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RESUMEN
I

Resumen

La calidad del software es un aspecto que en la actualidad se tiene muy en cuenta en la produccion
de los mismos. Se pretende que los productos lleguen a mano de los usuarios finales con la minima
probabilidad de tener errores, aunque el software nunca es perfecto. El producto PRIMICIA,
Plataforma de Televisién Informativa, provee un canal de teletexto a una red de televisién que tiene
como objetivo la transmisién de noticias realizando una labor informativa-formativa, en el mismo se
enfoca el presente trabajo para disefiar una estrategia de pruebas, como proceso de vital importancia
para asegurar y garantizar en gran medida el buen desempefio de este software.

Para ello se disefié un plan de pruebas, casos de pruebas y se documentaron los resultados de la
aplicacion de los mismos, atendiendo las caracteristicas del sistema desarrollado, lo que permitié la

deteccion de los errores de los casos de uso y de la l6gica del programa de la aplicacion.

Palabras claves: Calidad, Estrategia, Pruebas de software.



INDICE
I

Contenido
06 1 o) {101 (o T N 5
59U o/ 6 LTty ) o 0T 5
1.1  Calidad del software. Conceptos ¥ definiCiones.....ummmnimninnsssssssssssssssssesns 5
1.1.1 Factores que miden la calidad del SOftWAre ..............uuuuuimiimiiiiiiiiiii e 6
1.1.2 Aseguramiento de la calidad y Pruebas de software. .............cccccoivimiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie 7
1.2 Metodologias de desarrollo de SOfEWATE ... 7
1.2.1 Proceso Unificado de Modelado (RUP) ...........uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeneeee 9
1.2.2 Extreme Programing (XP). ......u ettt nnnne 9
1.2.3 Microsoft Solution Framework (MSF) .......coooiiiiii e 10
1.2.4 SCRUM ...ttt ettt e e oo e oottt ettt e e e e e e e bbbttt e e e e e e s e bbbt b et e e e e e e e e annnbenees 10
1.3Proceso de pruebas de RUP. .........uuui i n e nnee 11
1.3.1 Artefactos del flujo de trabajo de prueba. ............ccooii i, 11
1.3.2 Actividades fundamentales del flujo de trabajo de prueba. .............cooiiieiii i, 12
1.4 PlAN 08 PIUEDAS ......uuttiiiiiiiiiiiiitie ettt 12
B oo 1=] (o Te LR 0= 1 e F= T TP 13
1.6 Las pruebas en el desarrollo de Un SOfEWATE. ... ssessssssssnes 15
1.7 Caracteristicas tipicas de 1as Pruebas. ... sssenes 16
1.8 ;COmo aseguro una buena prueba de SOftWATre? ... sessesssssesssessssssessesees 16
1.9 Elementos fundamentales del proceso de prueba.........enese s 17
1.9.1 NIVEIES UE PIUEDE ...ttt nnnnes 17
1.9.2 Técnicas de diSEN0 de PrUEDAS...........ciiiiiiiiiicee e e 19
1.9.2.1 Método de prueba de cajablancCa ............ccoouviiiiiiiiii 20
1.9.2.2 Método de prueba de Caja NEGIA.........uuuiiieiiiiiiiiiiiiiie e e e et a e e e a e e e 22
1.10 Herramientas para pruebas automatizadas. .......enereinnninmnssssssssssssssssssssssssssssssssses 23
1.11 Estado actual de 1as pruebas de SOftWare........ccvnereinirensinnesinssssse s sssssssssesnes 24
000 Tod L0 1) U0} o U= 25
O o) 1 010 1 (o 1/ 26
2.1 Primicia, Plataforma de TelevisSion INfOrmMatiVa. ...........ovveeeiieee e 26
2.2 CaracteriStiCas @ PrODA. .......coiiiiiiiii et e e e e e a e e e e e 27
2.3 Plan de prueba geNETaL. ..........oouiiiiiii it 27
2.3 L ODJBLIVOS ... 28
2.3.2 Estrategia de pruebas. ... 28
2.3.2.1 ReCUrs0s para las PrUuBbas. ..........ooo i e 28
2.3.2.2 RequerimientOS gENEIAIES. ... oot e et e e e e ettt a e e e e e e e eeenan s 29
2.3.2.3 Pasos a seguir en las pruebas 0 estrategia. ...........uueiiiieiiiieiiiiiii e 30
2.3.3 Disefio de casos de pruebas de Caja Negra. .......ccooovvveieieeii e 31
2.3.4 Diseiio de casos de pruebas de Caja BlanCa. ............uiiiiiiiiiiiiiiiiie e 48
2.3.4.1 Utilizando Técnica del Camino BASICO. .........ccuuiiiiiiiiiiiiiiiiie e 48
2.3.4.1.1Caso de prueba CB Redactar NOUCIA...........ccoeviiiiieiieieeeeeeeeeeee e 49
2.3.4.1.2 Caso de prueba CB Publicar NOTICIA .........ceeiiieiiiiiiiie e 50
0000 Tod LB [0} 3 U= ] 53
L0610 ) {01 1 (o TG PP PSSP 54
T oo [UTolol o] o HU TSP PPPTPTSPPPPN 54
3.1 Resultados obtenidos de aplicar las pruebas al médulo Seguridad.........ccourererereereerereneereenens 54

3.2 Resultados obtenidos de aplicar las pruebas al médulo Editorial.........cconnneineneenseneenceneenenns 54



INDICE
I

3.3 Resultados obtenidos de aplicar las pruebas al médulo Reporte. ......unrenenerneenesneesesseenesnens 56
3.4 Resultados obtenidos de aplicar las pruebas al médulo Medias. ... 57
3.5 Resultados obtenidos de aplicar las pruebas al médulo Redaccion. ........nrneneeneeresneenesnens 58
3.6 Resultados de las pruebas de funcionalidad y de acceso a datos..............cceeeeeeeeeeeeeeeeeeeenn, 60
I o T W] L=V (o RS =T 0 1T = 1o PP 61
(Of0] g [od 1111 0] 4 [T TSP 61
(0000 a0l 1R 10D aTT o423 4 To) o= | (=T 62
RECOMENAACIONES ...t b s e b bbb bbb b bbb bbbt 62
0] 10 =y ¢ 1 - O PSPPSR 63
Indice de Tablas
Tabla 1: Requisitos minimos de hardWare ... 29
Tabla 2: Disefio de CN del CU: AULENTICAT USUATIO .cvuverrrerecerercesressessessssssesssesessssesssssssssssssessssssssssssssssens 32
Tabla 3: Disefio de CN del CU: GeStioNar USUATIO.....ccccrerecrreneesrenssssessssssessseessssssesssssssssssssesssssssssssessssseens 34
Tabla 4:Disefio de CN del CU: Gestionar noticia publicada.......cunernnenennnennnsnesesssssessssenes 36
Tabla 5:Disefio de CN del CU: GEStiONAT SECCION ..ccurvceeerereerrereesress e eese s sessssssessssssesssssssssssesssssens 36
Tabla 6: Disefio de CN del CU: Publicar NOtiCia ... ssssssssssssssssssssssssssssases 38
Tabla 7: Disefio de CN del CU: Gestionar INfOCINTA. ... sssssssssens 39
Tabla 8: Disefio de CN del CU: Administrar archivo de noticias. .......covveeneiereveisrneneseveseeeseseseeseeseens 40
Tabla 9: Disefio de CN del CU: GENETIar FEPOTLE. ...cwureeererrersenesrisssessessssesssssssesssssssesssssssssssssssssssssssssssssns 42
Tabla 10: Disefio de CN del CU: EXportar REPOITE. ... sessesssssssssesssssssssesssessssssssessssans 42
Tabla 11: Disefio de CN del CU: Administrar archivos multimedias. .......ccuvvrvvninnnnnnenescneneneesnenen. 45
Tabla 12: Disefio de CN del CU: Redactar NOLICIA. ..o sssssssssssssssssesssssssaes 47
Tabla 13: Diseno de CN del CU: Gestionar Noticia Redactadas .......cc.cocoevevemenererrevcsrnenesereseeeecseseese e 48
Tabla 14 Resultado de l1a seccion AUtentiCar USUATIO ... sssssssssens 54
Tabla 15 Resultado de GeStIONAT SECCION ...ttt s s ass e s s s e pens 55
Tabla 16 Resultado de Gestionar iNfOCINTA ..o s s sens 56
Tabla 17 Resultado de GENETar FEPOTTE .....vvurerersrrererssresssessess s sessessssessessssesssssssessssssssssssssssssssssssssssssssss 57
Tabla 18 Resultado de EXPOItar TEPOITE ......c.ccrreriercesrerneeessessssssssesssesssssssssessssssssssssssssssssssesssssssssssssessssans 57
Tabla 19 Resultado de Administrar archivos de recursos multimedia........cocecevernininiieneneneneneiseenenn, 58
Tabla 20 Resultado de Redactar NOTICIA. ..o ssssssanes 60
Tabla 21 Resultado de Gestionar noticias redactadas.......ccoevcereveirrreseneneneinenese e sssssssseseens 60

Indice de figuras

Figura 1: Prueba de €aja DIanca ... sessssssssesssesssssssssessssssssssees 20
Figura 2: Notacion de grafos de flujo para las instrucciones: Secuenciales, If, While..................... 21
Figura 3: Prueba de Caja NEGTa.....c.ourerereereerereseesessessessessessessessessesssssessessesssssesssssesssssssssssesssssssssssesssssesssssssanes 22
Figura 4: Flujo de grafo para el método Redactar NOLICIA ......ouerereeureereererneesesrereeeeseesessessessesssesseseens 49

Figura 5: Flujo de grafo para el método Publicar NOticia. ... sesseesesseesessessesens 52



INTRODUCCION
- 000

Introduccion

Hoy dia, la calidad, tanto en la industria como en el comercio y en las organizaciones de servicios y
nuevas tecnologias constituye un claro factor diferencial competitivo; dentro de las cuales, la industria
del software no es una excepcion.

