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RESUMEN

La exigencia e interés creciente por parte del mercado de productos software de alta calidad, es un
indicador de la percepcion de la calidad como un elemento cada vez mas necesario para su
comercializacion. Un requisito indispensable para ello, lo constituye la realizacion de pruebas, en el
momento adecuado y del tipo adecuado. Estas figuran como un instrumento para evaluar la calidad al
detectar los errores existentes. La presente investigacion, versa sobre la aplicacion de pruebas al producto
multimedia “Barrio Adentro al alcance de tus manos”, en aras de obtener un producto con un minimo de
errores posibles. La misma describe el proceso de pruebas planteado, a partir de una estrategia que
define dos niveles de evaluacion: modular y sistema. Se disefian casos de prueba segun las pruebas a
aplicar, basados en los requerimientos a evaluar (funcionales en su gran mayoria). Una vez ejecutadas y
obtenidos resultados, estos se documentan para su analisis y posterior uso, en caso de un futuro proceso

de depuracién. Se determina la factibilidad del proceso obteniéndose conclusiones generales.

PALABRAS CLAVE

Prueba de software, plan de prueba, estrategia de prueba, multimedia, caso de prueba.
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INTRODUCCION

Propiciar la calidad en el Software es una actividad que ha surgido como consecuencia de la fuerte
demanda y de la competencia, debido a la voragine de ofertas en el mercado, convirtiéndose en una
necesidad prioritaria para las organizaciones que lo desarrollan. El interés por la calidad crece de forma
continua, a medida que los clientes se vuelven mas selectivos y comienzan a rechazar los productos poco

fiables o que realmente no dan respuesta a sus necesidades.

El aseguramiento de la calidad toma en cuenta todas aquellas acciones planificadas y sistematicas
necesarias para proporcionar la confianza de que un producto o servicio satisfaga los requisitos de calidad
establecidos (Mendoza, 2003).

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), es un centro de estudios que contribuye a la formacion
de profesionales integrales, tanto en su desarrollo intelectual, como profesional. Fue creada en el afio
2002, como miembro activo del Programa Nacional de Informatizacion de la Sociedad. Sus estudiantes
tienen la particularidad de vincular directamente el estudio y la produccién desde etapas tempranas en el
centro, ayudando a dar solucion a las multiples solicitudes de automatizacién que llegan a la misma, ya

sean de caracter nacional o internacional.

Para la universidad el argumento de la calidad es exhibido como factor diferenciador, como clave de sus

procesos de negocio y como slogan de competitividad empresarial.

Hoy, intenta dar respuesta a la creciente demanda que llega a ella de productos de tipo multimedia
utilizados para el aprendizaje, como alternativa a la barrera del alcance tecnolégico a Internet.
Conjuntamente con el apoyo de una de sus facultades dedicada a esta esfera de la produccion (Facultad
8) la institucion ha asumido la elaboracion de este tipo de software como medio de ensefianza que arroja
resultados positivos en su variante de educaciéon a distancia por su integracion de texto, graficos, sonido

digitalizado y video, bajo la premisa de satisfacer las necesidades planteadas por el cliente.

Esto ha acarreado una preocupacién constante en los grupos de trabajo que llevan adelante la tarea, al
intentar dar respuesta a una serie de interrogantes que con la practica van surgiendo: ;cémo saber si el

producto construido se corresponde exactamente con lo que el cliente pidi6 o si va a funcionar
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correctamente?, ;cémo evitar entrega tardia del producto, reiteradas revisiones, errores de disefo y
funcionalidad?, ;cémo mantener una documentacion integra, disponible y actualizada que describa

exactamente lo que se quiere, finalidad del material, objetivos?

La solucion estaria dada con la realizacion de un adecuado proceso de pruebas, actividad de la cual
carece la universidad (UCI) por encontrarse aun en una fase de formacion. Actualmente dicho proceso
existe, pero no es el adecuado pues no se detectan en tiempo las deficiencias de la multimedia y por

consiguiente no se evita el empleo de tiempo y recursos innecesarios.

“Barrio Adentro al alcance de tus manos ”, es una multimedia desarrollada por estudiantes de la UCI,
especificamente de la facultad 8, que enfrenta también los problemas antes citados. Pertenece al
programa “Atencion integral de salud”, en el marco del convenio suscrito entre la Republica de Cuba y la
Republica Bolivariana de Venezuela como parte del proyecto “Desarrollo de contenidos en tecnologias de

la informacion” (2005).

A raiz de esta situacion desencadenada en nuestra universidad, y en particular en la facultad que
promueve el tema de esta investigacion al comenzar a dar los primeros pasos en el desarrollo de este tipo
de productos, cabe plantearse a modo de interrogante el siguiente problema: ;Con un adecuado proceso
de pruebas a la multimedia Barrio Adentro al alcance de tus manos, se evaluara eficientemente el estado

de calidad de la misma?

Las pruebas de software son una parte importante del proceso de aseguramiento de la calidad. Segun
(Vegas, 2005) el objetivo de las pruebas no es asegurar la ausencia de defectos en un software,
unicamente puede demostrar que existen. Las pruebas deben disefiarse para que saquen a la luz
diferentes clases de errores, haciéndolo con la menor cantidad de tiempo y esfuerzo. Constituyen un
elemento indispensable en el desarrollo de software, puesto que a partir de ellas se puede determinar la
calidad de los productos implementados. A pesar de esto, no es dificil percibir como su importancia se ha

subestimado y en ocasiones hasta ignorado.

El presente trabajo abarca un estudio de las pruebas a software y de manera particular a los de tipo
multimedia, dando una panoramica de la importancia de su aplicacion. De aqui que el objeto de estudio

de la investigacién se defina como el proceso de pruebas a productos Multimedia, siendo el campo de
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accion el proceso de prueba para medir la calidad al producto multimedia “Barrio Adentro al alcance de

tus manos”.

Como ideas a defender se plantea que una vez analizado el tema referente a pruebas de software de tipo
multimedia y haber definido la estrategia especifica a aplicar al producto sefialado, se lograra detectar la
mayor cantidad de deficiencias. Ademas, la documentacion del proceso desarrollado puede constar como
guia para futuras revisiones, garantizando la certificacion de productos con un nivel de calidad éptimo para

liberar.

El objetivo general de la investigacion promueve la evaluacién de la calidad a la multimedia “Barrio
Adentro al alcance de tus manos” a través de un adecuado proceso de pruebas.
Como respuesta para dar cumplimiento al objetivo general, se trazaron una serie de objetivos

especificos:

v' Lograr que las pruebas a realizar al producto multimedia “Barrio Adentro al alcance de tus manos”
sean las adecuadas.

v" Realizar pruebas al producto multimedia “Barrio Adentro al alcance de tus manos”

v' Analizar resultados obtenidos de las pruebas al producto multimedia “Barrio Adentro al alcance de

tus manos”.
Las tareas a realizar en esta investigacion que dan cumplimiento a los objetivos especificos incluyen:

v’ Estudiar estado del arte de las estrategias de prueba a software, haciendo especial énfasis en los
productos de tipo Multimedia.

v' Estudiar los diferentes niveles de pruebas existentes, asi como las aplicables a productos
multimedia.

v' Determinar el proceso de pruebas a aplicar segun las caracteristicas de la multimedia “Barrio

Adentro al alcance de tus manos”.

Seleccionar las pruebas a aplicar en el producto.

Definir la estrategia de pruebas a desarrollar para evaluar la calidad al producto multimedia.

Disefar las pruebas a aplicar a médulos y al sistema segun niveles de pruebas.

NN NI N

Ejecutar pruebas a partir de las necesidades y caracteristicas del producto.
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v" Documentar el resultado de las pruebas.

v' Evaluar proceso de pruebas realizado.

v' Generar informe de costos sobre el desarrollo del proceso de pruebas al producto multimedia
“Barrio Adentro al alcance de tus manos”.

v Realizar analisis sobre factibilidad del proceso de pruebas desarrollado.

La investigacion consta de 3 capitulos que se extienden desde el disefio de las pruebas hasta el analisis
de los resultados, posterior a su aplicacion. El primero de estos titulado “Fundamentacion tedrica”
comprende todo lo relacionado al objeto de estudio: conceptos importantes, relacion directa entre las
pruebas y la calidad del software, los objetivos y estrategias a seguir para su aplicacién, asi como los tipos
de pruebas agrupadas por niveles y las técnicas para su disefio y en un ultimo momento soluciones a

situaciones existentes similares.

En un segundo capitulo “Descripcion del proceso de pruebas” se abarca una panoramica del proyecto a
evaluar unido al plan de pruebas que describe la ejecucion del mismo. Comprende aspectos significativos

como estrategia de pruebas, procedimiento y casos de prueba.

El tercer capitulo: “Resultados de las pruebas”, como un archivo de lo obtenido con su correspondiente
analisis y valoracion. Ademas, muestra un pequeno estudio de la factibilidad de la ejecucion de la solucién

propuesta por razon de costos ocasionados.

Finalizando se exponen las conclusiones generales de la investigacién, recomendaciones, bibliografia

referenciada y bibliografia consultada.
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CAPITULO I: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccion

Una de las grandes problematicas que aun continda vigente en el desarrollo de sistemas software es la
evaluacion de la calidad. Cuando se habla de calidad de software la referencia obligada es hacia las
pruebas de software como via 6ptima para la deteccion y prevencion de errores durante todo el ciclo de

desarrollo del mismo.

Las pruebas al software constituyen un proceso centrado en el objetivo de encontrar defectos a un
software. Tratar de descubrir cada vez mas errores, principalmente donde no han surgido hasta el
momento, es el punto de partida de todo proceso de pruebas. Todos coinciden en que es mejor prevenir
los errores que detectarlos y corregirlos, pues se ganaria en tiempo y recursos, sin embargo, lo cierto es

que aun estamos muy lejos de alcanzar esa perfeccion en el trabajo.

Las pruebas no mejoran directamente la calidad del sistema pero si dan una visidon clara de las

debilidades observadas y de los riegos asociados, sobre los cuales se puede trabajar para perfeccionar.

En este capitulo se expone un estudio detallado sobre el estado del arte de este tema. Son analizados
temas como: calidad y prueba a software, particularizando en la estrecha relacion que los une; los
objetivos y estrategias para la aplicacion de las mismas, asi como los niveles con los tipos de pruebas que

lo integran y las caracteristicas para su aplicacion.

1.2 Calidad de Software

Desde los afios 90 la calidad ha sido integrada en el proceso del desarrollo de software con mayor o

menor intensidad segun la criticidad del producto a obtener. Diversos han sido los criterios al respecto:

ParqueSoft ha identificado la Calidad como un factor diferenciador y estratégico para desarrollar y
empoderar un mecanismo de apoyo continuo a la Gestidon de Calidad tanto del Proceso Productivo como

de los Productos de Software, estrategia orientada a definir un modelo de produccion de software y
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aseguramiento, basados en la adaptacion de las mejores practicas de la Industria y normas de gestién de

calidad con reconocimiento internacional (Arena, 2006).

Segun Pressman (2002), la calidad del software es la 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.

Para (Lovelle, 1999) la calidad es el conjunto de caracteristicas de una entidad que le confieren su aptitud
para satisfacer las necesidades expresadas y las implicitas. La ausencia de defectos, la aptitud para el
uso, la seguridad, la confiabilidad y la reunién de especificaciones son elementos que estan involucrados

en este concepto.

Teniendo en cuenta todo lo anterior, se puede concluir que la calidad del software esta dada por el
conjunto de caracteristicas que le confieren su capacidad de satisfacer las expectativas del cliente, acorde
al cumplimiento de una serie de requisitos establecidos previamente. Todo esto certificado bajo ciertas

normas y métricas internacionales.

Al software como objeto inmaterial resulta muy dificil medir su calidad. Sin embargo, a la hora de dar un
criterio sobre alguno se acude a términos como: el acercamiento a cero defectos, el cumplimiento de los

requisitos intrinsecos y expresos, la satisfaccion del cliente, etc.

La satisfaccion del cliente es algo determinante aunque pueda parecer poco significativo. El cliente casi
siempre tiene razén y es el que ubica el producto en los primeros puestos de la tabla de calidad por

aclamacion de los usuarios (Fernandez, 2001).

La calidad del software debe implementarse a lo largo de todo el ciclo de vida, debe correr paralela desde
la planificacion del producto hasta la fase de produccion del mismo como actividad de proteccién. Algunos
grupos de desarrollo erroneamente creen que la calidad es algo en lo que deben preocuparse una vez que

se ha generado el codigo.

1.2.1 Calidad y pruebas de Software



[ CAPITULO I: FUNDAMENTACION TEORICA ]

La incorporacion de las practicas de calidad en el desarrollo de software tiene numerosos beneficios. En
cuanto al cliente, se consigue una mejora de su satisfaccion, de la fiabilidad del software, se reducen los
errores en explotacion y se logra el cumplimiento de los requisitos. Desde la perspectiva de una
organizacién, se consigue verificar que se han implantado las caracteristicas que indicé el usuario,
asegurar que los procesos se aplican de la forma adecuada y que esos procesos se mejoran con el
tiempo (Brualla, 2005).

Dada la importancia que el software ha adquirido en la actualidad ha dejado ya de ser una actividad
artesanal, para convertirse en una actividad programada, planificada y con un ciclo de vida definido,
otorgandole un caracter formal, sin embargo, uno de los aspectos mas descuidados en este gran proceso
de desarrollo es el de las pruebas, a pesar de ser el medio por el cual se puede asegurar la calidad del

producto de software (Valdivia 2005).

Cuando se habla de mejorar la calidad del software la referencia obligada es hacia las pruebas. Aunque
no mejoran directamente la calidad del sistema, dan una vision clara de las debilidades observadas y de
los riesgos asociados, sobre los cuales se puede trabajar para perfeccionar, catalogandose asi como un
aspecto crucial dentro de la calidad. Este control de la calidad exige una serie de revisiones y pruebas
utilizadas a lo largo del ciclo de desarrollo para asegurar que el producto cumple con los requisitos

solicitados por el usuario.

1.3 Importancia de probar

El desarrollo de software como actividad humana no es perfecto, aun cuando el progreso es sustancial. Es
inherente a él toda una serie de deficiencias transparentes al programador, solo detectadas si probamos el
producto. Las pruebas al software arrojan un panorama claro de las deficiencias del sistema detectadas y
de los riesgos asociados a la organizacion. Esto, aunque directamente no mejore la calidad si permite a la

administracion tomar decisiones encaminadas a la asignacion de recursos para elevar la misma.

A través de la prueba se ve la medida en que las funcionalidades del software se corresponden con las
especificaciones establecidas y los datos que va arrojando constituyen un indicador de la fiabilidad del

mismo.
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1.4 Génesis de las pruebas

Cuando aparecieron los primeros grandes sistemas informaticos se incluyd a nivel metddico e
imprescindible un, hasta entonces, nuevo proceso en la confeccién de los mismos: el proceso de prueba
(D'Onofrio, 2002).

En sus inicios las pruebas de software se consideraban sélo responsabilidad de los programadores para
encontrar fallas en los productos que hacian; hoy constituyen un proceso para evaluar la funcionalidad del
software respecto a los requerimientos establecidos al inicio, donde participan: ingeniero del software,
técnicos de prueba, especialistas de prueba y en algunos casos usuarios finales y responsables de la

calidad, entre otros, en dependencia del tipo de prueba y la fase de desarrollo en que esté el software.

Si en un principio las pruebas se limitaban a detectar errores para corregirlos, actualmente la idea es
prevenirlos, influyendo y controlando el disefio y desarrollo del software. Las pruebas deben ser
empleadas como modelos de los requerimientos de la aplicacion a construir, por tanto, deben existir
especificaciones de pruebas dentro de las especificaciones de software. Esto debera ser revisado como
un conjunto por al menos un especialista de prueba, en caso de ser un grupo de probadores (D'Onofrio,
2002).

Es importante que el factor humano tenga conciencia acerca de la importancia de las pruebas, asi evitara
las reticencias inherentes a lo desconocido, conseguira actitudes mas positivas y facilitara la integracion al

proyecto, siendo responsables de su calidad y otorgandole resultados propios de un sistema de calidad.

En estos momentos se estima que la fase o proceso de pruebas representa mas de la mitad del coste
de un programa, pues necesita un tiempo similar al de la programacion, lo cual conlleva a un alto costo
econdmico, resultando esta etapa mas cara que el propio desarrollo y disefio de los distintos programas
que conforman el sistema. Esta, afiade valor al producto que se maneja: todos los programas tienen
errores que la fase de pruebas se encarga de descubrir, siendo este el valor afadido (Pons, 2006).

Las pruebas soélo deben arrojar un producto practico con la calidad y funcionalidad requeridas, aun cuando

este no sea el mejor en comparacion con el desarrollo de otros similares.
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1.5 Las pruebas de software

Cuando hablamos de pruebas de software nos referimos a la verificacion dinamica del comportamiento de
un sistema, basada en la observacion de un conjunto seleccionado de ejecuciones controladas. Para los
ingenieros de software las pruebas representan un gran reto pues intentan demoler lo que han hecho

hasta ese momento.

Segun la IEEE [IEEE, 1991] las pruebas constituyen “Una actividad en la cual un sistema o componente
es ejecutado bajo condiciones especificas, se observan o almacenan los resultados y se realiza una

evaluacion de algun aspecto del sistema o componente”.

Particularmente (Pressman, 2002) plantea que “Las pruebas del 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.”

Las pruebas de software se ubican dentro del tema “Verificacion y Validacion (V&V)”. La verificacion se
refiere a las actividades que demuestran que el software funciona correctamente y la validacion responde

a las actividades que aseguran que el software se ajusta a los requisitos del cliente

Analizando todo lo expuesto anteriormente por diversos desarrolladores del tema se puede concluir que,
las pruebas al software constituyen una actividad en la cual un sistema bajo ciertas condiciones

especificas se ejecuta con el propésito de demostrar su incapacidad para ser liberado.

1.5.1 Objetivos de las pruebas

Probar, es el proceso de ejecutar un programa con el fin de encontrar errores o fallas. Comprende los

objetivos siguientes (Quesada, 2005):

v' La prueba es el proceso de ejecucion de un programa con la intencién de descubrir un error.
v Un buen caso de prueba es aquel que tiene una alta probabilidad de descubrir un error no
encontrado hasta entonces.

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

Las pruebas no s6lo se hacen al codigo, también a documentacion y ayuda.
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Los objetivos planteados anteriormente desacreditan la filosofia acerca de otorgarle éxito a una prueba
cuando esta no descubre errores. Por el contrario, tiene éxito si encuentra un error no detectado hasta el

momento (Pressman, 2002).

1.5.2 Principios de las pruebas

Las pruebas se rigen por una serie de principios. Una buena comprension de estos facilitara el posterior

uso de los métodos en un efectivo disefio de casos de prueba (Quesada, 2005).

Hacer un seguimiento de las pruebas hasta los requisitos del cliente (trazabilidad).
Deben ser planificadas antes de que empiecen.

Plantear y disefiar las pruebas antes de generar ningun codigo.

A NN

El principio de Parapeto es aplicable a la prueba del software (“donde hay un defecto, hay

otros).

v Empezar las pruebas en médulos individuales y avanzar hasta probar el sistema entero,
empezar por “lo pequeno” y progresar hacia “lo grande “.

v" No son posibles las pruebas exhaustivas.

v Deben realizarse por un equipo independiente al equipo de desarrollo, para que sean mas
efectivas.

v Se deben evitar los casos de prueba no documentados ni disefiados.

v No deben realizarse planes de prueba suponiendo que practicamente no hay defectos en

los programas y, por tanto, dedicando pocos recursos a las pruebas.

Se puede decir que los principios constituyen para las pruebas, requerimientos a seguir para certificar su

éxito: detectar la mayor cantidad de errores.

1.5.3 Tareas a realizar para probar software

La ejecucién de las pruebas conlleva a la realizacion de una serie de actividades, descritas por (Vegas,
2005) como:

10



[ CAPITULO I: FUNDAMENTACION TEORICA ]

1. Diseno de las pruebas: Comprende la identificacion de la técnica o técnicas de pruebas que se

utilizaran para probar el software. Distintas técnicas de prueba ejercitan diferentes criterios como guia
para realizar las pruebas.

2. Generacion de los casos de prueba: Consiste en la confeccion de los distintos casos de prueba

segun la técnica o técnicas identificadas previamente. La generacién de cada caso de prueba debe ir
acompafada del resultado que ha de producir el software al ejecutar dicho caso para detectar un
posible fallo en el programa. Los casos de prueba determinan un conjunto de entradas, condiciones de
ejecucion y resultados esperados para un objetivo particular. Cada técnica de pruebas proporciona
unos criterios distintos para generar estos casos o datos de prueba.

3. Definicion de los procedimientos de la prueba: Conlleva a una especificacion de cémo se va a llevar

a cabo el proceso, quién lo va a realizar y cuando.

4. Ejecucién de la prueba: Es el momento de aplicar los casos de prueba generados previamente e

identificar los posibles fallos producidos al comparar los resultados esperados con los resultados

obtenidos.

1.6 ¢ Doénde radica el éxito de una prueba?

