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Resumen

Resumen

Este trabajo se centra en la aplicacién de una estrategia de pruebas a la hipermedia Sistema de Inteligencia
Social (SIS) para asi lograr una mejor calidad del producto y que quede como constancia una
documentacion de todo el proceso. Se disefiaron para cada tipo de pruebas a aplicar en los distintos niveles
un plan de pruebas y casos de prueba que luego fueron aplicados a través de la ejecucion de las pruebas a
los médulos obteniendo resultados que fueron comparados con los esperados a brindar por el sistemay a
partir de este analisis se llegd a conclusiones. Los principales aportes del trabajo consisten en la obtencién
de la adecuada documentacion de toda la estrategia de pruebas utilizada que servird de apoyo para futuros
productos que se desarrollen y que la hipermedia SIS a partir de estas pruebas y describiendo

correctamente el proceso de cambios y ajustes poseerd mayor calidad.
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Introduccion

Introduccién

En la actualidad nuestro pais esta trabajando con el propésito de convertirse en una potencia informatica en
desarrollo y comercializacion de software a nivel mundial. Se hace indispensable que los paises que
comercialicen con Cuba tengan plena confianza en el producto que se les brinda.

El Centro Nacional de Tecnologias de Informacion (CNTI) es una asociacion civil sin fines de lucro, con
personalidad juridica y patrimonio propio, adscrito al Ministerio de Ciencia y Tecnologia (MCT). Tiene como
objetivo impulsar y respaldar las actividades de Docencia, Investigacion, Desarrollo Cientifico y Tecnoldgico
de las Instituciones Académicas y Centros de Investigacion en Venezuela.

Existe un convenio entre esta organizacion y la empresa SIS Copextel de Cuba, la cual contrata a la
Universidad de las Ciencias de la Informatica (UCI) para que desarrolle estos productos.

En la Universidad y especificamente en la facultad 8, la industria de la hipermedia informativa se encuentra
vinculada a la produccion de muchos de estos productos los cudles no estan siendo evaluados ni probados
de manera adecuada, trayendo como consecuencia que una vez terminado el producto no satisface los
requisitos expuestos por el cliente, presentando errores de funcionalidad y rendimiento, haciendo asi méas
largo el proceso de desarrollo debido a un proceso de calidad deficiente.

A pesar de que en la UCI existe a nivel central un departamento dedicado a la calidad del software que se
produce y cada facultad tiene un grupo designado a esto, existen productos ya terminados a los cuales no se
les han realizado durante todo el proceso de desarrollo del software todas las pruebas y revisiones
necesarias para garantizar su calidad técnica, alin asi, son entregadas al cliente.

Uno de los propésitos que se deben perseguir por parte de la administracion de la calidad del software es
encontrar errores y defectos en el proyecto tan pronto como sea posible ya que es mucho mas facil arreglar
un problema con los requerimientos del negocio durante la fase de analisis que tener que arreglar problemas
durante las pruebas, en otras palabras, el equipo de proyecto debe intentar mantener una alta calidad
durante el proceso de desarrollo de los productos de software en vez de esperar arreglar problemas durante
las pruebas cercanas al final del proyecto o en el peor de los casos, cuando el cliente encuentra el problema
después que el proyecto se completd, esta es la situacién en la que se encuentra la hipermedia Sistema de
Inteligencia Social (SIS) que es un producto ya terminado y entregado.

El grupo que atiende calidad en la facultad 8 no sigui6 una estrategia de prueba adecuada durante el
proceso de desarrollo de esta hipermedia, solamente se le realizaron las pruebas que se realizan
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informalmente para ver el nivel minimo de funcionalidad lo que provocé que se le devolviera el producto a la
Universidad por inconformidades del cliente en cuanto a determinados requerimientos que debia cumplir
(los ejercicios en la hipermedia no eran de la forma requerida, presentaba faltas ortograficas, etc.) , esto
ocasiona que la universidad pierda prestigio ante los clientes. El colectivo que estaba a cargo de la
programacion de la hipermedia arreglo lo sefialado obteniendo una segunda version del producto. Este
trabajo pretende siguiendo una estrategia de prueba adecuada aplicarle pruebas a esta segunda version del
producto para asi lograr una mejor calidad del mismo y que quede como constancia una documentacion de
todo el proceso. Se espera ademas que la definicion de esta estrategia de pruebas pueda ser considerada
como un aporte para la Universidad ya que no existe una estrategia de pruebas definida para los productos
hipermedia y pudiera ser utilizada como referencia bibliografica o para ser aplicada a productos que hayan
culminado su etapa de desarrollo y posean caracteristicas similares a la hipermedia Sistema de Inteligencia
Social.

El problema cientifico a resolver esta dado por la interrogante: ¢ Como aplicar una estrategia de pruebas a
la hipermedia Sistema de Inteligencia Social (SIS)? El objeto de estudio del trabajo es el proceso de
aplicacion de estrategias de pruebas a hipermedias. El campo de accion es la aplicacion de una estrategia
de pruebas a la hipermedia Sistemas de Inteligencia Social (SIS). La idea que defiende el trabajo es que
aplicando una estrategia de pruebas adecuada a la hipermedia Sistema de Inteligencia Social (SIS) se
lograra una mayor calidad del producto. EIl objetivo general es aplicar una estrategia de pruebas a la
hipermedia Sistema de Inteligencia Social (SIS).
Los objetivos especificos que persigue el trabajo son:
1 Elegir una estrategia de pruebas de acuerdo con las caracteristicas especificas de la hipermedia
Sistema de Inteligencia Social (SIS).
Aplicar la estrategia de pruebas seleccionada a la hipermedia Sistema de Inteligencia Social (SIS).
Documentar la estrategia de pruebas aplicada a la hipermedia de Sistemas de Inteligencia Social
(SIS).
Las tareas a realizar para dar cumplimiento a los objetivos propuestos y solucionar la situacion problémica
planteada son:
1 Investigar cudles son las principales estrategias de pruebas de la ingenieria de software durante el
desarrollo de una hipermedia en la actualidad.
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2 Seleccionar la estrategia mas idonea de acuerdo a las caracteristicas del proceso productivo de la
UCly a las caracteristicas del producto.

3 Realizar una revision bibliografica sobre el comportamiento de las pruebas en las distintas fases de
desarrollo de una hipermedia.

4 Aplicar la estrategia de pruebas seleccionada solicitando la colaboracion de un experto en el tema de
pruebas dentro del proceso de desarrollo de una hipermedia.
Realizar las pruebas de calidad a la hipermedia de Sistemas de Inteligencia Social (SIS).
Elaborar un documento donde quede constancia de la estrategia de pruebas utlizada para la

hipermedia de Sistemas de Inteligencia Social (SIS).

El presente trabajo esta estructurado en tres capitulos donde se expone la estrategia de pruebas a seguir
para la hipermedia de Sistemas de Inteligencia Social (SIS).

Un primer capitulo que contiene los conceptos importantes, la calidad de un software, la relacién que existe
entre ésta y las pruebas, los aspectos concernientes a las pruebas de software como son: los atributos,
principios basicos, tipos de pruebas, casos de pruebas, etc. También se encuentra el plan y la estrategia de
pruebas a seguir asi como una breve descripcion del software a probar.

Un segundo capitulo que esta dedicado a presentar la estrategia de prueba a seguir, describiendo el plan de
pruebas para cada nivel de pruebas, l0s recursos necesarios para probar el producto, los hitos del proceso y
los casos de pruebas disefiados.

Por ultimo un tercer capitulo que muestra los resultados obtenidos de la ejecucion de las pruebas, el registro
de defectos y dificultades detectados, un resumen y una evaluacion de las pruebas.
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Capitulo 1

1. Fundamentacion Tebrica.

Dentro de cada una de las etapas de desarrollo de un software las pruebas son fundamentales ya que a
partir de ellas es posible controlar que los productos cumplan requisitos minimos de operabilidad ademas de
garantizar la calidad de estos productos. A pesar de su importancia los desarrolladores la subestiman o
solo se tienen en cuenta cuando el producto es entregado y no tiene una buena aceptacion por parte del
cliente.

Las pruebas de software son un elemento critico para la garantia de calidad del software y representa una
revision final de las especificaciones, del disefio y de la codificacion. Son un tema importante dentro de la
ingenieria de software y una etapa dentro del desarrollo de cualquier producto.

En este capitulo se abordara acerca del estado del arte de las estrategias de pruebas cémo se procede para
hacer las pruebas, cuales son los tipos de pruebas que existen y una breve descripcion del software a

probar.

Conceptos Fundamentales

Calidad de un software
“Concordancia con los requerimientos 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 2005)

Metodologia
“Disposicion logica de los pasos tendientes a conocer y resolver problemas e instrumentar estudios por

medio de un analisis fundamentado en un método.” (Metodologia)

Multimedia
“Tecnologia que maneja voz, video y datos.” (Multimedia)
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Hipermedia
“Software que permite la integracion de datos, texto, gréaficas, sonidos de todas las clases y video de

movimiento.” (Glosario H)

Prueba del software
“La prueba es el proceso de ejecutar un programa con intencién de encontrar defectos. Es un proceso

destructivo que determina el disefio de los casos de prueba y la asignacion de
responsabilidades.”(SCALONE 2006)

Pruebas de Caja Negra
“Las pruebas de caja negra también denominada prueba de comportamiento, se centran en los requisitos

funcionales del software. O sea, la prueba de caja negra permite al ingeniero del software obtener conjunto
de condiciones de entrada que ejerciten completamente todos los requisitos funcionales de un
programa”.(PRESSMAN 2005)

Pruebas de Caja Blanca
“La prueba de caja blanca, denominada a veces prueba de caja de cristal es un método de disefio de casos

de prueba que usa la estructura de control de disefio procedimental para obtener los casos de prueba.”
(PRESSMAN 2005)

Caso de prueba
“Conjunto de entradas, precondiciones para la ejecucion y salidas esperadas desarrolladas con el objetivo

de testear algo concreto del software (ejecutar un camino del programa en particular, verificar la
conformidad de un requisito concreto, detectar tipos de errores especificos).” (Glosario 2007)

Estrategia
"Es la definicion en el tiempo y en el espacio del proceso de orientacion general, principios y organizacion

en cuyo marco deben operar las acciones e instrumentos a fin de conseguir objetivos previamente

formulados. “(Estrategia)



Capitulo 1

1.1 Calidad del software

Basandonos en la definicion de calidad del software anteriormente expuesta se puede decir que los
requisitos del software son la base para medir la calidad del mismo y la falta de concordancia con estos
constituye una falta de calidad. 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 y sin un buen proceso de desarrollo es casi imposible obtener
un buen producto.

Existen estandares o metodologias que definen un conjunto de criterios de desarrollo para guiar la forma en
que se debe aplicar la Ingenieria del Software, si no se sigue ninguna metodologia siempre habra falta de
calidad ya que precisamente el Unico fin que persiguen todas las metodologias y herramientas es producir
software de alta calidad.

Es importante que la Calidad del Software se implemente en todo el ciclo de vida del mismo. Las distintas
actividades para la implantacion del control de calidad en el desarrollo de software son:

- Aplicacién de metodologia y técnicas de desarrollo.

- Reutilizacion de procesos de revisién formales.

- Prueba del software

- Ajustes a los estandares de desarrollo

- Control de cambios, mediciones y recopilacion de informacion.
- Gestion de informes sobre el control de calidad.

El Control de la Calidad del Software son las técnicas y actividades de caracter operativo, utilizadas para
satisfacer los requisitos relativos a la calidad. Estas estén centradas en 2 objetivos fundamentales:
1. Mantener bajo control un proceso.

2. Eliminar las causas de los defectos en las diferentes fases del ciclo de vida.

1.2 Las Pruebas de Software.

¢, Qué papel juegan las pruebas dentro del proceso de medicion de la calidad de un software?
El desarrollo de sistemas de software trae implicito un conjunto de actividades que han de ir acompafadas
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de una actividad que garantice la calidad ya que la posibilidad de encontrar errores humanos es grande
debido a que el ser humano no es perfecto por lo que es imposible que su trabajo lo sea. Las pruebas
constituyen el Ultimo bastion desde el que se puede evaluar la calidad y, de forma maspragmatica, descubrir
los errores. Las pruebas no deben ser vistas como una red de seguridad, como suele decirse: <<No se
puede probar la calidad. Si no esta ahi antes de comenzar la prueba no estard cuando se termine. >> La
calidad se incorpora en el software durante el proceso de ingenieria del software. La aplicacién adecuada de
los métodos y de las herramientas, las revisiones técnicas formales efectivas y una sélida gestion y
medicion, conducen a la calidad, que se confirma durante las pruebas.

Miller relaciona la prueba del software con la garantia de calidad al establecer que la motivacién subyacente
de la prueba de programas es confirmar la calidad del software con métodos que se puedan aplicar de forma
economica y efectiva, tanto a grandes como a pequefios sistemas. (PRESSMAN 2005)

No se puede ver las pruebas como la demostracion de que no hay errores o que el software desempenia
correctamente sus funciones, tampoco es el establecimiento de confianza que un programa hace lo que
debe hacer. Es importante aclarar que la prueba solamente puede demostrar que existen errores en el
software. La prueba demuestra hasta qué punto las funciones del software parecen funcionar conforme con
las especificaciones y alcanza los requisitos de rendimiento. Los datos que se van recogiendo a medida que
se lleva a cabo la prueba proporcionan una buena indicacion de la confiabilidad del software e indican la

calidad del mismo como un todo.

1.2.1 Atributos de las pruebas

Para calificar una prueba como buena debe tener los siguientes atributos:
1) Una alta probabilidad de encontrar un error (Para alcanzar este objetivo el responsable de la prueba debe

entender el software e intentar desarrollar una imagen mental de como podria fallar.)

2) No debe ser redundante (El tiempo y los recursos para las pruebas son limitados. No hay motivo para
realizar una prueba que tiene el mismo propésito que otra por lo que cada una debe tener un propdsito

diferente.)
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3) Deberia ser la mejor de la cosecha (En un grupo de pruebas que tienen un propdsito similar, las
limitaciones de tiempo y recursos pueden abogar por la ejecucién de sélo un subconjunto de éstas. En tales
casos, se deberia emplear la prueba que tenga la mas alta probabilidad de descubrir una clase entera de

errores.)

4) No deberia ser ni demasiado sencilla ni demasiado compleja

1.2.2 Principios bésicos de las pruebas de software.

Los principios basicos de las pruebas de software son:

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

2.) Las pruebas deberian planificarse mucho antes que empiecen.

3.) Las pruebas deberian empezar por “lo pequefio” y progresar hacia “lo grande”

4.)) Para ser mas eficaces, las pruebas deberian ser realizadas por un equipo independiente.(SCALONE
2006)

1.2.3 Tipos de pruebas de software.

Existen diferentes tipos de pruebas tales como:

- La Prueba de Integridad de los Datos y la Base de Datos verifica que los métodos y procesos de acceso a
la base de datos funcionan correctamente y sin corromper datos.

- La Prueba de Funcionalidad se enfoca en requerimientos para verificar que se corresponden directamente
a casos de usos o funciones. Su objetivo es verificar la aceptacion de los datos, el proceso, la recuperacion
y la implementacion correcta de las reglas del negocio.

- La Prueba de Interfase de Usuario que verifica que la interfase de usuario proporcione a éste el acceso y
navegacion a través de las funciones apropiada. Ademas asegura que los objetos presentes en la interfase
de usuario se muestren como se espera y conforme a los estdndares establecidos por la empresa o la
industria.

- La Prueba de Rendimiento mide y evalla los tiempos de respuesta, los tiempos de transaccién y otros
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requerimientos sensitivos al tempo. El objetivo de la prueba es verificar que se logren los requerimientos de
rendimiento.

- La Prueba de Volumen somete el software a grandes cantidades de datos para determinar si se alcanzan
limites que causen la falla del software. La Prueba de Volumen identifica la carga méaxima continua que
puede manejar el software a prueba en un periodo dado.

- La Prueba de Seguridad y Control de Acceso se enfoca en dos areas de seguridad, seguridad en el ambito
de aplicacion, incluyendo el acceso a los datos y a las funciones de negocios y seguridad en el ambito de
sistema, incluyendo conexién, o acceso remoto al sistema. La seguridad en el &mbito de aplicacién asegura
que, basado en la seguridad deseada los actores estan restringidos a funciones o casos de uso especificos
o limitados en los datos que estan disponibles para ellos. La seguridad en el ambito de sistema asegura que,
solo los usuarios con derecho a acceder al sistema son capaces de acceder a las aplicaciones y solo a
través de los puntos de ingresos apropiados.

- La Prueba de Instalacién tiene como proposito asegurar que el software puede ser instalado en diferentes

condiciones y verificar que, una vez instalado, el software opera correctamente.

1.2.4 Casos de pruebas de software.

Es posible combinar una serie de pruebas en un caso de prueba solo que los posibles efectos secundarios
de este enfoque puede enmascarar errores, en general, cada prueba deberia realizarse separadamente.
El disefio de casos de prueba para el software o para otros productos de ingenieria puede requerir tanto
esfuerzo como el propio disefio inicial del producto, a pesar de esto, los Ingenieros de Software no tratan las
pruebas con la importancia que tienen, desarrollan casos de prueba que parecen ser los correctos pero que
tienen poca garantia de ser completos.

“Existe una sola regla para el disefio de casos de prueba: cubrir todas las posibilidades sin hacer
demasiados casos de prueba’. (YAMAURA)

Un buen caso de prueba no es mas que aquel que muestra un error no detectado con anterioridad por lo
tanto la prueba que logra su objetivo es aquella que descubre este error. Se deben disefiar pruebas que
tengan la mayor probabilidad de encontrar el mayor nimero de errores con la minima cantidad de esfuerzo

y tiempo posible.
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Un caso de prueba consta de 3 bloques de informacion:

1. El proposito de la prueba.

2. Los pasos de ejecucion de la prueba.

3. El resultado que se espera.

Todos y cada uno de esos puntos deben quedar perfectamente documentados.

Los casos de pruebas deben verificar:

* Si el producto satisface los requerimientos del usuario, tal y como se describe en las especificacion de los
requerimientos.