El software se ha convertido en un tema critico en la sociedad moderna mundial. Todos parecen
necesitar mejores productos en el menor tiempo posible y a menor costo. Los métodos intuitivos de
desarrollo de software que se usan actualmente son, basicamente, aquellos que los propios individuos
“artesanalmente” siguen, los cuales soélo serviran mientras la sociedad pueda tolerar la falta de
prediccion que ellos acarrean, es por ello que se hace cada vez mas imponente el tema de la calidad
de los productos de software que se producen en todo el mundo.

Las empresas dedicadas al desarrollo de software intentan aumentar la calidad de sus productos para
evitar los problemas inherentes a sus procesos: plazos y presupuestos incumplidos, insatisfaccion del
usuario, escasa productividad y la baja calidad obtenida. En vista de las exigencias evidenciadas, ha
sido necesario y de suma importancia hacer software de una buena calidad para poder entrar en el
mercado. La coyuntura econdmica de Cuba favorece en este momento el desarrollo de sistemas, no
solamente para consumo interno de una organizacion sino también para su comercializacion a terceros
e incluso para la exportacion. La evolucion permanente de la tecnologia informética, y
consecuentemente, de los principios y técnicas de desarrollo de sistemas, impacta constantemente la
formacion de los profesionales en informética, entre ellos, quienes construyen software. (2)

La Universidad de la Ciencias Informaticas juega un papel de gran importancia, pues su objetivo
principal es producir software para Cuba y para el resto del mundo. Para el cumplimiento de este
objetivo la universidad tiene proyectos productivos de diferentes temas; y para lograr un nivel éptimo de
calidad en cada uno de ellos, dentro del proceso de aseguramiento de calidad, se hace necesario
llevar a cabo una estrategia de pruebas que asegure el cumplimiento de los requisitos de calidad.

Uno de los productos con que cuenta la universidad es: PRIMICIA, Plataforma de Television
Informativa. La realizacion de este sistema ha implicado un gran compromiso por parte de cada uno de
los miembros del equipo de desarrollo con el cliente, para lograr la satisfaccion del mismo en todos los
sentidos. Es por tal motivo que se convierte en una necesidad, el desarrollar un proceso de pruebas
para mitigar las situaciones de desavenencias entre lo que debia ser y lo que se automatiza antes de
poner en uso el producto por el cliente. Por lo que el problema a resolver consiste en: ¢Cémo

certificar la calidad del producto PRIMICIA, Plataforma de Television Informativa con la utilizacion de
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procesos, técnicas y métricas de calidad de avanzada que permitan la posterior utilizacién del mismo
por el cliente?

Para validar la calidad de este producto se propone realizar un adecuado disefio de pruebas, que una
vez aplicado permita conocer los errores sobre los cuales trabajar para lograr un sistema mas estable y
eficiente. Por tanto el objeto de estudio de la investigacion es: el flujo de trabajo de prueba, como
parte del proceso de desarrollo del software; enmarcando el campo de accidn: proceso de pruebas de
calidad del software aplicado al producto PRIMICIA, Plataforma de Television Informativa.

Basado en lo anteriormente mencionado el objetivo general de este trabajo es:

Disefiar una estrategia de certificacién de la calidad para el producto PRIMICIA, que garantice los
niveles de calidad del mismo y que correspondan con los requisitos del cliente.

Del cual se derivan los siguientes objetivos especificos:

» Analizar los aspectos fundamentales relacionados con la calidad del software.
Configurar las condiciones existentes para aplicar las pruebas.
Establecer una estrategia idénea para aplicar pruebas de acuerdo al producto.
Estructurar las pruebas a aplicar.

Aplicar las pruebas al producto PRIMICIA.

YV V. V V V

Documentar resultados de los errores obtenidos.

Por todo esto se tiene como hipétesis que si se aplica un proceso de pruebas bien definido en el

producto PRIMICIA se podra obtener un producto de aceptada calidad.

Para el cumplimiento de los objetivos especificados se trazaron diversas tareas de investigacion,

las cuales son:

1. Analizar las metodologias y tendencias existentes que permitan establecer el estado del arte en
el desarrollo de pruebas de software, y los principales conceptos y herramientas relacionados
con la calidad del software.

Definir el enfoque de prueba y las configuraciones del entorno de prueba.

w

Seleccionar la estrategia mas idénea de acuerdo a las caracteristicas del proceso productivo de
la UCl y a las caracteristicas del producto.

Definir los casos de uso de prueba.

Estructurar la implementacién de las pruebas.

Aplicacion de las pruebas al producto PRIMICIA.

N o o s

Documentar los resultados obtenidos de la aplicacion de las pruebas.
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Una vez concluida la investigacion se espera obtener los siguientes resultados:
» Una estrategia y un plan que organice la estructura de la realizacion de las pruebas al software
PRIMICIA.
» Modelo de prueba.
» Certificacion de la calidad del producto PRIMICIA.

Con el propésito de darle solucion a los objetivos trazados durante la investigacion, se utilizaron varios
métodos cientificos:

Métodos tedricos: Estos métodos permiten estudiar las caracteristicas del flujo de trabajo de prueba
de un software que no son observadas directamente.

o Meétodo historico-l6gico: para investigar la informacién que se tiene hasta el momento sobre
las pruebas y resumir los aspectos fundamentales necesarios para la investigacion en curso.

o Método analitico sintético: para la divisiobn de los aspectos obtenidos sobre el desarrollo de
pruebas en partes para un mejor estudio y poder analizar las caracteristicas de las mismas
dentro del flujo de desarrollo del software.

o Método de modelacién: Este método se utiliza para modelar los casos de prueba, pues es una
necesidad que se ejecute esta modelacion a la hora de aplicar una prueba.

Métodos empiricos: Estos métodos describen y explican las caracteristicas fenomenoldgicas del
objeto, representan un nivel de la investigacibn cuyo contenido procede de la experiencia y es
sometido a cierta elaboracion racional.

o Observacion bibliografica: es el método utilizado en todo la investigacion pues se recoge
informacion de los aspectos tratados en la tesis desde el punto de vista de otros autores asi

como sus definiciones y resultados para permitir realizar un analisis del arte en ese aspecto.

El contenido de este trabajo se encuentra estructurado en tres capitulos, los que se definen de la
siguiente manera:

Capitulo 1. Fundamentacion tedrica: en este capitulo se analizan los aspectos fundamentales que
estan relacionados con las pruebas de software y se hace referencia a las metodologias de desarrollo y
a las pruebas que se realizan para validar la calidad de un software.

Capitulo 2. Disefio y aplicacién de las pruebas: se ha de enmarcar en los resultados que se deben
obtener del proyecto en especifico, en el mismo se hara referencia a la aplicacién en general y se
definird la estrategia a seguir, la configuracién del entorno en que seran realizadas las pruebas,
ademés se hara referencia a los procedimientos de estas, que serviran de base para el disefio y la

ejecucion de los casos de pruebas.
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Capitulo 3. Resultados: se hara un breve andlisis de los resultados obtenidos a raiz de la aplicacion de
las pruebas al software y se hara un resumen de los principales errores que se encontraron durante las

pruebas.
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Capitulo 1:
Fundamentacion Teorica.

Introduccion
La etapa de pruebas constituye una de las mas importantes durante el ciclo de desarrollo de un

producto, pues con ésta se logra depurar un software desde sus inicios, para que el mismo llegue a
manos de los clientes cumpliendo todas sus funcionalidades y libre de defectos.

Un proceso de pruebas cuenta con actividades bien definidas, comienza con la planificacion de las
pruebas, luego la ejecucion, el control y por ultimo la evaluacién de las mismas. Todas estas
actividades son llevadas a cabo por un proceso de retroalimentacion, lo que permite que los errores
encontrados se resuelvan de manera efectiva de forma tal que no afecten el tiempo de duracién del
proyecto y el costo.

En este capitulo se abordaran los temas fundamentales referidos a la ingenieria de pruebas, conceptos
y definiciones expuestos por varios autores, aspectos relacionado con la calidad, los niveles, métodos,
técnicas de disefio, procedimientos y plan de pruebas, destacando algunos criterios generales, de los
cuales se presentard su definicion. Ademés se hara referencia a las definiciones que propone RUP
como metodologia de desarrollo para este proceso.

1.1 Calidad del software. Conceptos y definiciones

La calidad del software es una preocupacion a la que se dedican muchos esfuerzos. Sin embargo, el
software casi nunca es perfecto. Todo proyecto tiene como objetivo producir software de la mejor
calidad posible, que cumpla, y si puede supere las expectativas de los usuarios.

¢, Qué es la calidad?

La capacidad de un conjunto de caracteristicas inherentes de un producto, de los componentes del
producto o de un proceso para satisfacer los requerimientos impuestos por los clientes (18)

Todos dicen dominar la calidad del software pero la realidad es que cada cual da una definicion de
calidad desde su punto de vista. No existe entonces una definicion estandar ni universal del término,
pero algunas instituciones y organismos como 1SO, IEEE, SEI, brindan definiciones aceptables, aunque
éstas no son homogéneas, dando como resultado que cada profesional o institucion utilice su propia
version de calidad, sin embargo se exponen algunas definiciones que se han popularizado por todo el
mundo:

“La calidad del software es el grado con el que un sistema, componente o proceso cumple los

requerimientos especificados y las necesidades o expectativas del cliente o usuario”. (4)
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“Concordancia del software producido con los requerimientos explicitamente establecidos, con los

estandares de desarrollo prefijados y con los requerimientos implicitos no establecidos formalmente,
que desea el usuario” (1).