Las pruebas son una tarea tanto o mas creativa que el desarrollo de software. Sin embargo, ha sido
subvalorada por considerarse erroneamente como una tarea destructiva y rutinaria. No debe recurrirse a
ella en una ultima etapa del desarrollo del software. El costo de deteccion de un error es mucho mayor
entre mas tarde sea detectado. Representa un gran incremento en el costo total del desarrollo. El
imperativo en cada fase del ciclo es construir y probar enseguida. El éxito de la prueba esta dado por

varios aspectos (Paton, 2007):

v' Cada caso de prueba debe definir el resultado de salida esperado que se comparara con el
realmente obtenido.

v' El programador debe evitar probar sus propios programas, pues desea (consciente o
inconscientemente) demostrar que funcionan sin problemas.

v' Ademas, es normal que las situaciones que olvidé considerar al crear el programa queden de
nuevo olvidados al crear los casos de prueba.

v/ Se debe inspeccionar a conciencia el resultado de cada prueba, para asi, poder descubrir posibles

sintomas de defectos.

11
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v' Al generar casos de prueba, se deben incluir tanto datos de entrada validos y esperados como no
validos e inesperados.

v' Se deben evitar los casos desechables, es decir, los no documentados ni disefiados con cuidado.

v No deben hacerse planes de prueba suponiendo que, practicamente, no hay defectos en los
programas y por lo tanto, dedicando pocos recursos a las pruebas. Siempre hay defectos.

v La experiencia parece indicar que donde hay un defecto hay otros, es decir, la probabilidad de
descubrir nuevos defectos en una parte del software es proporcional al numero de defectos ya

descubiertos.

La prueba no es una actividad sencilla, ni una etapa del proyecto en la cual se asegura la calidad. Es mas
bien, una accién que debe ocurrir durante todo el ciclo de vida para probar: funcionalidad de los primeros

prototipos, estabilidad, cobertura y rendimiento de la arquitectura; probar el producto final, etc.

1.7 Proceso de pruebas

Segun aumenta la complejidad de los sistemas software y la demanda de calidad, se hacen necesarios
procesos y métodos que permitan obtener buenos conjuntos de pruebas del sistema. La importancia de
los costos asociados a los errores, promueve la definicién y aplicacion de un proceso de pruebas

minuciosas y bien planificadas (Reina, 2006).

Un proceso no es mas que la sucesion de pasos y decisiones que se siguen para realizar una
determinada actividad o tarea (Pons, 2006). Por tanto, puede definirse como proceso de pruebas de
manera general, al grupo de actividades y entregables que se siguen para realizar pruebas a un software,
garantizando un producto confiable, sin errores y con la mayor calidad posible. Se recomienda su

integracion dentro del propio desarrollo del producto y no de manera aislada.

Consta generalmente de cuatro fases: la fase de disefio de pruebas, la fase de codificacion, la fase de
ejecucion y la fase de analisis de los resultados. Dicho proceso toma como punto de partida los requisitos
y, a partir de ellos genera los resultados y construye las pruebas (Reina, 2006). Un proceso de prueba es

enfocado sobre la Iégica interna del software y las funciones externas.

12
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1.8 Estrategia de pruebas

El desarrollo de pruebas requiere la definicién de una estrategia que enmarque una serie de actividades
para dar cumplimiento a los objetivos de la misma en el control de la calidad. Se considera necesaria
debido al creciente aumento de la complejidad que han adquirido en los ultimos anos los productos
software, dicha complejidad hace que estos sistemas requieran ser sometidos a pruebas con el propésito

de garantizar su calidad.
Se agrupan en dos direcciones diferentes (Torres, 2003), (Reyes, 2003):

Las que analizan el comportamiento interno del sistema, son las llamadas pruebas de caja blanca o caja
de cristal. Comprueban la logica interna de los componentes de software a través de la inspeccion al

codigo.

Aquellas que trabajan con la interfaz del sistema, denominadas pruebas de caja negra. Estas verifican los
dominios de entrada y salida del programa o programas para descubrir errores de funcionalidad,

comportamiento y rendimiento.

1.8.1 Caracteristicas generales de la Estrategia de Prueba

Una estrategia de prueba del software debe ser elaborada flexiblemente para que pueda ser reutilizable
en los diferentes proyectos, adaptandola a las caracteristicas particulares del mismo. Sin embargo, todas

se componen por una serie de pautas generales: [Pressman, 2000]

v' Las pruebas comienzan a nivel de modulo y trabajan hacia fuera, hacia la integracion de todo el
sistema basado en computadora.

v' Segun el momento, son apropiadas diferentes técnicas de prueba.

v' La prueba la lleva a cabo el responsable del desarrollo del software y (para grandes proyectos) un
grupo independiente de pruebas.

v' La prueba y la depuracion son actividades diferentes, pero la depuracién se debe incluir en

cualquier estrategia de prueba.

13
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Una estrategia de prueba 6ptima depende de la aplicacion final y de las necesidades del usuario para
accesos de prueba, velocidad, costes y fiabilidad. Estas proporcionan a las organizaciones, una ventaja

estratégica para mejorar el rendimiento y la calidad ofrecida (Verma, 2003).

1.9 Plan de prueba

El plan de prueba es el encargado de explicitar el alcance, enfoque, recursos requeridos, calendario,
responsables y manejo de riesgos de un proceso de pruebas (Teruel, 2001). Esta constituido por un
conjunto de pruebas. Estas deben especificar: tipo de propiedades a evaluar (correccion, robustez,
fiabilidad), cobmo medir el resultado, ejecucion detallada de las mismas y resultado esperado para valorar

luego si es o0 no acorde a lo esperado.

El plan de prueba constituye la piedra angular para el éxito de la puesta en practica de un proceso de
pruebas que permita liberar un software de mejor nivel. A pesar de no existir un proceso de prueba
estandar para evaluar cualquier producto, la mayoria de los proyectos informaticos, ya sean de nuevo
desarrollo o de mantenimiento de aplicaciones, trabajan con modelos comunes para la realizacién de las

pruebas.

1.9.1 Posibles componentes de un Plan de pruebas

Este marco consta de componentes como guia para la elaboracion de un posible plan de pruebas segun
(Gonzalez, 2002):

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

pruebas. Es aqui donde se describen los aspectos fundamentales del esfuerzo que se hara para
probar una aplicacion computacional, independientemente de las caracteristicas y tamafio que ésta

pueda tener.

v" Objetivo: Describir por qué el Plan de pruebas fue desarrollado (objetivos). Puede incluir
requerimientos de documentacion, definicion de estrategias de prueba, identificacion de
recursos, estimaciéon de plazos y proyeccion de entregables.

v' Entorno o Marco: Explicar los eventos que dan origen al Plan de pruebas.

14
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Arquitectura Técnica: Diagramacion de las partes que componen el sistema bajo prueba
(almacenamiento de datos y conexiones para su transferencia). Se debe documentar tanto
las capas, como la presentacion / interfaz del usuario, la base de datos, los emisores de
informes, etc.

Especificaciones de software (SW) y hardware (HW): Lista individualizada de todo el SW y el
HW que utiliza la aplicacion, incluyendo proveedores y versiones.

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

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

de informacion del proyecto.

Il.Descripcion _de Requerimientos: Lista de los requerimientos que seran probados. Cualquier

requerimiento no incluido en esta lista estara fuera del alcance de las pruebas. Puede incluirse la lista

completa en esta seccion o hacer referencia a otro documento que contenga la informacion.

Requerimientos Funcionales
Requerimientos de Diseno

Requerimientos de Integracion

D N N NN

Otros Requerimientos

Ill.Definicion de la Estrategia de Pruebas: Describir como los objetivos de la prueba seran alcanzados

para cada uno de los tipos de pruebas que hacen parte del plan:

N N N N RN

Unitarias.

Funcionales.

De integracion.

De sistema.

De resistencia (stress).

De rendimiento (performance)

De configuracion y/o de instalacion.
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Para cada subconjunto requerido o definido como necesario, debe detallarse lo siguiente:

v

Objetivo: El objetivo global de esta estrategia debe alcanzarse.

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

Consideraciones Especiales: Definir datos necesarios de la prueba, condiciones de ambiente u
otros aspectos.

Casos de prueba: Lista detallada o una referencia a los casos de prueba que seran ejecutados.
Criterios de Término: Registrar los criterios que seran usados para determinar la aprobacion o
rechazo de pruebas y la accion que debe ser tomada con base en los resultados de la prueba.
Supuestos: Describir cualquier otro proyecto externo o asuntos que pueden impactar en la
eficacia o la oportunidad del esfuerzo de prueba.

Herramientas: Documentar los instrumentos o herramientas a usar (proveedor, version).

IV.Recursos Requeridos: ldentificar los roles y las responsabilidades que seran requeridas para la

ejecucion del Plan de Pruebas.

V.Plan de proyecto: Desarrollar un plan que muestre las fases, tareas y recursos.

Vl.Calendario y Plazos: Documentar el plazo en el cual la aplicacion a probar estara disponible para

pruebas y el tiempo estimado para ejecutar los casos de prueba.

VIl.Definicién de los Entregables: Listar cualquier entregable asociado con el esfuerzo de pruebas y

localizacion de copias de los mismos (Plan de Pruebas en si mismo, escenarios para prueba, casos

de prueba y el plan de proyecto).

VIIl.Sequimiento y Reporte de Defectos: Documentar el instrumento y el proceso usado para registrar y

IX.

X.

rastrear los defectos. Listar los informes generados. Describa una calificacion, categoria o
clasificaciéon que se usara para identificar o priorizar los defectos.

Aprobacion del Plan: Debe ser revisado por todos las partes responsables de su ejecucion y

aprobado por el equipo de prueba, el jefe del proyecto y el gerente de desarrollo.

Documentacion de los Resultados: Documentar los resultados y mediciones una vez terminado el

esfuerzo de prueba. Identifique cualquier discrepancia entre el plan y la puesta en practica real y

como fueron manejadas.
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1.10 Caso de prueba

Se define como caso de prueba al conjunto de entradas, condiciones de ejecucion y resultados
esperados, desarrollados para un objetivo particular como, por ejemplo, ejercitar un flujo de un programa o
verificar el cumplimiento de un determinado requisito. También se puede “referir a la documentacion en la

que se describen las entradas, condiciones y salidas de un caso de prueba” [IEEE, 1990].

Cada caso de de prueba esta asociado a un escenario de un caso de uso en particular y extiende o amplia
su descripcion, permitiendo validar si el software desarrollado cumple con las funciones descritas en los
casos de uso. Para su elaboracion se necesita de los documentos de requisitos, de arquitectura o de

cualquier otro que muestre lo desarrollado y lo susceptible a tener errores.
Consta de tres bloques de informacion, los cuales deben quedar bien documentados (Mafia, 2000):

1. Propdésito de la prueba.
2. Pasos de ejecucion de la prueba.

3. Resultado que se espera.

Abarcar de manera explicita todos estos bloques puede parecer un poco laborioso y con frecuencia
tedioso, lo que torna aburrida la fase de pruebas. A pesar de esto, es importante no incurrir en ello pues
se caeria en un error mayor, subestimar una tarea imprescindible durante el desarrollo de software: las

pruebas.

1.10.1 Diseno de Casos de prueba

Resulta vital el desarrollo de casos de prueba completos y no los que parecen correctos, producto de una
elaboracion en la cual se le resté importancia a la prueba. El disefio de casos de prueba esta totalmente

mediatizado por la imposibilidad de probar exhaustivamente el software.

Durante su elaboracion los disefiadores deben estar impregnados de un alto sentido de creatividad, de
manera que puedan abarcar la maxima probabilidad de deteccién de errores con la menor cantidad de

esfuerzo, recursos y tiempo disponible.
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Ya que no se pueden probar todas las posibilidades de funcionamiento del software, la idea fundamental
para el disefio de casos de prueba consiste en elegir algunas de ellas que, por sus caracteristicas, se
consideren representativas del resto. Asi, se asume que, si no se detectan defectos en el software al
ejecutar dichos casos, podemos tener un cierto nivel de confianza (que depende de la eleccion de los
casos) en que el programa no tiene defectos. La dificultad de esta idea es saber elegir los casos que se

deben ejecutar.

1.11 Métodos de pruebas

Los métodos de prueba del software tienen el objetivo de disefar pruebas que descubran diferentes tipos
de errores con menor tiempo y esfuerzo. El disefio de pruebas a software puede requerir tanto esfuerzo
como el propio disefio del producto.

Generalmente los métodos de caja blanca y caja negra son los mas utilizados a la hora de probar software
(Pressman, 2002), para llegar a un método que valide la interfaz del software y asegure selectivamente

que el funcionamiento interno del mismo es correcto.

1.11.1 Prueba de Caja Blanca

Conocida también como prueba de caja de cristal, las pruebas de caja blanca se detienen
fundamentalmente en “cémo” esta hecho el codigo. Son mucho mas amplias, normalmente se denominan
pruebas de cobertura o pruebas de caja transparente (ver Fig.1). Al total de pruebas de caja blanca se le
llama cobertura. La cobertura es un numero porcentual que indica cuanto cédigo del programa se ha
probado. Se basan en el minucioso examen de los detalles procedimentales. Se comprueban los caminos
I6gicos del software proponiendo casos de prueba que ejerciten conjuntos especificos de condiciones y/o
bucles. Permite examinar el estado del programa en varios puntos para determinar si el estado real
coincide con el esperado o mencionado.

Segun (Pressman, 2002) permiten obtener casos de prueba que:

v' Garanticen que se ejercitan por lo menos una vez todos los caminos independientes de cada
modulo.
v Ejerciten todas las decisiones légicas en sus vertientes verdadera y falsa.

v Ejecuten todos los bucles en sus limites y con sus limites operacionales.
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v Ejercitan la estructura interna de datos para asegurar su validez.

Caja blanca
|
|
Entrada P salida
I ;__‘O____E?Z__

Fig. 1 Representacion de técnica de prueba de Caja blanca (Vegas, 2005).

1.11.1.1 Métodos de prueba de Caja blanca.

Con el objetivo de disefar casos de prueba que saquen a la luz la mayor cantidad de errores, se listan a

continuacion los diferentes métodos de pruebas de Caja blanca existentes segun (Pressman, 2002):

v" Prueba del camino basico

La prueba del camino basico es una técnica de prueba de Caja blanca introducida por Tom McCabe.
Permite obtener una medida de la complejidad légica de un disefio procedimental para su uso posterior
como guia en la definicion de un conjunto basico de caminos de ejecucion que garanticen la ejecucion de
al menos una vez cada sentencia del programa durante la aplicacion de la prueba.

Usa la notacién de grafos de flujo para representar el flujo de control lI6gico. Compuesto por nodos, aristas
y regiones. El grafo de flujo o grafo de programa es una notacién para representar el flujo de control

I6gico. Esta compuesto por tres componentes fundamentales:

- Nodo: Es representado por un circulo, se denomina nodo del Grafo de Flujo, el cual puede
representar una o mas sentencias de codigo fuente. Un solo nodo puede corresponder a
una secuencia de procesos 0 a una sentencia de decision. Pueden existir nodos que no se

asocien, utilizados principalmente al inicio y final del grafo.
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- Aristas (o enlaces): Es asociado a flechas en el grafo que representan el flujo de control, y
analogas a las representadas en un diagrama de flujo. Una arista debe terminar en un
nodo, aun cuando el nodo no represente ninguna sentencia procedimental.

- Regiones: Areas delimitadas por nodos y aristas, se incluye también el area exterior del
grafo. Las regiones se enumeran y es equivalente a la cantidad de caminos independientes

del conjunto basico de un programa.

v Prueba de condicién

El método de prueba de condiciones se centra en la prueba de cada una de las condiciones del programa.
Su propésito es detectar cualquier error en el programa, no solamente en las condiciones. Ejercita las
condiciones légicas contenidas en el modulo de un programa.

Trabaja con condicion simple (variable Iégica o una expresion relacional) y compuesta (formada por dos o

mas condiciones simples, operadores logicos y paréntesis.)

v" Prueba de flujo de datos

El método de prueba de flujo de datos selecciona caminos de prueba de un programa de acuerdo con la
ubicacién de las definiciones y los usos de las variables del programa. Se recomienda su uso para la

seleccion de caminos de prueba de un programa que contenga sentencias if o de bucles anidados.

v Prueba de bucles

Se centra exclusivamente en la validez de las construcciones de bucle dado su uso en la gran mayoria de
los algoritmos de implementacion de software. Se definen cuatro clases diferentes de bucles: bucles
simples, bucles concatenados, bucles anidados y bucles no estructurados. Cada una tiene su propia

estrategia y condiciones de aplicacion dada su particularidad.

1.11.2 Prueba de Caja Negra

Las pruebas de caja negra o pruebas de comportamiento, son aquellas que se enfocan directamente en el
exterior del médulo, sin importar el codigo (ver Fig.2). Permiten al ingeniero de software obtener un
conjunto de condiciones de entrada que ejerciten completamente todos los requisitos funcionales de un

programa. Ignora intencionadamente la estructura de control y centra su atencién en el campo de la
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informacion. Este tipo de pruebas no es aplicable a los médulos que trabajan en forma transparente al

usuario.

Esta prueba no constituye una alternativa a las técnicas de prueba de la Caja Blanca, sino una actividad
complementaria que intenta descubrir diferentes tipos de errores a los encontrados en los métodos de la

Caja Blanca. El disefio de estas pruebas tiene el propdsito de detectar (Pressman, 2002):

Funciones incorrectas o ausentes.
Errores de interfaz.
Errores en estructuras de datos o en accesos a bases de datos externas.

Errores de rendimiento.

AN NN

Errores de inicializacion y de terminacién.

(Caja necra

Entrada salida

W Fanciones

Fig. 2 Representacion de técnica de prueba de Caja negra. (Vegas, 2005)

1.11.2.1 Métodos de prueba de Caja negra.

A continuacién se exponen los diferentes métodos de prueba de Caja negra descritos por (Pressman,

2002) para validar la funcionalidad del sistema sin entrar a analizar su ejecucion interna.

v" Métodos de prueba basados en grafos.

El método de prueba basada en grafos analiza el software para definir objetos y relaciones que conecten a

los objetos para su posterior uso en los casos de prueba. Pretende evaluar que todos los objetos tienen
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entre ellos las relaciones esperadas. Para ello crea un grafo de objetos importantes con sus relaciones y a

partir de él, disefar pruebas que cubran el grafo ejercitando sus relaciones en la busqueda de errores.

v' Particiéon equivalente

La particion equivalente es un método de Caja negra que divide el dominio de entrada de un programa en
clases de datos de los que se pueden derivar casos de prueba. Se basa en una evaluacion de las clases

de equivalencia para una condicion de entrada.

Una clase de equivalencia representa un conjunto de estados validos o no validos para condiciones de
entrada. Una condicion de entrada es un valor numérico especifico, un rango de valores, un conjunto de

valores relacionados o una condicién légica (Pressman, 2002).

Las clases de equivalencias se pueden definir de acuerdo a las siguientes directrices:
v Si una condiciéon de entrada especifica un rango, se define una clase de equivalencia valida y dos
no validas.
v/ Si una condicion de entrada requiere un valor especifico, se define una clase de equivalencia
valida y dos no validas.
v' Si una condiciéon de entrada especifica un miembro de un conjunto, se define una clase de
equivalencia valida y una no valida.

v Si una condicién de entrada es ldgica, se define una clase de equivalencia valida y una no valida.

Aplicando estas directrices para la obtencién de clases de equivalencias, se pueden desarrollar y ejecutar
casos de prueba para cada elemento de datos del campo de entrada. Los casos de prueba se seleccionan

de forma que se ejerciten el mayor nimero de atributos de cada clase de equivalencia a la vez.

v'  Analisis de valores limites

La técnica de valores limites analiza las fronteras de los campos de entrada. Para ello nos lleva a la
eleccion de casos de prueba que ejerciten los valores limites. Esta técnica de disefio de casos de prueba
complementa a la particion equivalente. En lugar de seleccionar cualquier elemento de una clase de
equivalencia, toma los casos de prueba de los extremos de la clase. No se centra solo en las condiciones

de entrada, también tiene casos de prueba para el campo de salida.
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v' Tabla ortogonal

El método de prueba de la tabla ortogonal tiene uso en problemas en que el dominio de entrada es
relativamente pequefo pero demasiado grande para realizar pruebas exhaustivas. Es muy util a la hora de
encontrar errores asociados con fallos relacionados - una categoria de error asociada con defectos de la

I6gica dentro de un componente software.

1.12 Niveles de Prueba

Existen diferentes niveles de pruebas, los cuales se realizan en determinados momentos del ciclo de vida
del software. Estos organizan e integran el conjunto de técnicas y pruebas a realizar. Segun (Manas,

2002), (Molina, 2005) se distinguen los siguientes:

v" Pruebas unitarias

Son pruebas de menor escala. Son las encargadas de probar el correcto funcionamiento de un médulo de
cédigo. Cuando estos médulos son extensos o complejos se dividen para probar objetivamente partes
mas pequefas, este tipo de pruebas es la mas comun. Sirven para asegurar que cada uno de los modulos
funcione correctamente por separado. Las pruebas unitarias no descubriran todos los errores del codigo.

