, los tipos de sistemas de riego de plantas que existen y lo que se entiende por fertilizantes y
control de plagas. También brinda informaciéon acerca de los tipos de plagas que afectan los cultivos
organopoénicos y los productos naturales mas comunes que se utilizan para el control de plagas y
enfermedades en los cultivos sin dafiar el medio ambiente.

Médulo 4: Recoleccion, Clasificacion y Comercializacion de la Cosecha

Este médulo brinda informacién acerca de cémo llevar a cabo la recoleccién de la cosecha, el proceso de

clasificacién de la misma y su embalaje y comercializacion.
2.2 Adaptacion del Proceso de Pruebas a la multimedia “Organopo6nico”
Para lograr establecer un proceso de pruebas al producto multimedia “Organop6nico”, primeramente se

tuvo que adecuar el proceso de pruebas estudiando en el Capitulo 1 de este trabajo, a las caracteristicas

particulares de la multimedia “Organopdnico”, el cual quedd estructurado de esta manera:
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1. Planificacién de las pruebas: Consiste en la creacién de un plan de pruebas en el que se registra:

Objetivo del proceso de pruebas.
Plan de tiempos de las actividades.
Reparto de responsabilidades X rol.
Recursos.

Estrategia de prueba.

Entregables.

Requerimientos a probar.

2. Disefio de las pruebas: En el disefio de prueba se muestran instrucciones detalladas acerca de la forma

en que se van a realizar cada una de las pruebas especificada en la Estrategia de Prueba, teniendo en

cuenta los siguientes aspectos:

Objetivos: Los objetivos que se desean alcanzar con la realizacion de la prueba.
Método: El método que se va a utilizar para realizar la prueba y la forma en que se va a utilizar.
Requisitos: Los requisitos que van a ser probados al aplicar la prueba.

Criterio: El criterio que se va a tener en cuenta para determinar si la prueba se pasa o no.

3. Determinacion de los Casos de Prueba: Para la realizacion de los casos de prueba se crearon dos

plantillas, que van a ser utilizadas en dependencia del método especificado para cada prueba en el disefio

de las pruebas. En cada plantilla de casos de prueba esta contenida la Planificacion del Procedimiento de

Prueba, es decir, el conjunto de pasos para la ejecucion de la prueba, por lo cual esta actividad no se

realiza de forma independendiente.
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Tabla 1: Plantilla de Casos de Prueba mediante el Método de Caja Negra.

Requisito <Los requisitos que se desean probar al realizar el caso de prueba>

Objetivos <Se describen los objetivos que se persiguen con la realizacién del caso de

prueba>

<Los pasos que se deben dar, para llegar a el lugar exacto de la multimedia

donde se va a aplicar el caso de prueba>

Condiciones de <Las condiciones que se deben cumplir para poder realizar el caso de prueba>

Ejecucion

Iteraciones realizadas al aplicar el Método de Prueba

Resultado de la
Prueba

Resultado Esperado

Clase Valida Clase Invélida

<El resultado de

<Es una condicién
logica de entrada a la
aplicacion, es decir,
una accion que realiza
el usuario esperando
que la aplicacion le de
una respuesta, en el
caso de una
multimedia habria una
clase valida cada vez
que interactué con
algun vinculo o algun

botén>

<Es la condicién légica
de entrada va a ser
booleana, es decir,

puede que funcione

correctamente el vinculo
o el boton, pero también

puede que no, por cada

clase valida va a existir

una clase invalida>

<Las funcionalidades que se
esperan que realice la
aplicacién en caso de que se

cumpla la clase valida>

la prueba va a ser
Satjsfactorio, en
caso de que se
realice
correctamente la
funcionalidad o la
accion que se
esta probando, e
Invalida en caso

contrario>
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Tabla 2: Plantilla de Casos de Prueba que no utilizan el Método de Caja Negra ni el de Caja Blanca.

Objetivos <Se describen los objetivos que se persiguen con la realizacién del caso de

prueba>

<Los pasos que se deben dar, para llegar a el lugar exacto de la multimedia

donde se va a aplicar el caso de prueba>

Condiciones de <Las condiciones que se deben cumplir para poder realizar el caso de prueba>

Ejecucion

Iteraciones realizadas al aplicar el Método de Prueba

Requisito Resultado Esperado Resultado de la Prueba
<Los requisitos que se desean <Las forma en que se espera que <El resultado de la prueba
probar en el caso de prueba> L . ,

responda la aplicacién, al comprobar que  va a ser Satisfactorio, en
se le de cumplimiento el requisito caso de que se realice
correspondiente> correctamente el resultado

esperado, e Insatisfactorio

en caso contrario>

4. Ejecuciéon de las pruebas: Consiste en ejecutar cada caso de prueba, segun el procedimiento

especificado en cada uno de ellos y registrar los defectos encontrados, mediante la siguiente tabla:
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Tabla 3: Plantilla de Registro de Defectos.

No Conformidad Importancia
<Los defectos que se han encontrado al <Lugar de la <Caso de <Alta o Baja
ejecutar las pruebas> multimedia en el cual Pruebaen en

se localiza el defecto el cual se  dependencia
encontrado> detecto el  del
defecto cumplimiento
correspon de los
diente> objetivos con
que se cred la

multimedia>

5. Andlisis de los resultados: Se examinan los resultados de la ejecucion de las pruebas y se decide si se
ha realizado eficientemente el proceso de pruebas y si la multimedia posee la calidad que requiere para su
exportacion.

2.3 Aplicacion del Proceso de Pruebas

A continuacion se van a aplicar cada una de las actividades antes establecidas a la multimedia

“Organopobnico”.

2.3.1 Plan de Prueba

Para la planificacién de las pruebas se van a tener en cuenta un conjunto de aspectos que ayudan a

realizar esta actividad, a continuacion se describen cada uno de ellos.
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2.3.1.1 Objetivo del proceso de pruebas

El principal objetivo que se persigue con la aplicacion del proceso de pruebas a la multimedia
“Organoponico” es: detectar el mayor numero posible de defectos que existan en este producto y luego de

un analisis de los mismos, decidir si la multimedia tiene la calidad requerida para su exportacion o no.

2.3.1.2 Plan de tiempos de las actividades

La planificacion del tiempo destinado para cada actividad, se realiz6 en el Microsoft Office Project. En la
tabla se encuentran las tareas enumeradas en el orden en que se van a realizar, la duracion en dias, la
fecha de comienzo y de fin (no se tuvo en cuenta los sabados ni los domingos) y por udltimo la
dependencia (consiste en definir las tareas que dependen del cumplimiento de otras, en la tabla se

muestra este aspecto a través de los nimeros de predecessors).

& Task Name Cuiration Start Finizh Predecessors
1 E Flanificar laz prushas 15 days . hlon 1M 507 Fri 202007
2 E Dizefar las pruehas 15 days hon 2507 Fri 2023007 1
3 E Realizar oz cazos de prueba a0 days hlon 202607 Fri 40607 2
4 E Ejecutar laz prushas S days hlon 4307 Fri 4013007 3
3 E Regiztrar laz no conformidades S days hon 451 607 Fri 4720007 4
E | [Ed Analizar los resutados 7 days Mon 452307 Tue 3107 3

Figure 4: Plan de tiempo de las actividades del proceso de pruebas

2.3.1.3 Reparto de responsabilidades X rol

Para la realizacién del proceso de pruebas a la multimedia se recomienda contar con los roles que se

muestran a continuacion:

e Disefiador de prueba: Es el encargado de realizar el plan de prueba, el disefio de pruebay los

casos de prueba. También realiza el analisis de los resultados.
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e Probador: Es el encargado de ejecutar las pruebas, basandose en el plan de prueba, el disefio y
los casos de prueba que realiz6 el disefiador de prueba. También registra los resultados de las

pruebas.

En el caso especifico de este trabajo, se cuenta con una sola persona para realizar el proceso de pruebas,

por tanto la misma desempernia los dos roles.

2.3.1.4 Recursos

Para la realizaciéon del proceso de pruebas a la multimedia “Organop6énico” es necesario contar como

minimo con una PC con los siguientes requerimientos:

Requerimientos de software:

e Flash MX 2004 instalado.

e Sistema Operativo Windows 98 o superior, Mac o Linux.

Requerimientos de hardware:

e Procesador PENTIUM a 200 MHz de velocidad de procesamiento.
e 32 MB de RAM.

e Tarjeta de Video.

e Tarjeta de Sonido.

e 700 Mb al menos de espacio libre en el disco duro.

e Lector de CD.

e Mouse.
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2.3.1.5 Estrategia de prueba

Al producto multimedia “Organoponico” se le aplicaran pruebas en los Niveles de Unidad y Sistema. En el
nivel de unidad se le haran pruebas a cada uno de los cuatro modulos de la multimedia, separandolos del
resto de la aplicacion. En el nivel de sistema se tendra en cuenta la integracion de los cuatro médulos y se

le haran pruebas a toda la aplicacion para comprobar que funciona como un sistema.

No se realizaran pruebas en el nivel de integracion, porque no tiene ldgica ir integrando poco a poco cada
uno de los mdédulos y probandolos, cuando ya la multimedia esta terminada, es mas factible hacer estas
pruebas en el sistema. Tampoco se haran pruebas en el nivel se aceptacién, porque los usuarios de la
multimedia se encuentran en Venezuela y se dificulta el contando con ellos, ni de regresion, porque el

objetivo del trabajo es solo detectar y reportar los defectos que se encuentren.

De los dos métodos existentes para la realizacién de pruebas, solo se utilizara el de Caja Negra, porque

no se cuenta con el codigo de la multimedia, por tanto no se puede utilizar el método de Caja Blanca.

Para la realizacion de la Caja Negra se va a utilizar de las tres técnicas existentes, la Técnica de Particién
de Equivalencia porque es una de las mas efectivas, ya que permite examinar los valores validos e
invalidos de las entradas existentes en el software y descubre de forma inmediata las clases de errores
gue de otro modo, requeririan la ejecucion de muchos casos de prueba antes de detectar el error

genérico.

Se le realizaran ademas las siguientes pruebas segun los niveles y métodos acordados:

e Prueba de Funcionalidad: Se aplicara en los niveles de unidad y sistema. Se utilizara el método de
Caja Negra

e Prueba de Portabilidad: Se aplicara solamente en el nivel de sistema. No se utilizar4 ninguno de
los dos métodos.

e Prueba de Diseno: Se aplicara solamente en el nivel de sistema. No se utilizara ninguno de los dos

métodos.

40



Capitulo 2 — Descripcién del Proceso de Pruebas

No se va a realizar ninguna de las pruebas que se definieron en el capitulo anterior para cada uno de los
niveles, porque no se creyd conveniente, debido a las caracteristicas propias que presenta la multimedia

“Organopoénico”.

2.3.1.6 Entregables

Durante el proceso de pruebas que se esta planificando hacer al producto multimedia “Organopénico”, se

van a generar los siguientes entregables:

e Plan de Pruebas: Contiene la estrategia a seguir para aplicar el proceso de pruebas, la
planificacion de cada una de las actividades que se van a realizar, los requisitos que seran
probados y los recursos y roles que se necesitan para cumplir exitosamente con el objetivo

planteado.

e Disefio de Prueba: Contiene la explicacion de las pruebas que se tuvieron en cuenta en la

estrategia y la forma en que se van a aplicar.
e Casos de Prueba: Se van a generar tantos casos de prueba como se requieran para poder
ejecutar todas las pruebas que fueron primeramente planificadas y luego disefiadas. Cada caso de

prueba va a contener la planificacién del procedimiento de prueba.

e Registro de No Conformidades: Contiene los defectos que se detectaron luego de ejecutarse todos

los casos de prueba.

2.3.1.7 Requerimientos a probar

Los requerimientos a probar se van a dividir teniendo en cuenta cada uno de los niveles que se definieron

en la estrategia de prueba.
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Requerimientos del Nivel de Unidad:

Se van a probar los cuatro modulos de la multimedia “Organopo6nico”, las funcionalidades implicadas en

este nivel se han distribuido por cada uno de ellos como se muestra a continuacion.