“El conjunto de caracteristicas de una entidad que le confieren su aptitud para satisfacer las
necesidades expresadas y las implicitas”. (17)

La calidad del software estd dada por la calidad de los procesos usados para desarrollarlo y
mantenerlo. (1)

Por tanto; la calidad de software no es mas que el conjunto de cualidades que lo caracterizan y que
determinan su utilidad y existencia.

1.1.1 Factores que miden la calidad del software

Un aspecto importante de conocimiento del tema de la calidad del software, son los factores que
determinan la misma.
Estos se centran en 3 aspectos importantes de un producto de software:
» Caracteristicas operativas:
o Correccion: hasta donde satisface un programa su especificacion y logra los objetivos del
cliente.
o Fiabilidad: hasta donde se puede esperar que un programa lleve a cabo la funcién con la
gue fue concebido, con la exactitud requerida.
o Eficiencia: la cantidad de recursos informaticos y de codigo necesarios para que un
programa funcione.
o Seguridad: hasta donde se puede controlar el acceso al software o a los datos por
personas no autorizadas.
o Facilidad de uso: aprender a operar los datos de entrada e interpretar las salidas de un

programa.

» Capacidad de soportar los cambios:
o Facilidad de mantenimiento: la capacidad para localizar y arreglar un error en un
programa.
o Flexibilidad: el esfuerzo necesario para modificar un programa operativo.
o Facilidad de prueba: el esfuerzo necesario para probar un programa para asegurarse de
que realiza su funcién pretendida.

» Adaptabilidad a nuevos entornos:
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o Portabilidad: la facilidad para transferir el programa de un entorno de sistema hardware y/o

software a otro entorno diferente.
o Reusabilidad (Capacidad de reutilizacion): hasta donde se puede volver a emplear un
programa (o partes de un programa) en otras aplicaciones.

o Interoperabilidad: el esfuerzo para acoplar un sistema con otro.

1.1.2 Aseguramiento de la calidad y Pruebas de software.

Cuando se habla de calidad de software es necesario tratar 2 conceptos importantes: pruebas de
software (Software Testing) y aseguramiento de la calidad (QA), siglas de las palabras en inglés:
Quiality Assurance, aungue las pruebas de software son una parte del proceso de aseguramiento de
calidad.

Las pruebas de software son una fase importante dentro de casi todos los modelos conocidos de ciclo
de vida del software y QA se referira entonces, a asegurar la calidad de los resultados de cada una de
las fases del ciclo de vida del software (incluida la de pruebas) y con esto, asegurar la calidad del
producto final.

Una vez conocidas estas definiciones es factible analizar algunas diferencias y relaciones entre ambos:

» Las Pruebas de Software utilizaran casos de pruebas para ser ejecutados; en cambio QA de
software utilizara los estandares y procedimientos establecidos para cada una de las fases del ciclo de
vida del software.

» Ambas permitiran verificar y afirmar la calidad del producto final, el software.

» Ambas definen un conjunto de actividades a realizar dentro del ciclo de vida del software para

mejorar y asegurar la calidad del mismo.

1.2 Metodologias de desarrollo de software

Los estandares o metodologias definen un conjunto de criterios de desarrollo que guian la forma en que
se aplica la ingenieria del software; en palabras sencillas es la base para la edificacién de un proyecto de
software, la etapa fundamental para lograr los objetivos buscados con dicho proyecto. Si no se sigue
ninguna metodologia siempre habra falta de calidad.

La obtencion de un software con calidad implica la utilizacion de metodologias o procedimientos
estandares para el andlisis, disefio, programacion y prueba del software que permitan uniformar la
filosofia de trabajo, en aras de lograr una mayor confiabilidad, mantenibilidad y facilidad de prueba, a la
vez que eleven la productividad, tanto para la labor de desarrollo como para el control de la calidad del

software. Su objetivo es controlar de manera transparente todo el proceso de desarrollo,
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fundamentalmente nos permite producir lo esperado en el tiempo esperado y con el costo esperado, esto

es basico pues muchas veces se planea hacer algo que finalmente toma mas tiempo de lo planeado, por
tanto produce mas costos por los que no se logra completar el proyecto segun lo esperado.
Las metodologias estan organizadas en generaciones las cuales son:
» Desarrollo Convencional (Sin Metodologia) se caracteriza por:
o Los resultados finales son impredecibles
o No hay forma de controlar lo que esta sucediendo en el Proyecto
o Los cambios organizativos afectan negativamente al proceso de desarrollo
» Desarrollo Estructurado se caracteriza:
o Programacion estructurada
o Disefio estructurado
o Analisis estructurado
o Especificaciones funcionales:
v Gréficas
v Particionadas
v Minimamente redundantes
Algunos ejemplos de metodologias estructuradas gubernamentales: MERISE (Francia) que surge en el
afio 1978, SSADM (Reino Unido), entre otras.
» Desarrollo Orientado a Objetos (O0).
La esencia del desarrollo orientado a objetos es la identificaciébn y organizaciéon de conceptos del
dominio de la aplicaciéon y no tanto de su representacion final en un lenguaje de programacion. Se
eliminan fronteras entre fases debido a la naturaleza iterativa del desarrollo orientado al objeto.
Aparece una nueva forma de concebir los lenguajes de programacién y su uso al incorporarse
bibliotecas de clases y otros componentes reutilizables. Hay un alto grado de iteracion y solapamiento,
lo que lleva a una forma de trabajo muy dindmica. Es donde aparece la notacion OO mas popular en la
actualidad UML (Unified Modeling Language) y RUP (Rational Unified Process) una metodologia OO
también y basada en UML.
Actualmente con el creciente desarrollo tecnolégico y la aparicion de nuevos modelos de produccion,
han ido apareciendo nuevas metodologias de proceso de desarrollo, estos procesos han ido tomando
caracteristicas marcadas, lo que ha conllevado agruparlos en dos grupos, los llamados "métodos
robustos” y los "métodos agiles", la diferencia mas saltante entre estos es que mientras los métodos
robustos intentan obtener los resultados ayudandose principalmente de la documentacion ordenada,
los métodos agiles tienen como base de sus resultados a la comunicacion e interaccion directa con

todos los usuarios involucrados en el proceso.
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Ya en estos tiempos se cuenta con una buena cantidad de propuestas que definen este marco de
trabajo, escuchamos hablar de metodologias tradicionales o robustas como Rational Unified Process
(RUP), Microsoft Solution Framework (MSF) y Métrica surgida en el afio 1989 o metodologias agiles

como Extreme Programming, Scrum, Cristal Methods y Feauture Driven Development.

1.2.1 Proceso Unificado de Modelado (RUP)

Dentro de las metodologias fuertes la que mas se destaca es el Proceso Unificado de Modelado
(RUP). RUP sugieren su uso para proyectos nuevos o actualizaciones de sistemas existentes, y
recomiendan adoptarlo en forma gradual. En él, se asegura que aungque no hay evidencia amplia que
documente sus éxitos, las grandes consultoras suelen recomendarlo incluso para delicados proyectos
de mision critica.

Este es uno de los procesos mas generales que existe, esta enfocado a cualquier tipo de proyecto asi
no sea de software, se basa en la documentacion generada en cada uno de sus cuatro fases:
Intercepcién (puesta en marchar), 2. Elaboracion (definicion, andlisis y disefio), 3. Construccion
(implementacioén) y 4. Transicion (fin del proyecto y puesta en produccién) en las cuales se ejecutaran
varias iteraciones (segun el tamafio del proyecto).

RUP se basa en Use Case (casos de uso) para describir lo que se tiene y lo que se espera del
software, estd muy orientado a la arquitectura del sistema a implementarse, documentandose de la
mejor manera, basandose en UML (Unified Modeling Language - Lenguaje de Modelado Unificado).
Para poder usar RUP antes hay que adaptarlo a las caracteristicas de la empresa, y medir de manera

exacta el tiempo, costos y todos los demas recursos involucrados en el proceso.

1.2.2 Extreme Programing (XP).

XP, se basa en el trabajo orientado directamente al objetivo, basandose para esto en las relaciones
interpersonales y en la velocidad de reacciéon para la implementacion y para los cambios que puedan

surgir durante el desarrollo del proceso.

Esto se logra, minimizando el riesgo de fallo del proceso manteniendo dentro del equipo a un
representante "competente" del cliente, este representante es quién respondera a todas las preguntas
y dudas que surjan por parte del equipo de desarrollo durante el proceso, de forma que no se retrase la
toma de decisiones.
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XP se basa en Uses tories (historias de uso), estas historias las escribe el cliente o su representante
dentro de equipo y describen los escenarios claves del funcionamiento del software, a partir de estas
se generan los releases (entregas) entre el equipo y el cliente. Estos releases son los que permiten
definir las iteraciones necesarias para cumplir con los objetivos, de manera que cada resultado de la
iteracion sea un programa aprobado por el cliente de quien depende la definiciébn de las siguientes
iteraciones.

Una caracteristica saltante de XP, es que el cddigo siempre se produce en parejas, parejas que van
cambiando constantemente para lograr asi que todo el equipo sepa y pueda modificar segun
necesidades el cddigo generado, esto logra en el equipo que los integrantes aprendan entre si y
compartan todo el codigo.