Por definicion, sélo prueban las unidades por si solas.

v" Pruebas de integracion:

La prueba de integracion se lleva a cabo durante la construccion del sistema, involucran a un nuamero
creciente de modulos y terminan probando el sistema como conjunto. Su realizacién es después de probar
los componentes individuales del programa e integrarlos. Se desarrollan a partir de las especificaciones de

los componentes y del sistema.

Una vez culminada la prueba de integracion, el software esta completamente ensamblado como un
paquete, se han encontrado y corregido los errores de interfaz y puede comenzar una serie final de

pruebas del software: la prueba de validacion.

v Prueba del Sistema:
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Es el proceso de integrar el sistema y el hardware para verificar que el sistema reuna los requerimientos
especificados. Una prioridad de este sistema es que debe concentrarse mas en la capacidad del sistema
que en la capacidad de los componentes, es decir, en el uso de la interaccion de las funciones, que en
probar los detalles de implementacion; otra prioridad es probar las situaciones criticas en lugar de probar
casos especiales. La preocupacion principal es la compatibilidad de los médulos individuales. La persona
encargada de hacer las pruebas debe de encontrar las areas en donde los médulos hayan sido disenados
con especificaciones distintas para la longitud y tipo de datos y los nombres de los elementos de dato. Es

la combinacion sistematica con una ejecucion de componentes de subsistemas.
v" Pruebas de Aceptacion

Son pruebas realizadas por el cliente. Son basicamente pruebas funcionales, sobre el sistema completo,
y buscan una cobertura de la especificacion de requisitos y del manual del usuario. Se realizan después
del desarrollo del producto, una vez que este ha sido terminado o integrado, pueden existir casos sobre

una version del producto o una iteraciéon funcional aceptada previamente por el usuario.

Determina la conformidad del cliente antes de que el programa le sea entregado como una version final.
Estas pruebas son muy importantes, ya que definen el paso a nuevas fases del proyecto como:
despliegue y mantenimiento. Tienen la particularidad de descubrir errores desapercibidos hasta el

momento por los desarrolladores que llevaron a cabo todo el proceso de pruebas anterior.

v" Pruebas de Regresion:

Es un conjunto de pruebas que se ejecutan nuevamente. Su objetivo es verificar que cambios ocurridos en
un componente del sistema no provocan errores adicionales en otros componentes del mismo que ya han
sido probados. Asegura que los cambios no introducen un comportamiento no deseado o errores

adicionales.

1.13 Tipos de pruebas por niveles

Todas las pruebas en su conjunto, permiten verificar y validar un software, independientemente de las
caracteristicas y el entorno de desarrollo, de los recursos necesarios y disponibles para la evaluacion y de
factores vinculados al proceso de desarrollo del producto. A continuacion se describen brevemente

diferentes tipos de pruebas agrupadas segun nivel correspondiente.
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1.13.1 Pruebas a Nivel de unidad

Estas pruebas centran el proceso de verificacién en la parte individual de unidades (componente o

modulo) separadas de un sistema de software.

v" Prueba de interfaz
La prueba de interfaz se realiza una vez que han sido integrados los médulos o subsistemas para crear un
sistema completo. Cada moddulo o subsistema tiene una interfaz definida que es llamada por otros
componentes del programa. Detectan los errores introducidos en el sistema por errores de las interfaces o
suposiciones invalidas a cerca de las interfaces.
Estas pruebas analizan la interfaz del médulo para probar si la informacion fluye correctamente hacia y

desde la unidad de programa que esta siendo probada (Pressman, 2002).

v" Prueba de estructura de datos
El analisis de la estructura de datos locales tiene el propdsito de comprobar si los datos que se mantienen
temporalmente conservan su integridad durante todos los pasos de ejecucion del algoritmo (Pressman,
2002).

v' Condiciones limites
Se prueban las condiciones limites para comprobar la correcta ejecucion del modulo en los limites

establecidos de condiciones como restricciones de procesamiento (Pressman, 2002).

v' Caminos independientes
Una vez que se ejerciten todos los caminos independientes o basicos de la estructura de control del
modulo se asegura probar con su ejecucion, al menos una vez, todas las sentencias del mismo
(Pressman, 2002).

1.13.2 Pruebas a Nivel de Integracion

Consiste en realizar pruebas para verificar que un gran conjunto de partes (modulos) del software
funcionan juntas. Las partes se van incrementando a medida que se conforma el todo. La integracion

puede realizarse desde un extremo u otro y continuar hacia el extremo opuesto, segun la prioridad.

v Integracién descendente
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La prueba de integracion descendente parte del médulo de control principal (mayor nivel) para luego ir
incorporando los modulos subordinados progresivamente. La seleccion del préximo modulo a incorporar
es libre, solo exige que haya sido probado anteriormente. Existen principalmente dos métodos para la
incorporacion de médulos (Pressman, 2002):

— Primero en profundidad: Primero se mueve verticalmente en la estructura de médulos.

— Primero en anchura: Primero se mueve horizontalmente en la estructura de modulos.

v Integraciéon ascendente
En el caso de la prueba ascendente se integran y prueban los componentes de los niveles mas bajos de
la estructura del programa antes del desarrollo de los niveles altos. La integracion de los médulos de abajo
hacia arriba, posibilita la disponibilidad del proceso requerido de los mdédulos subordinados y la

eliminacion de necesidad de resguardos (Pressman, 2002).

v" Prueba de regresion

La prueba de regresion es realizada después de aplicada la prueba de integracion, en la medida que se
afiade un nuevo modulo. Abarcan un conjunto de pruebas realizadas anteriormente para comprobar que
los cambios introducidos por el médulo anadido no han provocado dafios colaterales, no surgidos hasta el
momento. Tienden a aumentar a medida que se progresa en la integracion de los moédulos, por lo que se
sugiere sean disefadas para incluir sélo aquellas pruebas que traten una o mas clases de errores en cada

una de las funcionalidades del programa (Pressman, 2002).

v" Prueba de humo
Se aplica en productos software desarrollados por paquetes, generalmente proyectos criticos por tiempo.
Con su ejecucion se prueba al software de principio a fin y aunque no sea exhaustiva descubre
importantes errores. Permite minimizar los riesgos de integracién, perfeccionar la calidad del producto
final, simplificar el diagnéstico y la correccién de errores, ademas de seguir con la observacién del

progreso final (Pressman, 2002).

1.13.3 Pruebas a Nivel de sistema

La realizaciéon de pruebas de sistema busca verificar la funcionalidad interna del mismo, asi como, el

cumplimiento de las especificaciones recogidas en los requerimientos.
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v" Pruebas de funcionalidad
Se centran en las funciones, entradas y salidas. Por lo impracticable de probar el software para todos los
juegos de datos, es necesaria la eleccion de buenos casos de prueba.
El caso de prueba de funcionalidad elegido debe reducir en si, el nimero de otros casos necesarios, de
manera que se reduzcan el total de casos. Con esto el caso ejecutara el maximo numero de posibilidades
de entradas diferentes y quedaran reducidos el total de casos de manera que el trabajo pueda ser mas

preciso.

También debe abarcar un conjunto extenso de otros posibles casos, de manera que la ausencia o
presencia de defectos, no se correspondan soélo al conjunto especifico de entradas de prueba, sino que

los resultados sean también de conjuntos similares.

v" Prueba de esfuerzo:
Comprueban el desempefio y fiabilidad del sistema una vez integrado. Se basan en la respuesta del
sistema ante el procesamiento de la carga para la cual fue disefiado. La prueba consiste en el incremento

de la carga de forma constante hasta que el desempeno del sistema sea inaceptable.

v" Prueba de rendimiento:
Determina el tiempo de respuesta, el espacio que ocupa el médulo en disco o en memoria, el flujo de
datos que genera a través de un canal de comunicaciones, etc. En resume, prueba el rendimiento del

software en tiempo de ejecucion dentro de un sistema integrado (Pressman, 2002).

v" Prueba de requerimientos:
El objetivo de esta prueba es buscar discrepancias entre los requerimientos y la ejecucion del software Se
basa en el analisis de los requerimientos y una inspeccion en la cual se busca evaluar la consistencia,
completitud y factibilidad de estos, tanto individualmente como juntos para facilitar el analisis de errores y
la generacion de casos de prueba. Adicionalmente los requerimientos deben ser revisados y validados por
los distintos actores involucrados con el sistema (stakeholders). Se inician durante el proceso de
elicitacion de los requisitos, mediante una revision al documento de especificacion de los requerimientos,

con la lista de chequeo general del documento y la lista de chequeo de requerimientos (Teruel, 2001).

v" Pruebas de carga
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Es la encargada de probar el funcionamiento del software bajo condiciones extremas. Estudia la
especificacion del software, las funciones que debe realizar, las entradas y las salidas analizando los
Valores Limite (AVL) (Ruztort, 2004), (Jara, 2004).

v" Prueba de recuperacion

Esta prueba fuerza al software al fallo de diferentes maneras, verificando que la recuperacion se realice
apropiadamente. La recuperacion puede ser automatica o requerir la intervencién humana. En caso de ser
automatica, el analisis recae sobre la correccidon de la inicializacion, sobre los mecanismos de
recuperacion del estado del sistema, de los datos y del proceso de rearranque. En el otro caso se analizan
los tiempos medios de reparacién, para determinar si estan dentro de los limites aceptables (Pressman,
2002).

v" Prueba de seguridad

Comprueba la respuesta de los mecanismos de proteccién incorporados al sistema ante acciones
inapropiadas sobre este. La idea es probar al sistema directamente en sus invulnerabilidades (Pressman,
2002).

v' Prueba de resistencia (stress)

Estan disefiadas para enfrentar al programa a condiciones anormales. La prueba ejecuta un sistema de
manera que demande recursos en cantidad, frecuencia o volimenes anormales. Una variante de prueba

de resistencia lo constituye una técnica denominada prueba de sensibilidad (Pressman, 2002).

1.13.5 Pruebas a nivel de aceptacion

Las pruebas de aceptaciéon buscan la validacion de los requerimientos por parte del cliente. Estas son

basicamente pruebas funcionales sobre el sistema completo. Se distinguen las siguientes:

v" Prueba alfa.
Se lleva a cabo, por un cliente, en el lugar de desarrollo. Se usa el software de forma natural con el
desarrollador como observador del usuario. Las pruebas alfa se llevan a cabo en un entorno controlado.

Para que tengan validez, se debe primero crear un ambiente con las mismas condiciones que se
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encontraran en las instalaciones del cliente. Una vez logrado esto, se procede a realizar las pruebas y a

documentar los resultados (Suarez, 1999).

v" 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. Esto hace a la prueba beta una
aplicacion “en vivo” del software, en un entorno que no puede ser controlado por el desarrollador. El
cliente registra todos los problemas (reales o imaginarios) que encuentra durante la prueba beta e informa
a intervalos regulares al desarrollador (Suarez, 1999).
Como resultado de los problemas informados durante la prueba beta, el desarrollador del software lleva a

cabo modificaciones y asi prepara una versién del producto de software para toda la clase de clientes.

1.13.6 Otras

Existen pruebas que aunque no evaluan particularidades de los niveles de pruebas existentes, cubren

aspectos que apuntan también hacia la obtencion de un producto con un adecuado nivel de calidad.

v Prueba de solidez

Comprueban la correspondencia entre el tema tratado, el texto y el resto de los medios que aparecen en
cada pantalla y el guién de contenidos o medias. Analiza ademas ortografia, calidad en los medios que se
muestran, ya sea sonidos o imagenes. De manera general vela por el cumplimiento de las pautas trazadas
durante el disefo (Sacha, 2006).

v Prueba a la documentacion

Son pruebas necesarias dentro del plan de pruebas de cualquier software. Comprueban la integridad de la
documentacion. Se basa en la correspondencia entre el manual de usuarios y lo pautado en la
documentacion. Se puede enfocar en dos fases. Como primera la revision e inspeccion a la
documentacion, para comprobar la claridad editorial. Como segundo momento, la prueba en vivo, que
utiliza la documentacion junto al uso del programa real. Esta ultima puede realizarse usando técnicas

analogas a métodos de prueba de caja negra (Pressman, 2002).

v" Prueba de interfaz grafica de usuario (IGU)
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La interfaz grafica constituye el vinculo entre el usuario y el programa. Las actuales IGU se disefian bajo la
misma apariencia y filosofia. Esto ha permitido obtener una serie de pruebas estandar, para evaluarlas:
las pruebas de IGU. Estan asociadas a la evaluacion de los atributos de la interfaz (pantalla), que hacen
que sea mas atractiva al usuario y facil de usar. Digase elementos como: botones, menus emergentes
operantes con el mouse, imagenes, ventanas, etc., a los cuales pueden crearseles directrices (Feijoo,
2002).

1.14 Multimedia

En la década de los 80, el mundo informatico expuso a luz otro de sus extraordinarios sistemas aplicados,
los software de tipo Multimedia, material que, con finalidad didactica, Iudica o informativa, se esta

disenando en la actualidad.

Segun (Fernandez, 2000), (Espinosa, 2000), (Sanchez, 2000), "la multimedia es la integracion de
diferentes tipos de medios en un sélo documento [...] texto, graficos, sonido digitalizado, video y otros
tipos de informacion". Bajo esta descripcion hablar de multimedia, ya sea educativa, informativa o
interactiva es referirse a documentos informaticos, sea bajo soporte fisico (CD-ROM, DVD,...) sea bajo

soporte on-line.

1.14.1 Pruebas a Multimedia

Las producciones de software multimedia estan enfrentando un desarrollo velozmente incremental, por
sus excelentes resultados en las mas diversas aplicaciones. Como producto comercial que se inserta en
un exigente mercado mundial, necesita para su liberacién una calidad bien certificada. Basado en esto y
entendiendo la evaluacion como una valoracion orientada a la toma de decisiones y a la mejora, es una

actuacion necesaria en dichas producciones.

La validacion de las producciones requiere criterios de evaluacion dependiendo de la finalidad del material
y los objetivos que se persigue con él. Este proceso evaluativo es una de las etapas mas significativas

que requiere de estandares para su utilidad y viabilidad (Graells, 2005).
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Las pruebas representan un momento imprescindible dentro del ciclo de desarrollo de los productos
multimedia, como caso particular de software. Constituyen un medio de evaluacion a dichos productos, a

partir de la deteccion y prevencion de fallas o errores en los mismos.

Como expusieran (Fernandez, 2000), (Espinosa, 2000), (Sanchez, 2000), todo disefio de un material
multimedia debe contener los objetivos claramente delimitados en funcién del género, la edad de los
usuarios y de los clientes, el contexto, etc., destacando que nunca se pueden dar por supuesto estos
objetivos por muy obvios que parezcan pues la simple elaboracion del material en soporte electrénico o en
linea constituye una de las principales decisiones a tomar y por tanto forma parte de la naturaleza
intrinseca de estos materiales. En relacion con esto, hay que tener en cuenta que la definicion del objetivo

del proyecto no debe presuponer su adecuacion al mundo digital, sino mas justificarla.

1.14.2 Estrategias de pruebas a Multimedia

Actualmente la garantia de calidad al software multimedia le llega de diversas vias. Cada centro productor
evalua sus resultados de una manera diferente, ajustada a las especificaciones que considera de manera
particular mas relevantes a la hora de poner la multimedia en manos del cliente. Las estrategias descritas
a continuacion resumen la diversidad de criterios definidos tanto nacional como internacionalmente

respecto al tema.

v" Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI)
En la universidad de lasCiencias Informaticas, la experiencia en el desarrollo de productos multimedia, es
pequeia, si se tiene en cuenta que el centro surgio en el afio 2002. Por la creciente demanda que llega a
ella de estos software, tanto nacional como internacionalmente, ha tenido que trazarse estrategia para
alcanzar resultados satisfactorios en la entrega de los mismos. La institucién cuenta con un grupo de
estudiantes vinculados a un proyecto de calidad, responsable de certificar la misma en los productos a
través de la realizacion de pruebas. Su particularidad radica en asignar a un grupo de miembros de este
proyecto el producto multimedia a probar. Se solicita a los desarrolladores toda la documentacion del
producto, digase: levantamiento de requisitos, especificacion de casos de uso, guién técnico, etc. A partir
de esta documentacion se realizan las pruebas a la multimedia (pruebas de funcionalidad generalmente)

donde se comprueba la correspondencia entre lo esperado y lo obtenido. El siguiente paso consiste en
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entrevistar a especialistas del tema abordado en el producto para comprobar que la informacion es valida
y esta acorde a los usuarios finales.

Toda esta estrategia de prueba esta basada en una metodologia y la norma de calidad ISO 9126.

No obstante, esta solucion no ha proporcionado la calidad requerida que espera darle a sus productos la

institucion.

v CITMATEL

CITMATEL, antiguo CEDISAC surgido al final de la década de los 80 es un hoy un consolidado proveedor
de productos multimedia. En sus inicios el método para certificar sus productos consistia en la realizacion
de pruebas empiricas, sélo se encargaban de probar que el producto no explotara y no tuviera errores
garrafales. Esto no satisfacia la necesidad de obtener productos confiables, que se entregaran al cliente
en el periodo de tiempo sefalado, por lo que surge la necesidad de crear un grupo de calidad en la
empresa. El trabajo desarrollado actualmente es a partir del uso de una metodologia propia basada en
RUP vy la certificacion de los productos que revisan bajo la norma de calidad ISO 9126.

Definen un plan de prueba beta que no es mas que una aplicacion “en vivo” del software en un entorno
que no puede ser controlado por el desarrollador, pruebas al cliente y otras basadas fundamentalmente en

el conocimiento y experiencia de los probadores (CITMATEL, 2007).

v' ParqueSoft
ParqueSoft (Parque Tecnolégico de Software), se inicié en 1999 en Colombia, con la mision de servir
como espacio de innovacion y respaldo para emprendedores en el area de desarrollo de software. Define

su trabajo de evaluacion a productos multimedia en dos lineas fundamentales (Arena, 2006):

- Programa Pruebas de Usabilidad Multimedia: Desarrollado por un equipo multidisciplinario
encargado de definir herramientas de trabajo, entre ellas se destaca: estandar de usabilidad por tipo de
multimedia (educativas, informativas) que posteriormente servira para hacer las pruebas manuales y
semiautomaticas de las multimedia desarrolladas en ParqueSoft.

Este equipo esta conformado por ingenieros de sistema, que trabajan concretamente en un generador
estandar de framework para multimedia, disenadores graficos que son responsables del look and feel e
ingenieros de pruebas que a partir del trabajo realizado en el laboratorio tienen la responsabilidad de

abstraer una metodologia para las pruebas de usabilidad.
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- Programa Pruebas de Usabilidad Multimedia para nifios :( Agosto/2005) Consiste en evaluar
mediante la observacion en uso, las multimedia desarrolladas por el cluster multimedia y probadas por el
programa de pruebas funcionales. El laboratorio cuenta con un grupo de nifios entre 6 y 14 afos, en
funcion de usuarios finales y que permite que el ingeniero de pruebas lider, evalué un conjunto de criterios
previamente definidos, logrando encontrar aspectos de mejoramiento en el software, asociados a la
calidad en uso de los productos. Aun no tienen definida completamente la metodologia utilizada pues

muchas de las actividades, se derivan del conocimiento que genera el laboratorio mediante la practica.
v" “Imagenio: La nueva forma de ocio a la carta “

Imagenio es un servicio multimedia destinado al entretenimiento del sector residencial. Utiliza la television

como terminal multimedia para el acceso al producto.

Fue desarrollado bajo una metodologia de calidad que propone como fases del ciclo de desarrollo del
producto: viabilidad, definicion de requisitos, analisis de sistema, disefio de arquitectura, disefio detallado
y construccion, integracion del sistema, pruebas de sistema, pruebas de certificacion y soporte en

campo (Linares, 2004).

Las pruebas a nivel de sistema se realizaron con el objetivo de verificar la estructura interna del programa
antes de realizar su entrega al cliente, por un grupo de personas ajenas al de desarrollo, para evitar
influencias de los desarrolladores.Se analizaron los requisitos de funcionalidad establecidos en las
primeras fases de desarrollo. Los mismos fueron utilizados para el disefio de los casos de prueba que

evaluarian dichas funcionalidades y estos se recopilaron en el documento Plan de pruebas de sistema.

Las pruebas fueron aplicadas en un entorno similar al de produccion, con aproximaciones en las
configuraciones de hardware o utilizacion de aplicaciones y herramientas para simular funcionalidades no

disponibles en los sistemas de prueba.
Se realizaron las siguientes pruebas (Linarez, 2004):

- Usabilidad a las interfaces de cliente, para medir que fueran amigables y faciles de manejar tanto para

el usuario como para los operadores del sistema.
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- Rendimiento y prestaciones de los componentes hardware y software en condiciones limites y de
sobrecarga, para comprobar la situacion de carga que soporta la aplicacion en un entorno de produccién y
detectar anomalias frente a la entrada masiva de peticiones.

- Instalacion y desinstalacion, donde se analizaran componentes software facilmente instalables en un
tiempo adecuado y la desinstalacion de aquellos que no tienen un adecuado funcionamiento.

- Robustez de las aplicaciones graficas con la insercion de valores correctos y valores sin sentido, ya
sea que contengan diferentes tipos de caracteres u omisién de la informacion.