Médulo 1: Elementos Basicos de los Cultivos Organopdnicos

RF1: Mostrar el contenido que se aborda en: Definicidn e Importancia.
RF2: Mostrar el contenido que se aborda en: Materiales y Herramientas.
RF3: Mostrar el contenido que se aborda en: Preparacién del Terreno.
RF4: Permitir realizar la actividad: Completa la definicion.

RF5: Permitir realizar la actividad: Pareo.

Moédulo 2: Estructuras utilizadas en los Cultivos Organopdnicos

RF6: Mostrar el contenido que se aborda en: Compostero (Definiciéon e importancia).

RF7: Mostrar el contenido que se aborda en: Compostero (Proceso de elaboracion).

RF8: Mostrar el contenido que se aborda en: Compostero (Remocion de la mezcla del material organico).
RF9: Mostar el contenido que se aborda en: Canteros (Definicién e importancia).

RF10: Mostrar el contenido que se aborda en: Canteros (Proceso de elaboracion).

RF11: Mostrar el contenido que se aborda en: Semillero (Definicion e importancia).

RF12: Mostrar el contenido que se aborda en: Semilleros (Proceso de elaboracion).

RF13: Permitir realizar la actividad: Elabora virtualmente un compostero.

RF14: Permitir realizar la actividad: Sopa de letras.

Médulo 3: Proceso de Cultivo

RF15: Mostrar el contenido que se aborda en: Transplante del semillero al cantero.
RF16: Mostrar el contenido que se aborda en: Sistemas de riego.

RF17: Mostrar el contenido que se aborda en: Fertilizantes.

RF18: Mostar el contenido que se aborda en: Tipos de plagas.

RF19: Mostrar el contenido que se aborda en: Control de plagas.

RF20: Permitir realizar la actividad: Auto evaluacion.
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Médulo 4: Recoleccion, Clasificacion y Comercializacion de la Cosecha
RF21: Mostrar el contenido que se aborda en: Recoleccion y Clasificacion de la cosecha.

RF22: Mostrar el contenido que se aborda en: Embalaje y Clasificacion.

Requerimientos del Nivel de Sistema:

A continuacion se muestran los requisitos funcionales y no funcionales del sistema que van a ser

probados, teniendo en cuenta la integracion de todos los modulos.

Requisitos Funcionales

RF23: Mostrar la presentacion particular de la aplicacion.

RF24: Permitir desde la pantalla principal acceder a cada uno de los médulos.

RF25: Permitir activar o desactivar el sonido desde cualquier pantalla de la aplicacion.
RF26: Permitir salir de la aplicacion desde cualquier pantalla.

RF27: Permitir desde cualquier pantalla acceder a la pantalla principal.

RF28: Permitir navegar dentro de cada médulo mediante los botones: siguiente y anterior.

RF29: Permitir desde cualquier modulo acceder a cualquiera de los médulos restantes de la aplicacion.

Requisitos No Funcionales
De Portabilidad

RNF1: Permitir que la aplicacién funcione en el sistema operativo: Windows 98 o superior.
RNF2: Permitir que la aplicacion funcione en el sistema operativo: Mac.

RNF3: Permitir que la aplicacion funcione en el sistema operativo: Linux.
De Disefio

RNF4: Lograr uniformidad en todas las pantallas de la multimedia.

RNF5: Lograr orientar al usuario mediante la navegacion por la multimedia.
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2.3.2 Disefio de Prueba

Para la realizacion del disefio de las pruebas, se tuvieron en cuenta las pruebas a realizar por cada uno de

los niveles.

2.3.2.1 Pruebas del Nivel de Unidad

1. Prueba de Funcionalidad

Objetivos: El objetivo de las pruebas funcionales en el nivel de unidad va a estar basado en que se pruebe
la correcta interaccion con la interfaz de los médulos, ademas de que se le den cumplimiento a los

requisitos funcionales que se especifiquen que se desean probar.

Método: Se va a aplicar el Método de Caja Negra, utilizando la Técnica de la Particién de Equivalencia, la
cual divide el campo de entrada en clases de datos (validas e invalidas) que tienden a ejercitar

determinadas funciones del software.

Requisitos: RF1, RF2, RF3, RF4, RF5, RF6, RF7, RF8, RF9, RF10, RF11, RF12, RF13, RF14, RF15,
RF16, RF17, RF18, RF19, RF20, RF21, RF22.

Criterio: Si el resultado de la prueba es Satisfactorio entonces se puede decir que el software paso la

prueba. En caso de que sea Insatisfactorio, significa que el software no paso la prueba.

2.3.2.2 Pruebas del Nivel de Sistema

1. Prueba de Funcionalidad

Objetivo: El objetivo de las pruebas funcionales en el nivel de sistema va a estar basado en comprobar

gue se cumplan los requisitos funcionales que se especifiquen que se desean probar.
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Método: Se va a aplicar el Método de Caja Negra, utilizando la Técnica de la Particién de Equivalencia, la
cual divide el campo de entrada en clases de datos (validas e invalidas) que tienden a ejercitar

determinadas funciones del software.
Requisitos: RF23, RF24, RF25, RF26, RF27, RF28, RF29.

Criterio: Si el resultado de la prueba es Satisfactorio entonces se puede decir que el software paso la

prueba. En caso de que sea Insatisfactorio, significa que el software no pas6 la prueba.

2. Prueba de Portabilidad

Objetivo: El objetivo de las pruebas de portabilidad se basa en comprobar que la multimedia funciona sin
ninguna dificultad en los Sistemas Operativos: Windows 98 o superior, Mac y Linux. Es decir, que sea

multiplataforma.

Meétodo: Para aplicar esta prueba no se va a utilizar el método de Caja Negra ni el de Caja Blanca. Se
creard un caso de prueba donde se especifiquen los requisitos que se desean probar, el resultado que se

espera observar al probar en la aplicacion cada requisito y el resultado de esa prueba.
Requisitos: RNF1, RNF2, RNF3.

Criterio: Si el resultado de la prueba es Satisfactorio entonces se puede decir que el software paso la

prueba. En caso de que sea Insatisfactorio, significa que el software no pas6 la prueba.

3. Prueba de Disefio

Objetivo: El objetivo de las pruebas de disefio se basa en comprobar que la multimedia posea una interfaz

amigable para el usuario, facil de usar, clara, sencilla y mantenga el mismo formato en todas sus partes.

Meétodo: Para aplicar esta prueba no se va a utilizar el método de Caja Negra ni el de Caja Blanca. Se
creard un caso de prueba donde se especifiquen los requisitos que se desean probar, el resultado que se

espera observar al probar en la aplicacion cada requisito y el resultado de esa prueba.
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Requisitos: RNF4, RNF5.

Criterio: Si el resultado de la prueba es Satisfactorio entonces se puede decir que el software paso la

prueba. En caso de que sea Insatisfactorio, significa que el software no pasé la prueba.

2.3.3 Casos de Prueba

Para la realizacién de los casos de prueba, se dividieron los mismos en dependencia del nivel y la prueba

gue se vaya a realizar.

En este capitulo se dejaron solo los casos de prueba que emitieron alguna no conformidad de la

multimedia, los restantes se puede ver en el Anexo 2 del documento.

2.3.3.1 Casos de Prueba Funcionales del Nivel de Unidad

Casos de Prueba Funcionales del Modulo 1

Tabla 4: CP2: Mostrar el significado de: canteros, cosechas, abono y estiércoles.

Requisito RF1

Objetivos Los objetivos de este caso de prueba son: Probar que al posicionar el mouse
encima de las palabras: canteros, cosechas, abono y estiércoles aparezca una
ventanita con su significado, el cual debe mostrarse sin errores gramaticales u

ortograficos.

Una vez dentro del modulo 1, hacer clic en: “Cultivos Organopénicos Definicion
e Importancia”, luego posicionar el mouse encima de las palabras: canteros,

cosechas, abono o estiércoles.

Condiciones de Poder acceder al médulo 1 y al vinculo: “Cultivos Organopénicos Definicién e
Ejecucién
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Importancia”.

Iteraciones realizadas al aplicar el Método de Prueba

Clase Valida Clase Invalida Resultado Esperado Resultado de la
Prueba
1. Posicionar el mouse 1.1Se muestre en la ventanita 1.1 Satisfactorio
encima de la palabra: el significado de la palabra:
“canteros” y se “canteros”.
muestre una ventanita. 1.2 La informacién no 1.2 Insatisfactorio

contenga ningun tipo de

error gramatical u

ortografico.

1.3 El significado mostrado 1.3 Satisfactorio

sea el correcto.
2. Posicionar el mouse 2. Insatisfactorio
encima de la palabra:
“canteros” y no se

muestre la ventanita.

1. Posicionar el mouse 1.1 Se muestre en la ventanita 1.1 Satisfactorio
encima de la palabra: el significado de la

“cosechas” y se palabra: “cosechas”.

muestre una ventanita. 1.2 La informacion no 1.2 Insatisfactorio

contenga ningun tipo de
error gramatical u
ortografico.
1.3 El significado mostrado 1.3 Satisfactorio
sea el correcto.

2. Posicionar el mouse 2. Insatisfactorio
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encima de la palabra:
“cosechas” y no se

muestre la ventanita.

1. Posicionar el mouse
encima de la palabra:
“abono” y se muestre

una ventanita.

2. Posicionar el mouse
encima de la palabra:
“abono” y no se muestre

la ventanita.

1. Posicionar el mouse
encima de la palabra:
“estiércoles” y se

muestre una ventanita.

2. Posicionar el mouse
encima de la palabra:

“estiércoles” y no se

1.1 Se muestre en la ventanita
el significado de la
palabra: “abono”.

1.2 La informacién no
contenga ningun tipo de
error gramatical u
ortogréfico.

1.3 El significado mostrado

sea el correcto.

1.1 Se muestre en la ventanita
el significado de la
palabra: “estiércoles”.

1.2 La informacion no
contenga ningun tipo de
error gramatical u
ortografico.

1.3 El significado mostrado

sea el correcto.

1.1 Satisfactorio

1.2 Satisfactorio

1.3 Satisfactorio

2. Insatisfactorio

1.1 Satisfactorio

1.2 Insatisfactorio

1.3 Satisfactorio

2. Insatisfactorio
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muestre la ventanita.

Tabla 5: CP3: Mostrar el contenido que se aborda en: Materiales y Herramientas.

Requisito RF2

Objetivos Los objetivos de este caso de prueba son: Probar acceder al contenido, el
contenido se muestre sin errores gramaticales u ortograficos, la informacion que
se muestre sea correcta, aparezca la locucion al acceder al contenido y se

corresponda con el mismo.

Pasos Una vez dentro del modulo 1, hacer clic en: “Materiales y Herramientas”.

Condiciones de Poder acceder al médulo 1.
Ejecucién

Iteraciones realizadas al aplicar el Método de Prueba

Clase Valida Clase Invalida Resultado Esperado Resultado de la
Prueba
1. Hacer clic en el 1.1 Se muestren los materiales 1.1 Satisfactorio
vinculo: “Materiales y y herramientas.
Herramientas’ y poder 1.2 Lainformacién no 1.2 Satisfactorio
acceder al mismo. contenga ningun tipo de

error gramatical u
ortogréfico.
1.3 Aparezca la locucion. 1.3 Satisfactorio
1.4 La locucién se corresponda 1.4 Insatisfactorio
con el texto.

2. Hacer clic en el 2. Insatisfactorio

vinculo: “Materiales y

Herramientas” y no
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poder acceder al mismo.

Tabla 6: CP4: Permitir relacionar el nombre de los materiales y herramientas con la imagen
correspondiente.

Requisito RF2

Objetivos Los objetivos de este caso de prueba son: Probar que se puede corresponder el
nombre de los materiales y herramientas con sus respectivas imagenes.

Una vez dentro del mddulo 1, hacer clic en: “Materiales y Herramientas”, luego

seleccionar el material o herramienta que se desea conocer.