» Si el producto se comporta como se desea, tal y como se describe en las especificaciones funcionales del

disefo.

1.2.4.1 Disefio de un caso de prueba.

Citmatel es una empresa cubana del sector de las TICS, es la Empresa de Tecnologias de la Informacién y
Servicios Teleméaticos Avanzados que tiene una gran distinciéon y prestigio entre las entidades cubanas
similares debido a su excelencia y creciente proyeccion hacia el mercado externo e interno con una amplia
diversidad de productos y servicios integrales de alto valor agregado. Se encuentra entre las mas
importantes editoriales cubanas, con una amplia y variada edicién de titulos reconocidos por su calidad,
muchos de ellos premiados en ferias y exposiciones nacionales e internacionales. En esta empresa no
llevan a cabo un disefio de casos de pruebas si no realizan un cuestionario para evaluar distintas
caracteristicas de calidad que debe tener el software tales como: funcionalidad, confiabilidad, usabilidad,
eficiencia, mantenibilidad, portabilidad y reusabilidad. Dentro de cada caracteristica se evallan también las
subcaracteristicas que la integran. La plantilla de este cuestionario proporcionada por Gloria Guerrero que
es la compariera que esté al frente del departamento de Calidad en esa empresa, se puede encontrar en el
anexo 1.

La Universidad de las Ciencias Informaticas posee un Grupo de Calidad encargado del control de la calidad
de los productos de software de todas las facultades. Inicialmente se contaba con un grupo de 30
estudiantes de toda la UCI, que trabajaban en todos los proyectos, después es que surgen los Asesores de
Calidad por facultades. Actualmente en la Universidad el Grupo de Calidad lleva a cabo las actividades de
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Pruebas de Caja Negra para el control de la calidad de los productos de software. Se realizan pruebas de
aceptacion, integracion y funcionalidad. Para el disefio de los casos de prueba se sigue una plantilla la cual
se puede encontrar en el anexo 2.

GreenSQA S.A. es una compafiia prestadora de servicios de aseguramiento de calidad de software
(productos, procesos) y acompafiamiento en implementacion de sistemas de gestién de calidad bajo
referentes como la norma ISO9000 y el modelo CMMI. Desde su fundacion, en Febrero del afio 2003, es
responsable de la implementacion de la Estrategia de Calidad ParqueSoft, donde se han ejecutado
exitosamente mas de 100 procesos de pruebas con alta efectividad. Esta empresa propone una
metodologia de pruebas a aplicaciones multimedia que conlleva a estructurar el proceso en tres grandes
etapas, ANALISIS, DISENO y EJECUCION. Por defecto, GreenSQA propone construir como instrumento
béasico de pruebas las Matrices de Requerimientos de Pruebas (modelo jerarquico de los requerimientos de
pruebas identificados para garantizar la calidad de cada uno de los procesos funcionales que soporta el
producto en pruebas.) Un requerimiento de prueba identifica una condicién o aspecto particular que requiere
ser verificado o probado sobre una unidad o conjunto de unidades de software desarrolladas o modificadas,
para garantizar que éstas se incorporan al producto con calidad y cumplen con las especificaciones
pactadas con el usuario o alcance definido para dicha funcionalidad. La ejecucién de pruebas se realiza en
un ambiente de pruebas controlado, con base en la Matriz de Requerimientos de Pruebas y la Lista de
Chequeo de Unidad para este tipo de aplicacién, se puede encontrar un ejemplo de ello en los anexos 3, 4y
5. Todos estos datos fueron proporcionados por Carolina Gonzalez que es la ingeniera con mas experiencia
en el equipo de pruebas de esa empresa ejecutando y planificando pruebas a hipermedia.

1.2.5 Métodos de pruebas de software.

Cualquier producto de ingenieria puede probarse de una de estas 2 formas:
- Prueba de caja negra.
- Prueba de caja blanca.

Prueba de caja negra
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La prueba de caja negra se refiere a las pruebas que se llevan a cabo sobre la interfaz del software, es decir,
prescinden los detalles del cédigo y se limita a lo que se ve desde el exterior. Este tipo de prueba examina
algunos aspectos del modelo fundamental del sistema sin tener mucho en cuenta la estructura légica interna
del software. Sus métodos se centran en los requisitos funcionales del software; permite al Ingeniero del
Software obtener conjuntos de condicionales de entrada que ejerciten completamente todos los requisitos
funcionales de un programa. Los casos de prueba pretenden demostrar que las funciones del software son
operativas, que la entrada se acepta de forma adecuada y que se produce un resultado correcto, asi como
que la integridad de la informacion externa se mantiene. Este tipo de prueba intenta encontrar errores de las
siguientes categorias:

1) Funciones incorrectas o ausentes.

2) Errores de interfaz.

3) Errores en estructuras de datos o en acceso a bases de datos externas.

4) Errores de rendimiento.

5) Errores de inicializacion y terminacion.

Técnicas de pruebas de Caja Negra

Estas técnicas estan orientadas basicamente en identificar entradas validas (naturaleza positiva) basadas
en las especificaciones funcionales y reglas del negocio para determinar que el sistema opera
correctamente y entradas no validas (naturaleza negativa) para verificar que el sistema las detecta y se
comporta de forma apropiada o estable.

La técnica Particién Equivalente es una de las mas efectivas pues permite examinar los valores validos e
invalidos de las entradas existentes en el software. Una particion equivalente es una técnica 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 estos casos de prueba para la particién equivalente se basa en la evaluacién de las clases de
equivalencia, para una condicion de entrada. Una clase de equivalencia representa un conjunto de estados
validos o invalidos para condiciones de entrada. Regularmente, una condicion de entrada es un valor
numeérico especifico, un rango de valores, un conjunto de valores relacionados o una condicion légica. Las
clases de equivalencia se pueden definir de acuerdo con las siguientes directrices:

- Siun parametro de entrada debe estar comprendido en un cierto rango, aparecen 3 clases de equivalencia:
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por debajo, en y por encima del rango.

- Si una entrada requiere un valor concreto, aparecen 3 clases de equivalencia: por debajo, en y por encima
del rango.

- Si una entrada requiere un valor de entre los de un conjunto, aparecen 2 clases de equivalencia: en el
conjunto o fuera de él.

- Si una entrada es booleana, hay 2 clases: si 0 no.

Los mismos criterios se aplican a las salidas esperadas: hay que intentar generar resultados en todas y cada
una de las clases.

Aplicando estas directrices se ejecutan casos de pruebas para cada elemento de datos del campo de
entrada a desarrollar. Los casos se seleccionan de forma que ejerciten el mayor numero de atributos de
cada clase de equivalencia a la vez. Para aplicar esta técnica de prueba se tienen en cuenta los siguientes
pasos:

Primeramente se deben identificar las clases de equivalencia lo cual se hace tomando cada condicion de
entrada y aplicandole las directrices antes expuestas.

Luego de tener las clases validas e invalidas definidas, se procede a definir los casos de pruebas, pero para
ello antes se debe haber asignado un identificador Unico a cada clase de equivalencia.

Luego entonces se pueden definir los casos de prueba. Con la aplicaciéon de esta técnica se obtiene un
conjunto de pruebas que reduce el numero de casos de pruebas y nos dicen algo sobre la presencia o
ausencia de errores.

La técnica Analisis de valores limite (AVL) complementa a la de particiébn equivalente. En lugar de
seleccionar cualquier elemento de una clase de equivalencia, el AVL lleva a la eleccién de casos de prueba
"en los bordes" de la clase. En lugar de centrarse solamente en las condiciones de entrada, el AVL deriva
casos de prueba también para el campo de salida.

Si una condicién de entrada especifica un rango delimitado por los valores a 'y b, se deben disefiar casos de
prueba para los valores a y b y para valores justo por debajo y justo por encima de a y b, respectivamente.
Si una condicién de entrada especifica un nimero de valores, se deben desarrollar casos de prueba que
ejerciten los valores maximo y minimo. También se deben probar los valores justo por debajo del méximo y
del minimo.(Procedimiento Pruebas Multimedia 2006)

La prueba de la caja negra no es una alternativa a las técnicas de prueba de la caja blanca.
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Prueba de caja blanca

La prueba de caja blanca del software se basa en el minucioso examen de los detalles procedimentales. Se
comprueban los caminos ldgicos del software proponiendo casos de prueba que ejerciten conjuntos
especificos de condiciones y/o bucles. Se puede examinar el estado del programa en varios puntos para
determinar si el estado real coincide con el esperado o mencionado; para este tipo de prueba, se deben
definir todos los caminos légicos y desarrollar casos de prueba que ejerciten la Iégica del programa. Las
pruebas de caja blanca son disefiadas después de que exista un disefio de componentes (o cédigo fuente),
el detalle de la légica del programa debe estar disponible. Mediante los métodos de prueba de caja blanca,
el ingeniero del software puede obtener casos de prueba que:

- Garanticen que se ejercita por lo menos una vez todos los caminos independientes de cada modulo.

- Ejerciten todas las decisiones ldgicas en sus vertientes verdadera y falsa.

- Ejecuten todos los bucles en sus limites y con sus limites operacionales.

- Ejerciten las estructuras internas de datos para asegurar su validez.
Se pueden combinar los atributos de la prueba de caja blanca y de caja negra para llegar a un método que
valide la interfaz del software y asegure el correcto funcionamiento interno del software.

Técnicas de pruebas de Caja Blanca

La prueba del camino basico: Esta prueba permite al disefiador de casos de prueba obtener una medida de
la complejidad logica de un disefio procedimental y usar esa medida como guia para la definicion de un
conjunto bésico de caminos de ejecucion.

La prueba de condicion: Es un método de disefio de casos de prueba que ejercita las condiciones légicas
contenidas en el mddulo de un programa.

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

La prueba de bucles: Es una técnica de prueba de caja blanca que se centra exclusivamente en la validez de

las construcciones de bucles.
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1.3 Plan de pruebas de software

El plan de prueba traza los tipos de pruebas que se han de llevar a cabo y un procedimiento de prueba
define los casos de prueba especificos en un intento por descubrir errores de acuerdo con los requisitos.
La prueba la lleva a cabo el responsable del desarrollo del software y (para grandes proyectos) un grupo
independiente de prueba (GIP).

El que desarrolla el software siempre es responsable de probar los médulos del programa, asegurandose
que cada uno lleva a cabo la funcion para la que fue disefiada. En muchos casos se encargara de la prueba
de integracion, el paso de las pruebas que lleva a la construccion (y prueba) de la estructura total del
sistema.

Se requiere un plan global, y uno detallado para cada actividad de prueba (pruebas unitarias, de
integracién, de facilidad de uso, funcionales, de sistema y de aceptacion). (SCALONE 2006)

El plan de pruebas sefiala el enfoque, los recursos y el esquema de actividades de prueba, asi como los
elementos a probar, las caracteristicas, las actividades de prueba, el personal responsable y los riesgos.

1.4 Estrategia de pruebas de software.

Una estrategia de prueba de software integra las técnicas de disefio de casos de prueba en una serie de
pasos bien planificados que dan como resultado una correcta construccion del software. La estrategia
proporciona un mapa que describe los pasos que hay que llevar a cabo como parte de la prueba, cuando se
deben planificar y realizar esos pasos, y cuanto esfuerzo, tiempo y recursos se van a requerir. (SCALONE
2006)

Las caracteristicas generales de las estrategias de prueba de software son las siguientes:

1. La prueba comienza en el nivel médulo y trabaja hacia la integracion de todo el sistema basado en
computadora.

2. Diferentes técnicas de prueba son apropiadas en diferentes momentos.

3. La prueba la realiza el que desarrolla el software y (en caso de grandes proyectos) un grupo de prueba
independiente.

4. La prueba y la depuracion son actividades, pero la depuracién se puede incluir en cualquier estrategia de
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prueba.

Para implementar con éxito una estrategia de prueba de software, se debe:

1. Especificar los requisitos del producto de manera cuantificable antes que comiencen las pruebas
2. Especificar los objetivos de prueba de manera explicita

3. Construir un software robusto disefiado para probarse a si mismo.

En todo proyecto es necesario establecer una estrategia sistematica para probar el software ya que la
prueba en ocasiones suele requerir mas esfuerzo que cualquier otra actividad de la ingenieria de software.
Si se efectla sin un plan se malgasta el tiempo y el esfuerzo es consumido innecesariamente y en el peor
de los casos, los errores inadvertidos quedaran sin detectar.

La prueba comienza de manera ascendente, debido a esto se debe comenzar las primeras pruebas sobre
el componente elemental y aplicar sobre él prueba de caja blanca y de caja negra para descubrir errores en
la logica y en la funcionalidad del programa, luego de que los componentes elementales hayan sido
probados se procedera a su integracion. Las pruebas se efectuaran conforme el software se va
construyendo y finalmente se ejecutaran una serie de pruebas de alto nivel una vez que el programa esté
totalmente preparado para su operatividad, estas estan disefiadas para descubrir errores en los requisitos.
Se debe valorar la completitud de los casos de prueba y las tareas de la prueba.

Una estrategia de prueba bien definida permitird una construccion ordenada del software y el
descubrimiento de errores en cada etapa del proceso de construccion. Cualquier estrategia de prueba debe
incorporar la planificacion de la prueba, el disefio de casos de prueba, la ejecucién de las pruebas y la

agrupacion y evaluacién de los datos resultantes.

Existen 2 enfoques de estrategia de prueba de software:
- Tradicional.

- Relacionado al ambiente Cliente/ Servidor.

Una estrategia Tradicional de prueba del software debe incluir pruebas que verifiquen que todos los
pequefios segmentos de cédigo fuente se han implementado correctamente, luego debe incorporar pruebas
gue validen las principales funciones del sistema frente a los requisitos del cliente. Una estrategia
proporciona un conjunto de hitos. Debido a que los pasos de la estrategia de prueba se marcan cuando
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aumenta la presién de los plazos fijados, se debe poder medir el progreso y los problemas deben aparecer lo
antes posible. Inicialmente, la prueba se centra en cada médulo individualmente, asegurando que funciona
adecuadamente como una unidad.

La estrategia de pruebas consta de 4 niveles de pruebas:

Pruebas de unidad (probar cada método de las clases implementadas por separado).

Pruebas de Integracién (probar todas las clases, verificando que compaginen entre si).

Pruebas de Aceptacion (verificar que cumple con todos los requerimientos exigidos por el cliente).

Pruebas de Sistema (ejecutar el programa para verificar si cumple con los requisitos exigidos).

Pruebas de unidad

Las pruebas de unidad o pruebas unitarias como también se le conocen centran el proceso de verificacién

en la menor unidad del disefio del software: el componente de software 0 médulo. Se prueba la interfaz del
modulo para asegurar que la informacion fluye de forma adecuada hacia y desde la unidad de programa que
esta siendo probada. 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. Se
prueban las condiciones limite para asegurar que el mddulo funciona correctamente en los limites
establecidos. Se ejercitan todos los caminos independientes de la estructura de control con el fin de
asegurar que todas las sentencias del médulo se ejecutan por lo menos una vez. Finalmente, se prueban
todos los caminos de manejo de errores. Antes de iniciar cualquier otra prueba es preciso probar el flujo de
datos de la interfaz del médulo. Si los datos no entran correctamente, todas las demés pruebas no tienen
sentido. Ademas de las estructuras de datos locales, durante la prueba de unidad se debe comprobar el
impacto de los datos globales sobre el médulo. Estas pruebas deben ser hechas por el disefiador y el
programador del médulo. A continuacion, se deben ensamblar o integrar los modulos para formar el paquete
de software completo.

Pruebas de integracion

Las pruebas de integracion se llevan a cabo durante la construccién del sistema, involucran a un ndmero
creciente de modulos y terminan probando el sistema como conjunto. Estas pruebas se pueden plantear
desde un punto de vista estructural o funcional. Las pruebas estructurales de integracion son similares a las

pruebas de caja blanca; pero trabajan a un nivel conceptual superior. En lugar de referirse a sentencias del
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lenguaje, se refiere a llamadas entre madulos. Las pruebas funcionales de integracién son similares a las
pruebas de caja negra. Aqui se trata de encontrar fallos en la respuesta de un modulo cuando su operacion
depende de los servicios prestados por otro(s) modulo(s). Segun se va acercando al sistema total, estas
pruebas se van basando méas y mas en la especificacion de requisitos del usuario. Las pruebas finales de
integracion cubren todo el sistema y pretenden cubrir plenamente la especificacion de requisitos del usuario.
Después que el software se ha integrado, se dirigen un conjunto de pruebas de alto nivel. Se deben
comprobar los criterios de validacion establecidos durante el analisis de requisitos.

Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion proporcionan una seguridad final de que el software satisface todos los
requisitos funcionales, de comportamiento y de rendimiento. Durante la aceptacion se usan exclusivamente
técnicas de prueba de caja negra. El software, una vez validado, se debe combinar con otros elementos del
sistema. Es virtualmente imposible que un desarrollador de software pueda prever cémo utilizara el usuario
realmente el programa. Se pueden malinterpretar las instrucciones de uso, se pueden utilizar habitualmente
extrafias combinaciones de datos y una salida que puede parecer clara para el responsable de las pruebas
y sin embargo puede resultar ininteligible para el usuario. Cuando se construye software a medida para un
cliente, se llevan a cabo una serie de pruebas de aceptacion para permitir que el cliente valide todos los
requisitos. Las pruebas de aceptacion las realiza el usuario final en lugar del responsable del desarrollo del
sistema, puede tener lugar a lo largo de semanas o meses, descubriendo asi errores acumulados que
pueden ir degradando el sistema. Si el software se desarrolla como un producto que va a ser usado por
muchos clientes, no es practico realizar pruebas de aceptacion 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 solo el usuario final puede descubrir. La prueba alfa se lleva a cabo por un cliente
en el lugar de desarrollo. Se utiliza el software de forma natural con el desarrollador como observador del
usuario, registrando los errores y los problemas de uso que puedan aparecer. Las pruebas alfa se llevan a
cabo en un entorno controlado. La 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 por lo que ocurre en un entorno que no puede ser controlado por él.
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Pruebas del sistema

Las pruebas del sistema verifican que cada elemento se ajusta de forma adecuada y que se alcanza la
funcionalidad y el rendimiento del sistema total. Constituyen una serie de pruebas diferentes cuyo propdsito
primordial es ejercitar profundamente el sistema basado en computadora. Aunque cada prueba tiene un
proposito diferente, todas trabajan para verificar que se ha integrado adecuadamente todos los elementos
del sistema y que realizan las funciones apropiadas. Es, en definitiva, el proceso de prueba de un sistema
integrado de hardware y software para comprobar lo siguiente:

- Cumplimiento de todos los requisitos funcionales, considerando el producto software final al completo en
un entorno de sistema.