- Integracion entre los elementos software y luego de regresion para ver si continda existiendo un buen
comportamiento de las diferentes aplicaciones una vez realizadas actualizaciones de software o incluidas
nuevas funcionalidades.

- A la documentacion, para verificar que contenga la informacion necesaria para el cliente u operador de

manera clara y concisa. Anteriormente fue revisada en la fase de disefio detallado y construccion.

1.15 Conclusiones

Como principal conclusién esta la estrecha dependencia que existe entre calidad de software y prueba a
software, de ahi su importancia. La garantia de la calidad del software es determinante por la repercusion
en la satisfaccion del cliente y esta exige un producto libre de errores o al menos con un grado minimo
para su liberacion.

Es vital que los desarrolladores hagan conciencia del significado de esta fase en el desarrollo del software
y no lo continuen viendo como una actividad sencilla e intrascendente necesaria solo al final de la

elaboracion del sistema.
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CAPITULO II: DESCRIPCION DEL PROCESO DE PRUEBA

2.1 Introduccion

Actualmente el aumento y la complejidad de los productos informaticos es considerable. Eso ha hecho
que la ejecucion de pruebas sea visto como una actividad inherente a todo proceso de desarrollo de
software. El presente capitulo se compone por una breve descripcion del producto a evaluar asi como del
proceso de pruebas aplicable a dicha multimedia. De este ultimo se detalla el artefacto plan de pruebas
con la especificaciéon de recursos, alcance, responsables, estrategia, etc., a modo de maqueta de la

actividad a realizar.

2.2 Descripcion del producto

“Barrio Adentro al alcance de tus manos”, es un producto de tipo multimedia informativa, donde se utilizan
varios medios en una presentacion para, a través de sus actividades, mostrar contenidos que
proporcionan informacion de un tema determinado. Fue desarrollada por estudiantes de la facultad 8 de la
universidad de Ciencias Informaticas (UCI). Pertenece al programa “Atencion integral de salud”, en el
marco del convenio suscrito entre la Republica de Cuba y la Republica Bolivariana de Venezuela como
parte del proyecto: “Desarrollo de contenidos en tecnologias de la informacién” (2005).

Es un producto sencillo, con una interfaz amena, que motiva al usuario a navegar. Proporciona
informacion desde los entornos de las pantallas a través de imagenes, voces y textos referentes a la
mision. Barrio Adentro es la prestacion de servicios de Salud con calidad, dentro y fuera del Consultorio
Popular, para y con la comunidad. Esta vinculada al resto de los programas sociales que se brindan en el

pais actualmente.

En sus inicios, la misidon fue concebida como una alternativa para satisfacer las necesidades de la
poblacion mas humilde de Caracas. Mas tarde, se convierte en un Plan Integral de Desarrollo Local que
conjuga un conjunto de politicas sociales orientadas a mejorar la calidad de vida, promoviendo la

organizacion y participacion social de los sectores populares.

Tuvo sus origenes en la actuacion del personal médico cubano, durante la tragedia del Estado Vargas, en

Diciembre de 1999. Motivados por tan grande y humana labor, la Alcaldia del municipio Libertador
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suscribe un convenio con nuestro pais para realizar una tarea similar en los barrio de Caracas, centro de

las clases mas desposeidas y necesitadas.

El objetivo de la misidn es garantizar el acceso a los servicios de salud de la poblacion excluida, que
generaliza el numero de habitantes de la region. Para ello trabajan en aras de implantar un modelo de
gestién participativo que responda a las necesidades sociales de los grupos de poblacion excluidos;
ademas de fortalecer la red ambulatoria aumentando su capacidad mediante la implantacion,

consolidacion y extensién de consultorios populares.

La misién esta dirigida principalmente al 60 % de la poblacion venezolana, compuesta por los sectores
populares urbanos (gente de barrio), rural, pueblos fronterizos e indigenas. El sector mas humilde y

maltratado del pais.

Este software informativo, esta estructurado en dos modulos de contenido. En el primer maédulo,
representado por un consultorio popular, el usuario puede navegar y realizar un recorrido dentro de un
consultorio a fin de conocer de manera general los servicios de asistencia médica integral que se ofrecen
a la comunidad. En el segundo médulo, representado por la comunidad y guiado por una persona del
comité de salud, puede navegar y conocer los tramites que debe realizar para solicitar la construccion de
un consultorio en su comunidad y asi mismo, conocera donde estan ubicados los consultorios, puntos de

consulta y los otros servicios médicos que ofrece la Misiéon Barrio Adentro en todo el territorio nacional.

Mediante este producto los usuarios finales tendran acceso a informacion necesaria para el desarrollo y
exito de dicha mision. El sector humilde, a quien va dirigida principalmente esta labor, desconoce los
privilegios y opciones con que puede contar si accede a los servicios médicos cubanos, motivo suficiente
para que se solicite la realizacion del producto multimnedia “Barrio Adentro al alcance de tus manos” como

un material informativo para el uso de toda la sociedad venezolana.

2.3 Proceso de pruebas

Cuando se trazan un conjunto de actividades a realizar durante la evaluacion de un software, se hace
referencia al término proceso de pruebas. Dada la necesidad de obtener un producto libre de fallas, se
recurrié a la elaboracién y aplicacién de un proceso de pruebas a la multimedia “Barrio Adentro al alcance

de tus manos” que describiera y registrara el trabajo a desempenar por el equipo de pruebas.
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El mismo se conformd teniendo en cuenta una serie de pautas, que agilizando el trabajo, sin restarle
importancia, garantizaran el éxito del mismo. El objetivo, es llevar un adecuado control de los elementos a

probar, asi como de los probados y resultados obtenidos.

2.3.1 Descripcion del proceso de prueba a aplicar

El presente proceso describe los tipos de pruebas a ejecutar, a partir de la secuencia de acciones a
realizar. Estd basado en una propuesta de niveles de pruebas de donde se seleccionaron, dada las
caracteristicas del producto multimedia “Barrio Adentro al alcance de tus manos”, las pruebas que
evaluaran la mayor cantidad de elementos incidentes en su calidad. Teniendo en cuenta que la multimedia
se encuentra terminada y las particularidades de este tipo de software, que esencialmente se resumen en
los requerimeintos de “permitir y mostrar’, el peso de las pruebas recae basicamente sobre la

funcionalidad de la multimedia.

Dicho proceso comienza con la generacién de un plan de pruebas en base a la documentacion sobre el
software a probar. A partir de dicho plan, se entra en detalle disefiando pruebas especificas basandose en
la documentacion entregada. Una vez detalladas las pruebas (especificaciones de casos y de
procedimientos), se toma la configuracion del producto (revisada, para confirmar que se trata de la version
apropiada del programa) que se va a probar para ejecutar sobre ella los casos. Esto exige por parte de los
desarrolladores de la entrega en tiempo, de toda la documentacion existente: manual de usuario,
especificacion de casos de uso, en caso de no estar incluidos en la especificacion de casos de uso, un
documento que contenga los requerimientos y a que caso de uso corresponde cada uno de ellos, guién de

contenido, guién final y la ultima versién de la multimedia.

El proceso integra un conjunto de actividades y entregables definidos para cada una de las etapas o fases
propuestas. Comienza con la planificacion de las pruebas, donde se define la estrategia, metas, objetivos,
pruebas a aplicar y se selecciona la técnica de prueba a utilizar. Le sigue el disefio de las mismas,
abarcando todo lo relacionado con los procedimientos de prueba, elaboracion de los casos de prueba y
ambiente de ejecucién. Como fases finales del proceso esta, probar y evaluar, para un posterior analisis

de calidad de las mismas desde la efectividad obtenida (Ver fig. 3).
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Teniendo en cuenta el analisis de los estados finales funcionales, examinados en la documentacion, se
trazaran las pautas a evaluar. Estas constituyen la linea de trabajo a la hora de generar los casos de
prueba. Luego de aplicadas las pruebas se genera el documento de defectos y no conformidades, como
documento de los resultados obtenidos. Contempla una descripcion detallada de todos los defectos y
errores detectados, asi como, sugerencias realizadas al equipo de desarrollo. Los resultados reales
(satisfactorios e insatisfactorios) quedaran archivados en el disefio de los casos de prueba. La intencion
de todo esto es, su posterior utilizacion en la depuracién del producto y/o futuras iteraciones de prueba

que se deseen realizar.

La estrategia seguida concibe probar el producto a nivel modular primeramente, para seguir el disefio y
comportamiento de este como un componente que puede ejecutarse independientemente. En un segundo
momento se comprobara su funcionalidad a nivel de sistema, en un entorno que simule lo mas perfecto
posible el entorno final. No se tienen en cuenta las pruebas a nivel de integracién pues al producto estar
finalizado se considera que una vez probado el sistema se da cumplimiento a los objetivos particulares de

esta prueba.

La utilizacion de listas de chequeo que contienen aspectos de la interfaz grafica, es una técnica muy
especifica que se aplica a este tipo de software, permitiendo la evaluacion de los atributos de las
interfaces y de calidad con los que debe contar la multimedia. Dado el alcance de la presentacion de los
contenidos en cada escenario, es necesario obtener un resultado cuantitativo de estos atributos y
caracteristicas, contenido que puede variar segun las particularidades de la interfaz del producto que se

esté probando.

Para llevar adelante este proceso se cuenta con un equipo de pruebas conformado por un miembro,
desempefiando los diferentes roles definidos: administrador de pruebas, disehador de pruebas y probador.
En conjunto con miembros del equipo de desarrollo hara la formulacion del plan de prueba, el programa y
la estrategia con base en el alcance de la multimedia y los posibles escenarios identificados. El plan
recoge todo lo que se describe en el proceso de pruebas para guiar el desarrollo de las mismas, por lo

que puede estar sujeto a cambios.

2.3.1.1 Descripcion de las etapas a desarrollar.
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A partir de la propuesta realizada sobre las pruebas a aplicar al producto sefalado, se describen

brevemente las etapas que conforman el proceso:

v" Planificar las pruebas
Consiste en realizar una planificacién detallada de las pruebas a aplicar. Como actividades a desarrollar
comprende la definicién de la estrategia de pruebas, asi como la identificacion de factores vinculados a las
pruebas, digase: meta, objetivos, alcance. La estrategia comtempla la seleccién de pruebas por niveles,
técnica de disefio a aplicar y requerimientos a probar. Durante esta etapa se genera el artefacto plan de

pruebas, en una primera version no finalizada.

v Diseiar las pruebas

El propdsito general de esta actividad es definir y disefiar los casos de prueba que se ejecutaran durante
el proceso de pruebas planificado, documentando la secuencia de pasos para ejecutar cada caso de
prueba, los requisitos de datos para realizar las pruebas, los resultados esperados y los métodos para
registrar los resultados.

Para el disefio de los casos de prueba se analizan los casos de uso, los requerimientos a probar y las
técnicas de pruebas seleccionadas, para obtener pruebas que tengan la mayor probabilidad de descubrir
los defectos existentes. Se especifican elementos de software y hardware a tener en cuenta. En esta fase

se realiza el disefio de los casos de prueba, dando por culminado el artefacto plan de prueba.

v Ejecutar las pruebas
Abarca la implementacion y ejecucion de las pruebas anteriormente disefiadas, con el fin de evaluar las
caracteristicas y funcionalidades definidas a través de los requerimientos y determinar en que medida
estos se han cumplido o no. Comprende ademas la documentacion (generacién de lista de defectos y no
conformidades) de los errores que se van detectando para darle seguimiento, hasta garantizar la total

correccion de los mismos. Se obtiene de modo general un resumen de los resultados de las pruebas.

v' Evaluar resultados de las pruebas
En esta etapa se aplicara el criterio de terminacion del proceso de pruebas para saber si se puede dar por
concluido exitosamente o no. Tiene el propdsito de mostrar a los involucrados en el proceso de pruebas si
se dio cumplimiento a los objetivos y metas trazadas en el Plan de Pruebas, y decidir con esto si finaliza el

ciclo de prueba o hay que recurrir a nuevas iteraciones o cambios. Se analizan los resultados obtenidos, a
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partir de los diferentes aspectos que puedan haberlos ocasionados, asi como la repercusion que tienen

para la certificacion de calidad del producto.

Planificar Diseflar Ejecutar Evaluar

RETROALIMENTACION

Fig. 3 Descripcion de las actividades del proceso de pruebas.

2.4 Plan de prueba general

El plan de prueba es un documento generado durante el proceso de prueba. El presente, proporciona el
marco dentro del cual el equipo de prueba desarrolla las pruebas al producto multimedia “Barrio Adentro al
alcance de tus manos”, trabajando con los recursos y la planificacién dada. Esta sujeto a cambios durante
la aplicacion del proceso de pruebas, por lo que se considera meramente una guia en la comprension del

mismo.
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2.4.1 Introduccion

La realizacién del siguiente plan de pruebas esta enmarcado en la necesidad de certificar un producto con
calidad, 6ptimo para entregar al cliente. Esto conlleva a establecer una estrategia sistematica que evite

desaprovechar el tiempo, esfuerzo consumido innecesariamente y errores sin detectar.

Las pruebas tendran dos etapas para su desarrollo. En ambas se utilizara el método de pruebas de caja
negra, centrado en los requisitos fundamentales del software. Los datos de prueba se escogeran
atendiendo a las especificaciones del problema sin importar los detalles internos del programa, a fin de

verificar que el producto corra bien.

Se pretende evaluar el funcionamiento de la multimedia a partir de su ejecucion bajo ciertas condiciones
predefinidas, recogidas en los casos de prueba. Este equipo de pruebas intenta encontrar funciones
incorrectas o ausentes, errores de interfaz, de rendimiento, ambigliedades e incoherencias en la

documentacion; de manera general, aspectos que atenten contra la idoneidad del producto.

v" Propésito

Se busca encontrar el mayor niumero de defectos al producto, cometidos durante su desarrollo, lo cual
conllevaria a un proceso de depuracion, o sea, la correccion de los defectos en caso de encontrarlos. Esta
ultima tarea no sera desarrollada por no ser objetivo del presente trabajo pero si queda recomendada para

posteriores procesos de prueba a productos multimedia y software de manera general.

Contiene la informacién necesaria para describir el plan a la hora de realizar las pruebas. Se especifican
aspectos como: disefio, validacion y generacion de pruebas en una primera etapa, asi como su ejecucion,

evaluacion y reporte de los resultados obtenidos posteriormente.

v Alcance

Es necesario realizar una evaluaciéon de la multimedia “Barrio Adentro al alcance de tus manos” que

permita comprobar en que estado se encuentra para su liberacién. Por tanto, mientras mas temprano sea
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la deteccion de defectos y su pronta solucién, menor sera el impacto en el tiempo y recursos necesarios.
Por ello, el alcance esta en determinar correctamente los aspectos relevantes que necesitan ser probados

durante la etapa de pruebas, a partir de los requisitos definidos en la especificacion de requisitos.

2.4.2 Organizacion del equipo de pruebas

El producto a probar tiene la caracteristica particular de ser muy sencillo y de facil manejo. Por ello se
decidié asignar un solo miembro al equipo de pruebas que desarrollara el proceso de manera integra. El

mismo, asumio los diferentes roles que se consideraron necesarios para el éxito del mismo:

v' Administrador o jefe de pruebas: Constituye la cabeza de la prueba, como responsable de las
actividades fundamentales a realizar. Dirige el comportamiento de estas, definiendo los tipos de
pruebas necesarias y manejando los resultados.

v' Disenador de pruebas: Encargado de definir el alcance de la prueba y asegurar su correcta
implementacién. ldentifica las técnicas, herramientas y guias de trabajo apropiadas para la
implementacién de la prueba. Brinda la informacion de los recursos necesarios para ejecutar la
prueba. Es conocido también como arquitecto de prueba, arquitecto de automatizacién de prueba
0 especialista automatico de prueba.

v Probador: Responsable de las principales actividades y el mayor esfuerzo de las pruebas.

Produce las principales pruebas a realizar y obtiene directamente los resultados.

2.4.3 Especificacion del software y hardware necesarios

Para la realizacion de las pruebas se necesita un ambiente bajo las siguientes caracteristicas:
Una PC con:

v" Requerimiento de software:
- PC con sistema operativo Windows.
- Macromedia Flash MX 2004

v" Requerimiento de hardware:
- Microprocesador: 486 a 66Mhz 42.
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- Memoria RAM: 32Mb

- Disco Duro: 2Gb

- Lector de CD con tasa de transferencia de 24X (3.600KB/s) o superior.
- Tarjeta de Sonido de 16 bits.

- Periféricos: Teclado, ratéon, audifonos o bocinas.

2.4.4 Descripcion de Requerimientos a probar

Se listan en esta seccidn los elementos (requisitos funcionales y no funcionales) que constituyen objetivos

de las pruebas, es decir, las caracteristicas y funcionalidades que seran probadas.

> Requisitos Funcionales
Generales:

v" RF1_ Mostrar presentacion general del producto.
RF2_ Controlar audio de fondo.

RF3_ Salir de la aplicacion.

RF4 _ Acceder a pantalla de inicio.

RF5_ Acceder a médulos.

NN XX

RF6_ Mostrar contenidos.

Requisitos Modulo 1
v" RF6.1_ Mostrar ; Qué es Barrio Adentro?
v' RF6.2_ Mostrar los Antecedentes de Barrio Adentro.
v" RF6.3_Mostrar Servicios que ofrece Barrio Adentro.
- Mostrar los Servicios que ofrece Barrio Adentro en Nivel 1
- Mostrar los Servicios que ofrece Barrio Adentro en Nivel 2.
- Mostrar los Servicios que ofrece Barrio Adentro en Nivel 3.

v" RF7_ Jugar juego Sopa de Letras.

Requisitos Mdodulo 2

v RF6.4_ Mostrar los Requisitos minimos para la certificacién de una edificacion.
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v RF6.5_ Mostrar los Requisitos minimos para la certificacién de un terreno

v RF8_ Jugar juego Rompecabezas.

» Requisitos no Funcionales

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Debe
pensarse en estas propiedades como las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rapido o

confiable.

v RNF1_EI disefio de la interfaz debe reconocer eventos de mouse y/o teclado para la navegacion
del sistema.

v" RNF2_Mostrar interfaz lo mas clara y atractiva posible.

v RNF3_El sistema debe correr sobre los sistemas operativos Windows 98, Windows 2000, Windows
XP.

v" RNF4_ Permitir navegabilidad desde cualquier escenario.

(\

RNF5_Mostrar producto a pantalla completa.
v RNF6_Los elementos relacionados con la estética visual de la interfaz deben tener relacion,
correspondencia y calidad.

Se probaran elementos como:

- Correspondencia entre tema tratado, texto y demas medios que aparecen en cada pantalla.
- Relacion entre la interfaz grafica de la pantalla contra el guién de contenidos o medias.
- Revision ortografica de los textos de la multimedia.
- Calidad de los medios (sonido, imagenes, resolucion de pantalla) que se muestran.
v" RNF7_La documentacioén del producto multimedia, debe presentar claridad editorial, ortografia,
coherencia de ideas.
Digase elemento de documentacion a:

- Guion técnico.
- Guion de contenido.
- Requerimientos.

- Manual de usuario.
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2.4.5 Estrategia de prueba

La linea de trabajo a la hora de evaluar dinamicamente un software simula una trayectoria en espiral
(Pressman, 2000). Debe comenzar probando el componente mas simple y pequeno e ir avanzando
progresivamente hasta probar todo el software en su conjunto. El enfoque a utilizar para probar la
multimedia y la definicion de la realizacion de las pruebas fue elaborada teniendo en cuenta esa premisa,
Ver fig.4. Se hizo aplicable al agrupar las funcionalidades a evaluar por médulos y posteriormente al
sistema, teniendo en cuenta siempre las zonas mas vulnerables y propensas a generar errores. Se

definieron las siguientes pruebas por niveles:

v" Nivel de Unidad: Estas comienzan con la prueba de cada médulo.
- Pruebas de interfaz de usuario.
v" Nivel de Sistema: El software ensamblado totalmente con cualquier componente hardware que
requiere se prueba para comprobar que se cumplen los requisitos funcionales.
- Funcionales
- Portabilidad
- Compatibilidad
v Otras:
- Solidez.
- Interfaz grafica de usuario (IGU).
- Documentacion.
La especificacién de cada prueba se estipulara en un documento de disefio generado para cada una de

ellas, el cual contendra los aspectos especificos para su aplicacion.

2.4.6 Diseno de las pruebas

El producto puede ser probado segun las técnicas de pruebas existentes. Distintas técnicas de prueba
ejercitan diferentes métodos como guia para realizar las pruebas.
v' Técnicas de disefio de casos de prueba

- Prueba de la caja negra: Consiste en estudiar la especificacion de las funciones, la entrada y
la salida para derivar los casos. La prueba consiste en probar todas las posibles entradas y

salidas del programa sin considerar el codigo en lo absoluto.
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v" Método a utilizar:
- Particiones o clases de equivalencia: La particion de equivalencia divide el campo de
entrada de un programa en clases de datos de los que se pueden derivar casos de prueba, en
que en la especificacion o condicién del caso de uso indica: rango de valores, numero de
valores, tipo de dato. Divide el dominio de entrada de un programa en un numero finito de

clases de equivalencia.