Condiciones de Poder acceder al médulo 1y al vinculo: “Materiales y Herramientas”.
Ejecucion

Iteraciones realizadas al aplicar el Método de Prueba

Clase Valida Clase Invalida Resultado Esperado Resultado de la
Prueba
1. Hacer clic en 1.1 Se active laimagen 1.1 Insatisfactorio
cualquier nombre de correspondiente al nombre
material o del material o herramienta
herramientas y activar seleccionado.

alguna imagen.
2. Hacer clic en el 2. Insatisfactorio

cualquier nombre de
material o herramientas y

no activar ninguna

imagen.
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Tabla 7: CP5: Mostrar el contenido que se aborda en: Preparacion del Terreno.

Requisito RF3

Objetivos Los objetivos de este caso de prueba son: Probar acceder al contenido, el
contenido se muestre sin errores gramaticales u ortograficos, la informacion que
se muestre sea correcta, aparezca la locucion al acceder al contenido y se

corresponda con el mismo.

Pasos Una vez dentro del médulo 1, hacer clic en: “Preparacion del Terreno”.

Condiciones de Poder acceder al médulo 1.
Ejecucién

Iteraciones realizadas al aplicar el Método de Prueba

Clase Valida Clase Invalida Resultado Esperado Resultado de la
Prueba
1. Hacer clic en el 1.1 Se muestre la informacion 1.1 Satisfactorio
vinculo: “Preparacién referente a la preparacion
del Terreno” y poder del terreno.
acceder al mismo. 1.2 La informacion no 1.2 Satisfactorio

contenga ningun tipo de
error gramatical u

ortografico.
1.3 Aparezca la locucion. 1.3 Insatisfactorio
1.4 La locucion se I

corresponda con el texto.
2. Hacer clic en el 2. Insatisfactorio
vinculo: “Preparacion del
Terreno” y no poder

acceder al mismo.
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Tabla 8: CP7: Mostrar las orientaciones de la actividad: Complete la definicién.

Requisito RF4

Objetivos Los objetivos de este caso de prueba son: Probar acceder a la actividad, se
muestre la orientacion de la misma tanto en forma de locucién como de texto,
concuerde el texto con la locucién, no hayan errores gramaticales u ortograficos,

las orientaciones sean las correctas para esa actividad.

Una vez dentro del médulo 1, hacer clic en: “Actividades” y luego en “Complete

la definicion”.

Condiciones de Poder acceder al médulo 1y al vinculo: “Actividades”.
Ejecucién

Iteraciones realizadas al aplicar el Método de Prueba

Clase Valida Clase Invalida Resultado Esperado Resultado de la
Prueba
1. Hacer clic en el 1.1 Aparezca la locucion 1.1 Satisfactorio
vinculo: “Complete la explicando las
definicién” y poder orientaciones de la
acceder al mismo. actividad.
1.2 Aparezcan las 1.2 Satisfactorio

orientaciones de la
actividad en forma de
texto.

1.3 La locucion se 1.3 Satisfactorio
corresponda con el texto.

1.4 Las orientaciones no 1.4 Satisfactorio
contengan ningun tipo de

error gramatical u

52



Capitulo 2 — Descripcién del Proceso de Pruebas

ortografico.
1.5 Las orientaciones 1.5 Insatisfactorio

mostradas sean las

correctas y se expliquen

bien todos los pasos a

seguir en la realizacién de

la misma.
2. Hacer clic en el 2. Insatisfactorio
vinculo: “Complete la
definicion” y no poder

acceder al mismo.

Tabla 9: CP8: Permitir realizar la actividad: Complete la definicion.

Requisito RF4

Objetivos Los objetivos de este caso de prueba son: Probar que se puede realizar la
actividad sin ningan inconveniente y que la aplicacion sepa reconocer cuando la

realizacién de la misma esta correcta y cuando no.

Una vez dentro del médulo 1, hacer clic en: “Actividades” y luego en “Complete
la definicion”.

Condiciones de Poder acceder al médulo 1, al vinculo: “Actividades” y dentro del mismo al

Ejecucion . “ o,
J vinculo: “Complete la definicion”.

Iteraciones realizadas al aplicar el Método de Prueba

Clase Valida Clase Invalida Resultado Esperado Resultado de la
Prueba

1. Seleccionar una 1.1 Al colocar la palabra enla 1.1 Insatisfactorio
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palabra con el mouse y definicion, la aplicacion
poder arrastrarla. reconozca correctamente
cuando la actividad esta
bien o mal realizada.
1.2 Cuando esté mal 1.2 Satisfactorio
realizada la actividad se
active el botén: Inténtalo
nuevamente.
1.3 Cuando esté bien 1.3 Satisfactorio
realizada la actividad se
active el cartel: Muy bien.
2. Seleccionar una 2. Insatisfactorio

palabra con el mouse y

no poder arrastrarla.

Tabla 10: CP10: Mostrar las orientaciones de la actividad: Pareo.

Requisito RF5

Objetivos Los objetivos de este caso de prueba son: Probar acceder a la actividad, se
muestre la orientacion de la misma tanto en forma de locucién como de texto,
concuerde el texto con la locucién, no hayan errores gramaticales u ortograficos,

las orientaciones sean las correctas para esa actividad.
Pasos Una vez dentro del modulo 1, hacer clic en: “Actividades” y luego en “Pareo”.

Condiciones de Poder acceder al médulo 1y al vinculo: “Actividades”.
Ejecucién

Iteraciones realizadas al aplicar el Método de Prueba

Clase Valida T Clase Invalida Resultado Esperado Resultado de la
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1. Hacer clic en el 1.1 Aparezca la locucién 1.1 Satisfactorio
vinculo: “Pareo” y explicando las
poder acceder al orientaciones de la
mismo. actividad.
1.2 Aparezcan las 1.2 Satisfactorio

orientaciones de la
actividad en forma de
texto.
1.3 La locucion se 1.3 Satisfactorio
corresponda con el texto.
1.4 Las orientaciones no 1.4 Satisfactorio
contengan ningun tipo de
error gramatical u
ortogréfico.
1.5 Las orientaciones 1.5 Insatisfactorio
mostradas sean las
correctas y se expliquen
bien todos los pasos a
seguir en la realizacién de
la misma.
2. Hacer clic en el 2. Insatisfactorio
vinculo: “Pareo” y no

poder acceder al mismo.
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Tabla 11: CP11: Permitir realizar la actividad: Pareo.

Requisito RF5

Objetivos Los objetivos de este caso de prueba son: Probar que se puede realizar la
actividad sin ningun inconveniente y que la aplicacién sepa reconocer cuando la

realizacion de la misma esta correcta y cuando no.
Pasos Una vez dentro del médulo 1, hacer clic en: “Actividades” y luego en “Pareo”.

Condiciones de Poder acceder al médulo 1y al vinculo: “Actividades” y dentro del mismo al
Ejecucion

vinculo: “Pareo”.

Iteraciones realizadas al aplicar el Método de Prueba

Clase Valida Clase Invalida Resultado Esperado Resultado de la
Prueba
1. Seleccionar una 1.1 Al colocar laimagen en el 1.1 Satisfactorio
imagen con el mouse y cuadro de la definicion, la
poder arrastrarla. aplicacioén reconozca

correctamente cuando la
actividad esté bien o mal
realizada.
1.2 Cuando esté mal 1.2 Insatisfactorio
realizada la actividad se
active el boton: Inténtalo
nuevamente.
1.3 Cuando esté bien 1.3 Satisfactorio
realizada la actividad se
active el cartel: Muy bien.

2. Seleccionar una 2. Insatisfactorio
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imagen con el mouse y

no poder arrastrarla.

Casos de Prueba Funcionales del Médulo 2

Tabla 12: CP13: Mostrar el contenido que se aborda en: Compostero (Definicién e importancia).

Requisito RF6

Objetivos Los objetivos de este caso de prueba son: Probar acceder al contenido, el
contenido se muestre sin errores gramaticales u ortograficos, la informacién que
se muestre sea correcta, aparezca la locucion al acceder al contenido y se

corresponda con el mismo.

Una vez dentro del modulo 2, hacer clic en: “Compostero Definicion e

Importancia”.

Condiciones de Poder acceder al médulo 2.
Ejecucion

Iteraciones realizadas al aplicar el Método de Prueba

Clase Valida Clase Invalida Resultado Esperado Resultado de la
Prueba
1. Hacer clic en el 1.1 Se muestre un subtitulo: 1.1 Satisfactorio
vinculo: “Compostero “Compostero”.
Definicién e

Importancia” y poder

acceder al mismo.
2. Hacer clic en el 2. Insatisfactorio

vinculo: “Compostero

Definicién e Importancia”

57



Capitulo 2 — Descripcién

del Proceso de Pruebas

3. Hacer clic en el
subtitulo: “Compostero”
y poder acceder al

contenido.

y no poder acceder al

mismo.

4. Hacer clic en el
subtitulo: “Compostero”
y no poder acceder al

contenido.

3.1 Se muestre la definicion e
importancia del
compostero.

3.2 La informacién no
contenga ningun tipo de
error gramatical u
ortogréfico.

3.3 Aparezca la locucion.

3.4 Lalocucién se

corresponda con el texto.

3.1 Satisfactorio

3.2 Satisfactorio

3.3 Satisfactorio
3.4 Insatisfactorio

4. Insatisfactorio

Tabla 13: CP14: Mostrar el significado de: abonera, estiércoles, abono organico, compost.

Requisito

Objetivos

RF6

Los objetivos de este caso de prueba son: Probar que al posicionar el mouse

encima de las palabras: abonera, estiércoles, abono organico, compost

aparezca una ventanita con su significado, el cual debe mostrarse sin errores

gramaticales u ortogréficos.

Una vez dentro del modulo 2, hacer clic en: “Compostero Definicion e

Importancia”, luego posicionar el mouse encima de las palabras: abonera,

estiércoles, abono organico o compost.
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Condiciones de Poder acceder al médulo 2 y al vinculo: “Compostero Definicién e Importancia”
Ejecucién

Iteraciones realizadas al aplicar el Método de Prueba

Clase Valida Clase Invalida Resultado Esperado Resultado de la
Prueba
1. Posicionar el mouse 1.1 Se muestre en la ventanita 1.1 Satisfactorio
encima de la palabra: el significado de la
“abonera’ y se muestre palabra: “abonera”.
una ventanita. 1.2 La informacion no 1.2 Satisfactorio

contenga ningun tipo de

error gramatical u

ortografico.

1.3 El significado mostrado 1.3 Satisfactorio

sea el correcto.
2. Posicionar el mouse 2. Insatisfactorio
encima de la palabra:
“abonera”’ y no se

muestre la ventanita.

1. Posicionar el mouse 1.1 Se muestre en la ventanita 1.1 Satisfactorio
encima de la palabra: el significado de la

“estiércoles” y se palabra: “estiércoles”.

muestre una ventanita. 1.2 La informacién no 1.2 Insatisfactorio

contenga ningun tipo de
error gramatical u
ortogréfico.
1.3 El significado mostrado 1.3 Satisfactorio
sea el correcto.

2. Posicionar el mouse 2. Insatisfactorio
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1. Posicionar el mouse
encima de la palabra:
“abono organico” y se

muestre una ventanita.

1. Posicionar el mouse
encima de la palabra:
“compost” y se muestre

una ventanita.

encima de la palabra:
“estiércoles” y no se

muestre la ventanita.

2. Posicionar el mouse
encima de la palabra:
“abono organico” y no se

muestre la ventanita.

2. Posicionar el mouse

encima de la palabra:

1.1 Se muestre en la ventanita
el significado de la
palabra: “abono organico”.

1.2 La informacion no
contenga ningun tipo de
error gramatical u
ortografico.

1.3 El significado mostrado

sea el correcto.

1.1 Se muestre en la ventanita
el significado de la
palabra: “compost”.

1.2 Lainformacién no
contenga ningun tipo de
error gramatical u
ortografico.

1.3 El significado mostrado

sea el correcto.