- El funcionamiento y rendimiento en las interfaces hardware, software, de usuario y de operador.

- Adecuacion de la documentacion de usuario.

- Ejecucién y rendimiento en condiciones limite y de sobrecarga.

Se basan en técnicas de caja negra, esto es, verificar la aplicacion y sus procesos internos interactuando
con el producto a través de la interfaz de usuario y analizando las salidas o resultados.

La naturaleza distribuida de los sistemas Cliente/Servidor (C/S) plantea un conjunto de problemas
especificos en la prueba del software, entre los cuales se pueden mencionar consideraciones del entorno
destino y de la diversidad de plataformas, consideraciones de bases de datos distribuidas y consideraciones
de procesamiento distribuido, entre otras.

En general, las pruebas de software C/S se producen en 3 niveles:

1. Aplicaciones de cliente individuales: se prueban de modo desconectado (No se consideran el
funcionamiento del servidor y de la red subyacente)

2. Aplicaciones de software de cliente y del servidor asociado: se prueban, pero no se ejercitan
especificamente las operaciones de red

3. Se prueba la arquitectura completa de C/S, incluyendo el rendimiento y funcionamiento de la red

Los enfoques de pruebas para aplicaciones C/S son:

Las pruebas de funcién de aplicacion donde se prueba la funcionalidad de las aplicaciones cliente utilizando
métodos. Las pruebas de servidor donde se prueban la coordinacion y las funciones de gestion de datos del
servidor. Las pruebas de bases de datos donde se prueba la precision e integridad de los datos
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almacenados en el servidor. Las pruebas de transacciones donde se crea una serie de pruebas adecuada
para comprobar que todas las clases de transacciones se procesen de acuerdo con los requisitos.

Las pruebas de comunicaciones a través de la red donde se verifican que la comunicacion entre los nodos
de la red se produzca correctamente, y que el paso de mensajes, las transacciones y el trafico de red tengan

lugar sin errores.

1.5 Descripcion del Software a probar.

La hipermedia Sistema de Inteligencia Social (SIS) es un software informativo sobre los acontecimientos
socio-histéricos-culturales venezolanos y esta dirigida a los habitantes de las comunidades de dicho pais.
Los temas que se incluyen, definidos con anterioridad por el cliente, se exponen de forma organizada, clara,
por médulos y teniendo en cuenta el vocabulario que pueda manejar la audiencia, asi como la profundidad
de sus conocimientos sobre el tema. La hipermedia es un libro conformado por cuatro moédulos
fundamentales: Identificando a tu comunidad, ¢ Por qué organizarse?, Programas y proyectos y Actividades
interactivas. Este Ultimo tratara de comprobar de forma amena lo aprendido por el usuario en los 3 primeros
modulos. Dentro del sistema existen otros modos de evaluacion cada uno de los mddulos que muestran
informacién posee un cuestionario que evalla el contenido, es decir, existe un cuestionario para cada
maodulo.

Mdbdulo 1 Identificando a tu comunidad

En este modulo se expone una breve resefia de la historia de la comunidad venezolana “La Terra”, sus
costumbres, ubicacion y sus representantes.

Modulo 2 ¢ Por qué organizarse?

Este médulo expresa las ventajas de ser una Organizacion Social Comunitaria, los progresos que
representa, las actividades en la comunidad y el registro de grupos en esta.

Modulo 3 Programas y proyectos

El moédulo “Programas y proyectos” explica los programas y proyectos que funcionan en la comunidad y
diversas experiencias de otras organizaciones comunitarias.

Modulo 4 Actividades interactivas

22



Capitulo 1

Este mddulo estd compuesto por varias actividades interactivas (crucigramas, rompecabezas y un analiza 'y
ordena) para comprobar de forma amena los conocimientos adquiridos por el usuario en los médulos

anteriores.

1.6 Conclusiones.

La calidad de un software es un tema de vital importancia en el mercado mundial y las pruebas estan
estrechamente relacionadas con ésta pues para garantizar la calidad de un software es necesario que los
productos estén libres de errores o de lo contrario estos sean minimos. Se debe tener en cuenta que con
respecto al tema de la calidad en productos hipermedia el estado de la Universidad de las Ciencias
Informéaticas (UCI) esta alin en primer nivel ya que hasta el momento las pruebas no estan siendo aplicadas
de manera correcta y en algunos casos ni siquiera se estan realizando, aunque es importante aclarar el
interés que existe actualmente por alcanzar niveles superiores. Es necesario que los desarrolladores de
software comiencen a tomar total conciencia de la influencia e importancia que tiene seguir una estrategia
de pruebas adecuada en los resultados finales de los productos, ya sea para competir a nivel nacional o

internacional.
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Capitulo 2

2. Estrategia de Pruebas.

Toda estrategia de pruebas debe tener suficiente flexibilidad para promover la creatividad y adaptabilidad
necesaria para adecuar la prueba a las condiciones del software y a su vez debe ser lo suficientemente
rigida para promover un seguimiento razonable de planificacion y la gestion a medida que progresa el
proyecto. Como se explica en el capitulo anterior un enfoque tradicional de estrategia de pruebas del
software debe incluir pruebas de bajo nivel que verifiqguen que todos los pequefios segmentos de cddigo
fuente se han implementado correctamente, asi como pruebas de alto nivel que validen las principales
funciones del sistema frente a los requisitos del cliente. Se verificaran los elementos del producto pasando
por los 4 niveles de pruebas anteriormente mencionados y explicados. En el caso del trabajo éste sera el
enfoque a seguir debido a que es el que esta acorde con las caracteristicas del producto. No tiene sentido
utilizar el enfoque relacionado al ambiente Cliente/ Servidor ya que el producto no necesita un servidor, no
depende de la red para funcionar y no esta vinculado a ninguna base de datos. En cada nivel de pruebas se
analizara el plan de pruebas para los tipos de pruebas a aplicar. También se analizaran los recursos
recomendados para hacer las pruebas, la composicion de personal para el proyecto y los hitos del proceso.
Se especificaran los casos de prueba, los resultados obtenidos asi como un resumen de las pruebas, la

evaluacion y los costos.

2.1 Definicién de la estrategia de pruebas a aplicar.

De acuerdo con la investigacion que se realizé se determiné que por las caracteristicas de la hipermedia
Sistemas de Inteligencia Social se aplicara la siguiente estrategia de pruebas:

La estrategia de pruebas consta de 3 niveles de pruebas:

Pruebas de unidad (probar cada modulo por separado).

Pruebas de Integracioén (probar todas las clases, verificando que compaginen entre si).

Pruebas de Sistema (ejecutar el programa para verificar si cumple con los requisitos exigidos).
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2.1.1 Plan de pruebas
Se elaboraré un plan de pruebas en cada nivel con los siguientes aspectos:

£ Requisitos a Probar
& Tipo de Prueba a aplicar
Para cada tipo de prueba se proporcionara:
Descripcién general: [Descripcion general de la prueba a aplicar].

Objetivo de la prueba: [Objetivo que persigue la prueba a aplicar].

Técnica: [Descripcion detallada de la manera en la que se pruebal].
Criterio de aceptacion: [Criterio para dar la prueba por satisfechal.

Consideraciones especiales: [Consideraciones especiales a tener en cuenta para poder realizar la prueba].

Responsable de ejecutar la prueba [Responsable de ejecutar la prueba].

Fecha de comienzo de la prueba [Fecha de comienzo de la pruebal].
Fecha de terminacion de la prueba [Fecha de terminacion de la pruebal].

Todas las pruebas se realizaran con el método de caja negra utilizando la técnica Particion Equivalente.
En cada nivel de prueba éste es el tipo de prueba a efectuar:
Pruebas de Unidad
& Prueba de Funcionalidad
Pruebas de Integraciéon
& Prueba de Funcionalidad
Pruebas de Sistema
& Prueba de Funcionalidad

& Prueba de Instalacién

2.1.2 Recursos necesarios para realizar las pruebas

Como parte de la estrategia de pruebas se determinaran los recursos necesarios para realizar las pruebas
a través de las siguientes tablas:

Recursos de Hardware
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Recurso Cantidad minima de recursos recomendada | Utilizacién de los recursos

Recursos Humanos

Rol Cantidad minima de recursos recomendada | Responsabilidades

2.1.3 Hitos de la estrategia de pruebas
Se analizaran también los hitos de la estrategia de pruebas estructurados de la siguiente manera:

Actividad que determina el hito

Esfuerzo |Fecha de comienzo |Fecha de finalizaciéon

2.1.4 Casos de pruebas de la estrategia de pruebas

Los casos de prueba que se disefien para cada tipo de prueba en cada nivel seran de la siguiente manera:

Caso de Prueba

CPR ()

Descripcion de la Funcionalidad

[Descripcién de la Funcionalidad a Probar].

Flujo Central

[Flujo Central del Caso de Prueba. Ubicar a partir de donde

comienza el caso de prueba].

Condiciones de Ejecucion

[Prerrequisitos del Caso de Uso, imprescindibles para que se
pueda ejecutar correctamente el Caso de Prueba].

Clases validas

[Se describe detalladamente la entrada y la accién que

evidenciara el comportamiento correcto del sistema]

Clases invalidas

[Se describe detalladamente la entrada y la accién que

evidenciara el comportamiento incorrecto del sistema]

Resultado Esperado

[Se describe detalladamente como se espera reaccione el
sistema ante esta entrada especifica, esta columna se hace
durante la etapa de disefio de la prueba]
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Resultado de la prueba

[Se describe el resultado de la prueba, si fue satisfactoria 0 no]

Evaluacion de los Resultados de la Prueba del elemento CPR
Estado del caso de prueba [Estado del caso de prueba (CPR), que puede ser por ejemplo: propuesta,

pendiente de evaluacion, realizada satisfactoria, etc.]

2.1.5 Resultados de las pruebas

En este (ltimo epigrafe de la estrategia se van a analizar los resultados luego de ejecutar las pruebas:

2.1.5.1 Registro de defectos y no conformidades encontrados.

Este registro se realizara por niveles y las no conformidades seran registradas a medida que son siendo

encontradas.

No. de la no-conformidad

[Se va enumerando la ho-conformidad]

Descripcion de la no-conformidad

[Se especifica de manera clara y precisa en que consiste la
no-conformidad, utilizando un lenguaje técnico y claro, no se
debe hablar de manera general sino referirse a la palabra, al

botén, al hipervinculo, comportamiento especifico]

Aspecto correspondiente a
localizacion

Su

[Se especifica de manera clara y precisa en que lugar fue
detectada la no-conformidad, de manera tal que sea facil su
hallazgo, de ser necesario se puede apoyar la explicacién con

imagenes anexadas]

Recomendacion o Defecto

[Se sefiala con una X si la no conformidad es una

recomendacion o un defecto]

2.1.5.2 Resumen de las pruebas

Agui se registrara el resumen de las pruebas

Cantidad de Casos de Prueba
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Cantidad de errores detectados por niveles

Unidad

Integracion

Sistema

Cantidad de errores detectados en total

Cantidad de recomendaciones por niveles

Unidad

Integracion

Sistema

Cantidad de recomendaciones en total

Otros Totales

Cantidad de probadores

Cantidad de horas invertidas

Resumen

2.153 Evaluacion de las pruebas.

Se contemplaran los distintos costos de la realizacion de las pruebas y se hara un analisis de

Costo-Beneficio.

Se realizara una estimaciéon de costos
Gasto de recursos materiales

GR- Gasto de Recursos

Gi- Gastoi
GR=G1+ G2 +...+Gi

Gasto de salario

GS- Gasto Salarial

Cm- Cantidad de Meses Trabajados
Cp-Cantidad de Personas que Trabajan

S- Salario mensual de Personas que Trabajan
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GS=Cm xCp xS

Gasto Total del Trabajo

GT- Gasto Total del Trabajo
GR- Gasto de Recursos
GS- Gasto Salarial
GT=GR +GS

La definicion de esta estrategia de pruebas que ha sido aplicada de acuerdo con las caracteristicas
especificas de la hipermedia Sistemas de Inteligencia Social beneficia a la Universidad ya que no existia una
estrategia de pruebas definida para los productos hipermedia y ahora puede ser utilizada como referencia
bibliografica o para ser aplicada a productos que hayan culminado su etapa de desarrollo y posean
caracteristicas similares a la hipermedia Sistema de Inteligencia Social.

Lo correcto debié ser aplicar la estrategia de pruebas durante el proceso de desarrollo de la hipermedia, de
haber ocurrido asi se utilizaria la misma estructura de la estrategia anteriormente definida incluyendo luego
del nivel de Pruebas de Integracién el nivel de Pruebas de Aceptacion aplicando en él las pruebas alfa y beta
y desglosando los niveles de pruebas de acuerdo con las fases de desarrollo de la hipermedia.

Las fases de desarrollo de la hipermedia son las siguientes:

Inicio, Elaboracién, Construccion y Transicion.

Las Pruebas de Unidad se realizarian entre el final de la fase de elaboracion y el principio de la fase de
construccién. Las Pruebas de Integracion se aplicarian durante la fase de construccién y las Pruebas de
Aceptacion y Sistema durante la fase de transicion.

Descripcién general de la estrategia de Pruebas a utilizar.

En el trabajo inicialmente se le aplicaran al producto pruebas de unidad, se dividira el software por médulos
independientes y se le aplicara a cada uno de ellos la Prueba de Funcionalidad utilizando el método de caja

negra particion equivalente. A nivel de integracion se utilizar4 nuevamente la prueba de Funcionalidad
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aplicando la misma técnica. Debido a que es indispensable la presencia y el criterio del cliente para las
pruebas de validacion, y la imposibilidad de que esté presente, no se llevaran a cabo. Por ultimo se le
realizaran las pruebas de sistema, se aplicara nuevamente la Prueba de Funcionalidad y la Prueba de
Instalacion utilizando la técnica particion equivalente. Se especificara para cada tipo de prueba un plan de
pruebas y los casos de prueba, los resultados obtenidos asi como un resumen de las mismas, la evaluacion

y los costos.

2.2 Plan de pruebas

Para cada tipo de prueba se proporcionara una descripcion de la misma, el objetivo de la prueba, las
técnicas usadas, el criterio de aceptacion y consideraciones especiales en caso que las tenga. También
contendra el nombre del responsable de ejecutar la prueba, la fecha de comienzo de la mismay la fecha de
terminacion. Se expondran los requisitos a probar en cada nivel, los cuales fueron elegidos debido a que son
los que mas posibilidad de arrojar error tienen.

2.2.1 Pruebas de unidad
En este nivel los requisitos que se probaran por médulos son:

Requisitos funcionales del sistema

Modulo 1 Identificando a tu comunidad

R1 Mostrar la pantalla del tema Identificando a tu comunidad
Médulo 2 ¢Por qué organizarse?

R2 Mostrar la pantalla del tema ¢,Por qué organizarse?
Médulo 3 Programas y Proyectos.

R3 Mostrar la pantalla del tema Programas y Proyectos.
Médulo 4 Actividades Interactivas.

R4 Mostrar la pantalla del tema Actividades Interactivas

El tipo de prueba a aplicar en estos médulos es:
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Prueba de Funcionalidad

Descripcion general: Prueba que se enfoca en requerimientos para verificar que se corresponden

directamente a casos de usos o funciones.

Obijetivo de la prueba: Evaluar el cumplimiento de los estandares de presentacion y demas caracteristicas

visuales del mddulo, ademas de verificar la aceptacion de los datos, el proceso y la implementacion correcta
de las reglas del negocio.
Técnica: Identificar las clases de equivalencia teniendo en cuenta los requisitos que estén relacionados con
estandares de presentacion y las demas caracteristicas visuales del médulo asi como sus funcionalidades.
Luego de tener las clases validas e invalidas definidas, se procede a definir los casos de pruebas y la
ejecucion de las mismas.

Criterio de aceptacién: La interfaz del médulo cumple con los estandares de presentacion y demas

caracteristicas visuales.

Consideraciones especiales: Se necesita un ordenador que tenga entre sus programas el Flash MX 2004.

Responsable de ejecutar la prueba: Lida Rodriguez Cardenas.
Fecha de comienzo de la prueba: 23/04/2007
Fecha de terminacién de la prueba: 29/04/2007

2.2.2 Pruebas de Integracion
En este nivel los requisitos a probar son:

Requisitos funcionales del sistema

R1 Mostrar la pantalla del tema Identificando a tu comunidad

R1.1 Mostrar la informacion del subtema Historia

R1.2 Mostrar el contenido del subtema Costumbres.

R1.3 Mostrar la informacién del subtema Ubicacion.

R1.4 Mostrar el contenido del subtema Representantes.

R1.5 Mostrar el cuestionario del tema Identificando a tu comunidad.
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R1.6 Permitir al usuario reiniciar la prueba o cuestionario del tema Identificando a tu comunidad.

R1.7 Permitir al usuario salir del cuestionario del tema Identificando a tu comunidad.

R2 Mostrar la pantalla del tema ¢,Por qué organizarse?

R2.1 Mostrar la informacién del subtema Ventajas.

R2.2 Mostrar el contenido del subtema Progresos.

R2.3 Mostrar la informacion del subtema Actividades en la Comunidad Registro de Grupos.

R2.4 Mostrar el cuestionario del tema ¢ Por qué organizarse?

R2.5 Permitir al usuario reiniciar la prueba o cuestionario del tema ¢,Por qué organizarse?

R2.6 Permitir al usuario salir del cuestionario del tema ¢ Por qué organizarse?

R3 Mostrar la pantalla del tema Programas y Proyectos.

R3.1 Mostrar la informacién del subtema Programas y Proyectos de la Comunidad.