SISTEMA

\ummn )

Fig. 4 Estrategia de prueba.

2.4.7 Procedimiento de pruebas

El presente plan contiene una descripcion detallada de los procedimientos de prueba correspondiente a
los distintos casos de prueba. Las pruebas fueron agrupadas por niveles o grupos de prueba y estos a su

vez contienen los respectivos casos de prueba.

Cada grupo de prueba contiene la siguiente descripcion: (propésito del grupo de pruebas, los distintos

conjuntos de pruebas que lo conforman, con su respectivo propdsito, alcance y criterio de aceptacion).

2.4.7.1 Pruebas de unidad
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Son las encargadas de comprobar la ejecucién de cada médulo como unidad minima funcional. Para ello
los casos de prueba deben tener una alta probabilidad de encontrar errores transparentes hasta el
momento. Finalmente los resultados diran si es o no correcto el trabajo evaluado.

v Interfaz de usuario
Verificar la interaccién del usuario con el producto multimedia, para comprobar si la interfaz de usuario
permite al usuario acceder y navegar a través de toda la funcionalidad de la aplicacion. Probar todas las

posibles entradas y salidas del programa, a nivel de unidad en la interfaz de usuario.

Tipo de prueba | Interfaz de usuario

Propésito Comprobar si la navegacion por la aplicacion responde a los requisitos pautados, a

nivel de pantalla a pantalla a través de eventos del mouse y/o teclado.

Técnica - A partir de la seleccion de particiones equivalentes, comprobar en la interfaz de cada
pantalla eventos como: onclip, mouse over en botones y vinculos (abrir, cerrar, atras,
adelante) para la navegabilidad e interaccion con servicios del escenario.

- Crear o modificar pruebas para cada ventana con el objetivo de verificar la correcta
navegacion y su estado.

- Comparar el resultado esperado con el resultado obtenido.

Criterio de Cada pantalla se verifica con éxito y es consistente. La interfaz externa resulta atractiva
aceptacion i - . .
y clara al usuario durante el acceso a los servicios solicitados de manera integra y

siempre que lo desee.

Tabla 1 Procedimiento de prueba de interfaz de usuario

2.4.7.2 Pruebas de sistema

Buscan ejercitar profundamente el sistema comprobando su integracion globalmente, verificando asi el
funcionamiento correcto de las interfaces entre los distintos subsistemas que lo componen, dando las

entradas y obteniendo salidas del programa.

v Pruebas Funcionales
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Fueron aplicadas a requisitos funcionales y no funcionales. Estan enfocadas a asegurar que el software

realiza correctamente todas las funciones que se han detallado en los requerimientos tanto funcionales

como no funcionales dados por el usuario. Se pueden realizar pruebas para cada caso de uso.

Tipo de prueba | Funcional
Propésito Comprobar concordancia entre requisitos dados por el usuario y funcionamiento del
software. Verificar ademas requisitos de navegabilidad, rendimiento, configuracion, etc.
a través de pruebas minuciosas a todas las funciones de la multimedia.
Técnica - Probar minuciosamente la funcionalidad de la multimedia acorde al disefio en un

entorno que simule de la mejor manera el real a partir de la técnica de particion
equivalente.

- Realizar iteraciones con el sistema, a través de los andlisis de posibles entradas y
salidas al mismo. En este caso clases validas e invalidas, como términos para acciones

correctas e incorrectas del usuario con la multimedia.

Criterio de
aceptacion

Verificar correspondencia entre requerimientos y funcionalidad del producto.

Tabla 2 Procedimiento de prueba funcional.

v Pruebas de instalacion

Verifica que la multimedia desde cualquier sistema operativo de la familia Windows permita al usuario

acceder a los diferentes servicios que ella ofrece.

Tipo de prueba | Instalacion.
Propésito Probar el funcionamiento de la multimedia bajo las diferentes de plataformas de
software preestablecidas para su desarrollo.
Técnica - Instalacion de la multimedia sobre diferentes sistemas operativos y versiones de la

herramienta de elaboracion.
- Comprobar que sea boteadle y su posterior ejecucién a partir de la interaccion del

usuario.

Criterio de
aceptacion

Verificar que la multimedia se puede ejecutar desde el sistema operativo senalado.
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Tabla 3 Procedimiento de prueba de Instalacion.

v" Pruebas de portabilidad
La multimedia debe permitir a través de los diferentes eventos de mouse y/o teclado interactuar con ella

cabalmente.

Tipo de prueba | Portabilidad

Propésito Probar el funcionamiento de la multimedia bajo las diferentes configuraciones de
hardware.
Técnica - Ejecucion de la multimedia a través de los diferentes elementos de hardware

(periféricos) requeridos para interactuar con los servicios que presta.

Criterio de Permitir interactuar con el producto mediante el uso de los periféricos requeridos.
aceptacion

Tabla 4 Procedimiento de prueba de portabilidad.

2.4.7.3 Otras

v" Prueba de Solidez
Se aplicé a la documentacion del producto para comprobar solidez de la informacion y el funcionamiento
adecuado en relacién a lo preestablecido. La solidez comprende desde ortografia de los documentos

hasta estética visual de la interfaz.

Tipo de prueba | Solidez.

Propésito Comprobar la ejecucién de lo pautado en el disefo, teniendo en cuenta la calidad que

exigen los medios expuestos.

Técnica Comprobar en los escenarios que componen el sistema elementos como:

= Correspondencia entre tema, texto, imagenes y demas medios de un escenario
0 conjunto de escenarios de un mismo maédulo.

= Ortografia y coherencia en los textos de los mensajes.

= Apariencia en cuanto a calidad y formato estandar de las pantallas.

= Correspondencia entre guion final e interfaz gréfica.
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Criterio de
aceptacion

Existe relacion entre lo preestablecido y lo realizado. El producto tiene un nivel de

solidez requerido para su uso.

Tabla 5 Procedimiento de prueba de solidez.

v Prueba a la documentacion

Las pruebas a la documentacion aseguran su optimizacion para el uso de la misma dada su incidencia en

todo el desarrollo del producto y por ultimo en la comprensién de este por parte del usuario (Manual de

usuario)

Tipo de prueba | Prueba a la documentacion.

Propésito Comprobar que la documentacion necesaria para realizar el proceso de pruebas tiene
el formato adecuado, claridad editorial y coherencia necesaria para su uso.

Técnica Revision de la documentacion (guidn técnico y final, requerimientos) en cuanto a: nivel

de actualizacion y disponibilidad, transparencia y coherencia en las ideas,

especificacion y realizacion de lo que se quiere.

Criterio de
aceptacion

La documentacién esta acorde a lo que se necesita para hacer uso de la misma.

Tabla 6 Procedimiento de prueba a la documentacion.

v" Pruebas de interfaz grafica de usuario (IGU)

Las pruebas de IGU se centran en la verificacion del cumplimiento de estandares en las interfaces de

usuario. Garantizan la evaluacion de un conjunto de elementos graficos como: ventanas, menus, botones,

etc. que permiten la interaccion entre el usuario y la aplicacion informatica (interfaz grafica).

Tipo de prueba

Interfaz grafica de usuario (IGU)

Propésito Comprobar calidad, uniformidad y nivel de comunicacion en el disefio de los elementos
por pantallas para garantizar fluidez durante la interaccion del usuario con el producto.
Técnica Revision de estandares en elementos graficos que garanticen un entorno acorde al

tema abordado y usuarios finales, a través del disefio de casos de prueba que toquen a

fondo las particularidades en cada una de las pantallas de la multimedia.

Criterio de
aceptacion

Se verifico el cumplimiento de estandares en los elementos graficos utilizados en las

interfaces del producto (pantallas).

50



[ CAPITULO II: DESCRIPCION DEL PROCESO DE PRUEBA ]

Tabla 7 Procedimiento de prueba de interfaz grafica de usuario (IGU).

2.4.8 Casos de Prueba

Los casos de prueba (CP) fueron definidos con el fin de validar y verificar caracteristicas especificas del
producto que inciden en la calidad del mismo, digase: funcionalidad, en cuanto a exactitud y seguridad;
confiabilidad para mantener la integridad y recuperarse de cambios y anomalias; usabilidad; eficiencia en
tiempo de respuesta y uso de recursos, solidez, etc. Se componen por: datos informativos generales(Caso
de uso y requisito) y los especificos al caso de prueba (descripcion de la funcionalidad, flujo central,
prerrequisito, poscondiciones, observaciones y las iteraciones). Las iteraciones de entrada al caso de
prueba agrupan las acciones a realizar segun clase valida e invalida. Hay presencia de una clase valida
cuando la condicion probada es verdadera o se muestra como se refleja en el resultado esperado e

invalida si lo probado no es correcto y el sistema responde ante la accion ejecutada erroneamente .

» Casos de prueba de interfaz: Interactuar escenario de presentacion Médulo2.

Los casos de prueba agrupan el conjunto de pruebas realizadas sobre el escenario de presentacion del
modulo 2: ;Cémo construir un Consultorio Popular? para comprobar su funcionalidad durante la

interaccion con el usuario.

CP: Interactuar escenario de presentacion Médulo2.

Datos iniciales

Caso de Uso: Acceder a modulos. Requisito: RF5

Caso de Prueba

Caddigo del CP: CPRF_01

Interactuar escenario de presentacion Médulo 2.

Descripcion de Permite comprobar la ejecucion correcta del sistema frente a la interaccion del usuario

funcionalidad para acceder a escenarios del médulo 2.

Prerrequisitos Acceder al modulo 2 ; Como construir un Consultorio Popular? en el escenario de
Inicio.
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Flujo Central

muestra:

Imagenes representativas de viviendas y un hombre, a la izquierda y derecha

El caso de prueba se inicia cuando el usuario accede al médulo 2. El sistema

del escenario respectivamente. Al fondo, imagen de una comunidad.

Nubes en movimiento hacia la izquierda.

Tool tips de color Rojo al lado de cada imagen representativa y en la barra

inferior que aparecen segun se cliquee sobre ellos.

Barra de opciones basicas (Audio, Inicioy Salir).

Barra inferior con las opciones de ocultarla y acceder a los modulos 1y 2.

Iteraciones de entrada al Caso de Prueba

Clases Clases Resultado
Vélidas Invélidas
Esperado Real
S
1. Hacer mouse over 1.1 La imagen cambia de color segun se
sobre imagen acerca y retira el mouse. S
representativa  del 1.2 Tool tips visible en color Rojo con texto s
escenario (viviendas referente a la imagen senalada.
y/o hombre). 1.3 Se escucha un efecto de sonido.
S
Z gEEr e sgie 2.1El sistema muestra pantalla referente al
TEEE e servicio solicitado. S
TRTETEES. 2.2 Se da inicio al Caso de Prueba: Interactuar
escenario Requisitos minimos para Ila
certificacion de una edificacion.
S

3. Hacer clic sobre

imagen de hombre.

3.1 El sistema muestra pantalla referente al
servicio solicitado.
3.2 Se da inicio al Caso de Prueba Requisitos

minimos para la certificacion de un terreno.
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Poscondiciones: El sistema muestra pantalla referente al servicio solicitado.

Observaciones: Tooltip referente al médulo 2 permanecera visible, sin funcién de vinculo alguno.

Tabla 8 CP: Interactuar escenario de presentacion Modulo?2.

» Casos de prueba de interfaz: Mostrar presentacion del producto.

Los casos de prueba agrupan el conjunto de pruebas realizadas para comprobar que el sistema muestre

correctamente la presentacion general del producto.

CP: Mostrar presentacion del producto.

Datos iniciales

Caso de Uso: Mostrar presentacion.

Requisito: RF1

Caso de Prueba

Mostrar presentacion del producto.

Cédigo del CP: CPRF_012

Descripcién de

funcionalidad

Permite comprobar que el producto muestre correctamente la presentacion.

Prerrequisitos

Ejecutar la multimedia.

Flujo Central

El caso de prueba tiene inicio con la ejecucion de la aplicacion por parte del usuario

dando lugar a la presentacion general del producto.

= El sistema muestra una secuencia de escenarios con los organismos e

instituciones vinculados a la elaboracion del producto e imagen de un

consultorio en unas manos con el titulo del producto, respectivamente.

= Tema musical de fondo desde que se carga el producto, cancion tipica del

pais.

= Al concluir la presentacion se muestra la pantalla inicial del producto.

» El usuario puede acceder directamente al escenario de inicio presionando la

tecla Esc.

Iteraciones de entrada al Caso de Prueba

Clases

Clases

Resultado
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Vélidas Invalidas Esperado Real

1. Permitir cargar 1.1 ElI sistema muestra la presentacion S

automaticamente la general del producto (imagenes, tema

presentacion del musical).

producto. 1.2 El cursor permanece invisible. s
1.3 Terminada la presentacion, el sistema S
muestra la pantalla de inicio. Se da inicio al
Caso de Prueba: Interactuar escenario de
inicio.

2. Presionar tecla Esc, 2.1 El sistema aborta la presentacion. S

para anular la 2.2 Se muestra la pantalla de inicio. Se da S

presentacion.

inicio al Caso de Prueba: Interactuar

escenario de inicio.

Poscondiciones: El sistema muestra la pantalla de inicio, primer escenario desde el cual el usuario

puede acceder a los modulos de contenido.

Observaciones:

Tabla 9 CP: Mostrar presentacion del producto.

» Casos de prueba de interfaz: Interactuar escenario de presentacion.

Los casos de prueba agrupan el conjunto de pruebas realizadas para comprobar la correcta ejecucion del

sistema frente a las interacciones del usuario en el escenario de presentacion de Barrio Adentro, con el fin

de acceder a los médulos de contenido.

v Elementos a evaluar:

- Acceder al médulo 1 ;Qué es Barrio Adentro?

- Acceder al médulo 2 ; Cémo construir un Consultorio Popular?

CP: Acceder a moédulos 1 o 2.
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Datos iniciales

Caso de Uso: Acceder a modulos. Requisito: RF4

Caso de Prueba

Acceder al médulo 1: ; Qué es Barrio Adentro?

Cédigo del CP: CPRF_013

Descripcion de | Permitir al usuario acceder correctamente a Maodulo 1: ;Qué es Barrio Adentro?
funcionalidad seleccionado por él.
Prerrequisitos: Seleccionar moédulo al que desea acceder.

Flujo Central:

El caso de prueba se inicia una vez terminada la presentacién de la multimedia. El

sistema muestra:

Comunidad donde se encuentra el consultorio de Barrio Adentro.

Grupo de tres personas del Comité de Salud.

Doctor ubicado préximo a la puerta del consultorio Barrio Adentro.

Imagenes (consultorio y grupo del Comité de Salud) que cambian de
coloracion y muestran un tool tips, segun se mueva el Mouse sobre ellas.
Locucion desde el inicio de la pantalla referente a la presentacién del
producto.

Textos (nombre de los mddulos) en extremos inferiores con acceso a los

modulos.

Scroll formado por la interfaz del escenario y los textos inferiores segun se

mueva el Mouse por el escenario.

El usuario accede al médulo que desea a través de la seleccion del objeto o del texto

en la parte inferior de la pantalla referente a cada médulo.

Iteraciones de entrada al Caso de Prueba

Clase
valida

Clase Resultado
invalida

Esperado Real
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1. Mover Mouse sobre el 1.1El sistema desplaza el escenario en S
escenario Inicio que sentido contrario al movimiento del
constituye un scroll. Mouse.

2. Mover Mouse sobre 2.1 La imagen hace una animacion 3
imagen (consultorio o grupo (Cambia de coloraciéon y muestra un tool

de 3 personas). tips).

2.2 Se escucha un efecto de sonido de S

abrir una puerta.

3. Hacer clic sobre vinculos 3.1 Se accede al modulo 1 ;Qué es S
de acceso al modulo Barrio Adentro?
1(Imagen de consultorio,
texto inferior izquierdo).
S

. , 41 Se accede al moédulo 2 ;Como
4. Hacer clic sobre vinculos

; construir un Consultorio Popular?
de acceso al mddulo

2(Imagen de 3 personas del
Comité de Salud, texto

inferior izquierdo).

Poscondiciones: El sistema muestra la pantalla inicial ;Qué es Barrio Adentro? correspondiente al

modulo 1.

Observaciones:

Tabla 10 CP: Acceder a modulos 1 o 2.

» Casos de prueba funcionales: Interactuar escenarios mostrar contenidos.

Los casos de prueba agrupan el conjunto de pruebas realizadas para comprobar la funcionalidad: mostrar

contenidos, correspondiente a las pantallas del modulo 1: 4 Qué es barrio Adentro?

v' Escenarios a probar.

- Interactuar con escenario ¢ Qué es barrio Adentro?
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- Interactuar con escenario Antecedentes (Ver anexo 1).

- Interactuar con escenario Servicios que ofrece.

- Interactuar con escenario Juegos.

CP: Interactuar escenario ; Qué es Barrio Adentro?

Datos iniciales

Caso de Uso: Mostrar contenidos ;Qué es Barrio Adentro?

Requisito: R6.1

Caso de Prueba

Interactuar con escenario ;,Qué es Barrio Adentro?

Cddigo del CP: CPRF_02

Descripcion de

funcionalidad

Permitir interactuar correctamente con el escenario ¢ Qué es Barrio Adentro?

para mostrar la informacion referente a dicha pantalla.

Prerrequisitos

Acceder al médulo 1 ;Qué es Barrio Adentro?

Flujo Central

El caso de prueba se inicia cuando el usuario accede al médulo 1. El sistema

muestra en el escenario ¢ Qué es Barrio Adentro?:

Mural del consultorio titulado” Mural de Consultorio Popular” que

incluye textos e imagenes animadas.

A la derecha, texto en forma de pergamino referente a la pantallay a

la izquierda imagen de un consultorio popular.

Locucion integra del texto expuesto.

Barra de opciones basicas (Audio, Inicio y Salir).

Menu principal con acceso a los escenarios del médulo 1.

Barra inferior con las opciones de ocultarla y acceder a los médulos,

1(deshabilitado por encontrarse en él)y 2.

El usuario interactua con las opciones al mover el mouse sobre ellas y hacer

clic.

Iteraciones de entrada al Caso de Prueba

Clases
Validas

Clases
Invalidas

Resultado

Esperado

Real
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2. Hacer mouse over
sobre imagen del

consultorio popular.

hacia la izquierda y luego a la derecha
con un efecto, segun se posesiona y

retira el mouse respectivamente.

1. Hacer clic sobre 1.1El sistema muestra texto e imagen. S
vinculo del menu principal S
) , . 1.2 Se escucha locucion.
¢ Qué es Barrio Adentro?

2.1 La imagen hace un movimiento S

Poscondiciones:

Observaciones:

Tabla 11 CP: Interactuar escenario ;Qué es Barrio Adentro?

» Casos de prueba funcionales: Interactuar escenario Servicios que ofrece.

Este caso de prueba agrupa el conjunto de pruebas realizadas dentro del escenario “Servicios que

ofrece”, a los diferentes niveles de atencién de salud que conforman las actividades de la misién Barrio

Adentro.

v Escenarios a evaluar:
- Servicios que ofrece en Nivel 1 (Ver anexo 2).
- Servicios que ofrece en Nivel 2.

- Servicios que ofrece en Nivel 3 (Ver anexo 3).

CP: Interactuar escenario “Servicios que ofrece”, Nivel 2.

Datos iniciales

Caso de Uso: Mostrar los Servicios que ofrece Barrio Adentro en Nivel 2.

Requisito: R6.3

Caso de Prueba

Interactuar escenario “Servicios que ofrece” Nivel 2

Cédigo del CP: CPRF_05

Descripcioén de Permitir interactuar correctamente con el escenario Servicios que ofrece para

funcionalidad mostrar la informacion referente a la pantalla nivel 2.
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Prerrequisitos

Hacer clic sobre el vinculo Nivel 2, del escenario Servicios que ofrece.

Flujo Central

El Caso de Prueba se inicia cuando el usuario accede a la opcion (haciendo clic)

Nivel 2. El sistema muestra a través de una imagen de un mural titulado: Mural del

Consultorio popular:

= Scroll en forma horizontal con iconos (imagenes) que representan cada

servicio del Nivel2.

= Submenu con acceso a los niveles 1,2y 3.

= A laizquierda texto informativo en forma de pergamino y a la derecha

imagen, referentes al Nivel 2.

= Locucién sobre texto expuesto que comienza desde el inicio de la pantalla.

El usuario interactia con las diferentes opciones del escenario a través de un clic.

Iteraciones de entrada al Caso de Prueba

Clases Clases Resultado
Valid. Invalid
ataas nvafiaas Esperado Real
1. Hacer clic sobre vinculo 1.1 El sistema muestra texto, imagen y I
Nivel 2 del submendu. vinculos relacionados con el tema.
2. Hacer clic sobre vinculo 2.1 El sistema muestra escenario del s
del scroll, excepto Salas servicio seleccionado:
de Rehabilitacion y CAT. 2.1.1 Texto e imagen. S
2.1.2 Se escucha una locucion. s
3. Hacer clic sobre 3.1 El sistema muestra una imagen referente
, ) - S
vinculos del scroll: Salas al servicio.
de Rehabilitacion y CAT 3.2 Un cuadro de texto en forma de s
pergamino con scroll
3.3 Comienza Caso de Prueba: Interactuar _
scroll.
. 4 1Los vinculos del scroll se mueven a la
4. Hacer clic en un S

derecha si interactua con la esquina
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extremo del scroll que
contiene los servicios del

nivel.