1.1 Satisfactorio

1.2 Insatisfactorio

1.3 Satisfactorio

2. Insatisfactorio

1.1 Satisfactorio

1.2 Satisfactorio

1.3 Satisfactorio

2. Insatisfactorio
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“compost” y no se

muestre la ventanita.

Tabla 14: CP16: Mostrar el significado de: demarca, material organico, capas.

Requisito RF7

Objetivos Los objetivos de este caso de prueba son: Probar que al posicionar el mouse
encima de las palabras: demarca, material organico y capas aparezca una
ventanita con su significado, el cual debe mostrarse sin errores gramaticales u

ortograficos.

Una vez dentro del médulo 2, hacer clic en: “Compostero Proceso de
Elaboraciéon”, luego posicionar el mouse encima de las palabras: demarca,

material organico, capas.

Condiciones de Poder acceder al médulo 2 y al vinculo: “Compostero Proceso de Elaboracion”.
Ejecucion

Iteraciones realizadas al aplicar el Método de Prueba

Clase Valida Clase Invalida Resultado Esperado Resultado de la
Prueba
1. Posicionar el mouse 1.1 Se muestre en la ventanita 1.1 Satisfactorio
encima de la palabra: el significado de la
“demarca’ y se palabra: “demarca”.
muestre una ventanita. 1.2 La informacién no 1.2 Satisfactorio

contenga ningun tipo de
error gramatical u
ortografico.
1.3 El significado mostrado 1.3 Satisfactorio

61



Capitulo 2 — Descripcién del Proceso de Pruebas

2. Posicionar el mouse
encima de la palabra:
“demarca” y no se

muestre la ventanita.

1. Posicionar el mouse
encima de la palabra:
“material orgéanico” y se

muestre una ventanita.

2. Posicionar el mouse
encima de la palabra:
“material organico” y se

muestre la ventanita

1. Posicionar el mouse
encima de la palabra:
“capas” y se muestre

una ventanita.

sea el correcto.

1.1 Se muestre en la ventanita
el significado de la
palabra: “material
organico”.

1.2 La informacién no
contenga ningun tipo de
error gramatical u
ortografico.

1.3 El significado mostrado

sea el correcto.

1.1 Se muestre en la ventanita
el significado de la
palabra: “capas”.

1.2 La informacién no
contenga ningun tipo de
error gramatical u
ortografico.

1.3 El significado mostrado

sea el correcto.

2. Insatisfactorio

1.1 Satisfactorio

1.2 Satisfactorio

1.3 Satisfactorio

2. Insatisfactorio

1.1 Satisfactorio

1.2 Insatisfactorio

1.3 Satisfactorio
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2. Posicionar el mouse 2. Insatisfactorio
encima de la palabra:

“capas” y no se muestre

la ventanita.

Tabla 15: CP19: Mostrar el contenido que se aborda en: Canteros (Definicion e Importancia).

Requisito RF9

Objetivos Los objetivos de este caso de prueba son: Probar acceder al contenido, el
contenido se muestre sin errores gramaticales u ortogréficos, la informacién que
se muestre sea correcta, aparezca la locucién al acceder al contenido y se

corresponda con el mismo.

Pasos Una vez dentro del modulo 2, hacer clic en Canteros: “Definicién e Importancia”.

Condiciones de Poder acceder al médulo 2.
Ejecucion

Iteraciones realizadas al aplicar el Método de Prueba

Clase Vélida Clase Invalida Resultado Esperado Resultado de la
Prueba
1. Hacer clic en el 1.1 Se muestre un subtitulo: 1.1 Satisfactorio
vinculo: “Canteros “Canteros”.
Definicién e

Importancia” y poder

acceder al mismo.
2. Hacer clic en el 2. Insatisfactorio

vinculo: “Canteros

Definicién e Importancia”
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y no poder acceder al
mismo.
3. Hacer clic en el 3.1 Se muestre la definicibn e 3.1 Satisfactorio
subtitulo: “Canteros” y importancia del cantero.
poder acceder al 3.2 Lainformaciéon no 3.2 Satisfactorio
contenido. contenga ningun tipo de
error gramatical u
ortogréfico.
3.3 Aparezca la locucion. 3.3 Satisfactorio
3.4 La locucién se 3.4 Insatisfactorio
corresponda con el texto.
4. Hacer clic en el 4. Insatisfactorio
subtitulo: “Canteros” y
no poder acceder al
contenido.

Tabla 16: CP22: Mostrar el contenido que se aborda en: Semillero (Definicion e Importancia).

Requisito RF11

Objetivos Los objetivos de este caso de prueba son: Probar acceder al contenido, el
contenido se muestre sin errores gramaticales u ortogréficos, la informacién que
se muestre sea correcta, aparezca la locucion al acceder al contenido y se

corresponda con el mismo.

Pasos Una vez dentro del médulo 2, hacer clic en: “Semillero Definiciéon e Importancia”.

Condiciones de Poder acceder al médulo 2.
Ejecucién

Iteraciones realizadas al aplicar el Método de Prueba
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Clase Valida

Clase Invalida Resultado Esperado

Resultado de la

1. Hacer clic en el
vinculo: “Semillero
Definicién e
Importancia” y poder

acceder al mismo.

3. Posicionar el mouse
encime del subtitulo:
“Semillero” y se
despliegue el

contenido.

1.1 Se muestre el subtitulo

“Semillero”.

2. Hacer clic en el
vinculo: “Semillero
Definicién e Importancia”
y no poder acceder al

mismo.

3.1 Se muestre la definicion e
importancia del semillero.
3.2 Lainformaciéon no
contenga ningun tipo de
error gramatical u
ortogréfico.
3.3 Aparezca la locucion.
3.4 Lalocucién se
corresponda con el texto.
4. Posicionar el mouse
encime del subtitulo:
“Semillero” y no se

despliegue el contenido.

Prueba

1.1 Satisfactorio

2. Insatisfactorio

3.1 Satisfactorio

3.2 Satisfactorio

3.3 Satisfactorio
3.4 Insatisfactorio

4. Insatisfactorio
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Tabla 17: CP26: Mostrar las orientaciones de la actividad: Elabora virtualmente un compostero.

Requisito RF13

Objetivos Los objetivos de este caso de prueba son: Probar acceder a la actividad, se
muestre la orientacion de la misma tanto en forma de locucién como de texto,
concuerde el texto con la locucién, no hayan errores gramaticales u ortograficos,

las orientaciones sean las correctas para esa actividad.

Una vez dentro del modulo 2, hacer clic en: “Actividades” y luego en “Elabora

virtualmente un compostero”.

Condiciones de Poder acceder al médulo 2 y al vinculo: “Actividades”.
Ejecucién

Iteraciones realizadas al aplicar el Método de Prueba

Clase Valida Clase Invalida Resultado Esperado Resultado de la
Prueba
1. Hacer clic en el 1.1 Aparezca la locucion 1.1 Satisfactorio
vinculo: “Elabora explicando las
virtualmente un orientaciones de la
compostero” y poder actividad.
acceder al mismo. 1.2 Aparezcan las 1.2 Satisfactorio

orientaciones de la
actividad en forma de
texto.

1.3 La locucion se 1.3 Satisfactorio
corresponda con el texto.

1.4 Las orientaciones no 1.4 Satisfactorio
contengan ningun tipo de

error gramatical u
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ortografico.
1.5 Las orientaciones 1.5 Insatisfactorio
mostradas sean las
correctas y se expliquen
bien todos los pasos a
seguir en la realizacién de
la misma.
2. Hacer clic en el 2. Insatisfactorio
vinculo: “Elabora
virtualmente un
compostero” y no poder

acceder al mismo.

Tabla 18: CP27: Permitir realizar la actividad: Elabora virtualmente un compostero.

Requisito RF13

Objetivos Los objetivos de este caso de prueba son: Probar que se puede realizar la
actividad sin ningun inconveniente y que la aplicacién sepa reconocer cuando la

realizacion de la misma esta correcta y cuando no.

Una vez dentro del mddulo 2 hacer clic en: “Actividades” y luego en “Elabora

virtualmente un compostero”.

Condiciones de Poder acceder al médulo 2, al vinculo: “Actividades” y dentro del mismo al

Ejecucion . - . "
vinculo: “Elabora virtualmente un compostero”.

Iteraciones realizadas al aplicar el Método de Prueba

Clase Valida Clase Invalida Resultado Esperado Resultado de la
Prueba
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1. Hacer clic en el

botdn: “Jugar” y poder

acceder a la actividad.

3. Seleccionar un
material con el mouse

y poder arrastrarlo.

2. Hacer clic en el botén:
“Jugar” y no poder
acceder a la actividad.

4. Seleccionar un
material con el mouse y

no poder arrastrarlo.

1.1 Se muestre la actividad
para comenzar su

realizacion.

3.1 Al colocar el material en el
compostero, la aplicacion
reconozca correctamente
cuando la actividad esta
bien o mal realizada.

3.2 Cuando haya realizado
varios intentos errados,
permita intentarlo
nuevamente.

3.3 Cuando esté bien
realizada la actividad se
muestre el cartel: Muy

bien.

1.1 Satisfactorio

2. Insatisfactoria

3.1 Satisfactorio

3.2 Insatisfactorio

3.3 Satisfactorio

4., Insatisfactorio
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Tabla 19: CP29: Mostrar las orientaciones de la actividad: Sopa de letras.

Requisito RF14

Objetivos Los objetivos de este caso de prueba son: Probar acceder a la actividad, se
muestre la orientacion de la misma tanto en forma de locucién como de texto,
concuerde el texto con la locucién, no hayan errores gramaticales u ortograficos,

las orientaciones sean las correctas para esa actividad.

Una vez dentro del médulo 2, hacer clic en: “Actividades” y luego en “Sopa de

letras”.

Condiciones de Poder acceder al médulo 2 y al vinculo: “Actividades”.
Ejecucién

Iteraciones realizadas al aplicar el Método de Prueba

Clase Valida Clase Invalida Resultado Esperado Resultado de la
Prueba
1. Hacer clic en el 1.1 Aparezca la locucion 1.1 Satisfactorio
vinculo: “Sopa de explicando las
letras” y poder acceder orientaciones de la
al mismo. actividad.
1.2 Aparezcan las 1.2 Insatisfactorio

orientaciones de la
actividad en forma de
texto.

1.3 La locucion se 1.3 Insatisfactorio
corresponda con el texto.

1.4 Las orientaciones no 1.4 Satisfactorio
contengan ningun tipo de

error gramatical u
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ortografico.
1.5 Las orientaciones 1.5 Insatisfactorio

mostradas sean las

correctas y se expliquen

bien todos los pasos a

seguir en la realizacién de

la misma.
2. Hacer clic en el 2. Insatisfactorio
vinculo: “Sopa de letras”
y no poder acceder al

mismo.

Tabla 20: CP30: Permitir realizar la actividad: Sopa de letras.

Requisito RF14

Objetivos Los objetivos de este caso de prueba son: Probar que se puede realizar la
actividad sin ningun inconveniente y que la aplicacidén sepa reconocer cuando la

realizacion de la misma esta correcta y cuando no.

Una vez dentro del mddulo 2 hacer clic en: “Actividades” y luego en “Sopa de

letras”.

Condiciones de Poder acceder al médulo 2, al vinculo: “Actividades” y dentro del mismo al
Ejecucion

vinculo: “Sopa de letras”.

Iteraciones realizadas al aplicar el Método de Prueba

Clase Valida Clase Invalida Resultado Esperado Resultado de la
Prueba
1.1 Satisfactorio

1. Seleccionar la 1.1 Cambie el color de la
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primera letra y la dltima
de la palabra

encontrada.

2. No poder seleccionar
la primera letra 'y la
tltima de la palabra

encontrada.

palabra encontrada en la
fila izquierda de nombre:
Palabras a buscar.

1.2 Al seleccionar varias 1.2 Insatisfactorio
palabras no se formen
otras que no existen.

1.3 Al encontrar todas las 1.3 Insatisfactorio

palabras muestre un cartel

reconociendo que se

realiz6 bien la actividad.