R3.2 Mostrar el contenido del subtema Experiencias.

R3.3 Mostrar el cuestionario del tema Programas y Proyectos

R3.4 Permitir al usuario reiniciar la prueba o cuestionario del tema Programas y Proyectos.

R3.5 Permitir al usuario salir del cuestionario del tema Programas y Proyectos.

R4 Mostrar la pantalla del tema Actividades Interactivas

R4.1 Mostrar el juego Crucigramas.

R4.1.1 Mostrar las instrucciones del juego Crucigramas.

R4.2 Mostrar el juego Rompecabezas.

R4.2.1 Mostrar las instrucciones del juego Rompecabezas.

R4.2.2 Permitir al usuario recomenzar el juego Rompecabezas

R4.3 Mostrar el juego Observa y Ordena.

R4.3.1 Mostrar las instrucciones del juego Observa y Ordena.

R5.1 Permitir al usuario volver a la pagina de inicio (pantalla principal) desde la pantalla del tema
Identificando a tu comunidad.

R5.2 Permitir al usuario volver a la pagina de inicio (pantalla principal) desde la pantalla del tema ¢,Por qué
organizarse?

R5.3 Permitir al usuario volver a la pagina de inicio (pantalla principal) desde la pantalla del tema Programas
y Proyectos.

R5.4 Permitir al usuario volver a la pagina de inicio (pantalla principal) desde la pantalla del tema
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Actividades Interactivas.

El tipo de prueba a aplicar para todas las interacciones entre los mddulos es:

Prueba de Funcionalidad

Descripcién general: Prueba que se enfoca en requerimientos para verificar que se corresponden

directamente a casos de usos o funciones.

Obijetivo de la prueba: Evaluar la respuesta de un médulo cuando su operacién depende de los servicios

prestados por otro(s) modulo(s).

Técnica: Identificar las clases de equivalencia de acuerdo a los requisitos que atiendan la respuesta que

debe tener un médulo cuando su operacién depende de los servicios prestados por otro(s) médulo(s). Luego

de tener las clases validas e invélidas definidas, se procede a definir los casos de pruebas y la ejecucién de

las mismas.

Criterio de aceptacién: Todos los modulos funcionan conjuntamente.

Consideraciones especiales: Se necesita un ordenador que tenga entre sus programas el Flash MX 2004.

Responsable de ejecutar la prueba: Lida Rodriguez Cardenas.

Fecha de comienzo de la prueba: 30/04/2007
Fecha de terminacién de la prueba: 08/05/2007

2.2.3 Pruebas de Sistema

En este nivel los requisitos a probar son:

Requisitos funcionales del sistema
R6- Mostrar la presentacion del producto.
R7- Mostrar pantalla principal.

R8.1- Mostrar el resultado de la prueba al usuario.
R8.2- Mostrar el resultado de la prueba al usuario.
R8.3- Mostrar el resultado de la prueba al usuario.

R9- Mostrar la solucién del juego.
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R10- Permitir avanzar o retroceder por el contenido de un subtema determinado segun la voluntad del

usuario.

Requisitos Generales.

R11 - Facilitar al usuario la opcién salir del sistema en cualquier momento.

R12 - Resaltar las palabras calientes.

R13 - Mostrar el significado de las palabras calientes al pasar el mouse sobre ellas.
El tipo de prueba a aplicar para evaluar estos requisitos es:

Prueba de Funcionalidad

Descripcion general: Prueba que verifica que las funcionalidades del producto se correspondan con lo

estipulado.
Objetivo de la prueba: Evaluar la funcionalidad del producto en todo el sistema.

Técnica: Identificar las clases de equivalencia de acuerdo los requisitos que analizan la funcionalidad que
debe cumplir el sistema. Luego de tener las clases validas e invalidas definidas, se procede a definir los
casos de pruebas y la ejecucién de las mismas.

Criterio de aceptacion: Todos los elementos del sistema se han integrado adecuadamente y realizan las

funciones apropiadas
Consideraciones especiales: Se necesita un ordenador que tenga entre sus programas el Flash MX 2004.

Responsable de ejecutar la prueba: Lida Rodriguez Cardenas.
Fecha de comienzo de la prueba: 09/05/2007
Fecha de terminacién de la prueba: 14/05/2007

Se le aplicara el siguiente tipo de prueba al requisito:

Requisito funcional del sistema

R6.1- Mostrar la presentacion del producto.

32



Capitulo 2

Prueba de Instalacién

Descripcién general: Prueba que se enfoca en evaluar que el programa se instale y ejecute correctamente
en las diferentes configuraciones de sistemas de software segun se indican en los requerimientos no

funcionales.

Objetivo de la prueba: Evaluar que el programa se instale y ejecute correctamente en las diferentes
configuraciones de sistemas de software segun se indican en los requerimientos no funcionales.

Técnica: Ir instalando el software en las diferentes configuraciones de sistemas de software verificando que
se instale y ejecute correctamente segun lo indicado en los requerimientos no funcionales.

Criterio de aceptacién: El software se instala y ejecuta correctamente en las diferentes configuraciones de

sistemas de software de acuerdo a lo indicado en los requerimientos no funcionales.

Consideraciones especiales: Se necesita un ordenador que tenga entre sus programas el Flash MX 2004.
Sistema operativo.
- Linux (hay que instalar el Plugin, a diferencia de los demés que se activan cuando un cliente
interactGa con algun flash o banner.)
Debido a que el sistema operativo donde se estan desarrollando las pruebas es Microsoft Windows
XP la prueba de instalacion en él estan implicitas.

Responsable de ejecutar la prueba: Lida Rodriguez Cardenas.
Fecha de comienzo de la prueba: 15/05/2007
Fecha de terminacién de la prueba: 20/05/2007

2.3 Recursos necesarios para hacer las pruebas
A continuacion los diferentes recursos de hardware y humanos necesarios para realizar las pruebas.

2.3.1 Recursos de hardware
En la siguiente tabla se establecen los recursos de sistema necesarios, la cantidad minima de recursos

recomendada y la utilizacion de estos recursos para realizar las pruebas.
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Recurso Cantidad minima de recursos recomendada | Utilizacion de los recursos

PC 1

Disefio y ejecucion de pruebas

2.3.2 Recursos humanos

Rol Cantidad minima de

recursos recomendada

Responsabilidades

Administrador | Lida Rodriguez
de Prueba

El éxito de la prueba, la planificacion y administracion
de recursos y la resolucion de problemas que impidan
realizar las pruebas.

Analista  de | Lida Rodriguez
Prueba

Identificar y definir las pruebas requeridas, monitorear
el progreso de la prueba y el resultado en cada ciclo de
prueba

Disefiador de | Lida Rodriguez

Definir el método de prueba y asegurar su

prueba implementacion exitosa. El rol incluye identificando
técnicas apropiadas, herramientas e instrucciones
para implementar las pruebas necesarias y encauzar
los recursos correspondientes para las pruebas.

Probador Lida Rodriguez Conduccion y ejecucion de las pruebas necesarias y el

registro del resultado de las mismas.

2.4 Hitos de la Estrategia de Pruebas

Actividad que determina el hito | Esfuerzo Fecha de| Fecha de finalizacion
comienzo

Planificar la verificacion 1 09/04/2007 22/04/2007

Disefiar casos de prueba 1 23/04/2007 20/05/2007

Ejecutar las pruebas 1 23/04/2007 20/05/2007

Evaluar las pruebas 1 21/05/2007 24/05/2007
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2.5. Casos de Prueba.

Se puede encontrar la estructura de cada uno de los casos de prueba de este trabajo en el anexo 29. A

continuacion se expondran algunos casos de pruebas fundamentalmente en los que fueron detectados no

conformidades, el resto se puede encontrar en los anexos 30, 31y 32.

2.5.1 Casos de Pruebas de Unidad.
A continuacién algunos de los casos de prueba de unidad disefiados.

2.5.1.1 Caso de Prueba CPR 1

Caso de Prueba

CPR 1 Mostrar la pantalla del tema Identificando a tu

comunidad

Descripcion de
Funcionalidad

Se ejecuta el archivo modulol P-inicio y se muestra la pantalla
correspondiente.

Flujo Central

Este caso de prueba se inicia cuando el usuario ejecuta el

archivo modulol P-inicio.

Condiciones de Ejecucion

El usuario accede al archivo modulol1 P-inicio.

Clases validas

Al dar clic sobre el archivo modulol P-inicio se muestra esta
pantalla.

Clases invalidas

Resultado Esperado

Se muestra la pantalla Identificando a tu comunidad donde en
la pagina izquierda se encuentra un colage de fotos
relacionadas con el contenido del médulo y al final de la pagina
un botén para activar y desactivar la musica. En la pagina
derecha arriba se encuentra la opcion inicio, debajo el titulo
del médulo: Identificando a tu comunidad. Seguido de este

titulo se puede leer los puntos de la informacién que tiene el
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modulo en forma de menu: Historia. Costumbres. Ubicacion.
Representantes. En esta pagina a la derecha se mantiene el

menu en forma de pestafias para acceder a los maédulos |, Il

lll'y IV, en la parte baja se encuentra la opcion salir.

Resultado de la prueba Satisfactoria.

Evaluacion de los Resultados de la Prueba del elemento CPR 1

Estado del caso de prueba

Realizada satisfactoria.

2.5.1.2 Caso de Prueba CPR 2

Caso de Prueba

CPR 2 Mostrar la pantalla del tema ¢ Por qué organizarse?

Descripcion de la Funcionalidad

Se ejecuta el archivo modulo2 P-inicio y se muestra la pantalla
correspondiente.

Flujo Central

Este caso de prueba se inicia cuando el usuario ejecuta el

archivo modulo2 P-inicio.

Condiciones de Ejecucion

El usuario accede al archivo modulo2 P-inicio.

Clases validas

Al dar clic sobre el archivo modulo2 P-inicio se muestra esta
pantalla.

Clases invalidas

Resultado Esperado

Se muestra la pantalla ¢Por qué organizarse? donde en la
pagina izquierda se encuentra un colage de fotos
relacionadas con el contenido del modulo y al final de la
pagina un botén para activar y desactivar la musica. En la
pagina derecha arriba se encuentra la opcién inicio, debajo el
titulo del mdédulo: ¢Por qué organizarse? Seguido de este
titulo se puede leer los puntos de la informacion que tiene el
modulo en forma de menU: Ventajas. Progresos. Actividades
en la Comunidad Registro de Grupos. En esta pagina a la
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derecha se mantiene el mend en forma de pestafias para
acceder a los modulos |, Il, Il y IV, en la parte baja se

encuentra la opcion salir.

Resultado de la prueba

Satisfactoria.

Evaluacion de los Resultados de la Prueba del elemento CPR 2

Estado del caso de prueba

Realizada satisfactoria.

2.5.2 Casos de Pruebas de Integracion.
A continuacion algunos de los casos de prueba de Integracién disefiados.

2.5.2.1 Caso de Prueba CPR 1

Caso de Prueba

CPR 1 Mostrar la pantalla del tema Identificando a tu comunidad

Descripcion de
Funcionalidad

la

Se sitlla el mouse sobre la pestafia correspondiente al mdodulo
Identificando a tu comunidad y al dar clic se muestra la pantalla
correspondiente.

Flujo Central

Este caso de prueba se inicia cuando luego de culminada la
presentacion del producto el sistema muestra la pantalla principal
en forma de cuaderno abierto con el titulo del software Sistema de
Inteligencia Social Comunidades Organizadas en la pagina
izquierda arriba, en la pagina derecha en el centro un colage de
fotos alusivas a la organizacibn comunitaria, sobre este colage se
puede ver el texto “Quieres ser parte de una comunidad
organizada” y a la derecha un menu en forma de pestafias para
acceder alos modulos |, 11, llly IV, en la parte baja se encuentra la

opcioén salir.

Condiciones de Ejecucion

El usuario accede al modulo | Identificando a tu comunidad
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Clases validas

Al dar clic en la pestafia del menu Identificando a tu comunidad se

muestra esta pantalla.

Clases invélidas

Resultado Esperado

Al pasar la pagina se muestra la pantalla Identificando a tu
comunidad donde en la pagina izquierda se encuentra un
colage de fotos relacionadas con el contenido del médulo y
al final de la pagina un boton para activar y desactivar la
musica. En la pagina derecha arriba se encuentra la opcion
inicio, debajo el titulo del mdédulo: Identificando a tu
comunidad. Seguido de este titulo se puede leer los puntos
de la informacion que tiene el modulo en forma de menu:
Historia. Costumbres. Ubicacién. Representantes. En esta
pagina a la derecha se mantiene el mend en forma de
pestafias para acceder a los mddulos |, I, lll 'y IV, en la
parte baja se encuentra la opcion salir.

Al pasar la pagina se inicia una locucion identificando el
tema Identificando a tu comunidad y los subtemas Historia,
Costumbres, Ubicacion y Representantes.

A medida que la locucion haga alusion a cada subtema el
texto identificador de éste debe ser resaltado con una linea
curva de color negro.

Al pasar la pagina se inicia la musica de fondo.

Luego de terminada la locucion al situar el mouse sobre
cualquier texto identificador de un subtema éste debe
resaltarse con una linea curva de color negro.

Al situar el mouse sobre la opcion inicio esta debe ser
resaltada por una linea curva de color rojo.

Al dar clic en la opcion desactivar la musica ésta debe

cesar.

Luego de ser desactivada, al dar clic en la opcién activar la
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musica ésta debe iniciarse.

Resultado de la prueba Insatisfactoria.

Evaluacion de los Resultados de la Prueba del elemento CPR 1
Estado del caso de prueba

Realizada satisfactoria.

2.5.2.2 Caso de Prueba CPR 1.1

Caso de Prueba CPR 1.1 Mostrar la informacién del subtema Historia

Descripcion de la | Se sitla el mouse sobre el texto identificador del subtema Historia y al
Funcionalidad dar clic se muestra el contenido de esta pantalla.

Flujo Central Este caso de prueba se inicia cuando luego de acceder a la pantalla
Identificando a tu comunidad, el usuario elige el subtema Historia,

accede a la pantalla correspondiente y el sistema muestra el contenido.

Condiciones de | El usuario accede al subtema Historia.
Ejecucion
Clases vélidas Al dar clic en la opcién del menu Historia se muestra el contenido de

esta pantalla.

Clases invalidas

Resultado Esperado ? Elcuaderno pasa la pagina mostrando la pantalla Historia donde
en la pagina izquierda arriba se encuentra el titulo del modulo:
Identificando a tu comunidad y seguido de éste los puntos de la
informacién que tiene el mddulo en forma de menu: Historia
(resaltado con una linea curva de color negro). Costumbres.
Ubicacion. Representantes, ademas de la opcién en forma de
pestafia del cuestionario para evaluar el contenido del modulo,
debajo de esta opcidn se pueda encontrar una imagen referente
al contenido del subtema y al final de la pagina un botén para
activar y desactivar la musica. En la pagina derecha arriba se
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encuentra la opcién inicio, al centro de la pagina también arriba
esté el titulo HISTORIA DE LA COMUNIDAD subrayado, debajo
el texto referente a este tema vy al final las opciones anterior y
siguiente. En esta pagina a la derecha se mantiene el menu en
forma de pestafas para acceder a los médulos II, lll, IV y en la
parte baja se encuentra la opcion salir.

Al pasar la pagina se inicia una locucion identificando el
subtema Historia a la vez que el texto identificador de éste es
resaltado con una linea curva de color negro.

Al pasar la pagina se inicia la musica de fondo.

Luego de terminada la locucion al situar el mouse sobre
cualquier texto identificador de otro subtema éste debe
circularse con una linea curva de color negro y el subtema
Historia debe mantenerse circulado.

Al situar el mouse sobre la opcion inicio esta debe ser circulada
por una linea curva de color rojo.

Al situar el mouse sobre la opcién cuestionario la pestafia debe
adoptar el color blanco y el texto cuestionario debe adoptar el
color negro.

Al dar clic en la opcién desactivar la musica ésta debe cesar.
Luego de ser desactivada, al dar clic en la opcion activar la

musica ésta debe iniciarse.

Resultado de la prueba | Insatisfactoria.

Evaluacion de los Resultados de la Prueba del elemento CPR 1.1

Estado del caso de prueba

Realizada satisfactoria.

2.5.2.3 Caso de Prueba CPR 1.2
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Caso de Prueba

CPR 1.2 Mostrar el contenido del subtema Costumbres.

Descripcién de
Funcionalidad

Se sitlla el mouse sobre el texto identificador del subtema
Costumbres y al dar clic se muestra el contenido
correspondiente a esta pantalla.

Flujo Central

Este caso de prueba se inicia cuando luego de acceder a la
pantalla Identificando a tu comunidad, el usuario elige el
subtema Costumbres, accede a la pantalla correspondiente vy el

sistema muestra el contenido.

Condiciones de Ejecucion

El usuario accede al subtema Costumbres.

Clases validas

Al dar clic en la opcion del mend Costumbres se muestra la

informacién de esta pantalla.

Clases invélidas

Resultado Esperado

- El cuaderno pasa la pagina mostrando la pantalla
Costumbres donde en la pagina izquierda arriba se
encuentra el titulo del moddulo: Identificando a tu
comunidad y seguido de éste los puntos de la
informacién que tiene el mddulo en forma de menu:
Historia. Costumbres (resaltado con una linea curva
de color negro). Ubicacion. Representantes, ademas
de la opcién en forma de pestafia del cuestionario
para evaluar el contenido del médulo, debajo de esta
opcion se pueda encontrar una imagen referente al
contenido del subtemay al final de la pagina un botén
para activar y desactivar la musica. En la pagina
derecha arriba se encuentra la opcion inicio, al centro
de la pagina también arriba esta el titulo
COSTUMBRES DE LA COMUNIDAD subrayado,
debajo el texto referente a este tema y al final las
opciones anterior y siguiente. En esta pagina a la

derecha se mantiene el menu en forma de pestafias
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para acceder alos modulos I, 1ll, IV y en la parte baja
se encuentra la opcion salir.

- Al pasar la pagina se inicia una locucion identificando
el subtema Costumbres a la vez que el texto
identificador de éste es resaltado con una linea curva
de color negro.