5. Hacer clic sobre vinculo

Nivel 1 del submend.

6. Hacer clic sobre vinculo

Nivel 3 del submenu.

izquierda y viceversa.

5.1 El sistema muestra escenario
correspondiente al Nivel 1.
5.2 Comienza Caso de Prueba: Interactuar

escenario Servicios que ofrece, Nivel 1.

6.1 El sistema muestra el escenario
correspondiente al Nivel 3.

6.2 Se da inicio al Caso de Prueba:
Interactuar escenario Servicios que ofrece,
Nivel 3.

Poscondiciones:

Observaciones:

Tabla 12 CP: Interactuar escenario “Servicios que ofrece”, Nivel 2.

» 2.4.8.4 Casos de Prueba funcionales: Jugar juego Sopa de letras.

Los casos de prueba agrupan el conjunto de pruebas realizadas sobre el juego Sopa de letras, del médulo

1, para comprobar la interactividad del usuario con el juego en la busqueda y seleccién de palabras. La

programacion del juego fue realizada para interactuar con el mismo a través de un solo clic. El juego

contiene varias sopas de letras, ubicadas una por pantalla. Por tener todas igual funcionamiento se

decidio disefiar un solo caso de prueba que evaluara:

- Interactuar juego sopa de letras 1.
- Interactuar juego sopa de letras 2.

- Interactuar juego sopa de letras 3.

CP: Interactuar juego Sopa de letras.

Datos iniciales

Caso de Uso: Jugar juego sopa de letras.

Requisito: RF7
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Caso de Prueba

Interactuar juego Sopa de letras.

Cédigo del CP: CPFR_07

Descripcion de Permite comprobar el funcionamiento de los juegos una vez que el usuario va

funcionalidad seleccionando las palabras encontradas.
Prerrequisitos Acceder al vinculo Juegos del modulo 1.
Flujo Central El Caso de Prueba se inicia cuando el usuario accede a la opcion (haciendo clic)

Consultorio Popular:

Juegos, del menu principal. El sistema muestra en un mural titulado: Mural del

En la parte superior izquierda, submenu con las opciones de Juego 1, 2, 3 y

Ayuda.

A la izquierda, imagen de un tablero con letras.

A la derecha imagen, titulado “Palabras que debe buscar en el tablero”, con

las palabras a encontrar.

Locucién sobre cémo jugar.

El usuario interactua con el juego haciendo un clic.

Iteraciones de entrada al Caso de Prueba

Clases Clases Resultado
Vélidas Invalidas
Esperado Real
1. Hacer mouse over 1.1 La imagen hace un movimiento a la S

sobre imagen con

palabras a encontrar.

2. Hacer clicen la
opcion Ayuda del

submend.

3. Hacer clic en la
primera 6 ultima letra

de la palabra

izquierda y luego a la derecha segun se
posesiona y retira el mouse

respectivamente.

2.1 Termina Caso de Prueba actual. Se da
inicio al Caso de Prueba Interactuar opcion

Ayuda.

3.1 El sistema sombrea la letra

seleccionada en color azul.
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encontrada.
4. Hacer clic sobre 4.1 El sistema sombrea la palabra en color s
letra que completa la azul.
palabra. 4.2 Se escucha un efecto de sonido s
aprobatorio.
4.3 La palabra desaparece de la lista de S

palabras del cuadro de texto.

, 5.1 El sistema desmarca la letra
5. Hacer clic |

seleccionada anteriormente.
en una letra

. 5.2 Emite efecto de sonido desaprobatorio.
incorrecta al

completar la 6.1 Animacién correspondiente a palabra

palabra. seleccionada
6. Seleccionar letra S

que completa la dltima 6.2 Muestra ventana de felicitacion. Se da

palabra del juego inicio al Caso de Prueba Interactuar

ventana Felicitacion.

7.1 El sistema muestra el escenario del

7. Hacer clic en . . L
juego seleccionado. Se da inicio al caso de

HlliELD & e1e | e Prueba: Interactuar juego Sopa de letras.

del submenu.

Poscondiciones:

Observaciones:

Tabla 13 CP: Interactuar juego Sopa de letras.

» Casos de prueba funcionales: Interactuar ventanas de aceptacion.

Los casos de prueba agrupan el conjunto de pruebas realizadas para comprobar la funcionalidad de
pequenas ventanas que se ejecutan ya sea por solicitud del usuario (Ayuda) o de manera automatica

como respuesta del sistema ante un evento (Ventana de felicitacion).
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v Elementos a evaluar:

- Interactuar ventana Ayuda.

- Interactuar ventana de felicitacion.

CP: Interactuar ventana Ayuda

Datos iniciales

Caso de Uso: Jugar juego Sopa de letras. Requisito: RF 7

Caso de Prueba

Interactuar ventana Ayuda. Cédigo del CP: CPRF_09

Descripcion de

funcionalidad

Permite comprobar la correcta funcionalidad de la ventana de Ayuda.

Prerrequisitos

El usuario hace clic sobre la Ayuda del submenu del escenario Juegos.

Flujo Central

El Caso de Prueba se inicia cuando el usuario selecciona (haciendo clic) la opcion
Ayuda en el submenu del escenario Juegos, del médulo 1. El sistema muestra:
= Pequefa ventana al centro del escenario del juego seleccionado con texto
en forma de pergamino, titulado ¢ Como jugar?
= Opcidn de cerrar la ventana a través de un simbolo (X) en la esquina
superior derecha.
El usuario interactiia con la ventana haciendo clic, sobre esta.

Iteraciones de entrada al Caso de Prueba

Clases Clases Resultado
Valid Invalid.
afaas nvatiaas Esperado Real
1. Hacer clic sobre 1.1 El sistema deshabilita las demas opciones I

vinculo Ayuda.

del escenario.
1.2 Muestra ventana de Ayuda. S

2. Mover Mouse sobre 2. El botén hace una animacion de movimiento S

el boton (X).

constante de izquierda a derecha.
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3 Hacer clic sobre el

botén (X).

3.1 El sistema desaparece la ventana de Ayuda.
3.2 El escenario del juego queda

completamente visible.

Poscondiciones: El sistema retorna a la pantalla del juego desde la cual el usuario accedio6 a la Ayuda.

Observaciones:

Tabla 14 CP: Interactuar ventana Ayuda.

CP: Interactuar ventana de felicitacion.

Datos iniciales

Caso de Uso: Jugar juego Sopa de letras y Jugar juego rompecabezas.

Requisito: RF7 y RF10

Caso de Prueba

Interactuar ventana de felicitacion.

Caédigo del CP: CPRF_10

Descripcion de

funcionalidad

Permite comprobar interaccion del usuario con una ventana de felicitacion.

Prerrequisitos

El usuario debe haber seleccionado todas las palabras contenidas en la sopa de

letras.

Flujo Central

El caso de Prueba comienza cuando el usuario selecciona la ultima palabra

presente en la sopa de letra. El sistema muestra:

= Pequefa ventana al centro del escenario del juego finalizado con texto de

felicitacion por terminar satisfactoriamente el juego.

= Opcidn de cerrar la ventana a través de un simbolo (X) en la esquina

superior derecha.

El usuario interactiia con el sistema haciendo clic.

Iteraciones de entrada al Caso de Prueba

Clases
Validas

Clases

Resultado

Invalidas

Esperado

Real
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1. Terminar juego. 1.1 Se deshabilitan todas las opciones de la I
pantalla.
1.2 Se despliega ventana de felicitacion. S
2. Mover Mouse 2.1 El boton hace una animacién de S
sobre el botén de movimiento constante de izquierda a derecha.
cerrar (X).
3.1 El sistema desaparece la ventana de S
3. Hacer clic sobre felicitacion.
el botdén cerrar (X). 3.2 El escenario del juego queda S
completamente visible.
Poscondiciones: El sistema retorna a la pantalla del juego recién finalizado.
Observaciones:

Tabla 15 CP: Interactuar ventana de felicitacion.

» Casos de prueba funcionales: Interactuar escenarios informativos modulo 2.

Los casos de prueba agrupan el conjunto de pruebas realizadas para comprobar la funcionalidad de
mostrar contenidos, de pantallas correspondientes al médulo 2: ; Cémo construir un Consultorio popular?
Fueron evaluados con este caso de prueba diferentes escenarios de igual comportamiento como:

- Requisitos minimos para la certificacion de una edificacion.

- Requisitos minimos para la certificacion de un terreno.

CP: Interactuar escenario informativos moédulo 2.

Datos iniciales

Caso de Uso: Mostrar los Requisitos minimos para la certificacion de una | Requisito: RF6.4 y RF6.5
edificacion y Mostrar los Requisitos minimos para la certificacién de un

terreno.

Caso de Prueba

Interactuar escenario informativo médulo 2. Codigo del CP: CPRF_ 011
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Descripcion de Permitir interactuar correctamente con el escenario Requisitos minimos para la

funcionalidad certificacién de un terreno o Requisitos minimos para la certificacién de una

edificacion, para mostrar la informacion referente a dicha pantalla.

Prerrequisitos Acceder al médulo 2: 5 Coémo construir un Consultorio popular?

Flujo Central El Caso de Prueba tiene inicio cuando el usuario accede al vinculo Requisitos

minimos para la certificacion de un terreno o Requisitos minimos para la

certificacion de una edificaciéon del menu principal. El sistema muestra:

Imagen de viviendas bordeando lado izquierdo inferior.

Submenu en posicion vertical con requisitos a tener en cuenta (el 2%°
elemento no constituye vinculo) al lado izquierdo.

Texto que se despliega en una ventana y se pliega cuando el usuario
hace clic en otro titulo del submenu.

Locucion introductoria al tema presentado.

Menu principal con vinculos a otros enlaces del médulo

Barra de opciones basicas (Inicio, Audio, Salir).

Barra inferior con las opciones de ocultarla y acceder a los modulos 1y 2

(deshabilitado por encontrarse en él).

Iteraciones de entrada al Caso de Prueba

Clases Clases Resultado
Valid Invalid
ataas nvatiaas Esperado Real
1. Hacer clic sobre 1.1 El sistema muestra texto que se despliega S

vinculos del en una ventana y se pliega cuando el usuario
submendu. hace clic en otro titulo del submenu.
Poscondiciones:
Observaciones:

Tabla 16 CP: Interactuar escenario informativos médulo 2.

» Casos de prueba funcionales: Interactuar barra de opciones basicas.
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Los casos de prueba agrupan el conjunto de pruebas realizadas para comprobar la funcionalidad de los

botones que conforman la barra de opciones basicas (controlador de audio de fondo, inicio, salir) desde

cualquier pantalla de la multimedia.

v' Elementos a evaluar:

- Interactuar opcion salir.

- Interactuar opcion inicio.

- Interactuar opcion controlador de audio.

CP: Interactuar opcion Controlar audio de fondo.

Datos iniciales

Caso de Uso: Controlar audio de fondo.

Requisito: RF2

Caso de Prueba

Interactuar opcion controlar audio de fondo.

Caddigo del CP: CPRF_ 015

Descripcion de | Permite comprobar la ejecucion correcta del sistema frente a las interacciones del

funcionalidad usuario del boton de Audio, desde cualquier escenario.
Prerrequisitos Estar ubicado en un escenario de la aplicacion.
Flujo Central El Caso de Prueba se inicia cuando el usuario interactia con el botén controlador de

Termina asi el Caso de Prueba.

audio de fondo desde cualquier escenario.

Este se activa o desactiva en dependencia del estado actual en que se encuentra.

Iteraciones de entrada al Caso de Prueba

Clases Clases Resultado
Vélidas Invalidas
Esperado Real
1. Mover Mouse sobre el 1.1 La imagen del boton hace una animacion S
boton de audio. de parpadeo.
2. Hacer clic sobre el boton 2.1 El audio de fondo se deja de escuchar si
audio. estaba en modo de reproduccion 'y s

viceversa.
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Poscondiciones:

Observaciones:

Tabla 17 CP: Interactuar opcion Controlar audio de fondo.

CP: Interactuar opcion Inicio

Datos iniciales

Caso de Uso: Acceder a Inicio

Requisito: RF4

Caso de Prueba

Interactuar opcién Inicio.

Cédigo del CP: CPRF_016

Descripcion de Permite comprobar la ejecucion correcta del sistema frente a las interacciones del

funcionalidad usuario del botén Inicio, desde cualquier escenario.
Prerrequisitos Estar ubicado en una pantalla excepto en la de Inicio.
Flujo Central El Caso de Prueba se inicia cuando el usuario interactua con el botdn /nicio.

= Se cierra el escenario donde se encuentra el usuario.
= Se muestra inmediatamente la pantalla de Inicio de presentacion de la

multimedia desde donde se accede a los moédulos.

Iteraciones de entrada al Caso de Prueba

Clases Clases Resultado
Vélidas Invalidas
Esperado Real
1. Mover Mouse sobre el 1.1La imagen del botén toma coloraciéon oscura | S
botdn Inicio en la barra de y dentro unos puntos luminosos se iluminan de
opciones basicas. manera alterna.
. , : . S
2. Hacer clic sobre boton 2.1 Se cierra el escenario donde se encuentra
Inicio. el usuario.
S

2.2 Se muestra la pantalla de Inicio de acceso

a los moédulos.

2.3 Se deshabilita el botéon en la pantalla de

inicio.
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Poscondiciones: El sistema muestra la pantalla Inicial de la multimedia, correspondiente a la presentacion

del producto.

Observaciones:

Tabla 18 CP: Interactuar opcion Inicio.

» Casos de prueba funcionales: Permitir navegabilidad.

Los casos de prueba agrupan el conjunto de pruebas funcionales realizadas sobre los diferentes vinculos
utilizados en la multimedia para permitir la navegabilidad del usuario por la misma entre escenarios de un
mismo mddulo y entre médulos. Se evaluan vinculos en menu principal de cada uno de los moédulos,
submenu de escenarios particulares y como caso especial menu inferior de acceso a médulos, al que se

le disefid un caso de prueba particular pero respondiendo al mismo requisito: permitir navegabilidad.

CP: Interactuar vinculos de navegabilidad.

Datos iniciales

Caso de Uso: Permitir navegabilidad Requisito: RNF4

Caso de Prueba

Interactuar menu principal. Cddigo del CP: CPRNF_01

Descripcion de Permite comprobar la navegabilidad por los diferentes escenarios de la multimedia

funcionalidad desde los accesos que tenga el usuario en el escenario donde se encuentre.
Prerrequisitos Acceder (haciendo clic) a un vinculo.
Flujo Central El Caso de prueba tiene inicio cuando el usuario interactia (haciendo clic) con un

vinculo que constituya enlace a otro escenario.

El sistema cierra el escenario actual mostrando el solicitado.

Iteraciones de entrada al Caso de Prueba

Clases Clases Resultado
Validas Invalidas

Esperado Real
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1. Hacer clic sobre

un vinculo (x).

1.1 Se muestra escenario correspondiente al

vinculo seleccionado.

Poscondiciones:

Observaciones:

Tabla 19 CP: Interactuar vinculos de navegabilidad.

» Casos de prueba de instalacion: Instalacion de la multimedia en los diferentes sistemas de

software.

Los casos de prueba agrupan el conjunto de pruebas realizadas para comprobar la instalacion del

producto desde los diferentes sistemas operativos para los que fue desarrollado. (RNF2)

CP: Instalacion de Ia Multimedia en los diferentes sistemas de software

Datos iniciales

Caso de Uso: El sistema debe correr sobre los sistemas operativos | Requisito: RNF3
Windows 98, Windows 2000, Windows XP.

Caso de Prueba

Instalacion de la Multimedia en los diferentes sistemas de software.

Cddigo del CP: CPRNF_03

Descripcion de Permitir comprobar la correcta ejecucion de la multimedia desde cualquiera de los

funcionalidad sistemas operativos de la familia Windows para los que fue disefiada, especificada en

los requisitos no funcionales.

Prerrequisitos Ejecutar la aplicacion en cualquiera de los sistemas operativos Windows (Windows
98, Windows 2000, Windows XP).

Flujo Central El Caso de Prueba se inicia cuando el usuario instala la aplicacion en maquinas con

sistema operativo Windows (Windows 98, Windows 2000, Windows XP).
El usuario ejecuta la aplicacion en un sistema operativo especificado, a fin de

comprobar su compatibilidad con este.

Iteraciones de entrada al Caso de Prueba

Clases

Clases

Resultado
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Vélidas Invalidas Esperado Real
1. Ejecutar la multimedia en PC 1.1El sistema reconoce el producto. S
con sistema operativo Windows
especificado.
S

2. Interactuar con la multimedia.

2.1El sistema permite la navegabilidad con

un correcto funcionamiento del producto.

Poscondiciones:

Observaciones:

Tabla 20 CP: Instalacidon de la Multimedia en los diferentes sistemas de software.

» Casos de prueba de portabilidad: Reconocer eventos de hardware.

Los casos de prueba agrupan el conjunto de pruebas realizadas para comprobar si el sistema reconoce

los eventos de hardware de Mouse para la navegacion por el producto y de bocinas que permitan

amplificar las locuciones acerca de la informacién expuesta. Son realizadas sobre los requisitos

suplementarios.

CP: Reconocer eventos de hardware

Datos iniciales

Caso de Uso: El disefio de la interfaz debe reconocer eventos de | Requisito: RNF1

mouse Y/o teclado para la navegacién del sistema.

Caso de Prueba

Reconocer eventos de hardware

Caédigo del CP: CPRNF_04

Descripcion de Permitir comprobar si la multimedia reconoce elementos de hardware periféricos

funcionalidad como: teclado y/o Mouse, tarjeta de sonido,

la ejecucion correcta del producto.

audifonos y/o bocinas, necesario para

Prerrequisitos Ejecucioén por parte del usuario de la multimedia a través de la navegabilidad por los

escenarios de cada médulo con la utilizacion de los periféricos requeridos.
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Flujo Central El Caso de Prueba se inicia cuando el usuario decide interactuar con la aplicacion.

requeridos.

El usuario accede a los diferentes escenarios de los respectivos modulos desde
donde se encuentre a través de las opciones de navegabilidad, beneficiandose con

las diferentes opciones que le ofrece el producto mediante los eventos de hardware

Iteraciones de entrada al Caso de Prueba

Clases
Validas

Clases
Invalidas

Resultado

Esperado Real

1. Acceder a escenarios y
servicios del producto a través

del uso de periféricos.

1.1El sistema permite el acceso solicitado | S
una vez reconocido los eventos de

hardware periféricos.

Poscondiciones:

Observaciones:

Tabla 21 CP: Reconocer eventos de hardware.

» Casos de prueba de solidez: Correspondencia entre disefio e interfaz del sistema.

Los casos de prueba agrupan el conjunto de pruebas realizadas para comprobar la apariencia del sistema.

Comprende la correspondencia entre solicitud del cliente, disefio aplicado al producto y la salida de

interfaz al usuario. Para ello se verificaran elementos como: ortografia a textos informativos, calidad de

elementos tratados (imagenes, audio, textos), navegabilidad y la interrelacion de todos estos en el objetivo

de transmitir una misma idea.

CP: Correspondencia entre disefo e interfaz del sistema

Datos iniciales

Caso de Uso:

Requisito: RNF6

Caso de Prueba

Correspondencia entre disefo e interfaz del sistema.

Cddigo del CP: CPRNF_05
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Descripcién de

funcionalidad

Permitir comprobar la correspondencia entre el tema tratado y los medios para la

transmision de dicha informaciéon desde los diferentes escenarios de la multimedia.

Prerrequisitos

Interaccién del usuario con el producto desde los niveles minimos (escenarios)

hacia la integracion de estos desde los diferentes médulos de manera que navegue

por todo el sistema.

Flujo Central

El Caso de Prueba tiene inicio cuando el usuario abre la multimedia y decide

navegar desde los diferentes médulos de acceso a la informacion.

Se muestra escenarios coherentes en cuanto a ortografia, correspondencia entre

imagenes, textos y locuciones de un mismo escenario y entre escenarios de un

mismo modulo.

Iteraciones de entrada al Caso de Prueba

Clases Clases Resultado
validas invalidas
Esperado Real
1. Acceder a un 1.1 Se muestra en escenario correspondencia S

escenario.

entre texto imagen y locucion.
1.2 Correspondencia entre guién final

producto terminado.

y

Poscondiciones: En el sistema existe correspondencia entre los diferentes medios que se utilizan para

transmitir la informacion y esta.

Observaciones:

Tabla 22 CP: Correspondencia entre disefio e interfaz del sistema.

» Caso de prueba a la documentacion: Integridad y disponibilidad de la documentacion.

Los casos de prueba agrupan el conjunto de pruebas realizadas a la documentacion del producto (guion

técnico, guion final, lista de requerimientos) para comprobar su integridad en cuanto al contenido y

disponibilidad para su uso.