1.2.3 Microsoft Solution Framework (MSF)

La metodologia Microsoft Solution Framework (MSF) es una metodologia flexible e interrelacionada
con una serie de conceptos, modelos y practicas de uso, que controlan la planificacion, el desarrollo y
la gestion de proyectos tecnolégicos. MSF se centra en los modelos de procesos y de equipos, dejando
en un segundo plano las elecciones tecnoldgicas.MSF se compone de varios modelos encargados de
planificar las diferentes partes implicadas en el desarrollo de un proyecto: Modelo de Arquitectura del
Proyecto, Modelo de Equipo, Modelo de Proceso, Modelo de Gestion del Riesgo, Modelo de Disefio de
Proceso y finalmente el modelo de Aplicacion. Es una metodologia adaptable, escalable, ya que
organiza equipos pequefios de entre 3 0 4 personas, asi como proyectos que requieren 50 personas o
mas; flexible, utilizada en el ambiente de desarrollo de cualquier cliente; tecnologia agndstica, porque

puede ser usada para desarrollar soluciones basadas sobre cualquier tecnologia.

1.2.4 SCRUM

Desarrollada por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Mike Beedle. Define un marco para la gestion de
proyectos, que se ha utilizado con éxito durante los ultimos 10 afios. Esta especialmente indicada para
proyectos con un rapido cambio de requisitos. Sus principales caracteristicas se pueden resumir en
dos. El desarrollo de software se realiza mediante iteraciones, denominadas sprint, con una duracién
de 30 dias. El resultado de cada sprint es un incremento ejecutable que se muestra al cliente. La
segunda caracteristica importante son las reuniones a lo largo proyecto, entre ellas destaca la reunién

diaria de 15 minutos del equipo de desarrollo para coordinacion e integracion.
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1.3Proceso de pruebas de RUP.

RUP describe como planear y ejecutar las pruebas teniendo en cuenta un grupo de artefactos,
actividades y trabajadores. Los trabajadores definidos en RUP son:
1. Disefiador de pruebas: Planifica las pruebas. Es responsable de la integridad del modelo de
pruebas asegurando que el modelo cumple con su propésito. Del modelo de pruebas deben definir
y describir los casos de prueba y los procedimientos de prueba. Ademas son los responsables de la
evaluacion de las pruebas de integracién y de sistema cuando éstas se ejecuten.
2. Ingeniero de componentes: Son responsables de los componentes de pruebas que
automatizan algunos de los procedimientos de pruebas.
3. Ingeniero de pruebas de integracion: Son los responsables de realizar las pruebas de
integracion, las cuales se realizan para verificar que los componentes integrados en una
construccién funcionan correctamente juntos, y se derivan a menudo de los casos de pruebas que
especifican cémo probar realizaciones de caso de uso de disefio. Debe documentar los defectos en
las pruebas de integracion.
4. Ingeniero de pruebas de sistema: Son los responsables de realizar las pruebas de sistema
sobre los ejecutables. Estas pruebas se llevan a cabo fundamentalmente para verificar las
interacciones entre los actores y el sistema. Estas pruebas se derivan a menudo de los casos de
pruebas que especifican como probar los casos de uso, también se usan para probar el sistema

como un todo. Debe documentar los defectos en las pruebas de sistema. [20]

1.3.1 Artefactos del flujo de trabajo de prueba.

El Proceso Unificado de Desarrollo de software plantea 7 artefactos fundamentales para el flujo de
trabajo de prueba los cuales deben ser generados dentro de esta fase, pero especificamente en el
presente trabajo se generan los artefactos de caso de prueba, plan de prueba y evaluacion de las
pruebas.

Artefacto modelo de prueba.

Describe fundamentalmente como se prueban los componentes en el modelo de implementacion
ejecutando pruebas de integracion y de sistemas, este artefacto puede describir también como han de
ser probados aspectos especificos del sistema, por ejemplo si la interfaz de usuario es utilizable y
consistente o si el manual de usuario del sistema cumple con su cometido. (14)

Artefacto caso de prueba.

Especifica una forma de probar el sistema, incluyendo la entrada o resultado con la que se ha de

probar y las condiciones bajo las que ha de probarse. (14)
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Artefacto componente de prueba.

Automatizan uno o varios procedimientos de pruebas o partes de ellos, estos componentes pueden ser
desarrollados utilizando un lenguaje de guiones o un lenguaje de programacion, o pueden ser
grabados con una herramienta de automatizacion de pruebas, se utilizan ademas para probar los
componentes en el modelo de implementacion, proporcionando entradas de pruebas, controlando y
monitorizando la ejecucion de los componentes a probar. (14)

Artefacto procedimiento de prueba.

Especifica como realizar uno o varios casos de prueba o partes de estos, por ejemplo un
procedimiento de prueba puede ser una instruccion para un individuo sobre como ha de realizar un
caso de prueba manualmente o puede ser una especificacién de cdmo interaccionar manualmente con
una herramienta de automatizacion de pruebas para crear componentes ejecutables de prueba. (14)
Artefacto defecto.

Es una anomalia del sistema, como por ejemplo un sintoma de un fallo de software o un problema
descubierto en una revision. Un defecto puede ser utilizado para localizar cualquier cosa que los
desarrolladores necesitan registrar como sintoma de un problema en el sistema que ellos necesitan
controlar y resolver. (14)

Artefacto evaluacién de prueba.

Es una evaluacion de los resultados de los esfuerzos de prueba, tales como la cobertura del caso de

prueba, la cobertura del cédigo y el estado de los defectos. (14)

1.3.2 Actividades fundamentales del flujo de trabajo de prueba.

Las actividades fundamentales que se desarrollan en el flujo de trabajo de pruebas son las
siguientes:

Planificar las pruebas.

Disefar las pruebas: Dentro de esta actividad se realizan pruebas de integracién y de sistema.
Implementar prueba.

Realizar pruebas de integracion.

Realizar pruebas de sistema.

V V. V V V V

Evaluar pruebas.

1.4 Plan de pruebas

Un plan de pruebas esta constituido por un conjunto de pruebas. Cada prueba debe dejar claro qué

tipo de propiedades se quieren probar (correccion, robustez, fiabilidad, amigabilidad,...), cbmo se mide

12
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el resultado. Ademas, un plan de prueba debe especificar en qué consiste la misma (hasta el altimo

detalle de como se ejecuta), y debe definir cuél es el resultado que se espera (identificacion,
tolerancia,...).
Un plan de pruebas contiene informacién detallada sobre los diferentes casos de prueba (planificados)
para su posterior ejecucién en el sistema:

» Tipos de pruebas planificadas.

» Entorno operativo de ejecucion de las pruebas.

» Elementos auxiliares (p.e., ficheros, tablas, etc.) necesarios para la ejecucion de los casos de

prueba.

» Responsables de ejecucion.
Estas mismas ideas suelen agruparse, especificando qué debe contener un caso de prueba:

» ldentificacion y objetivo.

» Descripcion detallada de las entradas.

» Modo de ejecucion.

» Descripcion detallada de las salidas esperadas.

Cada uno de esos puntos debe quedar perfectamente documentado.

1.5 Modelos de Calidad

La premisa que indica: “La Calidad de un producto esta determinada por la calidad del proceso que se
utiliza para desarrollarlo y mantenerlo”, es hoy la que marca la diferencia. Las empresas orientadas a la
calidad en sus productos, trabajan fuertemente en la mejora de sus practicas, definiendo e
implementando procesos disciplinados que facilitan el cumplimiento de los objetivos del proyecto,
estableciendo un marco de trabajo. (5)

La tendencia de buscar sistemas de calidad con el objetivo de imponerlos no es ajena a las empresas
de nuestra industria de software siendo lo mas usual los sistemas de calidad relacionados con el

estandar de ISO 9000. Para la industria del software los estandares relevantes son:

» ISO 9001: este es un estandar que describe el sistema de calidad utilizado para mantener el
desarrollo de un producto que implique disefio.

» 1SO 9000-3: este es un documento especifico que interpreta el ISO 9001 para el desarrollador
de software.

» 1SO 9004-2: este documento proporciona las directrices para el servicio de facilidades del

software como soporte de usuarios.
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Sin embargo, la opinién que se tiene de ellos y el uso que se les ha dado ha generado una extensa

polémica especificamente en la industria de software. Por estas razones han surgido otros esquemas
de certificacion como el Tick IT (Esquema Britanico de Certificacién) y otros modelos de calidad y
mejora de procesos como el ISO/SPICE (Software Process Improvement and Capability Determination)
y CMM (Modelo de la capacidad de madurez de Estados Unidos). [6]

La definicidon misma de “modelo” indica que es una “idealizacion de la realidad utilizada para plantear
un problema”. A partir de alli, nunca podria ser bien implementado si el mismo no es interpretado y
adaptado inteligentemente a las necesidades de la organizacién. En particular, el modelo CMM
(Capacity Maturity Model), seleccionado como guia para la realizacion de este producto, describe un
marco de referencia para el desarrollo y mantenimiento de software en las organizaciones asi como la
contratacion de software. CMM constituye un modelo en el que el mejoramiento de los procesos de
software es implementado incrementalmente. Este modelo puede ser adaptado y moldeado a una
particular organizacién pero requiere que se impongan los procedimientos a realizar.

CMMI actualmente se usa en la mayoria de las empresas y organizaciones productoras de software en
el mundo y se han identificado varios modelos CMMI, en funcion de las areas que integran.