2. Insatisfactorio

Casos de Prueba Funcionales del Médulo 3

Tabla 21: CP32: Mostrar el contenido que se aborda en: Transplante del semillero al cantero.

RF15

Requisito

Objetivos

corresponda con el mismo.

Pasos

Condiciones de
Ejecucion

Poder acceder al médulo 3.

Los objetivos de este caso de prueba son: Probar acceder al contenido, el
contenido se muestre sin errores gramaticales u ortograficos, la informacion que

se muestre sea correcta, aparezca la locucion al acceder al contenido y se

Una vez dentro del mddulo 3, hacer clic en: “Transplante”.

Iteraciones realizadas al aplicar el Método de Prueba
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Clase Valida

Clase Invélida

Resultado Esperado

Resultado de la

1. Hacer clicen el
vinculo: “Transplante” y
poder acceder al

mismo.

3. Posicionar el mouse
encima del subtitulo:
“Transplante del
semillero al cantero” y
se despliegue el
contenido.

2. Hacer clic en el
vinculo: “Transplante” y
no poder acceder al

mismo.

4. Posicionar el mouse
encima del subtitulo:
“Transplante del
semillero al cantero” y no
se despliegue el

contenido.

1.1 Se muestre el concepto de
transplante.

1.2 La informacion no
contenga ningun tipo de
error gramatical u
ortografico.

1.3 Aparezca la locucion.

1.4 La locucion se

corresponda con el texto.

3.1 Se muestre el proceso de
transplante del semillero
al cantero.

3.2 La informacién no

contenga ningun tipo de
error gramatical u

ortogréfico.

Prueba

1.1 Satisfactorio

1.2 Insatisfactorio

1.3 Satisfactorio

1.4 Insatisfactorio

2. Insatisfactorio

3.1 Satisfactorio

3.2 Satisfactorio

4. Insatisfactorio
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Tabla 22: CP33: Mostrar el contenido que se aborda en: Sistema de riego.

Requisito RF16

Objetivos Los objetivos de este caso de prueba son: Probar acceder al contenido, el
contenido se muestre sin errores gramaticales u ortograficos, la informaciéon que
se muestre sea correcta, aparezca la locucion al acceder al contenido y se

corresponda con el mismo.

Pasos Una vez dentro del modulo 3, hacer clic en: “Sistema de Riego”.

Condiciones de Poder acceder al médulo 3.
Ejecucién

Iteraciones realizadas al aplicar el Método de Prueba

Clase Valida Clase Invalida Resultado Esperado Resultado de la
Prueba
1. Hacer clic en el 1.1 Se muestre el subtitulo 1.1 Satisfactorio
vinculo: “Sistema de “Sistema de Riego”.
Riego” y poder acceder
al mismo.
2. Hacer clic en el 2. Insatisfactorio
vinculo: “Sistema de
Riego” y no poder
acceder al mismo.
3. Posicionar el mouse 3.1 Se muestre la descripcion 3.1 Satisfactorio
encima del subtitulo: del sistema de riego.
“Sistema de Riego” y 3.2 Lainformaciéon no 3.2 Insatisfactorio
se despliegue el contenga ningun tipo de
contenido. error gramatical u
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ortografico.
3.3 Aparezca la locucion. 3.3 Insatisfactorio
3.4 La locucién se 7 R

corresponda con el texto.
4. Posicionar el mouse 4. Insatisfactorio
encima del subtitulo:
“Sistema de Riego” y no
se despliegue el
contenido.

Tabla 23: CP35: Mostrar el contenido que se aborda en: Tipos de plagas.

Requisito RF18

Objetivos Los objetivos de este caso de prueba son: Probar acceder al contenido, el
contenido se muestre sin errores gramaticales u ortogréficos, la informacién que
se muestre sea correcta, aparezca la locucién al acceder al contenido y se

corresponda con el mismo.

Pasos Una vez dentro del médulo 3, hacer clic en: “Tipos de Plagas”.

Condiciones de Poder acceder al médulo 3.
Ejecucién

Iteraciones realizadas al aplicar el Método de Prueba

Clase Valida Clase Invalida Resultado Esperado Resultado de la
Prueba

1.1 Se muestre un subtitulo 1.1 Satisfactorio

1. Hacer clic en el
vinculo: “Tipos de con una pestafiita.

Plagas” y poder
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acceder al mismo.
2. Hacer clic en el
vinculo: “Tipos de
Plagas” y no poder

acceder al mismo.

3. Hacer clic en la
pestafiita y poder

acceder al contenido.

4. Hacer clic en la
pestafiita y no poder

acceder al contenido.

3.1 Se muestren los tipos de
plagas.

3.2 La informacion no
contenga ningun tipo de
error gramatical u
ortogréfico.

3.3 Aparezca la locucion.

3.4 Lalocucién se

corresponda con el texto.

2. Insatisfactorio

3.1 Satisfactorio

3.2 Satisfactorio

3.3 Satisfactorio
3.4 Insatisfactorio

4. Insatisfactorio

Tabla 24: CP36: Mostrar el contenido que se aborda en: Control de plagas.

Requisito RF19

Objetivos Los objetivos de este caso de prueba son: Probar acceder al contenido, el

corresponda con el mismo.

contenido se muestre sin errores gramaticales u ortogréficos, la informacién que

se muestre sea correcta, aparezca la locucién al acceder al contenido y se

Pasos Una vez dentro del mddulo 3, hacer clic en: “Control de Plagas”.

Condiciones de Poder acceder al médulo 3.

Ejecucion

75



Capitulo 2 — Descripcién del Proceso de Pruebas

Iteraciones realizadas al aplicar el Método de Prueba

Clase Valida Clase Invalida Resultado Esperado Resultado de la
Prueba
1. Hacer clic en el 1.1 Se muestre un subtitulo 1.1 Satisfactorio
vinculo: “Control de con una pestafiita.

Plagas” y poder

acceder al mismo.
2. Hacer clic en el 2. Insatisfactorio
vinculo: “Control de
Plagas” y no poder

acceder al mismo.

3. Hacer clic en la 3.1 Se muestren los productos 3.1 Satisfactorio
pestafiita y poder gue se atizan para el
acceder al contenido. control de plagas.

3.2 La informacion no 3.2 Satisfactorio

contenga ningun tipo de

error gramatical u

ortografico.
3.3 Aparezca la locucion. 3.3 Satisfactorio
3.4 Lalocucién se 3.4 Insatisfactorio

corresponda con el texto.
4. Hacer clic en la 4. Insatisfactorio
pestafiita y no poder

acceder al contenido.
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Tabla 25: CP37: Mostrar la actividad: Auto Evaluacion.

Requisito RF20

Objetivos Los objetivos de este caso de prueba son: Probar que se puede acceder a la
actividad, se muestra la orientacion de la misma tanto en forma de locucién
como de texto, concuerde el texto con la locucion, no hayan errores
gramaticales u ortograficos, las orientaciones sean las correctas para esa

actividad.

Pasos Una vez dentro del mdédulo 3, hacer clic en: “Actividades”.

Condiciones de Poder acceder al médulo 3.
Ejecucién

Iteraciones realizadas al aplicar el Método de Prueba

Clase Valida Clase Invalida Resultado Esperado Resultado de la
Prueba
1. Hacer clic en el 1.1 Se muestre el subtitulo 1.1 Satisfactorio
vinculo: “Actividades” y “Auto Evaluacion”.
poder acceder al
mismo.
2. Hacer clic en el 2. Insatisfactorio
vinculo: “Actividades” y
no poder acceder al
mismo.
3. Posicionar el mouse 3.1 Observar las orientaciones 3.1 Satisfactorio
encima del subtitulo: de la actividad.
“Auto Evaluacion”y 3.2 Aparezca la locucion 3.2 Insatisfactorio
poder observar el explicando las
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contenido.

4. Posicionar el mouse
encima del subtitulo:
“Auto Evaluacion”y no
poder observar el

contenido.

orientaciones de la
actividad.

3.3 Aparezcan las
orientaciones de la
actividad en forma de
texto.

3.4 La locucion se
corresponda con el texto.

3.5 Las orientaciones no
contengan ningun tipo de
error gramatical u
ortografico.

3.6 Las orientaciones
mostradas sean las
correctas y se expliquen
bien todos los pasos a
seguir en la realizaciéon de

la misma.

3.3 Satisfactorio

3.5 Satisfactorio

3.6 Satisfactorio

4., Insatisfactorio
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Tabla 26: CP38: Permitir realizar la actividad: Auto Evaluacion.

Requisito RF20

Objetivos Los objetivos de este caso de prueba son: Probar que se puede realizar la
actividad sin ningun inconveniente y que la aplicacién sepa reconocer cuando la

realizacion de la misma esta correcta y cuando no.
Pasos Una vez dentro del moédulo 3, hacer clic en: “Actividades”.
Condiciones de Poder acceder al médulo 3y al vinculo: “Actividades”.
Ejecucion

Iteraciones realizadas al aplicar el Método de Prueba

Clase Valida Clase Invalida Resultado Esperado Resultado de la
Prueba
1. Seleccionar la 1.1 Al seleccionar todas las 1.1 Satisfactorio
palabra deseada. palabras (realizar todas las

preguntas) la aplicacion
sefiale cuales estan bieny
cuales no (con una cruz
las mal y una pleca las
bien).

respondan correctamente
la aplicacién reconozca
gue ha ganado.
2. No poder seleccionar 2. Insatisfactorio

la palabra deseada.

1.2 Cuando todas se 1.2 Insatisfactorio
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Casos de Prueba Funcionales del M6édulo 4

Tabla 27: CP39: Mostrar el contenido que se aborda en: Recoleccion y clasificacion de la cosecha.

Requisito RF21

Objetivos Los objetivos de este caso de prueba son: Probar acceder al contenido, el
contenido se muestre sin errores gramaticales u ortogréficos, la informacién que
se muestre sea correcta, aparezca la locucién al acceder al contenido y se

corresponda con el mismo.

Una vez dentro del médulo 4, hacer clic en: “Recoleccién y Clasificacién de la

Cosecha”.

Condiciones de Poder acceder al médulo 4.
Ejecucion

Iteraciones realizadas al aplicar el Método de Prueba

Clase Valida Clase Invalida Resultado Esperado Resultado de la
Prueba
1. Hacer clicen el 1.1 Se muestre el subtitulo 1.1 Satisfactorio
vinculo: “Recoleccion y “Recolecciéon y
Clasificacion de la Clasificacion de la
Cosecha” y poder Cosecha de los Cultivos
acceder al mismo. Organopodnicos”.
2. Hacer clic en el 2. Insatisfactorio

vinculo: “Recoleccion y
Clasificacion de la
Cosecha” y no poder

acceder al mismo.

3. Posicionar el mouse 3.1 Se muestre el proceso de 3.1 Satisfactorio
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encima del subtitulo: recoleccién y clasificacion

“Recoleccion y de la cosecha.

Clasificacion de la 3.2 La informacion no 3.2 Satisfactorio
Cosecha de los contenga ningun tipo de

Cultivos error gramatical u

Organoponicos” y se ortogréfico.

despliegue el 3.3 Aparezca la locucion. 3.3 Satisfactorio
contenido. 3.4 Lalocucién se 3.4 Insatisfactorio

corresponda con el texto.
4. Posicionar el mouse 4. Insatisfactorio
encima del subtitulo:
“Recoleccion y
Clasificacion de la
Cosecha de los Cultivos
Organopo6nicos” y no se

despliegue el contenido.

Tabla 28: CP40: Mostrar el contenido que se aborda en: Embalaje y clasificacion.

Requisito RF22

Objetivos Los objetivos de este caso de prueba son: Probar acceder al contenido, el
contenido se muestre sin errores gramaticales u ortograficos, la informacién que
se muestre sea correcta, aparezca la locucion al acceder al contenido y se

corresponda con el mismo.

Pasos Una vez dentro del modulo 4, hacer clic en: “Embalaje y Clasificacion”.