- Al pasar la pagina se inicia la musica de fondo.

- Luego de terminada la locucién al situar el mouse
sobre cualquier texto identificador de otro subtema
éste debe circularse con una linea curva de color
negro y el subtema Costumbres debe mantenerse
circulado.

- Alsituar el mouse sobre la opcién inicio esta debe ser
circulada por una linea curva de color rojo.

- Al situar el mouse sobre la opcion cuestionario la
pestafia debe adoptar el color blanco y el texto
cuestionario debe adoptar el color negro.

- Aldar clic en la opcién desactivar la musica ésta debe
cesar.

- Luego de ser desactivada, al dar clic en la opcion

activar la musica ésta debe iniciarse.

Resultado de la prueba

Insatisfactoria.

Evaluacion de los Resultados de la Prueba del elemento CPR 1.2

Estado del caso de prueba

Realizada satisfactoria.

2.5.2.4 Caso de Prueba CPR 1.3
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Caso de Prueba

CPR 1.3 Mostrar la informacion del subtema Ubicacion.

Descripcion de la | Se sitlla el mouse sobre el texto identificador del subtema

Funcionalidad Ubicacion y al dar clic se muestra la informacion correspondiente
a esta pantalla.

Flujo Central Este caso de prueba se inicia cuando luego de acceder a la
pantalla Identificando a tu comunidad, el usuario elige el subtema
Ubicacion, accede a la pantalla correspondiente y el sistema
muestra el contenido.

Condiciones de | El usuario accede al subtema Ubicacion.

Ejecucion

Clases validas

Al dar clic en la opcion del menu Ubicacion se muestra la

informacién de esta pantalla.

Clases invélidas

Resultado Esperado

- El cuaderno pasa la pagina mostrando la pantalla
Ubicacion donde en la péagina izquierda arriba se
encuentra el titulo del mddulo: Identificando a tu
comunidad y seguido de éste los puntos de la
informaciéon que tiene el médulo en forma de menu:
Historia. Costumbres. Ubicacion (resaltado con una
linea curva de color negro). Representantes, ademas
de la opcién en forma de pestafia del cuestionario para
evaluar el contenido del médulo, debajo de esta opcion
se pueda encontrar una imagen referente al contenido
del subtema y al final de la pagina un boton para
activar y desactivar la musica. En la pagina derecha
arriba se encuentra la opcién inicio, al centro de la
pagina también arriba esté el titulo UBICACION DE LA
COMUNIDAD subrayado, debajo el texto referente a
este tema y al final las opciones anterior y siguiente.

En esta pagina a la derecha se mantiene el menu en
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forma de pestafas para acceder alos madulos Il lII, IV
y en la parte baja se encuentra la opcion salir.

Al pasar la pagina se inicia una locucién identificando
el subtema Ubicacion a la vez que el texto identificador
de éste es resaltado con una linea curva de color
negro.

Al pasar la pagina se inicia la musica de fondo.

Al dar clic en la opcion desactivar la musica ésta debe
cesar.

Luego de ser desactivada, al dar clic en la opcién
activar la musica ésta debe iniciarse.

Luego de terminada la locucion al situar el mouse
sobre cualquier texto identificador de otro subtema
éste debe circularse con una linea curva de color negro
y el subtema Ubicacién debe mantenerse circulado.

Al situar el mouse sobre la opcidn inicio esta debe ser
circulada por una linea curva de color rojo.

Al situar el mouse sobre la opcién cuestionario la
pestafia debe adoptar el color blanco y el texto
cuestionario debe adoptar el color negro.

Resultado de la prueba Insatisfactoria.

Evaluacion de los Resultados de la Prueba del elemento CPR 1.3

Estado del caso de prueba

Realizada satisfactoria.

2.5.2.6 Caso de Prueba CPR 2

Caso de Prueba

CPR 2 Mostrar la pantalla del tema ¢ Por qué organizarse?

Descripcién de la Funcionalidad

Se sitla el mouse sobre la pestafia correspondiente al médulo y
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al dar clic se muestra la pantalla correspondiente.

Flujo Central

Este caso de prueba se inicia cuando luego de culminada la
presentacion del producto el sistema muestra la pantalla
principal en forma de cuaderno abierto con el titulo del software
Sistema de Inteligencia Social Comunidades Organizadas en la
pagina izquierda arriba, en la pagina derecha en el centro un
colage de fotos alusivas a la organizaciébn comunitaria, sobre
este colage se puede ver el texto “Quieres ser parte de una
comunidad organizada” y a la derecha un menu en forma de
pestafias para acceder a los maédulos |, II, lll y IV, en la parte

baja se encuentra la opcion salir.

Condiciones de Ejecucion

El usuario accede al madulo Il ¢ Por qué organizarse?

Clases vaélidas

Al dar clic en la pestafia del menu ¢ Por qué organizarse? se

muestra esta pantalla.

Clases invalidas

Resultado Esperado

- El cuaderno se abre mostrando la pantalla ¢Por qué
organizarse? donde en la pagina izquierda se encuentra
un colage de fotos relacionadas con el contenido del
modulo y al final de la pagina un botén para activar y
desactivar la musica. En la pagina derecha arriba se
encuentra la opcién inicio, debajo el titulo del médulo:
¢ Por qué organizarse? Seguido de este titulo se puede
leer los puntos de la informacién que tiene el mddulo en
forma de menu: Ventajas. Progresos. Actividades en la
Comunidad Registro de Grupos. En esta pagina a la
derecha se mantiene el meni en forma de pestafias para
acceder a los moédulos |, I, lll y IV, en la parte baja se
encuentra la opcion salir.

- Cuando se pasa la pagina se inicia una locucion
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identificando el tema ¢Por qué organizarse? y los
subtemas Ventajas, Progresos y Actividades en la
Comunidad Registro de Grupos.

- Cuando se pasa la pagina se inicia la musica de fondo.

- A medida que la locucién haga alusion a cada subtema el
texto identificador de éste debe ser resaltado con una
linea curva de color negro.

- Luego de terminada la locucion al situar el mouse sobre
cualquier texto identificador de un subtema éste debe
resaltarse con una linea curva de color negro.

- Al dar clic en la opcion desactivar la musica ésta debe
cesar.

- Luego de ser desactivada, al dar clic en la opcién activar
la musica ésta debe iniciarse.

- Al situar el mouse sobre la opcién inicio esta debe ser

resaltada por una linea curva de color rojo.

Resultado de la prueba Insatisfactoria.

Evaluacion de los Resultados de la Prueba del elemento CPR 2
Estado del caso de prueba

Realizada satisfactoria.

2.5.2.7 Caso de Prueba CPR 2.3

Caso de Prueba CPR 2.3 Mostrar la informacion del subtema Actividades en la

Comunidad Registro de Grupos.

Descripcion de la | Se sitla el mouse sobre el texto identificador del subtema Actividades
Funcionalidad en la Comunidad Registro de Grupos y al dar clic se muestra la

informacién de esta pantalla.
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Flujo Central

Este caso de prueba se inicia cuando luego de acceder a la pantalla

¢ Por qué organizarse? , el usuario elige el subtema Actividades en la

Comunidad Registro de Grupos, accede a la pantalla correspondiente

y el sistema muestra el contenido.

Condiciones de Ejecucion

El usuario accede al subtema Actividades en la Comunidad Registro

de Grupos.

Clases vaélidas

Al dar clic en la opcion del menu Actividades en la Comunidad

Registro de Grupos se muestra la informacion de esta pantalla.

Clases invalidas

Resultado Esperado

El cuaderno pasa la pagina mostrando la pantalla
Actividades en la Comunidad Registro de Grupos donde
en la pagina izquierda arriba se encuentra el titulo del
modulo: ¢ Por qué organizarse?, seguido de éste los
puntos de la informacion que tiene el médulo en forma de
menu: Ventajas. Progresos. Actividades en la Comunidad
Registro de Grupos (resaltado con una linea curva de
color negro), ademas de la opcién en forma de pestafia del
cuestionario para evaluar el contenido del médulo, debajo
de esta opcidn se pueda encontrar una imagen referente
al contenido del subtema vy al final de la pagina un botén
para activar y desactivar la musica. En la pagina derecha
arriba se encuentra la opcion inicio, al centro de la pagina
también arriba estd el titulo ACTIVIDADES EN LA
COMUNIDAD. REGISTRO DE GRUPOS EN LA
COMUNIDAD subrayado, debajo el texto referente a este
tema y al final las opciones anterior y siguiente. En esta
pagina a la derecha se mantiene el mend en forma de
pestafias para acceder a los mdédulos |, lll, IV y en la parte
baja se encuentra la opcion salir.

Al pasar la pagina se inicia una locucion identificando el
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subtema Actividades en la Comunidad Registro de Grupos
ala vez que el texto identificador de éste es resaltado con
una linea curva de color negro.

Al pasar la pagina se inicia la musica de fondo.

Luego de terminada la locucion al situar el mouse sobre
cualquier texto identificador de otro subtema éste debe
circularse con una linea curva de color negro y el subtema
Actividades en la Comunidad Registro de Grupos debe
mantenerse circulado.

Al dar clic en la opcién desactivar la musica ésta debe
cesar.

Luego de ser desactivada, al dar clic en la opcion activar la
musica ésta debe iniciarse.

Al situar el mouse sobre la opcién inicio esta debe ser
circulada por una linea curva de color rojo.

Al situar el mouse sobre la opcién cuestionario la pestafia
debe adoptar el color blanco y el texto cuestionario debe
adoptar el color negro.

Resultado de la prueba Insatisfactoria.

Evaluacion de los Resultados de la Prueba del elemento CPR 2.3

Estado del caso de prueba

Realizada satisfactoria.

2.5.2.8 Caso de Prueba CPR 3

Caso de Prueba

CPR 3 Mostrar la pantalla del tema Programas y
Proyectos.

Descripcién de la Funcionalidad

Se sitla el mouse sobre la pestafia correspondiente al
modulo Programas y Proyectos y al dar clic se muestra
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esta pantalla.

Flujo Central

Este caso de prueba se inicia cuando luego de culminada
la presentacion del producto el sistema muestra la pantalla
principal en forma de cuaderno abierto con el titulo del
software Sistema de Inteligencia Social Comunidades
Organizadas en la pagina izquierda arriba, en la pagina
derecha en el centro un colage de fotos alusivas a la
organizacion comunitaria, sobre este colage se puede ver
el texto “Quieres ser parte de una comunidad organizada’y
a la derecha un menu en forma de pestafias para acceder a
los modulos |, I, lll'y IV y en la parte baja se encuentra la

opcioén salir.

Condiciones de Ejecucion

El usuario accede al modulo Il Programas y Proyectos.

Clases vaélidas

Al dar clic en la pestafia del mend Programas y Proyectos
se muestra esta pantalla.

Clases invélidas

Resultado Esperado

- El cuaderno pasa la pagina mostrando la pantalla
Programas y Proyectos donde en la pagina
izquierda se encuentra un colage de fotos
relacionadas con el contenido del médulo y al final
de la pagina un botdn para activar y desactivar la
musica. En la pagina derecha arriba se encuentra la
opcion inicio, debajo el titulo del modulo:
Programas y Proyectos. Seguido de este titulo se
puede leer los puntos de la informacién que tiene el
modulo en forma de menu: Programas y Proyectos
de la Comunidad. Experiencias. En esta pagina a la
derecha se mantiene el menu en forma de pestafas
para acceder alos modulos I, II, Iy IV, en la parte

baja se encuentra la opcion salir.
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- Cuando se pasa la pagina se inicia una locucion
identificando el tema Programas y Proyectos y los
subtemas Programas Yy Proyectos de la
Comunidad, Experiencias.

- Al pasarse la pagina se inicia la musica de fondo.

- A medida que la locucién haga alusién a cada
subtema el texto identificador de éste debe ser
resaltado con una linea curva de color negro.

- Luego de terminada la locucion al situar el mouse
sobre cualquier texto identificador de un subtema
éste debe resaltarse con una linea curva de color
negro.

- Al dar clic en la opcion desactivar la musica ésta
debe cesar.

- Luego de ser desactivada, al dar clic en la opcion
activar la musica ésta debe iniciarse.

- Al situar el mouse sobre la opcidn inicio esta debe

ser resaltada por una linea curva de color rojo.

Resultado de la prueba

Insatisfactoria.

Evaluacion de los Resultados de la Prueba del elemento CPR 3

Estado del caso de prueba

Realizada satisfactoria.

2.5.2.9 Caso de Prueba CPR 1.5

Caso de Prueba

CPR 1.5 Mostrar el cuestionario del tema Identificando a tu

comunidad.

Descripcién de la Funcionalidad

Se sitia el mouse sobre la pestafia correspondiente al
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cuestionario y al dar clic éste se muestra.

Flujo Central

Este caso de prueba se inicia cuando el sistema muestra la
pantalla de Historia, Costumbres, Ubicacion o
Representantes donde en la pagina izquierda arriba se
encuentra el titulo del médulo: Identificando a tu comunidad
y seguido de éste los puntos de la informacion que tiene en
forma de mend: Historia. Costumbres. Ubicacion.
Representantes, ademas de la opcion en forma de pestafia
del cuestionario para evaluar el contenido del médulo,
debajo de esta opcidon se pueda encontrar una imagen
referente al contenido del subtemay al final de la pagina un
boton para activar y desactivar la musica. En la pagina
derecha arriba se encuentra la opcidn inicio, al centro de la
pagina también arriba esta el titulo del subtema subrayado,
debajo el texto referente a éste y al final las opciones
anterior y siguiente. En esta pagina a la derecha se
mantiene el menl en forma de pestafias para acceder a los
maodulos 11, 1Il, IV, en la parte baja se encuentra la opcién

salir.

Condiciones de Ejecucion

El usuario accede al cuestionario del tema Identificando a

tu comunidad

Clases vaélidas

Al dar clic en la pestafia del cuestionario del tema
Identificando a tu comunidad se muestra esta pantalla.

Clases invalidas

Resultado Esperado

- Se muestra la pantalla del cuestionario donde en la
pagina izquierda arriba se encuentra el titulo del
modulo: Identificando a tu comunidad y seguido de
éste los puntos de la informacion que tiene el
modulo en forma de menu: Historia. Costumbres.

Ubicacion. Representantes, ademas de la opcion

51



Capitulo 2

en forma de pestafia en blanco con letras negras
del cuestionario para evaluar el contenido del
modulo, debajo de esta opcién se pueda encontrar
una imagen referente al contenido del subtemay al
final de la pagina un boton para activar y desactivar
la musica. En la pagina derecha arriba se encuentra
la opcion inicio, al centro de la pagina también
arriba esta el titulo CUESTIONARIO, seguido de
éste estan las preguntas referentes al tema del
modulo con opciones para marcar la respuesta
correcta. Debajo de todas las preguntas se
encuentran la opcion de REINICIAR LA PRUEBA,
una linea vertical roja y la opcion de SALIR DE LA
PRUEBA, al final las opciones anterior y siguiente.
En esta pagina a la derecha se mantiene el menu
en forma de pestafias para acceder a los médulos
I, I, IV 'y en la parte baja se encuentra la opcion
salir.

Cuando se abre el cuestionario se inicia una
locucion identificandolo.

Al abrirse el cuestionario se inicia la musica de
fondo.

Al situar el mouse en cualquiera de las opciones
para responder el cuestionario debe aparecer una
marca de color rojo.

Al seleccionar una opcién para responder las
preguntas del cuestionario debe quedar una marca
de color rojo.

Si dentro de la misma pregunta luego de

seleccionar una opcibn el usuario desea
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seleccionar otra debe desaparecer la marca de la
opcion anterior y reflejarse y quedar en la nueva
opcion seleccionada por el usuario.

- Al dar clic en la opcion desactivar la musica ésta
debe cesar.

- Luego de ser desactivada, al dar clic en la opcion
activar la musica ésta debe iniciarse.

- Al situar el mouse sobre las opciones REINICIAR
LA PRUEBA y SALIR DE LA PRUEBA deben
resaltarse con una linea curva de color rojo.

- Al situar el mouse sobre la opcidn inicio esta debe
ser resaltada por una linea curva de color rojo.

- Al situar el mouse sobre cualquier texto
identificador de algun subtema del modulo éste

debe circularse con una linea curva de color negro.

Resultado de la prueba

Satisfactoria.

Evaluacion de los Resultados de la Prueba del elemento CPR 1.5

Estado del caso de prueba

Realizada satisfactoria.

2.5.2.10 Caso de Prueba CPR 3.5

Caso de Prueba

CPR 3.5 Permitir al usuario salir del cuestionario del tema
Programas y Proyectos.

Descripcién de la Funcionalidad

Se sitia el mouse sobre la opcion Salir de la Prueba y al
dar clic el sistema sale del cuestionario del tema
Programas y Proyectos.

Flujo Central

Este caso de prueba se inicia cuando el sistema muestra la

pantalla del cuestionario donde en la pagina izquierda
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arriba se encuentra el titulo del médulo: Programas y
Proyectos y seguido de éste los puntos de la informacién
que tiene el modulo en forma de menud: Programas y
Proyectos de la Comunidad. Experiencias, ademas de la
opcion en forma de pestafia en blanco con letras negras del
cuestionario para evaluar el contenido del médulo, debajo
de esta opcién se pueda encontrar una imagen referente al
contenido del subtemay al final de la pagina un botén para
activar y desactivar la musica. En la pagina derecha arriba
se encuentra la opcion inicio, al centro de la pagina también
arriba esta el titulo CUESTIONARIO, seguido de éste estan
las preguntas referentes al tema del modulo con opciones
para marcar la respuesta correcta. Debajo de todas las
preguntas se encuentran la opcién de REINICIAR LA
PRUEBA, una linea vertical roja y la opcién de SALIR DE
LA PRUEBA, al final las opciones anterior y siguiente. En
esta pagina a la derecha se mantiene el menu en forma de
pestafias para acceder a los mdadulos |, I, IV y en la parte

baja se encuentra la opcion salir.

Condiciones de Ejecucion

El usuario accede a la opcion Salir de la Prueba

Clases vaélidas

Al dar clic en la opcion Salir de la Prueba el sistema sale de
la pantalla del cuestionario del tema Programas vy
Proyectos.