Este modelo organiza los pasos para evolucionar los procesos de software en cinco niveles. Estos son:
Inicial: Las organizaciones se caracterizan por tener procesos caodticos, Sus procesos son
impredecibles y poco controlados, de manera general se dice que todas las empresas se encuentran
en este nivel.

Repetible: La gestién de la ingenieria de software es utilizada para establecer procesos basicos de
gestion de proyectos, para controlar costo, planificacion y calidad del producto.

Definido: Existen procesos de software estandar y documentados para la gestion y la ingenieria de
software. Todos los proyectos usan un proceso estandar de la organizacion para desarrollar y
mantener software.

Gestionado: Los productos y los procesos son medidos y manejados cuantitativamente.

Optimizado: Se caracteriza por la mejoria cuantificable y continua de los procesos. Lo anterior es
logrado por la retroalimentacion de los procesos y por el pilotaje de nuevas ideas y tecnologias.

CMM se basa en el concepto de madurez de un proceso. La madurez de un proceso depende de cuan
bien definido y completo estén los procesos y si ellos pueden, realisticamente ser usados para manejar
un proyecto de software. La madurez también depende de cuan bien los procesos permitan a los
gerentes de software definir las salidas del software y ajustar el plan, de manera que el proyecto sea
controlado.

El sistema de calidad basado en CMM es mas detallado y suministra un procedimiento para mejorar los

procesos de software de forma incremental. Mientras que 1SO 9000 centra la atencién en la relacion
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cliente-suministrador para reducir el riesgo del cliente en seleccionar un suministrador CMM centra la

atencion en el suministrador para mejorar sus procesos de software internos. 1SO9000 es un
documento mas abstracto que CMM, este Ultimo describe los procesos de software en detalle. Existe
una vinculacién entre el modelo CMM e ISO de manera que basta estar en el nivel 3 de CMM para

alcanzar la certificacion de las Normas ISO.

1.6 Las pruebas en el desarrollo de un software.

Las pruebas de software o Software testing como también se les conoce, pueden ser definidas como:
«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 algin aspecto del sistema o
componente.» (14)
El objetivo de estas es asegurar que el software cumpla con las especificaciones requeridas y eliminar
los posibles defectos que este pudiera tener, 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 descubierto.
Un proceso de prueba serd exitoso cuando encuentre errores, los que no son siempre fruto de la
negligencia del programador; por lo que de forma general las pruebas deben centrarse en 2 objetivos:

» Probar si el software no hace lo que debe hacer.

» Probar si el software hace lo que no debe hacer, es decir, si provoca efectos secundarios

adversos.

A pesar de que las pruebas no pueden asegurar la ausencia de defectos, ya que sélo se puede
demostrar que existen defectos en el software, pues este es hecho por humanos, son parte
fundamental antes de entregar el software final.
Probar exhaustivamente un software es imposible, pues es imposible evaluar todas las posibilidades.
Es por esto que el testing debe apoyarse en metodologias generales que revisan los aspectos mas
fundamentales que debe considerar todo proceso de pruebas. Debido a esta complejidad actualmente
se cuentan con una gran cantidad de software disefiado exclusivamente para la etapa de pruebas,
incluyendo la gestién del proceso de software testing, la administracion y seguimiento de errores, la
administracion de los casos de prueba, automatizacién de pruebas etc.(8)
No obstante, las pruebas de software son elementos criticos para determinar la calidad del software. La
importancia de los costos asociados a los errores promueve la definicion y aplicacion de un proceso de
pruebas minuciosas y bien planificadas. Las pruebas permiten validar y verificar el software,

entendiendo como validacién del software el proceso que determina si el software satisface los
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requisitos, y verificacion como el proceso que determina si los productos de una fase satisfacen las

condiciones de dicha fase.

1.7 Caracteristicas tipicas de las pruebas.

» La realizacion de controles periddicos, normalmente coincidiendo con los hitos de los proyectos
o la terminacion de documentos. Estos controles pretenden una evaluacion de la calidad de los
productos generados (especificacion de requisitos, documentos de disefio, etc.) para poder
detectar posibles defectos cuanto antes. Sin embargo, todo sistema o aplicacion,
independientemente de estas revisiones, debe ser probado mediante su ejecucién controlada
antes de ser entregado al cliente. Estas ejecuciones o ensayos de funcionamiento, posteriores a

la terminacion del codigo del software, se denominan habitualmente pruebas.

» Las pruebas se deben realizar, en el entorno en el que se utilizara el sistema, lo que incluye el
personal que lo maneja.

» La etapa de pruebas no debe ser posterior a la confeccion de un programa, tiene que ser
paralela a la programacion.

» Las pruebas no comienzan formalmente hasta que un ndmero minimo predeterminado ha
instalado el software. En particular, usuarios que tardan en comenzar, generalmente nunca lo

hacen y ponen en peligro todo el proceso.

1.8 ;Como aseguro una buena prueba de software?

Al realizar una prueba se debe tratar de desarrollar lo mejor posible; pues de esto depende poder
corregir todos los posibles errores del software por lo que se exponen las caracteristicas para
considerar una buena prueba de software:

» Una buena prueba tiene una alta probabilidad de encontrar un error.

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

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

errores.
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» Una buena prueba no deberia ser ni demasiado sencilla ni demasiado compleja.

1.9 Elementos fundamentales del proceso de prueba

1.9.1 Niveles de prueba

La prueba es aplicada con diferentes objetivos y en disimiles escenarios o niveles de prueba, los que
deben fluir de forma organica y ascendente, se considera que deben realizarse todos para garantizar la

calidad de forma continua e incremental.

Se distinguen los siguientes niveles de pruebas:

» Prueba de Unidad: Se centra en el proceso de verificacion en la menor unidad del disefio del
software: el componente o mdédulo. (Pressman, 2005).

De modo que una prueba de unidad o una prueba unitaria, es una forma de probar el correcto
funcionamiento de un médulo de codigo. Esta sirve para asegurar que cada uno de ellos
funcione correctamente por separado.
» Prueba del sistema: Las pruebas de sistema buscan discrepancias entre el programa y sus
objetivos o requerimientos, enfocdndose en los errores hechos durante la transicion del proceso
al disefiar la especificacion funcional. Esto hace a las pruebas de sistema un proceso vital, ya
gue en términos del producto, nimero de errores hechos, y severidad de esos errores, es un
paso en el ciclo de desarrollo generalmente propenso a la mayoria de los errores. Las pruebas
de sistema tienen como objetivo ejercitar profundamente el sistema comprobando la integracién
de la informacién globalmente, verificando el funcionamiento correcto de las interfaces entre los
distintos subsistemas que lo componen y con el resto de sistemas de informacion con los que se
comunica.
Son pruebas de integracion del sistema de informacion completo, y permiten probar el sistema en su
conjunto y con otros sistemas con los que se relaciona para verificar que las especificaciones
funcionales y técnicas se cumplen. Dan una vision muy similar a su comportamiento en el entorno de
produccion.
En este nivel son aplicados de acuerdo a una especificacion tipos de pruebas como:

o Prueba de recuperacion: es una prueba del sistema que fuerza el fallo del software de

muchas formas y verifica que la recuperacion se lleva a cabo apropiadamente.
o Prueba de seguridad: Consisten en verificar los mecanismos de control de acceso al

sistema para evitar alteraciones indebidas en los datos.|
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Prueba de resistencia: Consisten en comprobar el funcionamiento del sistema en el umbral

limite de los recursos, sometiéndole a cargas masivas. El objetivo es establecer los puntos
extremos en los cuales el sistema empieza a operar por debajo de los requisitos
establecidos.

Prueba de rendimiento: Consisten en determinar que los tiempos de respuesta estan
dentro de los intervalos establecidos en las especificaciones del sistema.

Prueba funcionalidad: Pruebas fijando su atencion en la validacion de las funciones,
métodos, servicios, caso de uso.

Prueba de Usabilidad: Prueba enfocada a factores humanos, estéticos, consistencia en la
interfaz de usuario, ayuda sensitiva al contexto y en linea, asistente documentacion de
usuarios y materiales de entrenamiento.

Pruebas de soportabilidad: prueba enfocada a asegurar la instalacién y funcionamiento en
diferentes configuraciones de hardware y software.

Prueba de stress: se proponen encontrar errores debidos a recursos bajos o completitud de
recursos. El objetivo de esta prueba es investigar el comportamiento del sistema bajo

condiciones gue sobrecargan sus recursos.

Prueba de validacion: Son las pruebas realizadas sobre un software completamente integrado

para evaluar el cumplimiento con los requisitos especificados.

Prueba de integracién: El objetivo de las pruebas de integracién es verificar el correcto

ensamblaje entre los distintos componentes una vez que han sido probados unitariamente con

el fin de comprobar que interactlan correctamente a través de sus interfaces, tanto internas

como externas, cubren la funcionalidad establecida y se ajustan a los requisitos no funcionales

especificados en las verificaciones correspondientes.

Los tipos fundamentales de integracién son los siguientes:

o Integracién incremental: se combina el siguiente componente que se debe probar con el

conjunto de componentes que ya estan probados y se va incrementando progresivamente el
namero de componentes a probar.

o Integracién no incremental: se prueba cada componente por separado y posteriormente se

integran todos de una vez realizando las pruebas pertinentes.

» Prueba de aceptacion: El objetivo de las pruebas de aceptacion es validar que un sistema

cumple con el funcionamiento esperado y permitir al usuario de dicho sistema que determine su

aceptacion, desde el punto de vista de su funcionalidad y rendimiento.
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Las pruebas de aceptacion son definidas por el usuario del sistema y preparadas por el equipo de

desarrollo, aunque la ejecucién y aprobacion final corresponden al usuario.