Condiciones de Poder acceder al médulo 4.
Ejecucién

Iteraciones realizadas al aplicar el Método de Prueba
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Clase Valida

Clase Invélida

Resultado Esperado

Resultado de la

1. Hacer clic en el
vinculo: “Embalaje y
Clasificacién” y poder

acceder al mismo.

3. Posicionar el mouse
encima del subtitulo:
“Embalaje y
Comercializacion de la
Cosecha de los
Cultivos
Organoponicos” y se
despliegue el

contenido.

1.1 Se muestre el subtitulo

“Embalaje y
Comercializacion de la
Cosecha de los Cultivos
Organopdnicos”.

2. Hacer clic en el

vinculo: “Embalaje y

Clasificacion” y no poder

acceder al mismo.

3.1 Se muestre el proceso de
recoleccién y clasificacion
de la cosecha.

3.2 Lainformaciéon no
contenga ningun tipo de
error gramatical u
ortogréfico.

3.3 Aparezca la locucion.

3.4 Lalocucion se
corresponda con el texto.

4. Posicionar el mouse
encima del subtitulo:
“Embalaje y
Comercializacion de la
Cosecha de los Cultivos
Organoponicos” y no se

despliegue el contenido.

Prueba

1.1 Insatisfactorio

2. Insatisfactorio

3.1 Satisfactorio

3.2 Satisfactorio

3.3 Satisfactorio
3.4 Insatisfactorio

4. Insatisfactorio
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2.3.3.2 Casos de Prueba Funcionales del Nivel de Sistema

Tabla 29: CP41: Mostrar la presentacion particular de la aplicacion.

Requisito RF23

Objetivos Los objetivos de este caso de prueba son: Probar acceder a la multimedia una
vez que esta sea ejecutada, se muestre una bienvenida e introduccién al
contenido de la misma, una vez que se esté en la pantalla principal indique

como acceder a cada uno de los modulos por los que estd compuesta.

Pasos Una vez que tengo el ejecutable de la multimedia tratar de acceder a la misma.

Condiciones de Contar con el ejecutable de la multimedia.
Ejecucion

Iteraciones realizadas al aplicar el Método de Prueba

Clase Valida Clase Invalida Resultado Esperado Resultado de la
Prueba
1. Ejecutar la 1.1 Aparezca la bienvenida e 1.1 Insatisfactorio
multimedia. introduccion al contenido

de la multimedia en forma
de texto.
1.2 La informacién no A
contenga ningun tipo de
error gramatical u
ortogréfico.
1.3 Aparezca la bienvenida e 1.3 Satisfactorio
introduccién al contenido
de la multimedia en forma
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de locucion.
1.4 La locucion se corresponda 1.4 -----------------
con el texto.
2. No poder ejecutar la 2. Insatisfactorio
multimedia.
3. Hacer clic en 3.1 Se muestre como poder 3.1 Satisfactorio
cualquier lugar de la comenzar a havegar a
pantalla y poder través de los médulos de la
acceder a la pantalla multimedia.
principal.
4. Hacer clic en cualquier 4. Insatisfactorio
lugar de la pantalla y no
poder acceder a la
pantalla principal.

Tabla 30: CP43: Permitir activar o desactivar el sonido desde cualquier pantalla de la aplicacion.

Requisito RF25

Objetivos Los objetivos de este caso de prueba son: Probar que se puede activar o
desactivar el sonido de la multimedia y que la imagen utilizada para realizar esta
actividad (la bocinita) muestra siempre el estado en que se encuentra el sonido

en ese momento (activado o desactivado).

Una vez que se accedi6 a la multimedia entrar a todas las pantallas de la misma

a probar el sonido.

Condiciones de Poder acceder a la multimedia y a todas sus pantallas.
Ejecucion

Iteraciones realizadas al aplicar el Método de Prueba
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Clase Valida Clase Invalida Resultado Esperado Resultado de la
Prueba
1. Hacer clicen la 1.1 La imagen cambie de 1.1 Insatisfactorio
imagen del sonido (la alguna manera para que
bocinita) y poder muestre el estado en que
desactivar o activar el se encuentra el sonido.
sonido.
2. Hacer clicen la 2. Insatisfactorio

imagen del sonido (la
bocinita) y no poder
desactivar o activar el
sonido.

Tabla 31: CP44: Permitir salir de la aplicacion desde cualquier pantalla.

Requisito RF26

Objetivos Los objetivos de este caso de prueba son: Probar que la aplicacion permite salir
de la misma desde cualquiera de sus pantallas y antes de realizar dicha

actividad pregunte si esta seguro de querer salir 0 no.

Una vez que se accedi6 a la multimedia entrar a todas las pantallas de la misma
a probar si se puede abandonar la aplicacion, con la previa confirmacién de

salida.

Condiciones de Poder acceder a la multimedia y a todas sus pantallas.
Ejecucion

Iteraciones realizadas al aplicar el Método de Prueba

Clase Valida Clase Invalida Resultado Esperado Resultado de la
Prueba
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1. Hacer clic en el

botdn de cerrar y

acceder a la pantalla

de confirmacién de

salida.
2. Hacer clic en el botén
de cerrar y no acceder a
la pantalla de

confirmacién de salida.

3. Hacer clic en el

botdn de “Si” y acceder

a la pantalla de los

créditos.
4. Hacer clic en el boton
de “Si” y no acceder a la

pantalla de los créditos.

3. Hacer clic en el

botén de “No” y

retornar a la pantalla

donde se encontraba.
4. Hacer clic en el boton
de “No” y no retornar a la
pantalla donde se

encontraba.

1.1 Aparezca en la pantalla el
mensaje: “¢,Seguro que
desea abandonar la

aplicacion?

3.1 Pasen todos los créditos y
luego se cierre
completamente la

multimedia.

2. Satisfactorio

3.1 Satisfactorio

4. Insatisfactorio

3. Satisfactorio

4. Insatisfactorio
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Tabla 32: CP46: Permitir navegar dentro de cada modulo mediante los botones: siguiente y anterior.

Requisito RF28

Objetivos Los objetivos de este caso de prueba son: Probar que se puede navegar dentro
de cada médulo mediante los botones: siguiente y anterior.

Una vez que se accedi6 a la multimedia entrar a todos los médulos de la misma

a probar si se puede navegar a través de los botones: siguiente y anterior.

Condiciones de Poder acceder a la multimedia y a todos sus médulos.
Ejecucion

Iteraciones realizadas al aplicar el Método de Prueba

Clase Valida Clase Invalida Resultado Esperado Resultado de la
Prueba

1. Hacer clic en la 1. Insatisfactorio

imagen del botén
siguiente (la flechita
que apunta hacia la
derecha) y poder
acceder a la préxima

pantalla del médulo.
2. Hacer clic en la 2. Satisfactorio

imagen del botén
siguiente (la flechita que
apunta hacia la derecha)
y no poder acceder a la
préxima pantalla del

modulo.
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1. Hacer clic en la 1. Satisfactorio

imagen del botén

anterior (la flechita que

apunta hacia la

izquierda) y poder

acceder a la pantalla

anterior del médulo.
2. Hacer clic en la 2. Insatisfactorio
imagen del botén
anterior (la flechita que
apunta hacia la
izquierda) y no poder

acceder a la pantalla

anterior del médulo.

2.3.3.3 Casos de Prueba de Portabilidad

Tabla 33: CP48: Permitir que la multimedia sea multiplataforma.

Objetivos Los objetivos de este caso de prueba son: Probar que se puede ejecutar la
multimedia en los sistemas operativos: Windows 98 o superior, Mac y Linux y se

sigan cumpliendo todas sus funcionalidades correctamente.

Ejecutar la multimedia en una computadora que tenga instalado alguno de los

sistemas operativos a probar.

Condiciones de Tener instalados los sistemas operativos: Windows 98 o superior, Mac y Linux

Ejecucidn .
en la computadora que voy a realizar la prueba.

Iteraciones realizadas al aplicar el Método de Prueba

L L
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Requisito Resultado Esperado Resultado de la Prueba

1. Permitir que la aplicacion 1.1 Al ejecutar la multimedia en el 1.1 Satisfactorio
funcione en el sistema sistema operativo Windows 98 o

operativo: Windows 98 o superior funcione correctamente.

superior.

2. Permitir que la aplicacion 2.1 Al ejecutar la multimedia en el 2.1 Insatisfactorio
funcione en el sistema sistema operativo Mac funcione

operativo: Mac. correctamente.

3. Permitir que la aplicacion 3.1 Al gjecutar la multimedia en el 3.1 Satisfactorio
funcione en el sistema sistema operativo Linux funcione

operativo: Linux correctamente.

2.3.3.4 Casos de Prueba de Disefio

Tabla 34: CP49: Mostrar una interfaz amigable.

Objetivos Los objetivos de este caso de prueba son: Probar que en la multimedia no se
dejan grandes espacios en blanco sin necesidad, los vinculos aunque estén en
pantallas distintas funcionan mediante el mismo evento, al acercarme con el
mouse a algun vinculo cambie de color o de forma para que el usuario se
interese en pincharlo y que el usuario conozca siempre el lugar de la multimedia

donde se encuentra.

Acceder a todas las pantallas de la multimedia para comprobar la uniformidad y

la orientacion del usuario mediante la misma.

Condiciones de Poder acceder a todas las pantallas de la multimedia.
Ejecucién

Iteraciones realizadas al aplicar el Método de Prueba
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Requisito Resultado Esperado

1. Lograr uniformidad en todas 1.1 En las pantallas no se muestren
las pantallas de la multimedia. grandes espacios en blanco sin
necesidad.

1.2 Todos los vinculos que tengan
correspondencia (los que aunque
estan en pantallas distintas realizan
la misma actividad) funcionen
mediante el mismo evento.

1.3 Todos los botones que tengan
correspondencia (los que aunque
estan en pantallas distintas realizan
la misma actividad) tengan el mismo

tamaio, formay color.

2. Lograr orientar al usuario 2.1 Al acercarme con el mouse a algun
mediante la navegacion por la vinculo, el mismo cambie de forma,
multimedia. de color o se active de alguna manera

gue llame la atencién del usuario.
2.2 Que el usuario conozca siempre el
maodulo en el que se encuentra y el

contenido que esté observando.

Resultado de la Prueba

1.1 Insatisfactorio

1.2 Insatisfactorio

1.3 Satisfactorio

2.1 Insatisfactorio

2.2 Satisfactorio
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2.4 Conclusiones

En este capitulo se realiz6 una descripcion de la multimedia “Organoponico” y luego de adecuado el

proceso de pruebas a la multimedia se comenzaron a aplicar las actividades definidas.

Se puede decir que tanto el Plan de Prueba, como el Disefio de Prueba y la eleccién de los Casos de
Prueba a ejecutar, tienen una gran importancia y son imprescindible para lograr el éxito del proceso de

pruebas. Luego de la realizacion de estas actividades, se llegé a las siguientes conclusiones:

e Primeramente se deben de probar los médulos individuales y luego se integran para formar el sistema.

e Las pruebas imprescindibles son aquellas que prueban el cumplimiento de los requisitos de la
multimedia.

e El objetivo del proceso de pruebas es descubrir errores en la multimedia, no la ausencia de ellos.

e Los casos de prueba mas eficientes son aquellos que detecten mayor niumero de errores en su

ejecucion.
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Resultados del Proceso de Pruebas

Introduccidén

En el proceso de pruebas es un requisito indispensable llevar toda la documentacion pertinente,
principalmente los defectos que se vayan encontrando, ya que encontrar la mayor cantidad posible antes
que el cliente y el usuario final es de vital importancia, ademas si no se registran adecuadamente le

resultaria muy complicado a los desarrolladores su correccion.
En este capitulo se registran y analizan los defectos encontrados en la multimedia “Organopénico” al
ejecutar los casos de prueba. Ademas se calculan algunos costos en los que se incurri6 durante la

realizacion del proceso de pruebas.