Clases invalidas

Resultado Esperado

- Sale de la pantalla del cuestionario y se muestra la
pantalla del tema Programas y Proyectos.

- Se inicia una locucion identificando el tema
Programas y Proyectos y los subtemas Programas
y Proyectos de la Comunidad, Experiencias.

Resultado de la prueba

Satisfactoria.
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Evaluacion de los Resultados de la Prueba del elemento CPR 3.5

Estado del caso de prueba

Realizada satisfactoria.

2.5.2.11 Caso de Prueba CPR 4

Caso de Prueba

CPR 4 Mostrar la pantalla del tema Actividades Interactivas

Descripcion de
Funcionalidad

la

Se sitla el mouse sobre la pestafia correspondiente al médulo
y al dar clic se muestra la pantalla correspondiente.

Flujo Central

Este caso de prueba se inicia cuando de luego de acceder a
uno o todos los moédulos anteriores el usuario elige el médulo

IV Actividades Interactivas.

Condiciones de Ejecucion

El usuario accede al médulo IV Actividades Interactivas

Clases validas

Al dar clic en la pestafia del menua Actividades Interactivas se
muestra esta pantalla.

Clases invalidas

Resultado Esperado

- El cuaderno pasa la pagina mostrando la pantalla
Actividades Interactivas donde en la pagina izquierda
se encuentra un colage de fotos relacionadas con el
contenido del mdédulo y al final de la pagina un botén
para activar y desactivar la mdusica. En la pagina
derecha arriba se encuentra la opcién inicio, debajo el
titulo del médulo: Actividades Interactivas. Seguido de
este titulo se puede leer los puntos de la informacién
que tiene el médulo en forma de menu: Crucigramas.
Rompecabezas. Observa y Ordena. En esta pagina a
la derecha se mantiene el menu en forma de pestafias
para acceder a los modulos |, II, lll y IV, en la parte

baja se encuentra la opcion salir.
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- Cuando se pasa la pagina se inicia una locucién
identificando el tema Actividades Interactivas y los
juegos Crucigramas, Rompecabezas, Observa vy
Ordena.

- Al pasarse la pagina se inicia la musica de fondo.

- A medida que la locucién haga alusién a cada juego el
texto identificador de éste debe ser resaltado con una
linea curva de color negro.

- Luego de terminada la locucion al situar el mouse
sobre cualquier texto identificador de un juego éste
debe resaltarse con una linea curva de color negro.

- Al dar clic en la opcién desactivar la musica ésta debe
cesar.

- Luego de ser desactivada, al dar clic en la opcién
activar la musica ésta debe iniciarse.

- Al situar el mouse sobre la opcioén inicio esta debe ser

resaltada por una linea curva de color rojo.

Resultado de la prueba

Insatisfactoria.

Evaluacion de los Resultados de la Prueba del elemento CPR 4

Estado del caso de prueba

Realizada satisfactoria.

2.5.2.12 Caso de Prueba CPR 4.1

Caso de Prueba

CPR 4.1 Mostrar el juego Crucigramas.

Descripcion de
Funcionalidad

la

Se sittia el mouse sobre el texto identificador del juego Crucigramasy
al dar clic se muestra esta pantalla.

Flujo Central

Este caso de prueba se inicia cuando luego de acceder a la pantalla
Actividades Interactivas, el usuario elige el juego Crucigramas,
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contenido.

accede a la pantalla correspondiente y el sistema muestra el

Condiciones de Ejecucion

El usuario accede al juego Crucigramas.

Clases vaélidas

Al dar clic en la opcion del menu Crucigramas se muestra la

informacién de esta pantalla.

Clases invalidas

Resultado Esperado

El cuaderno pasa la pagina mostrando la pantalla
Crucigramas donde en la pagina izquierda arriba se
encuentra el titulo del médulo: Actividades Interactivas y
seguido de éste los puntos de la informacién que tiene el
modulo en forma de menu: Crucigramas (resaltado con
una linea curva de color negro). Rompecabezas. Observa
y Ordena, debajo de esta opcidn se pueda encontrar una
imagen referente al contenido del juego y al final de la
pagina un botén para activar y desactivar la musica. En la
pagina derecha arriba se encuentra la opcién inicio, al
centro de la pagina también arriba estd el titulo
CRUCIGRAMA. Seguido al titulo un crucigrama en
blanco, al lado de éste las opciones INSTRUCCIONES,
REVISAR y VER SOLUCION respectivamente, debajo
dos cuadros de texto con las descripciones de las
palabras horizontales y verticales respectivamente que
deben ir en las casillas del crucigrama y al final las
opciones anterior y siguiente. En esta pagina a la derecha
se mantiene el menu en forma de pestafias para acceder a
los médulos |, II, Ill y en la parte baja se encuentra la
opcion salir.

Al pasar la pagina se inicia una locucion identificando el
juego Crucigramas a la vez que el texto identificador de

éste es resaltado con una linea curva de color negro.
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Al pasar la pagina se inicia la musica de fondo.

Luego de terminada la locucion al situar el mouse sobre
cualquier texto identificador de otro juego éste debe
circularse con una linea curva de color negro y el juego
Crucigramas debe mantenerse circulado.

Al dar clic en la opcién desactivar la musica ésta debe
cesar.

Luego de ser desactivada, al dar clic en la opcion activar la
musica ésta debe iniciarse.

Al situar el mouse sobre la opcion inicio esta debe ser
circulada por una linea curva de color rojo.

Al dar clic en una casilla en blanco correspondiente a una
palabra, ésta casilla junto a todas las restantes casillas
correspondientes a ésta deben tomar un color rosa claro
de fondo.

Al dar clic en una casilla en blanco correspondiente a una
palabra, se muestra abajo en el borde de la casilla una
linea gris intermitente.

Las pestafias correspondientes a las opciones
INSTRUCCIONES, REVISAR y VER SOLUCION
respectivamente deben ser de fondo color verde oscuro
con letras de color verde claro.

Al situar el mouse sobre las pestafias correspondientes a
las opciones INSTRUCCIONES, REVISAR y VER
SOLUCION respectivamente éstas deben tornarse de
color negro de fondo y letras color blanco.

Al situar el mouse dentro del cuadro de texto sobre la
descripcion de alguna de las palabras del crucigrama ésta
debe resaltarse en letra negrita.

Al dar clic dentro del cuadro de texto sobre la descripcién
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de alguna de las palabras del crucigrama ésta debe tomar
color gris de fondo.

Resultado de la prueba

Insatisfactoria.

Evaluacion de los Resultados de la Prueba del elemento CPR 4.1

Estado del caso de prueba

Realizada satisfactoria.

2.5.2.13 Caso de Prueba CPR 4.2

Caso de Prueba

CPR 4.2 Mostrar el juego Rompecabezas.

Descripcion de
Funcionalidad

la | Se sitha el mouse sobre el texto identificador del juego
Rompecabezas y al dar clic se muestra esta pantalla.

Flujo Central

Este caso de prueba se inicia cuando luego de acceder a la
pantalla Actividades Interactivas, el usuario elige el juego
Rompecabezas, accede a la pantalla correspondiente y el

sistema muestra el contenido.

Condiciones de Ejecucion

El usuario accede al juego Rompecabezas.

Clases vaélidas

Al dar clic en la opcion del mend Rompecabezas se muestra la

informacién de esta pantalla.

Clases invalidas

Resultado Esperado

- El cuaderno pasa la pagina mostrando la pantalla
Rompecabezas donde en la pagina izquierda arriba
se encuentra el titulo del modulo: Actividades
Interactivas y seguido de éste los puntos de la
informacién que tiene el modulo en forma de menu:
Crucigramas. Rompecabezas (resaltado con una
linea curva de color negro). Observa y Ordena, debajo

de esta opcidbn se pueda encontrar una imagen
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referente al contenido del juego y al final de la pagina
un botén para activar y desactivar la musica. En la
pagina derecha arriba se encuentra la opcion inicio, al
centro de la pagina también arriba estan las piezas del
rompecabezas. Seguido a éstas esta la imagen por la
que se debe guiar el usuario para resolver
correctamente el ejercicio y al lado un poquito a la
derecha se encuentra la opcion RECOMENZAR.
Debajo se encuentra el tablero vacio donde se van a
colocar las piezas, las opciones 1, 2, 3y 4 para pasar
a los distintos rompecabezas y la opcion
INSTRUCCIONES; al final las opciones anterior y
siguiente. En esta pagina a la derecha se mantiene el
mend en forma de pestafias para acceder a los
modulos |1, 1I, Il y en la parte baja se encuentra la
opcién salir.

Al pasar la pagina se inicia una locucién identificando
el juego Rompecabezas a la vez que el texto
identificador de éste es resaltado con una linea curva
de color negro.

Al pasar la pagina se inicia la musica de fondo.
Luego de terminada la locucion al situar el mouse
sobre cualquier texto identificador de otro juego éste
debe circularse con una linea curva de color negro y el
juego Rompecabezas debe mantenerse circulado.

Al situar el mouse sobre la opcién inicio esta debe ser
circulada por una linea curva de color rojo.

Al dar clic en la opcion desactivar la musica ésta debe
cesar.

Luego de ser desactivada, al dar clic en la opcién
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activar la musica ésta debe iniciarse.

Resultado de la prueba

Insatisfactoria.

Evaluacion de los Resultados de la Prueba del elemento CPR 4.2

Estado del caso de prueba

Realizada satisfactoria.

2.5.2.14 Caso de Prueba CPR 4.1.1

Caso de Prueba

CP R 4.1.1 Mostrar las instrucciones del juego Crucigramas.

Descripcion de
Funcionalidad

la

Se sitla el mouse sobre la opcidn Instrucciones y al dar clic se

muestran las instrucciones del juego.

Flujo Central

Este caso de prueba se inicia cuando el sistema muestra la pantalla
Crucigramas donde en la pagina izquierda arriba se encuentra el
titulo del médulo: Actividades Interactivas y seguido de éste los
puntos de la informacién que tiene el mddulo en forma de menu:
Crucigramas (resaltado con una linea curva de color negro).
Rompecabezas. Observa y Ordena, debajo de esta opcion se pueda
encontrar una imagen referente al contenido del juego y al final de la
pagina un botdn para activar y desactivar la muasica. En la pagina
derecha arriba se encuentra la opcion inicio, al centro de la pagina
también arriba estd el titulo CRUCIGRAMA. Seguido al titulo un
crucigrama en blanco, al lado de éste las opciones
INSTRUCCIONES, REVISAR y VER SOLUCION respectivamente,
debajo dos cuadros de texto con las descripciones de las palabras
horizontales y verticales respectivamente que deben ir en las casillas
del crucigrama y al final las opciones anterior y siguiente. En esta
pagina a la derecha se mantiene el menu en forma de pestafias para

acceder alos médulos |, II, llly en la parte baja se encuentra la opcion

61



Capitulo 2

salir.

Condiciones de Ejecucién | El usuario accede a la opcién Instrucciones.

Clases vélidas Al dar clic en la opcion Instrucciones se muestra un cartel con las

instrucciones del juego Crucigramas.

Clases invalidas

Resultado Esperado - Se muestra un cartel con las instrucciones del juego.

- El cartel tiene en la parte superior derecha la opcién cerrar
en letras blancas y fondo azul oscuro.

- Las letras del cartel son rojas.

- El fondo del cartel es blanco.

- El borde del cartel es azul oscuro.

- Al situar el mouse sobre la opcién cerrar las letras se

tornan rojas.

Resultado de la prueba Insatisfactoria.

Evaluacion de los Resultados de la Prueba del elemento CPR 4.1.1
Estado del caso de prueba

Realizada satisfactoria.

2.5.2.15 Caso de Prueba CPR 4.2.2

Caso de Prueba CPR 4.2.2 Permitir al usuario recomenzar el juego Rompecabezas.
Descripcion de la | Se sitla el mouse sobre la opcion Recomenzar y al dar clic el sistema
Funcionalidad recomienza el juego Rompecabezas.

Flujo Central Este caso de prueba se inicia cuando el sistema muestra la pantalla

Rompecabezas donde en la pagina izquierda arriba se encuentra el
titulo del médulo: Actividades Interactivas y seguido de éste los
puntos de la informacién que tiene el médulo en forma de menu:

Crucigramas. Rompecabezas (resaltado con una linea curva de color
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negro). Observa y Ordena, debajo de esta opcién se pueda encontrar
una imagen referente al contenido del juego y al final de la pagina un
botén para activar y desactivar la muasica. En la pagina derecha arriba
se encuentra la opcién inicio, al centro de la pagina también arriba
estan las piezas del rompecabezas. Seguido a éstas esta la imagen
por la que se debe guiar el usuario para resolver correctamente el
ejercicio y al lado un poquito a la derecha se encuentra la opcién
RECOMENZAR. Debajo se encuentra el tablero vacio donde se van a
colocar las piezas, las opciones 1, 2, 3y 4 para pasar a los distintos
rompecabezas y la opcion INSTRUCCIONES; al final las opciones
anterior y siguiente. En esta pagina a la derecha se mantiene el men
en forma de pestafias para acceder a los modulos |, Il, lll y en la parte

baja se encuentra la opcion salir.

Condiciones de Ejecucion

El usuario accede a la opcion Recomenzar.

Clases validas

Al dar clic en la opciébn Recomenzar las piezas del rompecabezas

vuelven a su lugar inicial.

Clases invalidas

Resultado Esperado

- Las piezas del rompecabezas vuelven al centro de la

pagina.

Resultado de la prueba

Satisfactoria.

Evaluacion de los Resultados de la Prueba del elemento CPR 4.2.2

Estado del caso de prueba

Realizada satisfactoria.

2.5.2.16 Caso de Prueba CPR 5.1

Caso de Prueba

CPR 5.1 Permitir al usuario volver a la pagina de inicio (pantalla

principal) desde la pantalla del tema Identificando a tu

comunidad.
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Descripcion de
Funcionalidad

Se sitla el mouse sobre la opcidn inicio y al dar clic el sistema
muestra la pantalla principal.

Flujo Central

Este caso de prueba se inicia cuando el usuario se encuentra en
la pantalla Identificando a tu comunidad donde en la pagina
izquierda se encuentra un colage de fotos relacionadas con el
contenido del médulo y al final de la pagina un botén para activar
y desactivar la musica. En la pagina derecha arriba se encuentra
la opcion inicio, debajo el titulo del mddulo: Identificando a tu
comunidad. Seguido de este titulo se puede leer los puntos de la
informacién que tiene el médulo en forma de menu: Historia.
Costumbres. Ubicacion. Representantes. En esta pagina a la
derecha se mantiene el menu en forma de pestafias para
acceder alos madulos |, Il, llly IV, en |la parte baja se encuentra

la opcién salir.

Condiciones de Ejecucion

El usuario accede a la opcién inicio.

Clases validas

Al dar clic en la opcion inicio se muestra la pantalla principal.

Clases invélidas

Resultado Esperado

- Se muestra la pantalla principal en forma de cuaderno
abierto con el titulo del software Sistema de Inteligencia
Social Comunidades Organizadas en la pagina izquierda
arriba, en la pagina derecha en el centro un colage de
fotos alusivas a la organizacion comunitaria, sobre este
colage se puede ver el texto “Quieres ser parte de una
comunidad organizada” y a la derecha un menu en forma
de pestafas para acceder a los médulos I, II, llly IVy en
la parte baja se encuentra la opcion salir.

- Se inicia una locucion dando la bienvenida a la

hipermedia e identificando los médulos |, I, lll y V.

Resultado de la prueba

Satisfactoria.
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Evaluacion de los Resultados de la Prueba del elemento CPR 5.1

Estado del caso de prueba

Realizada satisfactoria.

2.5.2.17 Caso de Prueba CPR 5.4

Caso de Prueba

CPR 5.4  Permitir al usuario volver a la pagina de inicio
(pantalla principal) desde la pantalla del tema Actividades

Interactivas

Descripcion de
Funcionalidad

Se sitla el mouse sobre la opcién inicio y al dar clic el sistema
muestra la pantalla principal.

Flujo Central

Este caso de prueba se inicia cuando el usuario se encuentra en
la pantalla Actividades Interactivas donde en la pagina izquierda
se encuentra un colage de fotos relacionadas con el contenido
del mdédulo y al final de la pagina un botdn para activar y
desactivar la musica. En la pagina derecha arriba se encuentra
la opcién inicio, debajo el titulo del modulo: Actividades
Interactivas. Seguido de este titulo se puede leer los puntos de
la informacién que tiene el moédulo en forma de mend:
Crucigramas. Rompecabezas. Observa y Ordena. En esta
pagina a la derecha se mantiene el menu en forma de pestafias
para acceder a los maédulos |, II, Il y IV, en la parte baja se

encuentra la opcion salir.

Condiciones de Ejecucion

El usuario accede a la opcion inicio.

Clases validas

Al dar clic en la opcion inicio se muestra la pantalla principal.

Clases invalidas

Resultado Esperado

- Se muestra la pantalla principal en forma de cuaderno
abierto con el titulo del software Sistema de Inteligencia
Social Comunidades Organizadas en la pagina izquierda
arriba, en la pagina derecha en el centro un colage de
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fotos alusivas a la organizacién comunitaria, sobre este
colage se puede ver el texto “Quieres ser parte de una
comunidad organizada” y a la derecha un menu en forma
de pestafias para acceder alos médulos I, I, llly IVy en
la parte baja se encuentra la opcion salir.

Se inicia una locucién dando la bienvenida a la

hipermedia e identificando los médulos |, I, lll y V.

Resultado de la prueba

Satisfactoria.

Evaluacion de los Resultados de la Prueba del elemento CPR 5.4

Estado del caso de prueba

Realizada satisfactoria.

2.5.3 Casos de Pruebas de Sistema.
A continuacion algunos de los casos de prueba de Sistema disefiados.

2.5.3.1 Caso de Prueba CPR 7

Caso de Prueba

CPR 7 Mostrar la pantalla principal.

Descripcion de
Funcionalidad

la

Luego de terminada la presentacion se muestra la pantalla
principal.

Flujo Central

Este caso de prueba se inicia cuando al terminar la presentacion

el sistema muestra la pantalla principal.