CP: Comprobar integridad y coexistencia en la documentacion.
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Datos iniciales

Caso de Uso: Requisito: RNF7

Caso de Prueba

Comprobar integridad y coexistencia en la documentacion. Cddigo del CP: CPRS_06

Descripcion de Permite comprobar el correcto estado de la documentacion del producto en cuanto

funcionalidad a claridad editorial y nivel de actualizacién, necesario para disefiar y ejecutar las
pruebas.

Prerrequisitos Acceder a la documentacion general del producto.

Flujo Central El caso de prueba se inicia cuando se accede a la revision de la documentacion. Se

evallan aspectos como:
- Nivel de actualizacion,
- Claridad y coherencia en las ideas,
- Integridad de la informacion,
-Nivel de detalle en los requerimientos para poder evaluar el producto del
mismo modo.

- Documentacion completa.

Iteraciones de entrada al Caso de Prueba

Clases Clases Resultado
validas invalidas
Esperado Real
Poscondiciones:

Observaciones: No se hace uso de las iteraciones de entrada al caso de prueba por desarrollarse de

manera general el objeto analizado.

Tabla 23 CP: Comprobar integridad y coexistencia en la documentacion.

» Caso de prueba: Interfaz grafica de elementos en escenatrio.

El caso de prueba contiene una lista de chequeo de estandares para elementos y funciones de la interfaz

grafica de la multimedia. Permite comprobar el disefio grafico de multiples elementos en escenarios como:
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vinculos, menus operantes con el mouse y/o teclado, subtitulos, tool tips, etc., con los que el usuario se

relaciona directamente y facilitan la utilizacion del sistema. Su comportamiento se analiza de acuerdo a su

agrupacion en el contexto en que estan ubicados:

- Textos de funciones de los menus (menu principal, médulo 1y 2, menu inferior).

- Vinculos en tira de imagenes de scroll.

CP: Chequeo de estandares para elementos de interfaz grafica.

Datos iniciales

Caso de Uso:

Requisito: RNF2

Caso de Prueba

Chequeo de estandares para elementos de interfaz grafica.

Cédigo del CP: CPRS 07

Descripcion de

funcionalidad

Permite comprobar si disefo grafico de elementos en escenarios cumplen con el

estandar preestablecido para el producto.

Prerrequisitos

Interactuar con la interfaz grafica de elementos en un escenario de la multimedia.

Flujo central

Lista de chequeo de estandares

Elemento a revisar Si No
Scroll
¢ Esta el scroll vertical ubicado a la derecha? X
¢ Estan las barras de scroll vertical iguales a la altura de sus campos asociados? X
¢ Esta el scroll horizontal ubicado en la parte superior? X
¢ Estan las barras de scroll horizontal iguales al ancho de sus campos asociados? X
Menus operantes con el mouse
¢, Se muestra la barra de menu apropiadamente en el contexto apropiado? X
¢ Estan listadas adecuadamente todas las funciones del menu? X
¢ Es correcto el tipo, tamano y formato del texto de las funciones del menu? X
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¢ Estan resaltadas las funciones del menu dependiendo del contexto de las X

operaciones actuales de la ventana?

¢, Son suficientemente claros los nombres de la funciones del menu? X

¢, Cambian adecuadamente el cursor, el indicador de procesamiento y puntero al X

invocar diferentes operaciones?

¢ Realizan la animacion correspondiente ante un mouse over las funciones del menu? X

Tooltip

¢ Tienen el formato adecuado? X

¢ Estan visibles cuando se requiere que reverencien un contento de las acciones de la X

ventana?

Botones

Si estan ubicados horizontalmente, ¢ estan en la parte superior de la pantalla? X

¢ Los botones requieren y tienen Tooltip? X

¢ Tienen la misma altura los botones organizados horizontalmente? X

¢ Esta colocada la opcién mas frecuente a la izquierda o en el tope, segun X

corresponda?

Tabla 24 CP: Chequeo de estandares para elementos de interfaz grafica de usuario (IGU)

2.4.9 Criterios de validacion

Para la certificacion del éxito o no de una prueba se tuvo en cuenta el analisis de los resultados esperados

contenidos en la descripcion de los casos de prueba con los resultados reales. Se considera:

v" Prueba Satisfactoria: Si el resultado esperado es idéntico al resultado obtenido.

v" Prueba Insatisfactoria: Si el resultado esperado es diferente al resultado obtenido.

En caso de no coincidir, el equipo encargado de la prueba determinara si la discordancia supone un fallo
en la validacion del sistema y si debe continuarse con los restantes casos de prueba o bien dar por

finalizada la validacion del sistema.
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2.4.10 Definicién de entregables

Del proceso de pruebas se obtienen los siguientes documentos generados durante las fases propuestas:

v" Plan de Prueba.

Especificaciones de prueba.

v
v Especificaciones de casos de prueba.
v

Reportes de las pruebas (registro de defectos y no conformidades).

2.4.11 Recursos requeridos

En esta seccion se describen los recursos necesarios para realizar el proceso de pruebas, especificando

las caracteristicas necesarias y deseables del ambiente de pruebas. Se tuvo en cuenta tanto recursos

humanos (hombres) como de trabajo (computadoras).

Recursos humanos:

Multimedia: Barrio Adentro al alcance de tus manos

Rol Minimos Responsabilidades especificas
recursos
recomendados
Jefe o administrador | Yanet Brito Proporcionar una gestion adecuada. Responsable de:
de prueba Riverol v" Proporcionar una direcciéon técnica (progreso vy
efectividad de las pruebas).

v Adquirir los recursos apropiados.
v" Plan de pruebas.
v" Resumen de los resultados de las pruebas.
v" Negociar o acordar las pruebas.

Disenador de Yanet Brito Identificar, priorizar e implementar los casos de prueba.

prueba. Riverol Responsable de:

v

v
v
v
v

Definir configuracion del ambiente de las pruebas.
Identificar las técnicas de pruebas.

Generar el Plan de pruebas.

Disefiar los Casos de prueba.

Evaluar el esfuerzo de prueba.

77



[ CAPITULO II: DESCRIPCION DEL PROCESO DE PRUEBA ]

Probador o

Verificador

Yanet Brito

Riverol

Ejecutar pruebas disefiadas. Responsable de:
v Ejecutar la suite de pruebas.
v" Documentar los errores.

v' Analizar fallos de prueba.

Tabla 25 Descripcion de Recursos humanos.

Recursos de trabajo:

Recurso PC
Cantidad 1
Nombre/Tipo | Repositorio de pruebas (disefio y ejecucion de pruebas).

2.4.12 Planificacion

Tabla 26 Recursos de hardware.

Para la planificacion de las actividades, se hizo una asignacion de tiempo segun las fases o etapas

definidas, ver Fig. 6. Cada fase esta integrada por tareas especificas de las cuales se detalla: nombre de

la tarea a realizar, periodo de duracion y fecha de comienzo vy fin, ver Fig. 5. Como responsable de todas

las actividades estuvo: Yanet Brito Riverol.
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Mombre de tarea

Planificar Pruebas
Identificar aspectos ge
Identificar requisitos
Deszarrollar estratedia
Identificar recursos

= Misefar pruebhas

Deszarrollo de prueksas

Ctnar v dizefiar cazos

Canfigurar ambiente de
=| Ejecutar pruebas

Imiplementacian v eject

Ewvaluar gjecucion de p

Serificar resultados

Registrar defectos

Evaluar Pruehas
Analizar defectos
Ewaluar resuttados
Ewaluar efectivicac

Documentar evaluscion

Duracion

25 dias?
5 dias?

4 dias?
11 dias?
S diss?
25 dias?
10 dias?
12 dias?
3 dias?
28 dias?
13 dias?
4 dias?

6 dias?

4 dias?
16 dias?
6 dias?

3 dias?

3 dias?

4 dia=7

Comienzo

Tuny 14507
lum 1 M 507
lum /22007
wie 12607
um 2207

mar 220007

mar 22007
mar 3607
jue /22007

jue 32907
jue /2907

mar 41707
lum 452307

mié SS207

mié 5907

mié Sr907
jue 5M7FIOF

mar 52207
wie 512507

Fin

vie 21607
wie 1M9/07
jue 125/07
vie 2807
wie ZME07
Iun 32607
un 3507
mié 352107
lun 3/26/07
Tuny 5707
lun 4MEDT
wie 4/20007
lum 4/30007
lun 55707
mié 5/30/07
mi& SM 607
lum 552107
jue 52407
mié 5530007

Fig. 5 Planificacion de etapas de pruebas segun actividades.
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| febrera 2007 marzo 2007 | abril 2007 | mayo 2007 |
1[5 [15 21 [24[27[30] 2 |5 |6 [11 [14[17 [20]23]26]1 |4 |7 (101316192225 2831 |3 |6 [ 9 121516 |21 [24 [27 30| 3 |6 | 9 [12[15 16|21 |24 [27 [3C

Diseftar pruebas

Planificar pruebas

Ejecutar pruebas

Evaluar pruebas

Fig.6 Planificacion de las actividades (Diagrama de Gantt)

2.5 Conclusiones

El proceso de pruebas genera informacion muy valiosa acerca de la madurez de un producto
software, que permite tomar decisiones al respecto. Su planificacion es muy importante pues ademas
de definir la estrategia y establecer los recursos necesarios, permite realizar estimaciones que
establecen una base para el control y seguimiento durante la ejecucion del proyecto, asi como
determinar si el nivel de calidad es el requerido. El proceso descrito en este capitulo, realizado a partir
de la seleccion de los niveles de prueba a implementar, abarcé una descripcion detallada de las

actividades realizadas para detectar errores y no justificar su ausencia.
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CAPITULO III: RESULTADOS DE LAS PRUEBAS

3.1 Introduccion

De manera general se habla mucho de la documentacion, sin embargo, es comun enfrentar procesos de
desarrollo de software donde no se hace, o no se le asigna presupuesto, o no se la mantiene. En el mejor
de los casos la documentacion existe, pero no esta al dia con el proyecto. Lo importante es la
disponibilidad de la documentacién, que se necesita en el momento en que se la necesita. El presente capitulo
tiene como objetivo realizar un analisis de las pruebas ejecutadas a la multimedia para verificar en que
medida se cumplen o no los requerimientos que se decidid evaluar y su repercusion en la calidad del
producto final. Para ello se realiza un estudio de los defectos detectados a partir de varios aspectos que

inciden en los mismos.

3.2 Documentacion de los resultados

En un proceso de pruebas la documentacion consta como un requisito imprescindible a desarrollar. Debe
escribirse sobre el analisis, el disefio y los resultados de la ejecucidon del programa a partir del conjunto de
valores definidos previamente en el plan de pruebas. Esto ofrece un control de los casos que se van a

aplicar en cada tipo de prueba asi como de los resultados que se van obteniendo con su aplicacion.

Estos son aspectos significativos que mediante la documentacién llegan al desarrollador para su posterior
trabajo de rectificacion de errores de cada una de las partes del sistema. La documentacion de las no

conformidades debe ser detalla y tener un orden légico, comprensible para su posterior uso.

3.3 Resultados de las pruebas

En el caso particular de esta investigacion los resultados se documentaron con la precision y nivel de
detalle requerido, ya que es muy dificil asimilar el trabajo realizado por otras personas cuando no se tiene
una descripcién del mismo para su comprension. Se tienen en cuenta elementos ilustrativos como: un
identificador del error, responsable de la ejecucion, ambiente de ejecucion (hardware y software de

sistema y apoyo) tabla de registro de defectos y no conformidades (Ver Fig.6) con el propdsito registrar,
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entregar y administrar los defectos encontrados en la ejecucion del plan de pruebas, ademas de un breve

resumen estadistico sobre los resultados obtenidos de manera global y su incidencia en el producto.

Los resultados se agruparon segun los tipos de pruebas ejecutadas, siguiendo el orden de nivel modular y

luego sistema.

Para el seguimiento y reporte de los defectos en cuanto a la priorizaciéon que se les dio se calificaron en

las siguientes categorias (Gonzalez, 2002)

v

Critico: Denota una funcién inutilizable que causa un término anormal o una falla general, o

cuando un cambio en un area de la aplicacién causa un problema en otra parte.

como se muestra.

normas y convenciones.

formato incorrecto, mensajes de error vagos o confusos o advertencias.

Severo: Una funcién no actia como fue requerido o disenado, o un objeto de interfaz no trabaja

Advertencia: La funcion trabaja, pero no tan rapidamente como se espera, 0 no se ajusta a las

Cosmético: No es critico para el funcionamiento del sistema: palabras con mala ortografia,

No conformidad

Descripcion de
la no conformidad

Localizacion

Recomendaciones

Fig.7 Tabla de defectos y no conformidades.

3.3.1 Resultados especificos por pruebas

Las pruebas fueron aplicadas por un probador (T1: Yanet Brito Riverol). Se ejecutaron utilizando 1 PC con

sistema operativo Windows XP, con 256 MByte de RAM y microprocesador Pentium 4. La multimedia se

ejecutd desde un CD, dando cumplimiento al requisito de portabilidad y evaluandolo a la vez.

> Resultados prueba funcional

NO

No
conformidad

Descripciéon de
la no conformidad

Localizacion
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No visibles vinculos

a Nivel 1 y Nivel 2.

Al hacer clic sobre el vinculo del
submenu, Nivel 2, desde el propio
escenario, desaparecen los demas
vinculos del submenu (Nivel 1 vy
Nivel 3).

Pantalla: Servicios que ofrece/ Nivel 2,

vinculo del submenu, Nivel2. Ver

anexo 5

Recomendaciones: Los demas vinculos del submenu (Nivel 1 y Nivel 3) deberan permanecer visibles y

habilitados,

siempre que lo desee.

de manera que el usuario pueda acceder a ellos

desde el propio escenario del Nivel 2

2 No emitido efecto | Al seleccionar la letra que | Pantalla: Juego Sopa de letras /
de sonido | completa la palabra si esta se | Juego1, Juego 2, Juego 3.
desaprobatorio al | ubica en un sentido diferente al
seleccionar letra. horizontal o vertical el sistema no
emite el efecto de sonido
desaprobatorio.
Recomendaciones
3 Habilitada la | Una vez desplegada la ventana de | - Pantalla: Juegos correspondiente
navegabilidad sin | felicitacion 6 ayuda el usuario | tanto al médulo 1 como al médulo 2.
cerrar pequefa | puede acceder a otro escenario
3.1 | ventana seleccionado sin antes cerrar la | - Pantalla: Juegos, Sopa de letras,
desplegada. misma. Esta permanece visible | vinculo del submenu Ayuda (Ver anexo
hasta tanto el usuario no decida | 6).
cerrarla.

Recomendaciones: Debe inhabilitarse el acceso a cualquier pantalla hasta tanto el usuario no cierre la

ventana de felicitacion.

4

Botdon de inicio no
deshabilitado.

Al hacer clic en el botén Inicio
desde la propia pantalla se invalida
la ejecucion de la multimedia

mostrando el escenario  sin
contenido (solo boton de audio).

Hay reiniciar la aplicacion para

Pantalla de Inicio. Menu de opciones

basicas. Clic en Boton Inicio.
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continuar interactuando con ella.

Recomendaciones:

5

Letra seleccionada
no toma coloraciéon

azul.

Al seleccionar la ultima letra de la

Modulo1, Juegos, Juego1(Ver anexo

palabra que ya estd marcada por | 7).

pertenecer a otra

encontrada, esta cambia de color

azul a verde.

palabra

Recomendaciones:

Tabla 27 Resultados de pruebas funcionales.

» Resultados prueba de interfaz grafica de usuario (IGU)

N° No conformidad Descripcion de la no Localizacion
conformidad
6 Tool tips (Consulta | Al realizar mouse over sobre | Modulo1.Pantalla: Servicios que ofrece/

integral) no visible.

del

(imagen de consulta médica) el

algunas  zonas icono
sistema no muestra el tool tips

“Consulta integral”

Nivel 1, en la tira de imagenes superior,

vinculo a “Consulta integral”

Recomendaciones: El tool tips debera permanecer visible mientras el mouse haga contacto con el vinculo.

7

7.1

No se observa en
vinculo animacion
completa ante un
evento de mouse

over.

-Al realizar un evento de mouse
over sobre un vinculo el sistema
solo

emite parcialmente el

efecto de sonido.

-Al realizar un mouse over sobre
un icono de la tira de imagenes
que contiene el scroll no se
emite el correspondiente efecto

de sonido.

-Mdédulo1.Pantalla: Servicios que ofrece/
Nivel 1, en la tira de imagenes superior,

vinculo a “Consulta integral”.

-Médulo 1: ;Qué es Barrio Adentro? /
Servicios que ofrece / Nivel2. En la tira
de imagenes que contiene el scroll todos

los iconos, excepto Rayos X.
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Recomendaciones
8 | Vinculo sin resaltar | -Al acceder a un escenario el | -Médulo1.Pantalla: Servicios que ofrece/
la funcion | vinculo correspondiente a este | Nivel 2, vinculos en scroll.
realizada. no muestra transformacion en
respuesta a la funcion realizada
(borde rojo).
_Al realizar un mouse over sobre -Médulo1: ;Qué es Barrio Adentro? /
8.1 vinculo del escenario en que se Servicios que ofrece / Nivel 1. Vinculo
encuentra navegando el usuario Nivel 1 del submenu.
se escucha efecto de sonido.
Recomendaciones
9 | Zona caliente de Al hacer clic fuera del vinculo en | -Mddulo2.Menu inferior, vinculo a médulo
vinculos con limite | un espacio considerable se 1.
indiscriminado. accede al escenario
correspondiente al mismo. -Pantalla de presentacién del modulo2,
9.1 vinculo representado por imagen de
hombre.
Recomendaciones
10 | Interfaz deficiente Las presentaciones son muy Presentacion general del producto.
para intercambio de | extensas, pueden aburrir al Créditos
informacion. usuario posibilitando que no
continde con la navegabilidad o
disminuir el nivel de aceptacion
del mismo.
Recomendaciones
11 | Lainterfaz requiere | El usuario pierde tiempo Producto multimedia en general
familiarizacion para | identificando los recursos y
navegar. servicios de cada escenario.
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Recomendaciones

12

Inconsistencia en la

localizacion de

El usuario requiere de tiempo

para reconocer los vinculos del

Vinculos a servicios y opciones de las

diferentes pantallas.

funciones. escenario al carecer de
identificacion (Tool tips,
imagenes representativas)
Recomendaciones

Tabla 28 Resultados de pruebas a interfaz grafica.

» Resultados prueba de solidez

N° No conformidad Descripcion de la no Localizacioén
conformidad
13 Errores Palabras sin acentuar: - Médulo1. Pantalla: Antecedentes, Texto
ortogréficos, de -valida informativo, 5 linea.
puntuacion,
13.1 - Mdédulo1. Pantalla: Antecedentes. Texto
y de tecleo en el o
-médico informativo 1" linea.
texto (Ver anexo
13.2 8) -Médulo1. Pantalla: Servicios que ofrece
Nivel 3. Texto informativo, 6 ©@linea.
13.3 - Mdédulo 2. Escenarios Requisitos minimos
para la certificacion de un terreno y
Requisitos minimos para la certificacion de
una edificacion. Texto del submenu, Debe
existir un médico cubano.
13.4 Preposicion escrita con letra | -Modulo 1.Pantalla Servicios que ofrece,
mayuscula (am A 12:00 Nivel 1. Texto informativo 4 * linea.
am).
- Sustantivo propio escrito con | Médulo1. Pantalla Servicios que ofrece,
' minuscula (barrio adentro). Nivel2. Texto informativo 1% linea.
13.6 Sustantivo comun escrito con | -Mddulo 2. Pantalla Requisitos minimos para

mayuscula

la certificacion de una edificacion / Servicios
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(: Agua ) basicos. Texto informativo 1™ linea.

13.7 -Mdédulo 2. Pantalla Requisitos minimos para

la certificacion de un terreno / Servicios
(:Como) basicos. Texto informativo 1™ linea.
-Médulo2. Pantalla Requisitos minimos para

13.8 la certificacion de un terreno / Edificaciones.
Texto informativo 2% linea.

13.9 Uso de comillas diferentes al | Modulo1. Pantalla Antecedentes. Inicio y fin

inicio y fin de un mismo texto | del texto informativo.
).
13.10 Empleo de coma en lugar de | - Modulo 2. Requisitos minimos para la
punto (, Si ) certificacion de una edificacion / Titulo de
propiedad. Texto informativo 3 @ linea.

13.11 Paréntesis sin cerrar -Médulo1. Pantalla Servicios que ofrece /

(SUMA Nivel 2. Icono del scroll: Suma. Texto
informativo 1™ linea.

13.12 Abreviatura de la unidad de

medida metro, escrita
incorrectamente - Mdédulo 2. Pantalla: Requisitos minimos
(120 mts?) | para la certificacion de una edificacion / Area
minima. Texto informativo 1 linea.

13.13 Abreviatura mal escrita -Médulo 1.Pantalla Servicios que ofrece,
Nivel 1. Texto informativo 4 * linea.

13.14 Cambio de si no por sino -Mdédulo 1. Pantalla Servicios que ofrece /
Nivel1 / Vacunacion. Texto informativo 3™
linea.

Recomendaciones
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14

141

14.2

14.3

14.4

14.5

14.6

No existe
correspondencia
total entre guidn
final y producto
terminado
(imagenes,
funciones y

locuciones).