La validacién del sistema se consigue mediante la realizacion de pruebas de caja negra que
demuestran la conformidad con los requisitos y que se recogen en el plan de pruebas, el cual define las
verificaciones a realizar y los casos de prueba asociados. Dicho plan esta disefiado para asegurar que
se satisfacen todos los requisitos funcionales especificados por el usuario teniendo en cuenta también
los requisitos no funcionales relacionados con el rendimiento, seguridad de acceso al sistema, a los
datos y procesos, asi como a los distintos recursos del sistema.

» Prueba del desarrollador: Prueba disefiada e implementada por el equipo de desarrollo. Estas
pruebas pueden realizarse cruzando los programadores, analistas, u otro rol, de forma tal que no
solo sea la persona la que revise su propio trabajo, pues generalmente una persona ajena es la
gue mas errores puede detectar. Tradicionalmente estas pruebas han sido consideradas solo
para la prueba de unidad, aunque en la actualidad en algunos casos pueden ejecutar pruebas
de integracion. Se recomienda que estas pruebas cubran méas que las pruebas de unidad.

1.9.2 Técnicas de diseiio de pruebas

Las estrategias de pruebas del software integran las técnicas de disefio de casos de prueba en una

serie de pasos planificados que dan como resultado una correcta construccion del software, con tal
grado de confianza que se detectaran los errores existentes en él.

Un aspecto primordial de esta parte es la definicion de los casos de prueba.

Pressman define los casos de pruebas como “un conjunto de entradas, condiciones de ejecucion y

resultados esperados desarrollados para un objetivo en particular. (5)
Para este disefio de casos de prueba se identifican 3 enfoques de pruebas:

» El enfoque funcional o de caja blanca consiste en centrarse en la estructura interna (implementacion)
del programa para elegir los casos de prueba.

» El enfoque estructural o de caja negra consiste en estudiar la especificacién de las funciones, la
entrada y la salida para derivar los casos.

» El enfoque aleatorio, consistente en utilizar modelos (en muchas ocasiones estadisticos) que

representen las posibles entradas al programa para crear a partir de ellos los casos de prueba.
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1.9.2.1 Método de prueba de caja blanca

Caja blanca

Entrada /O\'O

Salida

Figura 1: Prueba de caja blanca

La prueba de caja blanca denominada a veces prueba de caja de cristal es un método de disefio de casos

de prueba que usa la estructura de control del disefio procedimental para obtener los casos de prueba.

Mediante este método el ingeniero de software puede obtener casos de prueba que:

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

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

Ejerciten las estructuras internas de datos para asegurar su validez.

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

» Prueba del camino basico: es una técnica que permite al diseflador de casos de prueba obtener

una medida de la complejidad I6gica de un disefio procedimental y usar esa medida como guia para
la definicion de un conjunto basico de caminos de ejecucion. Los casos de prueba obtenidos del
conjunto basico garantizaran que durante la prueba se ejecuta por lo menos una vez cada sentencia

del programa. Aspectos claves de este tema:

o Grafo de flujo o grafo del programa: representa el flujo de control lI6gico de un programa y se
utiliza para trazar mas facilmente los caminos de éste. (Cada nodo representa una 0 mas
sentencias procedimentales y cada arista representa el flujo de control).

Para construir el grafo se debe tener en cuenta la notacion para las instrucciones.
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opcion N

Secuencia While

CASE

if
o END CASE
Repeat opcion

O

Figura 2: Notacion de grafos de flujo para las instrucciones: Secuenciales, If, While

o Complejidad ciclomatica: es una métrica de software que proporciona una medicion cuantitativa
de la complejidad légica de un programa. Cuando se usa en el contexto de las pruebas, el
calculo de la complejidad ciclomética representa el nimero de caminos independientes del
conjunto basico de un programa. Esta medida ofrece al probador de software un limite superior
para el nUmero de pruebas que debe realizar para garantizar que se ejecutan por lo menos una
vez cada sentencia.

Se calcula:

1ra via V (G)= Numero de Regiones.

2da via V (G)= Numero de Aristas — Namero de Nodos + 2

3ra via V (G)= Numero de Nodos Predicados +1

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

nuevo conjunto de sentencias de proceso o una nueva condicion.

Prueba de la estructura de control: dentro de éste tipo de prueba se contempla el método del
camino béasico mencionado anteriormente pero ademdas existen otras pruebas asociadas que

permiten ampliar la cobertura de la prueba y mejorar su calidad. Estas son:

o Prueba de condicién: es un método de disefio de casos de prueba que ejercita las condiciones
I6gicas contenidas en el médulo de un programa. Algunos conceptos empleados alrededor de

esta prueba son los siguientes:
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o Condicion simple: es una variable légica o una expresion relacional (E; < operador -

relacional > E,).

o Condicion compuesta: estd formada por dos 0 mas condiciones simples, operadores I4gicos y
paréntesis. En general los tipos de errores que se buscan en una prueba de condicion, son los
siguientes:

o Error en operador légico (existencia de operadores légicos incorrectos, desaparecidos,
sobrantes), error en variable légica, error en paréntesis l6gico, error en operador relacional, error

en expresion aritmeética.

» Prueba del flujo de datos: selecciona caminos de prueba de un programa de acuerdo con la
ubicacion de las definiciones y los usos de las variables del programa.
» Prueba de bucles: es una técnica que se centra exclusivamente en la validez de las construcciones

de bucles (bucles simples, anidados, concatenados y no estructurados).

1.9.2.2 Método de prueba de caja negra

Caja negra

Entrada

Figura 3: Prueba de caja negra

Las pruebas de caja negra se centran en los requisitos funcionales del software. Es decir, la prueba de caja
negra permite obtener conjuntos de condiciones de entrada que ejerciten completamente todos los
requisitos funcionales de un programa. Se trata de un enfoque que intenta descubrir diferentes tipos de

errores que no se encuentran con los métodos de caja blanca.
La prueba de caja negra, intentan encontrar errores de las siguientes categorias:

o Funciones incorrectas o ausentes.

o Errores de interfaz.

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

o Errores de inicializacién y de terminacion.
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» Meétodos de prueba basados en grafos: en este método se debe entender los objetos (objetos de

datos, objetos de programa tales como médulos o colecciones de sentencias del lenguaje de
programacion) que se modelan en el software y las relaciones que conectan a estos objetos. Una
vez que se ha llevado a cabo esto, el siguiente paso es definir una serie de pruebas que verifiquen

gue todos los objetos tienen entre ellos las relaciones esperadas.

» Particién equivalente: método de prueba de caja negra que divide el campo de entrada de un
programa en clases de datos de los que se pueden derivar casos de prueba. Un caso de prueba
ideal descubre de forma inmediata una clase de errores que, de otro modo, requeririan la ejecucion
de muchos casos antes de detectar el error genérico. La particion equivalente se dirige a la
definicibn de casos de prueba que descubran clases de errores, reduciendo asi el nimero total de
casos de prueba que hay que desarrollar.

» Andlisis de valores limite: los errores tienden a darse mas en los limites del campo de entrada que
en el centro. Por ello, se ha desarrollado el andlisis de valores limites (AVL) como técnica de
prueba. El andlisis de valores limite lleva a una eleccion de casos de prueba que ejerciten los
valores limite.

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

» Adivinando el error: dado un programa particular, se conjetura, por la intuicion y la
experiencia, ciertos tipos probables de errores y entonces se escriben casos de prueba para
exponer esos errores. Es dificil dar un procedimiento para esta técnica puesto que es en gran

parte un proceso.

1.10 Herramientas para pruebas automatizadas.

Existen muchas herramientas utilizadas para desarrollar las pruebas de forma automatica con
diferentes objetivos y en diferentes escenarios o sistemas operativos, algunas de las que se relacionan

a continuacion:
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Junit: Herramienta especialmente disefiada para implementar y automatizar la realizacion de pruebas

de unidad en Java.

Selenium es una herramienta de Software Libre para pruebas de aplicaciones Web. Las pruebas de
Selenium se ejecutan directamente en un navegador y facilitan las pruebas de compatibilidad en
navegadores, también como pruebas funcionales de aceptacion de aplicaciones Web. Esta
herramienta posee un ambiente de desarrollo llamado Selenium IDE, este facilita el registro de
pruebas de aceptacion y su depuracion.

PHPUnNIit es una herramienta para la ejecucion de pruebas al desarrollo de programas/sistemas
efectuados especificamente en PHP

Una usada por el equipo de aplicacion de pruebas en la Universidad es:

JMeter: Herramienta desarrollada en java. Permite realizar Pruebas de Rendimiento y Pruebas
Funcionales sobre Aplicaciones Web. ElI JMeter puede generar un caso de prueba a través de una
navegacion de usuario. Es destacada por su versatilidad, estabilidad y por ser de uso gratuito.