Condiciones de Ejecucion

Termina la presentacion del producto.

Clases validas

Al terminar la presentacion se muestra la pantalla principal.

Clases invalidas

Resultado Esperado

Se muestra la pantalla principal en forma de cuaderno
abierto con el titulo del software Sistema de Inteligencia
Social Comunidades Organizadas en la pagina izquierda
arriba, en la pagina derecha en el centro un colage de
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fotos alusivas a la organizacion comunitaria, sobre este
colage se puede ver el texto “Quieres ser parte de una
comunidad organizada” y a la derecha un menu en forma
de pestafias para acceder a los modulos I, I, Iy IV y en
la parte baja se encuentra la opcion salir.

Al mostrarse la pantalla se inicia una musica de fondo
Se inicia una locucion dando la bienvenida a la
hipermedia e identificando los modulos que la
componen.

A medida que la locucién hace alusion a los médulos el
texto identificador de éstos debe resaltarse en letras
blancas.

Al terminar la locucion y situar el mouse sobre el texto
identificador de algin médulo éste debe resaltarse en
letras blancas.

Al situar el mouse sobre la opcién salir las letras de ésta
deben tornarse de color naranja.

Al dar clic en la opcion desactivar la musica ésta debe
cesar.

Luego de ser desactivada, al dar clic en la opcién activar

la musica ésta debe iniciarse.

Resultado de la prueba Insatisfactoria.

Evaluacion de los Resultados de la Prueba del elemento CPR 7

Estado del caso de prueba

Realizada satisfactoria.

2.5.3.2a Caso de Prueba CPR 8.1

Caso de Prueba

CPR 8.1 Mostrar el resultado de la prueba al usuario.
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Descripcion de la Funcionalidad

Se sitda el mouse sobre la opcion Calificar la prueba y se
muestra el resultado de la prueba.

Flujo Central

Este caso de prueba se inicia cuando luego de acceder a la
pantalla del cuestionario y contestar todas las preguntas de
las 2 paginas que tiene el usuario elige la opcion de calificar

la prueba.

Condiciones de Ejecucion

El usuario accede al cuestionario del tema Identificando a
tu comunidad y elige la opcién Calificar la Prueba.

Clases validas

Al dar clic en la opcién Calificar la Prueba del cuestionario
del tema lIdentifcando a tu comunidad se muestra el

resultado de la prueba.

Clases invélidas

Resultado Esperado

- Se muestra un cartel con la opcion cerrar y la
siguiente informacion :

1. El % de preguntas que el usuario contesto
correctamente.

2. La cantidad de preguntas que contesté bien del
total de preguntas.

3. Lainformacién de que utilice las opciones anterior y
siguiente para revisar sus resultados.

- En cada pregunta aparece la opcién correcta
sefialada con una marca verde, en caso de que el
usuario halla seleccionado la opcién erronea
aparece ésta encerrada en un rectangulo rojo y el
mensaje Incorrecto, si al contrario selecciond la
respuesta correcta ésta aparece sefialada con una
marca verde

- Parala pregunta 1 ver anexo 6

- Parala pregunta 2 ver anexo 7

- Parala pregunta 3 ver anexo 8
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- Parala pregunta 4 ver anexo 9
- Parala pregunta 5 ver anexo 10
- Parala pregunta 6 ver anexo 11

Resultado de la prueba

Insatisfactoria.

Evaluacion de los Resultados de la Prueba del elemento CPR 8.1

Estado del caso de prueba

Realizada satisfactoria.

2.5.3.2b Caso de Prueba CPR 8.2

Caso de Prueba

CPR 8.2 Mostrar el resultado de la prueba al usuario.

Descripcion de la Funcionalidad

Se sitla el mouse sobre la opcion Calificar la prueba y se
muestra el resultado de la prueba.

Flujo Central

Este caso de prueba se inicia cuando luego de acceder a la
pantalla del cuestionario y contestar todas las preguntas de
las 3 paginas que tiene el usuario elige la opcién de calificar

la prueba.

Condiciones de Ejecucion

El usuario accede al cuestionario del tema ¢Por qué

organizarse? y elige la opcion Calificar la Prueba.

Clases validas

Al dar clic en la opcién Calificar la Prueba del cuestionario
del tema ¢ Por qué organizarse? se muestra el resultado de

la prueba.

Clases invalidas

Resultado Esperado

- Se muestra un cartel con la opcion cerrar y la
siguiente informacion :

1. El % de preguntas que el usuario contesto
correctamente.

2. La cantidad de preguntas que contesté bien del

total de preguntas.
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3. La informacion de que utilice las opciones anterior
y siguiente para revisar sus resultados.

- En cada pregunta aparece la opcién correcta
sefialada con una marca verde, en caso de que el
usuario halla seleccionado la opcién erronea
aparece ésta encerrada en un rectangulo rojo y el
mensaje Incorrecto, si al contrario selecciond la
respuesta correcta ésta aparece sefialada con una
marca verde

- Parala pregunta 1 ver anexo 12

- Parala pregunta 2 ver anexo 13

- Parala pregunta 3 ver anexo 14

- Parala pregunta 4 ver anexo 15

- Parala pregunta 5 ver anexo 16

- Parala pregunta 6 ver anexo 17

- Parala pregunta 7 ver anexo 18

- Parala pregunta 8 ver anexo 19

Resultado de la prueba

Insatisfactoria.

Evaluacion de los Resultados de la Prueba del elemento CPR 8.2

Estado del caso de prueba
Realizada satisfactoria.

2.5.3.2¢ Caso de Prueba CPR 8.3

Caso de Prueba

CPR 8.3 Mostrar el resultado de la prueba al usuario.

Descripcion de la Funcionalidad

Se sitla el mouse sobre la opcion Calificar la prueba y se
muestra el resultado de la prueba.

Flujo Central

Este caso de prueba se inicia cuando luego de acceder a la
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pantalla del cuestionario y contestar todas las preguntas de
las 3 paginas que tiene el usuario elige la opcién de calificar

la prueba.

Condiciones de Ejecucion

El usuario accede al cuestionario del tema Programas y
Proyectos y elige la opcién Calificar la Prueba.

Clases validas

Al dar clic en la opcién Calificar la Prueba del cuestionario
del tema Programas y Proyectos se muestra el resultado de

la prueba.

Clases invélidas

Resultado Esperado

- Se muestra un cartel con la opcion cerrar y la
siguiente informacion :

4. EIl % de preguntas que el usuario contestd
correctamente.

5. La cantidad de preguntas que contesté bien del total
de preguntas.

6. Lainformacién de que utilice las opciones anterior y
siguiente para revisar sus resultados.

- En cada pregunta aparece la opcidon correcta
sefialada con una marca verde, en caso de que el
usuario halla seleccionado la opcion erronea
aparece ésta encerrada en un rectangulo rojo y el
mensaje Incorrecto, si al contrario seleccion6 la
respuesta correcta ésta aparece sefialada con una
marca verde

- Parala pregunta 1 ver anexo 20

- Parala pregunta 2 ver anexo 21

- Parala pregunta 3 ver anexo 22

- Parala pregunta 4 ver anexo 23

- Parala pregunta 5 ver anexo 24

- Parala pregunta 6 ver anexo 25
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- Parala pregunta 7 ver anexo 26
- Parala pregunta 8 ver anexo 27

Resultado de la prueba

Insatisfactoria.

Evaluacion de los Resultados de la Prueba del elemento CPR 8.3

Estado del caso de prueba

Realizada satisfactoria.

2.5.3.3 Caso de Prueba CPR 9

Caso de Prueba

CPR 9 Mostrar la solucion del juego.

Descripcion de la Funcionalidad

Se sitlla el mouse sobre la opcién Ver Solucién y se muestra

la solucién del crucigrama.

Flujo Central

Este caso de prueba se inicia cuando luego de acceder a la
pantalla del juego Crucigramas y completar algunas o todas
las casillas del mismo el usuario elige la opcién de Ver

Solucién del crucigrama.

Condiciones de Ejecucion

El usuario accede a la pantalla del juego Crucigramas y
elige la opcién Ver Solucion.

Clases validas

Al dar clic en la opcién Ver Solucién del juego Crucigramas

se muestra la solucion del juego.

Clases invalidas

Resultado Esperado

- Al situar el mouse sobre la pestafia de la opcién Ver
Solucién el fondo de ésta se torna negro y las letras
blancas.

- Se muestra la solucién del crucigrama, ver anexo 28

Resultado de la prueba

Insatisfactoria

Evaluacion de los Resultados de la Prueba del elemento CPR 9

Estado del caso de prueba

Realizada satisfactoria.
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2.5.3.4 Caso de Prueba CPR 6.1

Caso de Prueba

CPR 6.1 Mostrar la presentacion del producto.

Descripcion de la Funcionalidad

Se ejecuta la aplicacién en el sistema operativo Linux y se

muestra la presentacion del producto.

Flujo Central

Este caso de prueba se inicia cuando el usuario ejecuta la
aplicacion.

Condiciones de Ejecucion

El usuario accede a la aplicacion.

Clases validas

Al ejecutar la aplicacion en el sistema operativo Linux se

muestra la presentacion del producto.

Clases invélidas

Resultado Esperado

- Se muestra la presentaciéon del producto donde en
un fondo blanco aparece en linea horizontal por
ambos extremos de la pantalla para unirse en el
centro la bandera nacional de Venezuela
conjuntamente con la aparicion en el centro de la
pantalla sobre la bandera el logo del Ministerio de
Ciencia y Tecnologia, el cual desaparece y aparece
a su vez en esa misma posicion el logo del Centro
Nacional de Tecnologias de Informacion
desapareciendo también y dando paso al texto
PRESENTAN, luego de éste desaparece todo. El
titulo del software Sistema de Inteligencia Social
Comunidades Organizadas aparece dividido en dos
desde ambos extremos de la pantalla de manera
diagonal al centro para alojarse en la esquina
superior izquierda y un poco a la derecha aparece la
esquina superior de un cuaderno cerrado. Luego

aparecen una serie de fotos alusivas a la
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organizacion comunitaria y cuando desaparecen se
abre el cuaderno dando por terminada la
presentacion.

- Toda la presentacion estara acompafiada de un

fondo musical.

Resultado de la prueba Insatisfactoria.

Evaluacion de los Resultados de la Prueba del elemento CPR 6.1
Estado del caso de prueba

Realizada satisfactoria.

2.6 Conclusiones.

Es importante llevar adecuadamente toda la documentacion en la estrategia de pruebas a seguir, donde
quede contemplado los pasos que hay que llevar a cabo como parte de la prueba, cuando se deben
planificar y realizar esos pasos y cuanto esfuerzo, tiempo y recursos se van a requerir. En el capitulo se
explicé detalladamente el plan de pruebas que se disefié para los diferentes tipos de prueba aplicados, los
recursos necesarios para ejecutar y disefiar las pruebas, los hitos de la estrategia y por Gltimo el disefio de
cada uno de los casos de prueba  que posteriormente  fueron ejecutados.
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3. Resultados de las Pruebas.

Durante todo el proceso de prueba es importante llevar toda la documentacién pertinente, deben quedar
reflejados todos los aspectos que se tuvieron en cuenta en el desarrollo del mismo asi como un registro de
los resultados de la ejecucién de las pruebas, esto permite corregir los errores de cada uno de los niveles
gue se analizaron antes de pasar a la entrega del producto, asi estan bien localizados y se tiene una idea de
cémo se va desarrollando todo el proceso en general. Esto permite ademas tener una vision de los costos

que se van a tener.

3.1 Registro de defectos y dificultades detectados.
A continuacion una tabla donde estan registrados a medida en que fueron siendo detectados los distintos

defectos y dificultades encontrados separados por niveles.

3.1.1 No conformidades a nivel de Integracion.

No. de la no-conformidad 1

Descripcion de la no-conformidad Si a medida que la locucion va haciendo referencia a los
distintos  subtemas  Historia, Costumbres, Ubicacion,
Representantes y estos son resaltados a medida que son
aludidos si se sitla el mouse en otro subtema éste también se
resalta, es decir, que si la locucién esta haciendo referencia al
subtema Historia y éste esta siendo resaltado y en ese mismo
instante el usuario sitia el mouse sobre el subtema Costumbres

éste también sera resaltado.

Aspecto correspondiente a su | Se puede encontrar ésta no conformidad al acceder a la
localizacion pantalla Identificando a tu Comunidad en la pagina derecha
seguido del titulo del médulo Identificando a tu comunidad en el

menu con los puntos de la informacion que tiene el médulo:

75



Capitulo 3

Historia. Costumbres. Ubicacion. Representantes.

Recomendacion

X

No. de la no-conformidad

2

Descripcion de la no-conformidad

Al transcurrir un minuto en la pantalla la musica cesa sin dar clic

en la opcién desactivar.

Aspecto correspondiente a su | Se puede encontrar ésta no conformidad al acceder a la

localizacion pantalla Identificando a tu Comunidad y mantenerse en ésta por
un minuto.

Recomendacién X

No. de la no-conformidad 3

Descripcion de la no-conformidad

El texto identificador del subtema Historia no se resalta a
medida que ocurre la locucién que hace alusién al subtema sino

ya esta previamente resaltado.

Aspecto correspondiente a su | El texto identificador del subtema Historia se encuentra en la

localizacion pagina izquierda debajo del titulo del modulo: Identificando a tu
comunidad.

Defecto X

No. de la no-conformidad 4

Descripcion de la no-conformidad

Al transcurrir un minuto en la pantalla la musica cesa sin dar clic

en la opcién desactivar.

Aspecto correspondiente a su

localizacion

Se puede encontrar ésta no conformidad al acceder a la

pantalla Historia y mantenerse en ésta por un minuto.

Recomendacion

X

No. de la no-conformidad

5

Descripcion de la no-conformidad

Al transcurrir un minuto en la pantalla la musica cesa sin dar clic

en la opcién desactivar.

Aspecto correspondiente a su

localizacion

Se puede encontrar ésta no conformidad al acceder a la

pantalla Costumbres y mantenerse en ésta por un minuto.

Recomendacion

X
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No. de la no-conformidad

6

Descripcion de la no-conformidad

Al transcurrir un minuto en la pantalla la musica cesa sin dar clic

en la opcién desactivar.

Aspecto correspondiente a su | Se puede encontrar ésta no conformidad al acceder a la

localizacién pantalla Ubicacion y mantenerse en ésta por un minuto.

Recomendacion X

No. de la no-conformidad 7

Descripcion de la no-conformidad Si a medida que la locucion va haciendo referencia a los
distintos subtemas Ventajas, Progresos y Actividades en la
Comunidad Registro de Grupos y estos son resaltados a
medida que son aludidos si se sitia el mouse en otro subtema
éste también se resalta, es decir, que si la locucion esta
haciendo referencia al subtema Ventajas y éste estd siendo
resaltado y en ese mismo instante el usuario posa el mouse
sobre el subtema Progresos éste también sera resaltado.

Aspecto correspondiente a su | Se puede encontrar ésta no conformidad al acceder a la

localizacion pantalla ¢ Por qué organizarse?, en la pagina derecha seguido
del titulo del médulo ¢ Por qué organizarse? en el menu con los
puntos de la informacion que tiene el moddulo: Ventajas,
Progresos y Actividades en la Comunidad Registro de Grupos.

Recomendacion X

No. de la no-conformidad 8

Descripcion de la no-conformidad La locucién que presenta el subtema Actividades en la
Comunidad Registro de Grupos no concuerda exactamente con
el texto, expresa Actividades de la Comunidad Registro de
Grupos

Aspecto correspondiente a su | Se puede encontrar ésta no conformidad cuando el usuario

localizacion accede al subtema Actividades en la Comunidad Registro de

Grupos y se inicia la locucion identificando el subtema
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Actividades en la Comunidad Registro de Grupos

Defecto X
No. de la no-conformidad 9
Descripcion de la no-conformidad Si a medida que la locucion va haciendo referencia a los

distintos subtemas Programas y Proyectos de la Comunidad,
Experiencias y estos son resaltados a medida que son aludidos
si se sitla el mouse en otro subtema éste también se resalta, es
decir, que si la locucion esta haciendo referencia al subtema
Programas y Proyectos de la Comunidad y éste esta siendo
resaltado y en ese mismo instante el usuario posa el mouse

sobre el subtema Experiencias éste también sera resaltado.

Aspecto correspondiente a su | Se puede encontrar ésta no conformidad al acceder a la
localizacion pantalla Programas y Proyectos en la pagina derecha seguido
del titulo del médulo Programas y Proyectos en el menu con los
puntos de la informacién que tiene el modulo: Programas y

Proyectos de la Comunidad. Experiencias.

Recomendacion X
No. de la no-conformidad 10
Descripcion de la no-conformidad Si a medida que la locucion va haciendo referencia a los

distintos juegos Crucigramas, Rompecabezas, Observa y
Ordena y estos son resaltados a medida que son aludidos si se
sitla el mouse en otro subtema éste también se resalta, es
decir, que si la locucién esta haciendo referencia al juego
Crucigramas y éste esta siendo resaltado y en ese mismo
instante el usuario posa el mouse sobre el juego

Rompecabezas éste también sera resaltado.

Aspecto correspondiente a su | Se puede encontrar ésta no conformidad al acceder a la
localizacion pantalla Actividades Interactivas en la pagina derecha seguido
del titulo del mddulo Actividades Interactivas en el menu con los
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puntos de la informacion que tiene el médulo: Crucigramas.

Rompecabezas. Observa y Ordena.

Recomendacion

X

No. de la no-conformidad

11

Descripcion de la no-conformidad

La locucién que presenta el juego Crucigramas no concuerda

exactamente con el texto, expresa Crucigrama.

Aspecto correspondiente a su | Se puede encontrar ésta no conformidad al acceder a la

localizacion pantalla Actividades Interactivas en la pagina derecha seguido
del titulo del médulo Actividades Interactivas en el menu con los
puntos de la informacion que tiene el médulo: Crucigramas.
Rompecabezas. Observa y Ordena.

Defecto X

No. de la no-conformidad 12

Descripcion de la no-conformidad

La locucién que presenta el juego Crucigramas no concuerda

exactamente con el texto, expresa Crucigrama.