El contenido del texto y la
locucién no es el mismo.
Cambio de activar por

operativizar.

Modulo1. Pantalla Servicios que ofrece /
Nivel 3.

El Sistema no muestra:
Scroll luego de concluir el
movimiento de una secuencia

de imagenes.

Imagen de comunidades en
primer plano, que represente
un barrio urbano, rural, e
indigena; con un efecto que
indigue movimiento de esas

personas al ambulatorio.

Imagen de una ingeniera con
un efecto de animacion que
mueve la boca, después de
aparecer todos los textos de

la pantalla.

Imagen de un terreno en

construccion.

Azul

subrayado siempre visible.

Tool tips de color

-Modulo1.

inferior, posicion horizontal.

Pantalla Antecedentes, zona

-Mddulo1. Pantalla Poblacion beneficiaria.

- Mdédulo 2. Pantalla: Requisitos minimos
para la certificacion de un terreno (Ver

anexo 9).

- Pantalla de presentacion del mddulo 2:
¢, Coémo construir un Consultorio popular? En
la zona derecha.

- Pantalla de presentacion del mddulo2.
Imagen (Casa)

izquierda y derecha

(Terreno).

- Modulo 2, submenu con los requisitos a

tener en cuenta tanto para la certificacion de
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14.7

Se despliega identificacion el
servicio en tool tips en la

parte superior del icono.

-Modulo1.

Nivel 1 y Nivel 2. Tira de imagenes en la

Excepto el segundo elemento.

un terreno como para una edificacion.

Pantalla servicios que ofrece,

parte superior que constituyen iconos.

Recomendaciones

Tabla 29 Resultados de Prueba de solidez.

» Resultados prueba de documentacion

N° No Descripcion de
conformidad la no conformidad Localizacioén
15 Errores ortograficos | Palabras sin acentuar, escritas | Guion final (Ver anexo 10).

incorrectamente.

Recomendaciones: Debe revisarse bien toda la documentacion, pues muchos de los errores ortograficos

de la multimedia coinciden con los del texto analizado.

16 Descripcioén general | La descripcion por pantalla no tiene el | Guion final.
de elementos en | nivel de detalle requerido para
pantalla. comprender cabalmente lo que se desea
obtener como producto.
Recomendaciones:
17 Requerimientos Los requisitos (funcionales y no | Lista de requerimientos del

generales sin nivel
adecuado de

especificacion.

funcionales) no son lo suficientemente
detallados y explicativos. Al ser generales
no detallan claramente las necesidades

del producto.

producto.

Recomendaciones: Deben ser especificos para probar mas detalladamente el producto.

18

Ausencia de

La documentaciéon no cuenta con manual

Documentacion entregada
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manual de usuario. | de usuario como ayuda al usuario a la

hora de interactuar con la multimedia.

Recomendaciones:

Tabla 30 Resultados de prueba a la documentacion.

3.4 Analisis de los resultados

La clasificacién realizada a los errores permite determinar su impacto y envergadura para el sistema. Una

concepcion clara del estado actual del producto evita la toma de decisiones inadecuadas en el momento

de planificar futuras tareas a ejecutar. La siguiente estandarizacion de defectos se muestra como

complemento a la documentacioén realizada sobre los resultados generados durante las pruebas con el fin

de hacerlos mas comprensibles.

Fecha:

Formato de registro de defectos — Inspecciones
Objeto: Multimedia Barrio Adentro Version: 1.0

Inspeccion N, : 1.0

Tabla de tipos estandar de defectos

No Cédigo Nombre Calificacion
Etapa
Prueba
1 CPRF_05 Visibilidad de elementos de submend. Critico
2 CPRF_07 Animacion (efecto de sonido) en juego. Advertencia
CPRF_09 Navegabilidad (Navegacion permitida con Severo
ventana desplegada).
3.1 | CPRF_10 Navegabilidad (Navegacion permitida con Severo
ventana desplegada).
4 CPRF_16 Funcionalidad (Estado funcional de un botén) Critico
CPRF_07 Animacion (cambio de color en letra) en juego. Advertencia
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7.1
8.1

9.1
10
12
13

13.5
13.6
13.8
13.9
13.11
13.12
13.13
13.14
14
14.1
14.6
15
16

17
18

CPRNF_07
CPRNF_07
CPRNF_07
CPRNF_07
CPRNF_07
CPRNF_07
CPRNF_07
CPRNF_07

CPRNF_07
CPRNF_05

CPRNF_05
CPRNF_05

CPRNF_05
CPRNF_05

CPRNF_05
CPRNF_05
CPRNF_05
CPRNF_05
CPRNF_05
CPRNF_05

CPRNF_05
CPRNF_06
CPRNF_06
CPRNF_06
CPRNF_06

Visibilidad de Tooltip.

Funcionalidad (animacion vinculo)
Funcionalidad (animacion vinculo)
Funcionalidad (animacién vinculo)
Funcionalidad (animacién vinculo)
Limite de zona caliente de vinculos.
Limite de zona caliente de vinculos.

Disefio interfaz grafica.

Disefio interfaz grafica.

Sintaxis en textos (Ortografia).

Sintaxis en textos (Ortografia).

Sintaxis en textos (Puntuacion).

Sintaxis en textos (Puntuacién).

Sintaxis en textos (paréntesis, llaves, comillas).

Sintaxis en textos (paréntesis, llaves, comillas).

Sintaxis en textos ( abreviaturas)
Sintaxis en textos(abreviaturas)
Sintaxis en textos(escritura)
Integridad de locucion.

Diseno del entorno de escenarios.

Disefio del entorno de es.cenarios.
Documentacién (Ortografia)
Documentacion (Claridad editorial)
Documentaciéon (Requerimientos)

Documentaciéon (Manual de usuario).

Severo
Severo
Severo
Severo
Severo
Severo
Severo

Advertencia

Advertencia
Cosmeético
Cosmeético
Cosmeético
Cosmético
Cosmético
Cosmeético
Cosmeético
Cosmeético
Cosmeético

Severo

Advertencia

Adver.tencia
Cosmeético
Advertencia
Advertencia

Advertencia

Tabla 31 Formato de registro de defectos — Inspecciones
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3.4.1 Analisis de resultados

De las pruebas disenadas se detectaron un total de 8 pruebas fallidas de 23 aplicadas a la multimedia,
razoén para decir que el proceso fue efectivo, con resultados satisfactorios en cuanto al cumplimiento del
objetivo de la mision: encontrar errores.

Se registraron un total de 43 errores de las pruebas aplicadas, de los cuales soélo 2 se catalogaron como
criticos, al denotar una funcion incorrecta que causé una falla general al sistema, provocando abortar la
ejecucidon del mismo por no restaurarse los eventos necesarios para que continuase. Esto implica que

ante la inestabilidad del producto sea necesario volver a ejecutarlo para continuar la interaccion con él.

En cuanto a los demas errores prevalecen los de tipo cosmético (17), relacionados con la ortografia. Estos
no constituyen un punto decisivo para las funcionalidades de la multimedia, sin embargo, determinan entre

otros aspectos la calidad de los contenidos, a la hora de presentar la informacion al usuario.

En menor medida se detectaron los errores de advertencia (15), funciones que trabajaban pero sin
ajustarse a las normas establecidas y los de tipo severo (9), término con que se catalogé a las funciones

que se ejecutaban pero no de la forma que fue requerido (ver Fig. 8).

W Cosmético
B Advertencia
N Severo

B Critico

Fig.8 Porcentaje de errores segun su clasificacion.
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Las pruebas seleccionadas y aplicadas a través de los casos de prueba disefiados, descubrieron errores

en mayor o menor medida, dejando claro que el nivel de calidad del producto todavia no es el esperado y

requerido. Esto no significa que el producto no desarrolle la mayoria de sus funcionalidades, segun una

comparacion entre resultados esperados y obtenidos.

Un poco mas de la mitad de los errores detectados (53.4 %) se obtuvieron mediante la prueba de solidez,

que demostrd el poco uso de la documentacion y su inconsistencia. El resto del total se equilibré entre las

restantes pruebas: interfaz grafica, funcionalidad, documentaciéon de manera decreciente respectivamente

(ver Fig. 9).

En cuanto a las cualidades o caracteristicas que la multimedia debia cumplir, se observd su desarrollo y

funcionamiento 6ptimo.

25
20
g 1s
(=]
=
€ 10
o
P. P. P. P. P. P. P.
Cocum | Funcion | Interfaz | Solidez | Portahil | Instalac | Interfaz
entacia ales erafica idad ian de
n de LIELErio
LELario
W ieriel 4 5] 10 23 il d d

Fig.9 Numero de errores seglin pruebas realizadas.

3.5 Evaluacion de las pruebas

La ejecucion de las pruebas estuvo centrada en detectar la mayor cantidad de errores previstos en etapas

tempranas. Para ello se probo el producto no de manera completa, sino sobre los puntos mas vulnerables
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y propensos a generar errores segun los desarrolladores. Eso no excluyd que durante el disefio de los
casos de prueba no se tuvieran en cuenta otros aspectos también importantes para la certificacion de la
calidad del mismo como son: defectos conocidos en la practica del desarrollo y suposiciones a partir de la

naturaleza de los productos multimedia.

A partir de esto, se realizaron casos de prueba a una parte de los requisitos, tanto funcionales como no
funcionales (ver Fig. 10), los que se consideraron de mayor relevancia para la ejecucién del mismo. Se
prob6 mas de la séptima parte del producto, con el disefio de casos de prueba relacionados a 22

requerimiento, de los 28 funcionales y no funcionales implementados.

Cabe mencionar que en ocasiones para cada requerimiento basado en los casos de uso, aparecen varios
casos de prueba, los cuales se realizaron para evaluar aspectos contenidos en el mismo pero no

especificados por describir una funcionalidad especifica (interfaz de vinculos, funcionalidad de scroll).

La funcionalidad del producto estuvo analizada por aproximadamente el 80% del total de requerimientos
funcionales que en su mayoria tributan a las opciones de permitir y mostrar, tanto a nivel modular como
de sistema. El criterio usado para la mayoria de ellos fue Clases de Equivalencia del método de Caja

negra, que se definié en el plan de pruebas anteriormente.

Los requisitos no funcionales entregados fueron 10 pero se probaron solamente 7. Estos se analizaron

teniendo en cuenta solamente que se cumpliera el requerimiento.
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Reguerimientos
funcionales : 15

Requerimientos
no funcionales ;
7

Fig. 10 Analisis de requerimientos del producto.

3.6 Recomendaciones especificas al producto

Durante el analisis del producto se encontraron aspectos que no constituyen errores pero que influyen en

el nivel de aceptacién del mismo por el usuario. Se describen a modo de recomendaciones o sugerencias

con vistas al desarrollo de nuevas versiones:

v

El vinculo correspondiente al escenario en que se encuentra navegando el usuario debe
permanecer deshabilitado hasta tanto €l no acceda a otro.

Para la repeticion de las locuciones debe existir un botéon que tribute a dicha funcionalidad y a
través de un nuevo clic al vinculo de dicho escenario.

Mejorar el disefio de los botones de la barra de opciones basicas (botén de inicio y controlador de
audio de fondo) o implementar tool tips que identifiquen su funcionalidad.

En el menu inferior debe permanecer siempre visible tool tips referente a ambos maddulos.

En la pantalla de Servicios solicitados, una vez que el usuario accede a un vinculo de la tira de
imagenes debe permanecer siempre visible el tool tips del mismo para que este conozca el

escenario en que se encuentra.
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v' En el submenu de las pantallas de Requisitos minimos para la certificacién de un terreno y una
edificacion, el segundo elemento (Debe existir un médico cubano) no debe incluirse ahi pues no
constituye vinculo a menos que se le agregue una breve descripcidon como a los demas elementos.
Debe existir variedad en la interfaz gréafica de las pantallas.

Mejorar el disefio visual de las pantallas, en aras de que sea mas atractivo y ameno.

Mejorar el disefio de los botones.

Mostrar siempre visible tool tips correspondiente al recurso accedido.

NN N N

Mostrar diferencia entre un recurso utilizado y uno sin utilizar.

3.7 Costos de las pruebas

El desarrollo de cualquier proyecto es realizable siempre que se cuente con todo el tiempo y recursos
necesarios. Sin embargo, la realidad ha demostrado que la probabilidad de ocurrencia de este hecho es
casi nula. La produccion de software, estda acarreada muchas veces, al poco tiempo de entrega del
producto y a la limitacion de recursos. Es necesario por tanto, el analisis de la factibilidad cuanto antes, en

términos de costo.

El costo es un recurso que se sacrifica o al que se renuncia para alcanzar un objetivo especifico. El costo
de produccién es el valor de un conjunto de bienes y esfuerzos en que se ha incurrido o se va a incurrir,
que deben consumir los centros fabriles para obtener un producto terminado, que va a ser entregado
(lvnisky, 2007).

El coste de la calidad, por su parte, abarca todos los costes acarreados en la busqueda de la calidad o en
las actividades relacionadas en la obtencién de la calidad. La calidad a la multimedia Barrio Adentro, fue
analizada, entre otros aspectos, a través del recién finalizado proceso de pruebas. A este se le aplicé un
analisis de los costos ocasionados, con el objetivo de propiciar informacion en cuanto a gastos y poder
medir la utilidad del mismo a partir del estado de resultados generados para tomar decisiones en cuanto a

su factibilidad o no.

3.7.1 Estimacion de costos

Se analizaron los gastos ocasionados en términos de horas trabajadas, salarios pagados, uso de recursos

materiales y consumo energético.
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v' Gastos por concepto de consumo de tiempo:
Se trabajé en un periodo de 8 meses, de lunes a viernes, a razon de 8 horas diarias. En el mes de mayo

la semana laboral se extendié de lunes a sabado.

Nov. | Dic. | Enero | Febrero | Marzo | Abril | Mayo | Junio | Total
Dias 15 10 15 10 18 20 22 4 114(D)
Horas 8 8 8 8 8 8 8 8 8(H)
Total Hm 120 | 80 120 80 144 160 | 176 32 912
(Horas/mes)
Mes = Dias trabajados * Horas trabajadas (Ctd. de horas trabajadas en un mes)
Total= Mes; +....+ Mes, (Total de horas trabajadas en el periodo analizado)

Tabla 32 Gastos por concepto de consumo de tiempo.

v' Gastos por concepto de uso de recursos materiales (GR):

Se utilizaron una serie de recursos materiales, que a continuacién constan:

N, Recurso Unidades Precio Total
1 Libreta 1 $5.00 $5.00
2 Hojas 50 $1.00 $ 50.00
3 Disco Compacto(CD/RW) 1 $25.00 $25.00
4 Lapicero 2 $5.00 $10.00
Total $90.00
Total= Unidad*Precio (Precio total por unidad analizada )
Total = Monto,+ ...+Monto, (Precio total por cuestion de recursos utilizados)

Tabla 33 Gastos por concepto de uso de recursos materiales.

v' Gastos por concepto de consumo energético (GE):
Como elemento con consumo energético, relacionado a la investigacion se encuentra la computadora. La
misma tiene un consumo si se trabaja en ella al 100% de 150 watts/hora. Teniendo en cuenta que sélo se

empled 1 unidad y que 1 watt equivale a $ 0.00016, se tiene por concepto de gastos energéticos que:
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Nov. Dic. | Enero| Febrero| Marzo | Abril | Mayo | Junio Total
Horas 120 80 120 80 144 160 176 32 912
Consumo 0.024 | 0.024 | 0.024 0.024 0.024 | 0.024 | 0.024 | 0.024 0.024
(watt/hora * $)
Total 2.88 1.92 2.88 1.92 3.456 3.6 4224 | 0.786 | $21.89

Consumo = Precio * Ctd. de watt

GE= Horas * Consumo (Gasto energético (GE) a razén de un mes )

Tabla 34 Gastos por concepto de consumo energético (GE).

v' Gasto salarial (GS):
El equipo de pruebas trabajé con 1 miembro, que desempenando los diferentes roles obtiene un salario

minimo de $ 150.00 por concepto de estipendio.

GS= Ctd.P*Ctd. M* Salario Ctd.P (Cantidad de personas)
GS =1*8*150 Ctd.M (Cantidad de meses)
GS=$1200

v Gastos totales:
Costos= GR + GE+ GS
Costos= $90.00+$21.89+ $1200.00
Costos= $1311.89

Teniendo en cuenta los resultados objetivos de las pruebas, se demostro que el producto no cuenta con la
calidad requerida para ser liberado y debe someterse a una nueva fase de depuracion donde se de
solucion a las deficiencias detectadas. Esta conclusion es el producto resultante del recién proceso
concluido, el cual generd en un periodo de 8 meses un costo total de $1311.89 en moneda nacional (MN)
equivalente a $ 52.48 en moneda libremente convertible (CUC). Por tanto, haciendo un balance general
de los gastos ocasionados por cuestiones materiales y el cumplimiento de los objetivos de las pruebas,
existe un estado de satisfaccién en cuanto a la eficiencia de las operaciones y reduccion de gastos para la

universidad durante la evaluacién de productos similares, ya que fueron estudiantes los ejecutores de la
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propuesta realizada, lo que evité gastos por contratacion de un personal que desarrolle la tarea. Por todo
lo anterior se puede abalar el desarrollo de las pruebas al producto multimedia “Barrio Adentro al alcance

de tus manos” como un proceso factible a desarrollar.

3.8 Conclusiones

Las pruebas no deben terminar con su ejecucion, la documentacién de los resultados forma parte del
proceso. Este capitulo como parte final de las actividades evaluativas desarrolladas expone cada una
de sus particularidades incluyendo un breve analisis de los costos para el desarrollo de la misma.

Los errores detectados aunque en su mayoria no son criticos atentan contra la presentacion del
producto al cliente y el prestigio de la institucion proveedora, por lo que se prevé que se libere una
vez que sean solucionados. Sin embargo, la correcta y detallada recopilacion de estos, unido a una
serie de recomendaciones realizadas, facilitara un futuro proceso de depuracion, que se expone

como recomendacion.
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CONCLUSIONES GENERALES

El mercado de software que se ha establecido es un mercado abierto, innovador y en continuo

crecimiento, motivos suficientes para que los productos requieran de una calidad bien certificada para su

insercion en él. La calidad, es un elemento que esta dado por varios aspectos, pero uno de los mas

decisivos lo constituyen las pruebas, al permitir detectar y corregir errores. La aceptacién de un producto

por parte del cliente, requiere de este, por la confiabilidad y cumplimiento de expectativas que impregna al

producto adquirido.

La aparicién del software multimedia supone un salto cualitativamente superior respecto al software

tradicional, razén para dedicarle toda la atencién que merece, en aras de certificar productos con una

calidad 6ptima para su aplicacion.

La reciente investigacion demostré que:

v

En nuestra universidad aun las multimedias no se realizan con la precision necesaria, bajo un
esquema de trabajo adecuado, motivo por el cual, el producto final es regresado una vez que el
equipo de desarrollo lo libero.

Las principales causas de los errores detectados viene dada por la documentacién de la
multimedia, enlace directo entre el cliente y los desarrolladores. Su ausencia, integridad y/o poca
claridad editorial acarrea el desarrollo de un producto que no se corresponde con lo solicitado.

Es vital durante el proceso de pruebas llevar una documentacion integra y detallada, para obtener
una simplificaciéon de la realidad y comprenderla mejor. Debe reflejar las principales caracteristicas
de las pruebas (enfoque, recursos, actividades), elementos a probar (caracteristicas), y resultados
alcanzados para mantener informada a la organizaciéon respecto a los defectos observados
relacionados.

Se realiz6 una adecuada documentacion de todo el proceso de prueba, con vista a la correccion de
los errores encontrados y como guia de consulta a futuros procesos similares.

Se disenaron casos de prueba con un alto nivel de detalle, que permitieron encontrar la mayor

cantidad de errores.

Como idea concluyente se puede decir que se dio cumplimiento al objetivo de la investigacion, al realizar

un proceso de pruebas que evaluara la calidad a la multimedia, demostrando la presencia de errores en la
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misma, motivo por el cual no se recomienda la entrega del producto al cliente hasta tanto no se solucionen

las deficiencias detectadas.
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RECOMENDACIONES

Como resumen de lo discutido hasta este momento y la presentacion de lo realizado durante la aplicacion

de las pruebas, se listan a continuacion una serie de recomendaciones para la modificacion y mejora del

proceso de pruebas a multimedia en la universidad y la facultad 8 dada la significacion de la deteccion de

errores:

v

Apoyarse en la documentacion del producto (guidn de contenido, guion técnico) para el desarrollo
de la multimedia.

Evaluar el estado de calidad del producto desde sus primeras fases, mediante la aplicacion de
pruebas durante todo su ciclo de desarrollo y no una vez finalizado.

Corregir errores detectados lo mas pronto posible.

Aplicar pruebas de regresion.

Realizar pruebas de aceptacion (pruebas alfa y beta) siempre que se pueda contactar con el
cliente y/o el usuario.

Integrar el presente documento como complemento a la bibliografia sobre calidad a productos
multimedia, especificamente en la particularidad de pruebas de la facultad 8.

Generar de forma clara y explicita la documentacién que acompafa a la multimedia para el cliente

final: manual de usuario.
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