3.1 Registro de No Conformidades

Tabla 35: No Conformidades del Nivel de Unidad

No Conformidad Importancia
1 Aparece una palabra mal escrita: Modulo 1, pantalla: CP#2 Baja
“orgnaopoénico”. Definicién e Importancia,

posicionar el mouse en:

“canteros”.
2  Aparece una escritura en bloques: Modulo 1, pantalla: CP#2 Baja
“cosechade”. Definicién e Importancia,

posicionar el mouse en:

“cosechas”.
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Aparece un error de concordancia:

“Es la material residual’.

La locucién no se corresponde con el texto.

En la locucion se dice que se debe hacer
clic sobre las imagenes para conocer la
identificacion y la multimedia funciona al
revés. Ademas la utilidad de los materiales
y herramientas solo aparecen en forma de

locucién.

Se confundieron a la hora de relacionar los
aislantes plasticos y el nylon (trocaron las

imagenes).

No aparece la locucién.

Al orientar la actividad no se explica la
respuesta del sistema para que el usuario

sepa que no hizo bien la actividad.

Existe un caso en que la actividad esta
bien respondida y el sistema no lo
reconoce, ya que para él no es lo mismo
decir: “canteros o contenedores” que
“contenedores o canteros”, solo reconoce

como que esta bien, la segunda opcién.

Mdédulo 1, pantalla: CP#2
Definicién e Importancia,
posicionar el mouse en:

“estiércoles”.

Mdédulo 1, pantalla: CP#3

Materiales y Herramientas.

Mdédulo 1, pantalla: CP#4

Materiales y Herramientas.

Mdédulo 1, pantalla: CP#5

Preparacion del Terreno.

Modulo 1, pantalla: CP#7
Actividades, actividad:

Complete la definicion.

Médulo 1, pantalla: CP#8
Actividades, actividad:

Complete la definicion.

Baja

Alta

Alta

Baja

Baja

Alta
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10

11

12

13

14

15

Al orientar la actividad no se explica la
respuesta de la aplicacién para que el

usuario sepa que no hizo bien la actividad.

Cuando esta mal realizada la actividad se
activa el botén: “Inténtalo Nuevamente”,
pero automaticamente la aplicaciéon
resuelve la actividad, por lo que no tendria
l6gica volver a intentarlo, si ya se sabe la

respuesta correcta.

La locucién no se corresponde con el texto.

En la locucion se habla de la importancia
del compostero y en el texto dan la

definiciébn solamente.

Aparece un error de concordancia: “Es la

material residual’.

Se comieron una letra:"Es aquel que e

prepara’.

Aparece un error de concordancia: “Es la

capa superfficial de la tierra sobre”.

La locucién no se corresponde con el texto.

Modulo 1, pantalla: CP#10
Actividades, actividad:

Pareo.

Modulo 1, pantalla: CP#11
Actividades, actividad:

Pareo.

Modulo 2, pantalla: CP#13

Definicién e Importancia.

Modulo 2, pantalla: CP#14
Compostero Definicién e
Importancia, posicionar el

mouse en: “estiércoles”.

Mdédulo 2, pantalla: CP#14
Compostero Definicién e
Importancia, posicionar el

mouse en: “abono”.

Mdédulo 2, pantalla: CP#16
Compostero Proceso de
Elaboracion, posicionar el

mouse en: “capas”.

Mdédulo 2, pantalla: CP#19

Baja

Baja

Alta

Baja

Baja

Baja

Alta
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16

17

18

19

20

21

La locucién no se corresponde con el texto.
En la locucion explican la importancia y en

el texto la definicion.

Al orientar la actividad no se explica la
respuesta de la aplicacién para que el

usuario sepa que no hizo bien la actividad.

Cuando se realizan varios intentos errados
se activa el boton: “Inténtalo Nuevamente”,
pero automaticamente la aplicacion
resuelve la actividad, por lo que no tendria
I6gica volver a intentarlo, si ya se sabe la

respuesta correcta.

No aparecen las orientaciones de la
actividad en forma de texto. Solo aparecen,
en forma de texto, las palabras a buscar, lo

demas esta solamente en la locucion.

En la locucion se plantea que para
seleccionar las palabras hay que
sombrearlas y no es asi como funciona,

hay que marcar la primera letra y la dltima.

La sopa de letras no esta bien realizada,
pues al encontrar un conjunto de palabras

se forman otras que no existen. (ver

Canteros Definicion e

Importancia.

Modulo 2, pantalla:
Semillero Definiciéon e

Importancia.

Mdodulo 2, pantalla:
Actividades, actividad:
Elabora virtualmente un

compostero.

Mdédulo 2, pantalla:
Actividades, actividad:
Elabora virtualmente un

compostero.

Mdodulo 2, pantalla:
Actividades, actividad:

Sopa de letras.

Mdédulo 2, pantalla:
Actividades, actividad:

Sopa de letras.

Mddulo 2, pantalla:
Actividades, actividad:

Sopa de letras.

CP#22

CP#26

CP#27

CP#29

CP#29

CP#30

Alta

Baja

Baja

Alta

Alta

Baja
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22

23

24

25

26

27

28

29

Anexo 3)

Al encontrar todas las palabras no se
muestra un cartel reconociendo que se

realizé bien la actividad.

Aparece un error de concordancia: “Es el

proceso mediante la cual’.

En la locucion plantean que hay que hacer
clic sobre el subtitulo: “Transplante del
semillero al cantero” y la aplicacion no
funciona de esta manera, sino
posicionando el mouse encima del

subtitulo.

Al final del texto omitieron una palabra:

(maxima proteccion).

No Aparece la locucién

La locucién no se corresponde con el texto.
En la locucion se saltan parrafos completos
del texto, ademas algunas veces intercalan

la informacion.

La locucién no se corresponde con el texto.
La locucion se salta pedazos y al final
sigue explicando contenido que no esta en

el texto.

Mdodulo 2, pantalla:
Actividades, actividad:

Sopa de letras.

Mdodulo 3, pantalla:

Transplantes.

Maodulo 3, pantalla:

Transplantes.

Médulo 3, pantalla:

Sistema de Riego.

Maodulo 3, pantalla:

Sistema de Riego.

Mddulo 3, pantalla: Tipos
de plagas.

Mddulo 3, pantalla: Control
de plagas.

CP#30

CP#32

CP#32

CP#33

CP#33

CP#35

CP#36

Baja

Baja

Baja

Baja

Baja

Alta

Alta
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30

31

32

33

No aparece la locucién explicando las

orientaciones de la actividad.

Cuando todas las preguntas se responden
correctamente la aplicacién no reconoce

gue se ha ganado.

La locucién no se corresponde con el texto.
En la locucion se habla de la recoleccion y
en el texto de la clasificacion, ademas la
locucién dice que se haga clic en el

subtitulo y asi no es como funciona.

El nombre del vinculo: “Embalaje y
Clasificacién” no coincide con el nombre
del subtitulo del contenido a tratar, el cual
se ve una vez que se accede al vinculo (no
se habla de la Clasificacion sino de

Comercializacion).

La locucién no se corresponde con el texto.
Al final el texto se acaba y la locucién sigue

brindando informacién del tema.

Modulo 3, pantalla: CP#37
Actividades, actividad:

Auto Evaluacion.

Modulo 3, pantalla: CP#38
Actividades, actividad:

Auto Evaluacion.

Mdodulo 4, pantalla: CP#39
Recoleccion y
Clasificacion de la

Cosecha.

Maodulo 4, pantalla: CP#40

Embalaje y Clasificacion.

Mdodulo 4, pantalla: CP#40

Embalaje y Clasificacion.

Baja

Baja

Alta

Baja

Alta
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Tabla 36: No Conformidades del Nivel de Sistema

No Conformidad Importancia

34 No aparece la bienvenida e introduccién al Pantalla de presentacion de  CP#41 Baja
contenido de la multimedia en forma de la multimedia.
texto.

35 Laimagen del sonido (la bocinita) no Todas las pantallas. CP#43 Baja

cambia de ninguna manera que muestre

gue el sonido se encuentra desactivado o

activado.
36 Desde la pantalla de presentacion de la Pantalla de presentacién de  CP#44 Baja
multimedia, se puede salir sin la multimedia.

confirmacion.

37 Enlos médulos 1, 2,y 3 no se puede Médulos 1, 2y 3. CP#46 Baja
pasar a la pantalla: “Actividades” desde la
pantalla anterior a ella, es decir, el boton:
“Siguiente” no funciona cuando se esta en

este caso.

38 Al ejecutar la multimedia en el sistema A partir de la pantalla de CP#48 Baja
operativo Mac se comienza a ver bien la presentacién de la
multimedia y en cuanto entra a la locucién  multimedia.
de bienvenida se recoge hacia una
esquina y no se puede ver a pantalla

completa.

39 Se dejan grandes espacios en blanco en Todas las pantallas. CP#49 Baja
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la barra donde se encuentran los botones
gue dirigen al usuario hacia el contenido

de la multimedia.

40 Se dejan grandes espacios en blanco sin Modulo 1, pantallas: CP#49 Baja
necesidad en las pantallas de los Definicién e Importancia y
contenidos y se crean vinculos Actividades. Los restantes
innecesarios al contenido, en vez de modulos en todas sus
mostrarlo en esos mismos espacios. pantallas.
41 En las pantallas se encuentran vinculos Modulo 1, pantallas: CP#49 Baja

gue realizan la misma funcion y lo hacen Definicién e Importancia y

de forma diferentes: lo mismo haciendo Actividades. Los restantes
clic, que acercando el mouse a ellos. modulos en todas sus
pantallas.
42  En la actividad: Elabora virtualmente un Modulo 2, pantalla: CP#49 Baja
compostero, sale un cartel que dice: Actividades.

Inténtelo Nuevamente, el cual es un botén
y cuando se acerca el mouse a él no
cambia en nada. Lo mismo sucede en la
Sopa de Letras con un botén de nombre:
Ver Solucion.

3.2 Analisis de Resultados
Para poder realizar un analisis de los resultados obtenidos al aplicar el proceso de pruebas a la

multimedia “Organopénico”, se va a tener en cuenta los resultados por cada uno de los niveles

primeramente, para luego pasar a realizar un analisis general.
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3.2.1 Resultados del Nivel de Unidad

Tabla 37: Resultados del Nivel de Unidad.

Médulo  Requisitos Casos de Casos de Defectos Defectos
Probados Prueba Total Prueba Emiten Importancia
Defectos Alta
1 5 12 8 66,7 10 3 30,0
2 9 19 9 47,4 12 5 41,6
3 6 6 85,7 8 2 25,0
4 2 2 100 3 2 66,7
Totales 22 40 25 62,5 33 12 36,4

Como se puede interpretar en la tabla anterior, en el médulo 2 fue donde mas requisitos se probaron y por
tanto es el que cuenta con una mayor cantidad de casos de prueba, sin embargo cuando se hace una
comparacion en % entre la totalidad de los casos de prueba y los casos de prueba que emitieron defectos,
se puede observar que los modulos donde la realizacién de los casos de prueba fue mas eficiente, fueron
el 4 y luego el 3y el menos eficiente fue el 2.

El médulo mas defectuoso fue el 2 y ademas el que mas defectos de alta importancia reporto,
comparando en por ciento la totalidad de defectos y los defectos de importancia alta, se puede observar
qgue el modulo 4 fue el de mayor porcentaje, pues el 66,7% de sus defectos fueron de alta importancia
seguido por el médulo 2 con un 41,6%, lo cual quiere decir que en estos modulos casi todos los defectos

encontrados son de alta importancia.

En general se puede decir que los casos de prueba realizados en el nivel de unidad fueron eficientes, ya
gue mas de la mitad (un 62,5%) reportd errores en la aplicacion, ademas de 33 defectos encontrados solo
12 fueron de importancia alta, para un 36,4%, lo cual significa menos de la mitad, por tanto se puede decir

gue en los modulos de la multimedia aunque existen errores no son catastroéficos los resultados.
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3.2.2 Resultados del Nivel de Sistema

Tabla 38: Resultados del Nivel de Sistema.