Aspecto correspondiente a su | Se puede encontrar ésta no conformidad al acceder a la

localizacion pantalla Crucigramas y se inicia la locucién identificando el
juego Crucigramas

Defecto X

No. de la no-conformidad 13

Descripcion de la no-conformidad

Al pasar la pagina no se inicia la locucion identificando el juego
Rompecabezas y el texto identificador de éste no es resaltado.

Aspecto correspondiente a su | Se puede encontrar ésta no conformidad al acceder a la
localizacion pantalla Rompecabezas.

Defecto X

No. de la no-conformidad 14

Descripcion de la no-conformidad

Cuando al pasar la pagina se inicia la musica de fondo al dar clic

en la opcion desactivar la musica ésta no cesa.

Aspecto correspondiente a su

Se puede encontrar ésta no conformidad al acceder a la
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localizacion pantalla Rompecabezas donde en la pagina izquierda arriba se
encuentra el titulo del moddulo: Actividades Interactivas y
seguido de éste los puntos de la informacion que tiene el
modulo en forma de menud: Crucigramas. Rompecabezas
.Observa y Ordena.

Defecto X

No. de la no-conformidad 15

Descripcion de la no-conformidad

Al pasar la pagina no se inicia la locucion identificando el juego
Rompecabezas y el texto identificador de éste no es resaltado.

Aspecto correspondiente a su | Se puede encontrar ésta no conformidad al acceder a la

localizacion pantalla Rompecabezas donde en la pagina izquierda al final
hay un boton para activar y desactivar la musica.

Defecto X

No. de la no-conformidad

16

Descripcion de la no-conformidad

El texto identificador del juego Observa y Ordena no coincide
con el nombre del juego, expresa Analiza y Ordena.

Aspecto correspondiente a su | Se puede encontrar ésta no conformidad al acceder a la

localizacion pantalla Rompecabezas donde en la pagina izquierda arriba se
encuentra el titulo del moddulo: Actividades Interactivas y
seguido de éste los puntos de la informacién que tiene el
modulo en forma de menud: Crucigramas. Rompecabezas
(resaltado con una linea curva de color negro). Observa y
Ordena

Defecto X

No. de la no-conformidad 17

Descripcion de la no-conformidad

La locucion que presenta el juego Crucigramas no concuerda

exactamente con el texto, expresa Crucigrama.

Aspecto correspondiente a su

localizacion

Se puede encontrar ésta no conformidad al acceder a la
pantalla Crucigramas y se inicia la locucién identificando el

80




Capitulo 3

juego Crucigramas

Recomendacion

X

3.1.2 No conformidades a nivel de Sistema

No. de la no-conformidad

18

Descripcion de la no-conformidad

Si a medida que la locucién va haciendo referencia
a los distintos modulos Identificando a tu
comunidad, ¢Por qué organizarse?, Programas y
Proyectos, Actividades Interactivas y éstos son
resaltados a medida que son aludidos si se sitta el
mouse en otro mddulo éste también se resalta, es
decir, que sila locucion esta haciendo referencia al
modulo Identificando a tu comunidad y éste esta
siendo resaltado y en ese mismo instante el
usuario sitia el mouse sobre el modulo Programas

y Proyectos éste también sera resaltado.

Aspecto correspondiente a su localizacién Se puede encontrar ésta no conformidad al

mostrarse la pantalla principal en la pagina

derecha a la derecha en el menu en forma de

pestafias para acceder a los médulos |, I, 'y IV
Recomendacion X
No. de la no-conformidad 19

Descripcion de la no-conformidad

El texto de la pregunta 1 del cuestionario no
coincide con el resultado esperado, el texto que
debe tener la pregunta es ¢ En qué afio se funda la
comunidad de “La Terra”? y el texto que tiene es
¢En qué afio se funda la comunidad de “La

Tierra™?
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Aspecto correspondiente a su localizacion Esta no conformidad se puede encontrar en el
texto de la pregunta 1 del cuestionario del tema
Identificando a tu comunidad

Defecto X
No. de la no-conformidad 20
Descripcion de la no-conformidad En ocasiones en el cuestionario del tema ¢,Por qué

organizarse? luego de terminar de responder
todas las preguntas cuando el usuario procede a
calificarse el sistema no muestra sefialada la
respuesta correcta a la pregunta 6, las opciones de

la pregunta aparecen en blancos sin marca alguna.

Aspecto correspondiente a su localizacion Esta no conformidad se puede encontrar en la
pregunta 6 del cuestionario del tema ¢Por qué

organizarse?

Defecto X
No. de la no-conformidad 21
Descripcion de la no-conformidad En ocasiones si antes de proceder al cuestionario

del tema ¢ Por qué organizarse? el usuario accedio
a algun subtema o cuestionario del tema
Identificando a tu comunidad, aparece una de las
opciones de las preguntas del cuestionario del
tema ¢Por qué organizarse? previamente

marcada.

Aspecto correspondiente a su localizacién Luego de acceder a algun subtema o cuestionario
del tema Identificando a tu comunidad se accede al
cuestionario del tema ¢Por qué organizarse? se
puede encontrar ésta no conformidad en la
pantalla del cuestionario del tema ¢Por qué

organizarse?
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Defecto

X

No. de la no-conformidad

22

Descripcion de la no-conformidad

En ocasiones si antes de proceder al cuestionario
del tema Programas y Proyectos el usuario
accedid a algun subtema o cuestionario del tema
¢Por qué organizarse?, aparece una de las
opciones de las preguntas del cuestionario del
tema Programas y Proyectos previamente

marcada.

Aspecto correspondiente a su localizacion

Luego de acceder a algun subtema o cuestionario
del tema ¢Por qué organizarse? se accede al
cuestionario del tema Programas y Proyectos se
puede encontrar ésta no conformidad en la

pantalla del cuestionario del tema Programas y

Proyectos
Defecto X
No. de la no-conformidad 23

Descripcion de la no-conformidad

Luego de mostrar la solucién del crucigrama no
hay una opcion en la pantalla que permita

recomenzar el juego.

Aspecto correspondiente a su localizacion

Se puede encontrar ésta no conformidad luego de

que el sistema muestra la solucion del juego

Crucigramas
Recomendacion X
No. de la no-conformidad 24

Descripcion de la no-conformidad

Luego de ejecutar la aplicacion en el sistema
operativo Linux no se muestra la presentacion del

producto.

Aspecto correspondiente a su localizacion

Se puede encontrar ésta no conformidad al
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ejecutar la aplicaciébn en el sistema operativo
Linux.
Defecto X
3.2 Resumen de las pruebas
Cantidad de Casos de Prueba 48
Cantidad de errores detectados por niveles
Unidad 0
Integracion 8
Sistema 5
Cantidad de errores detectados en total 13
Cantidad de recomendaciones por niveles
Unidad 0
Integracion 9
Sistema 2
Cantidad de recomendaciones en total 11

Otros Totales

Cantidad de probadores 1
Cantidad de horas invertidas 694
Resumen

El 73% de los resultados reales fueron los esperados y solo el 27% no coincidid. Dentro de los errores

detectados ninguno se puede catalogar como catastrofico, sin embargo a pesar de ser leves no se deben

pasar por alto pues los errores por minimos que sean atentan contra la calidad del producto. Se encontraron

otras no conformidades que no son errores si no algunas observaciones encontradas a medida que se

ejecutaron las pruebas, las cudles se pueden tomar como recomendaciones para un producto mas

completo.
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3.3 Evaluacion de las Pruebas

Este epigrafe contempla los distintos costos de la realizacion de las pruebas.

3.3.1 Costos de las Pruebas.

Estimacién de Costos

Gasto de recursos materiales

GR- Gasto de Recursos

Gi- Gastoi

G1 1 Libreta 5.00 MN
G2 1 Lépiz 2.00 MN
G3 1 Boligrafo 5.00 MN

G4 Viajesa Empresas 60.00 MN

GR=G1+G2+G3+G4
GR=5+2+5+60
GR=72 MN

Gasto de salario

GS- Gasto Salarial

Cm- Cantidad de Meses Trabajados
Cp-Cantidad de Personas que Trabajan

S- Salario mensual de Personas que Trabajan
Cm 7 meses

Cp 1 persona

S 100 MN

GS=Cm xCp xS
GS=7x1x100
GS= 700 MN
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Gasto Total del Trabajo

GT- Gasto Total del Trabajo
GR- Gasto de Recursos
GS- Gasto Salarial

GR 72 MN
GS 700 MN

GT=GR + GS
GT=700+ 72
GT=772 MN

Andlisis Costo — Beneficio

Para el desarrollo de la estrategia de prueba aplicada a la hipermedia Sistemas de Inteligencia Social (SIS)
se puede decir que no se necesita disponer de grandes gastos de recursos, ni tampoco de mucho tiempo.
También se obtiene toda la documentacién del desarrollo de la estrategia sirviendo de apoyo y guia a
proyectos posteriores ademas de contar con un registro de los resultados de la ejecucién de las pruebas que
permite corregir los errores de cada uno de los niveles que se analizaron antes de pasar a la entrega del
producto, asi estan bien localizados facilitAndole el trabajo a los desarrolladores. Luego de ser corregidos
los defectos encontrados, el software tendra una mayor calidad ganando en prestigio ante los clientes y
usuarios.

Es factible desarrollar una estrategia de prueba ya que a pesar del costo se obtendran grandes beneficios.

86



Capitulo 3

3.4 Conclusiones.

Este capitulo pone fin a la estrategia de pruebas utilizada en la hipermedia Sistema de Inteligencia Social
(SIS). Al ejecutar las pruebas en cada uno de los niveles se puede decir que el 73% de los resultados reales
fueron los esperados y solo el 27% no coincidié pero fue correctamente documentado para que sea mas
eficiente su posible reparacion. Es factible desarrollar unaestrategia de prueba ya que a pesar de los gastos
se gana en calidad de los productos y por ende en prestigio ante los clientes y usuarios finales.
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Conclusiones.

Con el auge que va tomando la industria del software y la necesidad inminente de que los productos
realizados sean confiables, aumenta la exigencia por parte de los clientes y usuarios en general, de que se
halla tenido en cuenta las técnicas adecuadas de Ingenieria de Software y hallan sido probados con las
técnicas necesarias para lograr un alto nivel de calidad.

Debido a esto es absolutamente obligatorio que se tenga en cuenta el velar por la calidad de los productos
como parte fundamental del proceso de realizacién de sistemas.

Al tener en cuenta una adecuada estrategia de pruebas se garantiza una serie de pasos bien planificados
gue dan como resultado una correcta construccién del software.

Al planificarse y ejecutarse las pruebas a la hipermedia Sistemas de Inteligencia Social (SIS) se llegaron a
las siguientes conclusiones:

Las pruebas a los productos en la etapa desarrollo son un factor determinante en la calidad y por ende en la
aceptacion del producto por parte de los clientes y usuarios.

Se aplicdé una estrategia de prueba de acuerdo con las caracteristicas de la hipermedia Sistemas de
Inteligencia Social (SIS).

Se obtuvieron casos de prueba que cubrieron las funcionalidades que puede ejecutar el sistema con
mayores posibilidades de generar error.

Se compararon los resultados esperados y los resultados reales y se lleg6 a la conclusiéon que el 73% de los
resultados obtenidos fueron los esperados por el disefiador de prueba, solo el 27% no coincidi6.

Se logré desarrollar una adecuada documentacién de toda la estrategia de pruebas utilizada que servird de
apoyo para la correccion de errores encontrados en cada uno de los niveles de prueba y para futuros
productos que se desarrollen.

La hipermedia Sistemas de Inteligencia Social (SIS) a partir de estas pruebas y describiendo correctamente
el proceso de cambios y ajustes poseera mayor calidad.

Después de un largo estudio se ha llegado a la conclusion de que el trabajo ha cumplido los objetivos

propuestos.
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Recomendaciones

Se recomienda tener en cuenta el corregir las observaciones siguientes para asi lograr un producto mas
completo:

1. Siamedida que la locucién va haciendo referencia a los distintos subtemas de los distintos médulos
y estos son resaltados a medida que son aludidos si se sitda el mouse en otro subtema éste también
se resalta.

Al transcurrir un minuto en la pantalla la musica cesa sin dar clic en la opcion desactivar.
La locucion que presenta el juego Crucigramas no concuerda exactamente con el texto, expresa
Crucigrama.

4. Si a medida que la locucion va haciendo referencia a los distintos médulos Identificando a tu
comunidad, ¢Por qué organizarse?, Programas y Proyectos, Actividades Interactivas y éstos son
resaltados a medida que son aludidos si se sitla el mouse en otro médulo éste también se resalta.

5. Luego de mostrar la soluciéon del crucigrama no hay una opcidon en la pantalla que permita
recomenzar el juego.

Se recomienda ademas corregir los errores detectados para lograr una mayor calidad del producto.

También se propone investigar cada vez mas acerca del tema de las estrategias de prueba ya que a

medida que va avanzando la industria del software van apareciendo nuevos métodos y técnicas que

podrian mejorar aun mas el desarrollo de Cuba y especificamente de la Universidad de las Ciencias

Informéaticas en esta etapa del desarrollo de un software.
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Glosario de términos.

Banner

En inglés, pancarta. Se utiliza habitualmente en espafiol para llamar a los anuncios en Internet, con forma de
pancarta, médulo o cualquier formato de reciente creacion.

Base de datos

Conjunto de registros (unidades de informacion relevante) ordenados y clasificados para su posterior
consulta, actualizacion o cualquier tarea de mantenimiento mediante aplicaciones especificas.

Bucles

En programacion se entiende por bucle una secuencia de instrucciones que se repite varias veces. Pero las
instrucciones s6lo se introducen una vez en el cédigo del programa. El nimero de repeticiones depende del
valor de una variable que se llama contador. Cada vez que se ejecuta el cddigo, el contador aumenta su
valor hasta alcanzar un valor determinado en el que se detiene el bucle.

Clases

Las Clases son como plantillas 0 modelos que describen como se construyen ciertos tipos de Objeto. Cada
vez que se construye un Objeto de una Clase, se crea una instancia de esa Clase ("instance"). Una Clase es
una coleccion de Objetos similares y un Objeto es una instancia de una Clase. Se puede definir una Clase
como un modelo que se utiliza para describir uno o méas Objetos del mismo tipo.

Componente

Parte discreta de un sistema capaz de operar independientemente, pero disefiada, construida y operada
como parte integral del sistema.

Confiabilidad

Posibilidad que tiene un sistema de realizar las funciones para las que fue disefiado sin fallos.

Eficiencia

Medida del grado en que una actividad alcanza sus objetivos, optimizando el uso de los recursos
disponibles.

Flash

Software de Macromedia para crear pequefias animaciones vectoriales reproducidas en la Web. El
navegador de un usuario necesita el Plugin Flash Player para interpretar las animaciones Flash.
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Funcionalidad

Coherencia entre las necesidades detectadas y los resultados que se obtienen con el uso del material
Hardware

Conjunto de componentes fisicos de una computadora. Refiérase a objetos tangibles y palpables como son
los discos, lectores de discos, monitores, teclados, las impresoras, tarjetas y chips.

Interfase

Conexion entre dos componentes de hardware, entre dos aplicaciones o entre un usuario y una aplicacion.
Interfaz

Una interfaz es la parte de un programa informético que permite a éste comunicarse con el usuario o con
otras aplicaciones permitiendo el flujo de informacién.

Mantenibilidad

Propiedad de un sistema que representa la cantidad de esfuerzo requerida para conservar su
funcionamiento normal o para restituirlo una vez se ha presentado un evento de falla. Se dird que un sistema
es "Altamente Mantenible" cuando el esfuerzo asociado a la restitucion sea bajo. Sistemas poco
mantenibles o de "Baja Mantenibilidad" requieren de grandes esfuerzos para sostenerse o restituirse.
Modulo

Un médulo es un componente autocontrolado de un sistema, el cual posee una interfaz bien definida hacia
otros componentes; algo es modular si es construido de manera tal que se facilite su ensamblaje,
acomodamiento flexible y reparacién de sus componentes.

Ordenador

Una computadora (Hispanoamérica) u ordenador (Espafia) es un dispositivo electronico compuesto
basicamente de un procesador, una memoria y los dispositivos de entrada/salida (E/S).

Plugin

Un plugin (o plug-in) es un programa de ordenador que interactia con otro programa para aportarle una
funcién o utilidad especifica, generalmente muy especifica. Los plugins tipicos tienen la funcién de
reproducir determinados formatos de gréficos, reproducir datos multimedia, codificar/decodificar emails,
filtrar imagenes de programas graficos.

Portabilidad

Caracteristica de ciertos programas que les permite ser utilizados en distintos ordenadores sin que precisen

modificaciones de importancia.
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Procedimiento

Es la secuencia de acciones concatenadas entre si, que ordenadas en forma I6gica permite cumplir un fin u
objetivo predeterminado.

Servidor

Un servidor en informatica o computacién es: *Una computadora que realiza algunas tareas en beneficio de
otras aplicaciones llamadas clientes. Algunos servicios habituales son los servicios de archivos, que
permiten a los usuarios almacenar y acceder a los archivos de un ordenador y los servicios de aplicaciones,
gue realizan tareas en beneficio directo del usuario final.

Software

Programas, procedimientos y reglas para la ejecucion de tareas especificas en un sistema de coémputo.
TIC

Tecnologias de la Informacién y de las Comunicaciones.

Usabilidad

Medida de la facilidad de uso de un producto o servicio, tipicamente una aplicacién software o un aparato
(hardware). Generalmente se define en términos de las necesidades de los usuarios de dicho producto o
servicios, necesidades que frecuentemente entran en conflicto directo con las intenciones de los
disefiadores. Asi pues, la usabilidad se encarga de todo lo que influya en el éxito y la satisfaccion del usuario
Validacion

Confirmacion por examen y aporte de evidencias objetivas de que los requisitos particulares para un uso

especifico previsto han sido satisfechos.
Verificacion

La constatacion ocular o comprobacion mediante muestreo, medicion, pruebas de laboratorio, 0 examen de

documentos que se realiza para evaluar la conformidad en un momento determinado.
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