1.11 Estado actual de las pruebas de software.

La calidad no ha sido controlada siempre de la forma en que se suele hacer hoy, ya que es un proceso
en constante cambio y perfeccionamiento. Es bien sabido que aplicaciones que fallan generan riesgos
al negocio, muchas empresas no prueban lo suficiente para garantizar sus aplicaciones. El 90% de
estas no realizan pruebas dado la baja disponibilidad de tiempo y recursos. En la actualidad, en
nuestro pais se esta prestando gran interés debido a las exigencias de la Industria del software y a la
necesidad de entrar al mercado con productos de buena calidad. Siempre tratando de evitar problemas
gue frecuentemente se presentan en una organizacién inmadura como:
» Procesos software normalmente improvisados.
» Si se han especificado, no se siguen rigurosamente.
» Planes y presupuestos excedidos sistematicamente, al no estar basados en estimaciones
realistas.
» No existen bases objetivas para juzgar la calidad del producto.
» Cuando los proyectos estan fuera de plan, las revisiones o pruebas se recortan o eliminan.
Estas son algunas cifras significativas que se tienen:
o EI'90% de los proyectos no alcanzan los objetivos.
o El 40%fracasan por completo.
o EI'50% no se entregan nunca.
o Gastos de adaptacion tecnolégica al afio.

o Coste de demandas vy litigios legales afadidos.
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En el mundo informético, los cambios se producen a maxima velocidad, por lo que se requiere de un

ritmo acelerado y una calidad probada para ganar espacios en un terreno muy competitivo, en lo que
influye de manera positiva y en gran medida las pruebas de software, que realizadas de manera
eficiente se puede desarrollar un producto con calidad, evitando asi, algunas de las implicaciones que
traeria no cumplir con los requisitos esperados y es precisamente la insatisfaccion del cliente y un
producto no reconocido por la falta de la calidad.

Conclusiones

El andlisis realizado en este capitulo ha mostrado de manera clara, la importancia de la calidad del
software, a lo que contribuyé el abarcamiento de los temas tratados, como lo relacionado al proceso de
pruebas en un software, de los niveles en que estas se dividen, asi como de los métodos o técnicas
gue se emplean para realizarlas. Ademas, de las metodologias y modelos de calidad que rigen un

adecuado desarrollo de software, estos aspectos van asegurar un producto con calidad.
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Capitulo 2

Diseiio y aplicacion de las pruebas
Introduccion

Anteriormente se analizaron los conceptos fundamentales relacionados a las pruebas de software. Lo
planteado constituye una guia para lo expuesto en este capitulo: el disefio y aplicacion de pruebas al
producto PRIMICIA. En el mismo se precisara un plan de pruebas como base para todo el proceso
gue se llevara a cabo, asi como la estrategia de pruebas a seguir y la configuracion del entorno de

pruebas, especificando cada uno de los elementos de las pruebas definidas.

2.1 Primicia, Plataforma de Television Informativa.

El producto PRIMICIA, Plataforma de television informativa provee un canal de teletexto para una red
de televisibn que tiene como objetivo la transmision de noticias realizando una labor informativa-
formativa en cualquier entidad donde este tipo de sistema sea una necesidad. El sistema se encuentra
estructurado en dos subsistemas que se relacionan entre si y actlan como un todo para brindar un
resultado final a través de una red de television. El Subsistema de Administracion es el responsable de
que, a través de él se realice la administracion del canal y toda la gestion de las noticias y recursos
multimedia. El Subsistema de Transmisién es el encargado de visualizar las noticias y materiales
publicados.

A este sistema, con el objetivo de probar su eficiencia se le aplicaran pruebas de caja blanca y pruebas
de caja negra, para comprobar la funcionalidad de los médulos:

» Subsistema de Administracion
o Moddulo de Seguridad
o Mddulo de Redaccién
o Moddulo Editorial
o Moddulo de Administracion de Recursos Multimedia
o Mddulo de Gestién del Canal
o Moddulo de Reportes
» Subsistema de Transmision

El buen funcionamiento de estos modulos es lo que hace posible la transmision del canal.
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2.2 Caracteristicas a probar.

Las caracteristicas a evaluar en un software son en dependencia del tipo de producto que sea y de lo
gue se pretenda probar con la prueba a realizar.

Hay algunas caracteristicas que siempre se deben tener en cuenta, como por ejemplo, si la aplicacion
cumple con las funcionalidades requeridas desde el comienzo, si no tiene errores a la hora de
ejecutarlo, si es comprensible para el usuario, si se puede usar correctamente con facilidad y si cuenta
con una documentacion detallada y que corresponda con la aplicacion.

También se pueden medir aspectos generales que tienen que ver con el codigo del programa y
permiten conocer si dicho cddigo esta bien estructurado y es reutilizable. Por ello es importante
comprobar que la aplicacion sea facil de mantener para garantizar que se mantenga activa por mucho

tiempo.

2.3 Plan de prueba general.

Un plan de pruebas tiene como objetivo el desarrollo de una hoja de ruta para la realizacion de las
pruebas de sistema. Este debe ser documentado y aprobado por los participantes del mismo. En el plan
de pruebas definido para el sistema PRIMICIA, se identifican los elementos que seran probados, los
recursos necesarios para hacer las pruebas, asi como la estrategia de pruebas que se llevara a cabo
para lograr un buen disefio de casos de pruebas que permitan encontrar la mayor cantidad posible de

defectos al software en cuestion.

Estas mismas ideas se suelen agrupar diciendo que un caso de prueba consta de 3 bloques de

informacion:

1. El propésito de la prueba
2. Los pasos de ejecucién de la prueba

3. Elresultado que se espera
Respecto al orden de pruebas, una practica frecuente es la siguiente:

1. Pasar pruebas de caja negra analizando valores limite, donde se ven las condiciones limite de
entrada y de salida.

2. ldentificar clases de equivalencia de datos (entrada y salida) y afiadir mas pruebas de caja negra
para contemplar valores normales (en las clases de equivalencia en que estos sean diferentes de los

valores limite; es decir, en rangos amplios de valores).
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3. Anfadir pruebas basadas en "presuncién de error". A partir de la experiencia y el sentido comun,

se aventuran situaciones que parecen proclives a padecer defectos, y se buscan errores en esos

puntos.

4. Medir la cobertura de caja blanca que se ha logrado con las fases previas y afiadir mas pruebas
de caja blanca hasta lograr la cobertura deseada. Normalmente se busca una buena cobertura de

ramas.

2.3.1 Objetivos

El objetivo principal de aplicar pruebas al software PRIMICIA es ejecutar el programa teniendo en
cuenta un conjunto de casos de pruebas que son definidos con anterioridad, con la primordial
intencién de detectar fallas o errores que puedan existir en el software y corregirlos, de esta manera
darle més consistencia y una mayor confiabilidad.

Para la elaboracién de los casos de pruebas y su posterior aplicacién hay que tener claro que, un buen
caso de prueba es aquel que tiene altisima probabilidad de mostrar un error que hasta entonces no se

habia descubierto y que por tanto los desarrolladores puedan corregirlo.

2.3.2 Estrategia de pruebas.

Una estrategia de prueba del software integra las técnicas de disefio de casos de prueba en una serie
de pasos bien planificados que dan como resultado una correcta construccién del software. Describe el
enfoque y los objetivos generales de las actividades de prueba, define: niveles, tipos, técnicas (manual
0 automatica) de prueba a utilizar. Ademas de, ¢qué criterios de éxito y culminacion de la prueba
seran usados?, y alguna que otras consideraciones especiales afectadas por requerimientos de

recursos o que tengan implicaciones en la planificacion.

2.3.2.1 Recursos para las pruebas.

Para la realizacion de las pruebas se hace necesario contar con algunos recursos tangibles dentro de
los cuales estan como minimo:
Recursos de software:
Especificaciones de Software:
» Sistema Operativo: GNU/Linux NOVA.
» Servidor Web: Apache.
» Servidor de Base de Datos: PostgreSQL.
>

Servidor Streaming: VLC.
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» Servidor FTP: pro FTP.

Los recursos minimos del equipamiento tecnoldgico de la plataforma:

Especificaciones de Hardware

Servidor Procesador Memoria | Disco Tarjeta de Tarjeta de
RAM Duro Red Video

Pentium IV 120 Gb Ethernet Capturadora

2.8 GHz 10/100 Mbs  Hauppauge
WinTV PVR
350
Exportadora
ATI Radeon
X300

Administracion

- Transmisiéon

Tabla 1: Requisitos minimos de hardware

2.3.2.2 Requerimientos generales.

En este proceso de pruebas se tienen en cuenta los requerimientos, que dan al traste con la
funcionalidad del sistema, pues constituyen condiciones o capacidades que éste debe cumplir y
forman parte de la documentacion del proyecto.

A continuacién se especifican una serie de requisitos que enmarcan la funcionalidad del software, son
a modo general, extraidos de cada médulo, para dar una idea de la funcionalidad del sistema y
constituyen los elementos a probar:

Médulo de Seguridad

Caso de Uso: Autenticar usuario: se encarga de a los usuarios que interactian con los procesos del
sistema administrativo permitirle el acceso a las actividades desarrolladas por el rol que desempefian.
Caso de Uso: Gestionar Usuario: su funcién radica en el registro, modificacion y eliminacion de los
usuarios que van a interactuar directamente con el sistema.

Modulo Editorial

Caso de Uso: Gestionar Noticia Publicada: el actor decide gestionar alguna noticia que ya ha sido

publicada. Puede modificarla, retirarla de la publicacion, eliminarla o archivarla.

Caso de Uso: Gestionar Seccion: se tiene un control de las secciones tematicas que se van a
transmitir y el orden de visualizacion de las mismas.

Caso de Uso: Publicar Noticias: se decide publicar las noticias que han sido redactadas, escoge la
seccién y selecciona la noticia que desea publicar, revisa la noticia pudiendo efectuar algunas
modificaciones como: eliminar pantallas, modificar los textos si el tipo de pantalla es de texto o texto
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imagen, cambiar recurso multimedia si la pantalla es de texto-imagen, imagen o video y cambiar el

fondo musical, luego le asigna el periodo de tiempo que se estara mostrando en el canal

Caso de Uso: Gestionar Infocinta: utilizar infocintas para promocionar eventos de ultima hora o
acontecimientos de gran importancia.