Prueba Requisitos Casos de Casos de ) Defectos Defectos
Probados Prueba  Prueba Emiten Importancia
Defectos

Funcionalidad
Portabilidad

Disefio

Totales

Como se puede interpretar en la tabla anterior, en la prueba de funcionalidad fue donde mas requisitos se
probaron y por tanto para su realizacion se tuvieron que hacer mas casos de prueba que en las restantes,
no obstante los casos de prueba mas eficientes en cuanto a una comparacion porcentual entre la cantidad
de casos de prueba total y los que emiten defectos fueron los de las pruebas de: Portabilidad y Disefio con
un 100%.

En las pruebas que se realizaron en el nivel de sistema no se encontraron defectos de alta importancia
para la aplicacion, aunque se detectaron 9 defectos, por lo tanto se puede decir que los resultados fueron
buenos. Ademas los casos de prueba de este nivel fueron eficientes, ya que el % entre los casos de

prueba totales y los que emiten defectos es de un 66,7%, lo cual significa mas de la mitad.

3.2.3 Resultados Generales

A la multimedia “Organopdnico” se le realizaron pruebas de funcionalidad, portabilidad y disefio. Se
probaron en general 34 requisitos, 29 funcionales y 5 no funcionales. Se realizaron en total 49 casos de

prueba, de los cuales 31 emitieron defectos, lo cual significa un 63,3%. Se encontraron en total 42

defectos, de los cuales 12 fueron de alta importancia, lo cual significa un 28,6%.
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Con todos estos datos se puede concluir, que no fueron muchos los errores de alta importancia que se
encontraron en la multimedia, ademas los casos de prueba que se realizaron fueron eficientes. Al realizar
una comparacion entre el nivel de unidad y el de sistema se puede ver que los defectos de alta
importancia para la multimedia “Organopoénico” son precisamente los detectados en el nivel de unidad, de
ahi la importancia de realizar un proceso de pruebas que en su planificacion cuente con una buena
estrategia, pues en el sistema no son muchos ni tan importantes los defectos que se detecten, sin
restarles mucha importancia, pues al final todos influyen aunque en mayor o menor proporcion, en la

calidad de la multimedia.

0,
21% @ Nivel de Unidad

m Nivel de Sistema

79%

Figure 5: Defectos encontrados en la multimedia “Organopdnico” por niveles.

205 10% @ Prueba de
Funcionalidad

W Prueba de
Portabilidad

O Prueba de Disefio
88%

Figure 6: Defectos encontrados en la multimedia “Organopdnico” por pruebas.
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A continuacion se muestra una tabla con un resumen de los defectos que mas se repitieron, para lo cual

se crearon 6 categorias:

e Errores gramaticales u ortograficos: En esta categoria se encuentran los defectos que se derivan
de problema gramaticales en los textos de la aplicacion, escritura en bloque, palabras mal escritas,
entre otros.

e Problemas con la locucién: Se divide en tres tipos de problemas con la locucién, ya sea tanto en la
concordancia de la misma con el texto, que no aparezca la locucion en alguna pantalla o que no se
cumpla alguna de las acciones que se orienten en la locucién (errores en la locucion).

e Mala orientacioén de las actividades: Los defectos que hacen al usuario perderse en el momento de
realizar alguna actividad porque no se orientan bien los pasos para su realizacién.

e La aplicacién no reconoce la victoria del usuario al realizar bien una actividad: Al realizar bien una
actividad no se muestra ningin mensaje felicitando al usuario o expresandole que realizé bien la
actividad.

e FErrores en la programacion: Los defectos de la multimedia que se derivan de un mal
funcionamiento de la aplicacién, es decir, que no se programaron de la forma correcta ciertos
aspectos de la aplicacién que provocaron problemas en algunas de sus funcionalidades.

e FErrores en el disefio: Defectos que se derivaron de probar algunos aspectos de disefio a la

multimedia.

Tabla 39: Defectos mas comunes encontrados en la multimedia “Organopdnico”.

Defectos mas Comunes Cantidad No Conformidad

1. Errores gramaticales u ortograficos. 8 1, 2, 3,12, 13, 14, 23, 25
2. Problemas con la locucién: 15

2.1 Problemas en la concordancia entre la locucién y el texto. 8 4, 11, 15, 16, 27, 28, 31, 33
2.2 No aparece la locucion. 3 6, 26, 29
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2.3 Errores en la locucion. 4 4,20, 24, 31
3. Mala orientacion de las actividades. 4 7,9,17,19
4. La aplicacion no reconoce la victoria del usuario al realizar 2 22,30

bien una actividad.
5. Errores en la programacion. 6 5, 8, 10, 18, 36, 37

6. Errores en el disefio. 5 35, 39, 40, 41, 42

Como se puede ver en la tabla, los errores que mas se cometieron en la realizacién de la multimedia
“Organopodnico” fueron: problemas con la locucion, errores gramaticales u ortograficos y errores en la

programacion y el disefio.
Haciendo una breve comparacién entre los resultados esperados y los reales que se obtuvieron, se puede
decir que el software realiza sus funcionalidades principales, pero no de la forma esperada o de la forma

mas 6ptima para el usuario, por lo que se puede plantear que la multimedia “Organopénico” no cuenta con

la calidad requerida para su exportacion.

3.3 Célculo de Costos

Para calcular los costos en que se incurrié para la realizacion del proceso de pruebas, se tuvieron en

cuenta los gastos de recursos materiales, los gatos de salario y los gastos de electricidad.
Gastos de Recursos Materiales (G.RM)
Para calcular los gastos en que se incurrié en cuanto a recursos materiales, se realizé una tabla (tabla 40),

donde se calcul6 primeramente el monto de cada recurso (Monto = Cantidad * Precio) y luego se sumaron

todos para calcular el gasto de recursos materiales (G.RM = 2 Monto = Monto, + Monto, =...... Montoy).
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Tabla 40: Gastos de Recursos Materiales

Recursos Cantidad Precio($) Monto($)
Libreta 1 5.00 5.00
Lapicero 2 5.00 10.00
Hojas 100 1.50 150.00
CD/RW 1 25.00 25.00

Gastos de Electricidad (G.E)

Para la realizacion del proceso de pruebas a la multimedia “Organop6nico” se utiliz6 como Unico recurso
consumidor de energia eléctrica, 1 computadora, la cual consume 150 watts/hora y 1 watts equivale a
$0,0016.

Para calcular el gasto energético, primeramente se calcula la cantidad de horas que se trabajé en la
computadora cada mes (Horas_Mensuales = Horas_Diarias * Dias), luego se sumaron para calcular el
total de horas que se trabaj6 en los 7 meses, después se calculé el consumo total de energia en esos
meses (Cosumo_Total = Total Horas Mensuales * 150) y se calculé finalmente el gasto energético (G.E =
Cosumo_Total * 0,0016)

Tabla 41: Calculo del total de horas trabajadas

Meses ic. . Feb. Mar. Abr. May. Jun. Total

Dias

Horas_Diarias

Horas_Mensuales
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Consumo_Total = 880 * 150
Consumo_Total =132 000 watts

G.E =132 000 * 00,0016
G.E=%$2112

Gasto de Salario (G.S)

El proceso de pruebas fue realizado por una sola persona, que contaba con un salario minimo mensual de

$150.00 por cuestiones de estipendio, por tanto el gasto salarial en el que incurrié fue:

G.S = Cant_Peronas * Salario_Mensual * Meses_Trabajo
G.S=1*150*5
G.S = $750

Costo Total (C.T)

C.T=G.RM+G.E+G.S
C.T=190+211,2+ 750
C.T= $1151,2

Andlisis de Costos y Beneficios

Luego de calcular los costos en que se debe incurrir para la realizacion del proceso de pruebas antes
descrito, se puede concluir que una suma de $1151,2 no es poco, pero si necesario para lograr mantener
el prestigio de la Universidad y la confianza de los clientes. Ademas mientras mas calidad tenga los
productos, mas caros podran ser comercializados, y se podran contrarrestar estos costos y obtener

mayores ganancias. Por tanto se considera factible el proceso de pruebas.
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3.4 Conclusiones

En este capitulo se documentaron los resultados arrojados de la aplicacién del proceso de pruebas a la
multimedia “Organoponico”, lo cual sirve como base para argumentar en el andlisis de los resultados, que
a pesar de que no se hayan encontrado defectos criticos a la multimedia, la misma no posee la calidad

requerida para su exportacion.
También se hizo un breve estudio de la factibilidad del proceso realizado, donde se concluyé que aunque

resultase costoso el proceso de pruebas a una multimedia, era factible gracias a todos los beneficios que

se pueden obtener de él.
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Conclusiones

Mediante el estudio realizado a lo largo de este trabajo y los resultados alcanzados al aplicarle un proceso

de pruebas al producto multimedia “Organoponico”, se ha podido llegar a las siguientes conclusiones:

e Los procesos de prueba son aplicables a los productos multimedia, solo depende de su adaptacion

a las caracteristicas especificas del producto a probar.

e Se pueden realizar Casos de Prueba eficientes, mediante el Método de Caja Negra y la Técnica de

Particién de Equivalencia a las multimedia.
¢ Mediante la realizaciébn de un buen proceso de pruebas quedan documentados todos los
entregables que servirdn de apoyo para la correccion de los defectos por parte de los

desarrolladores del software y para la evaluacion de la calidad del mismo.

e El proceso de pruebas realizado al producto multimedia “Organopdnico” permitié detectar un gran

namero de defectos en el producto que no fueron previsto por sus desarrolladores.
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Recomendaciones

Luego de realizar el proceso de pruebas a la multimedia “Organopdnico” se recomienda:

e Comenzar a realizar procesos de prueba, como el antes expuesto, mediante la etapa de desarrollo
de los productos multimedia, pero teniendo en cuenta los cuatro niveles fundamentales de prueba

(Unidad, Integracion, Sistema y Aceptacion).

e Realizar, ademéas de las pruebas de Caja Negra, pruebas en el Nivel de Unidad mediante el

Método de Caja Blanca, que permitan detectar errores en el codigo de la multimedia.
e Utilizar los defectos encontrados para lograr que los desarrolladores de productos multimedia
adquieran conocimiento de los posibles errores que pueden cometerse durante el desarrollo de la

multimedia que influyen en la calidad del producto final.

e Generalizar el documento obtenido mediante los Cursos Optativos de Calidad, principalmente el de

Pruebas de Software.
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Glosario de Términos

1. Requisitos: Conjunto de caracteristicas que debe tener un producto o servicio para satisfacer las

necesidades y expectativas del cliente.

2. Requisitos Funcionales: Los requerimientos funcionales especifican acciones que el sistema debe ser

capaz de ejecutar sin tener en cuenta restricciones fisicas.

3. Requisitos No Funcionales: Los requerimientos no funcionales describen atributos del sistema o del

ambiente del sistema ayudando a determinar las propiedades que debe tener la aplicacion.

4. Proceso: Un proceso es un conjunto de actividades o eventos que se realizan o suceden con un

determinado fin.

5. Multimedia: Material digitalizado que combina textos, graficos, imagen fija y en movimiento, asi como

sonido.

6. Software: La parte "que no se puede tocar" de un ordenador: los programas y los datos.

7. Hardware: Equipo fisico del ordenador, formado por todos los periféricos (ratén, teclado, pantalla, etc.),

circuitos, procesadores, etc.

8. Enddgeno: Referente al interior o interno del organismo.

9. Producto: Un producto es cualquier objeto que puede ser ofrecido a un mercado que pueda satisfacer

un deseo o una necesidad.

10. Estrategia: El arte de coordinar las acciones y de maniobrar para alcanzar un objetivo.

11. Regresion: Retorno a un estado o etapa anterior.
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12. Usuario: El usuario es la persona que consume o usa el producto, bien o servicio.

13. Cliente: Quien habitualmente sostiene con una empresa comercial relaciones de demanda. Persona

fisica o juridica que realiza Transacciones de compra-venta de Contratos en el Mercado.
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