Caso de Uso: Administrar archivo de noticia: se encarga de archivar los titulos de las noticias que se
han publicado por secciones.

Moédulo Reporte

Caso de Uso: Generar reporte: su funcién radica en generar reportes acerca de la actividad de los
redactores del sistema. Ademas se generan reportes tematicos sobre las noticias publicadas en el
canal atendiendo a diferentes criterios.

Caso de Uso: Exportar Reporte: es parte del CU Generar reporte cuando el actor decide exportar la
informacion a un formato digital, se crea un documento PDF en el que aparece el reporte generado por
el sistema y se le da la posibilidad al usuario de guardar fisicamente este archivo.

Moédulo Medias

Caso de Uso: Administrar archivo de recursos multimedia: se encarga de realizar tres procesos

fundamentales, puede adicionar, eliminar o modificar recursos, ademas muestra listados de los
recursos multimedia del sistema.

Médulo Redaccién

Caso de Uso: Redactar noticia: se funcién consiste basicamente en redactar una noticia con el titulo,
la seccion y el fondo musical deseado.
Caso de Uso: Gestionar Noticia Redactadas: el actor decide gestionar alguna de las noticias que ha

redactado y aun no han sido publicadas. Puede modificarla o eliminarlas.

2.3.2.3 Pasos a seguir en las pruebas o estrategia.

Teniendo en cuenta las caracteristicas del producto PRIMICIA, un sistema para el desarrollo televisivo,
que realizara el despliegue en este pais, se definio las pruebas a realizar en los escenarios siguientes:

Inicialmente, la prueba se centra en cada modulo individualmente, asegurando que funcionan
adecuadamente como una unidad, aqui se hace un uso intensivo de las técnicas de prueba de caja
blanca, se vera la técnica del camino basico a los casos de prueba disefiados para los casos de uso
criticos de los médulos: Editorial, que permite la gestion de las secciones teméticas, las infocintas
promocionales y las noticias que ya han sido publicadas, ademas de permitir que se administre el

archivo de noticias del canal y el médulo Redaccién, que permite la redaccion de las noticias y la
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gestion de las que no estén publicadas, estos son los fundamentales para el correcto funcionamiento

del sistema.

A continuacién, se deben ensamblar o integrar los modulos para formar el paquete de software
completo, en este caso especificamente la integracion ascendente, dado que los médulos se integran
de abajo hacia arriba. Durante la integracion, las técnicas que mas prevalecen son las de disefio de
caso de prueba de caja negra (particion equivalente), probando cada una de las entradas con las
salidas esperadas.

Después de que el software se ha integrado, se deben comprobar los criterios de validacion, la prueba
de validacién proporciona una seguridad final de que el software satisface todos los requisitos
funcionales, de comportamiento y de rendimiento. Durante la validacibn se usan exclusivamente
técnicas de prueba de caja negra (particion equivalente).

Se realizaran por ultimo pruebas del sistema para verificar que cada elemento encaja de forma
adecuada y que se alcanza la funcionalidad y el rendimiento total del sistema, en este caso se
realizaran pruebas de seguridad, de control de acceso a datos y funcionalidad.

Se enfocan los diferentes tipos de pruebas en dependencia del niUmero de iteraciones, el tamafio de la

iteracion y el tipo de proyecto que se esta probando.

2.3.3 Disenio de casos de pruebas de Caja Negra.

Con las pruebas de CN se comprueba la funcionalidad del sistema, para el desarrollo de las mismas,
se aplica la técnica de particion de equivalencia que resulta efectiva a la hora de comprobar la validez
de cada entrada en los diferentes modulos.

Modulo Sequridad

Nombre del CU: Autenticar Usuario

Descripcion General: El caso de uso inicia cuando una persona desea acceder al sistema, dando su
usuario y contrasefia, el caso de uso verifica la existencia de ese usuario, de no ser correcto, envia un
mensaje informando que el usuario no es valido, en caso contrario lo lleva a la pagina de inicio segun
los privilegios de dicho usuario finalizando asi este caso de uso.

Condiciones de Ejecucion:

Precondiciones: El actor se encuentra en la pagina de autenticacion del sistema, para ingresar en él.

Secciones a probar en el Caso de Uso:

Nombre de la
seccion

Escenarios de  Descripcidn de la Flujo Central
la seccién funcionalidad
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SC
“Autenticar
usuario”

1: EC 1.1: Usuario
correctamente
autenticado

CAPITULO 2: Disefio y aplicacion de las pruebas
-}

El usuario se autentica
en el sistema y tiene
acceso a las diferentes
funcionalidades de este
segun sus permisos.

El usuario desde la pagina de autenticacion
intenta acceder al sistema introduciendo su
usuario y contrasefa. El sistema verifica que
estos datos sean correctos, en caso
afirmativo le da acceso al usuario segun sus
permisos a las funcionalidades
correspondientes.

EC 1.2: Usuario
incorrectament
e autenticado.

El sistema muestra un
mensaje de error si los
datos de autenticacion
son invalidos.

Tabla 2: Disefio de CN del CU: Autenticar usuario

Nombre del CU: Gestionar Usuario

El usuario desde la pagina de autenticacion
intenta acceder al sistema introduciendo su
usuario y contrasefia. El sistema verifica que
estos datos sean correctos, en caso
negativo, se muestra un mensaje de error
informando esta falla.

Descripcion General: El caso de uso se inicia cuando el actor necesita realizar operaciones con los

usuarios del sistema: adicionar uno nuevo, modificar datos de uno existente, o eliminar alguno;

guedando actualizados los usuarios del sistema finalizando el caso de uso.

Condiciones de Ejecucion:

El actor se ha autenticado y tiene los permisos necesarios para Gestionar usuario.

Secciones a probar en el Caso de Uso:

Nombre de
la seccion

[SC 1:

Gestionar
Usuario]

Escenarios de
la seccion

EC
Gestionar
Usuario

1.1:
cu

de

a la

Descripcion de la
funcionalidad

se

los  usuarios

autorizados, toda la
informacion y
acciones referente

administracién

de usuarios en el
sistema

Flujo Central

Por medio de este El usuario accede a la seccion Gestionar Usuario y
puede puede seleccionar las opciones Registrar Usuario

gestionar, por parte y Listado de Usuarios.
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[SC
2:Registrar
Usuario]

[sC
3:Listado de
usuarios]

[SC
4:Modificar
Usuario]

EC 2.1:
Usuario
registrado
satisfactoriam
ente.

EC 2.2:
Usuario no
registrado
satisfactoriam
ente.

EC 3.1:
Listado de
usuarios  sin
filtrar.

EC 3.2:
Listado de
usuarios

atendiendo a
algun filtro.

EC 4.1:
Modificar los
datos del
usuario

CAPITULO 2: Disefio y aplicacion de las pruebas
-}

A través de esta
funcionalidad es
posible registrar los
usuarios del
sistema.

A través de esta
funcionalidad es
posible registrar los
usuarios del
sistema.

Por medio de esta
funcionalidad es
posible obtener un
listado de todos los
usuarios del
sistema.

Por medio de esta
funcionalidad es
posible obtener un

listado de los
usuarios del
sistema que
cumplan con
determinada
condicion de
busqueda.

Por medio de esta
funcionalidad es
posible modificar la
informacion del
usuario existente
en el sistema.

Una vez dentro de la seccién Registrar Usuario,
se introduce en un campo el usuario en cuestion
que se desea registrar. El sistema verifica su
existencia en el dominio, en caso afirmativo,
muestra su nombre completo con los roles que
les pueden ser asignados. Le son asignados los
roles al usuario, se pulsa un botén para aceptar
la accion y se muestra un mensaje de
confirmacion de éxito de la operacion.

Una vez dentro de la seccién registrar Usuario, se
introduce en un campo el usuario en cuestion que
se desea registrar. El sistema verifica su
existencia en el dominio, en caso negativo
muestra un mensaje de error informando este
hecho.

Una vez seleccionada la funcién de Listado de
Usuarios dentro del menu de Gestionar Usuario
aparece el listado de todos los usuarios presentes
en el sistema con el rol que estos desempefian y
la posibilidad para cada uno de ellos de Modificar
la informacidn que existe de ellos o Eliminarlos.

Una vez seleccionada la funcion de Listado de
Usuarios dentro del menu de Gestionar Usuario
aparece el listado de todos los usuarios presentes
en el sistema con el rol que estos desempefian y
la posibilidad para cada uno de ellos de
Modificarlos o Eliminarlos. Es posible mediante un
campo introducir algun filtro que el administrador
desee para tener en cuenta en la realizacion de
esta busqueda, de esta manera la misma se
actualiza atendiendo a este.

Una vez seleccionada la funcion Modificar Usuario
dentro del Listado de Usuarios aparece una nueva
ventana con los roles que posee el usuario en
cuestion y que brinda la posibilidad de adicionarle
otros y/o quitarle otros. Se muestra luego de
presionar el boton ‘“aceptar” una ventana de
confirmacion de esta accion y es aceptada
también.
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CAPITULO 2: Disefio y aplicacion de las pruebas
-}

EC 4.2: No Por medio de esta Una vez seleccionada la funcion Modificar Usuario
modificar los funcionalidad es dentro del Listado de Usuarios aparece una nueva
datos del posible cancelar la ventana con los roles que posee el usuario en
usuario accién de cuestion y que brinda la posibilidad de adicionarle
de otros y/o0 quitarle otros. Se muestra luego de
presionar el botén ‘“aceptar” una ventana de
confirmacion de esta accion y no es aceptada.

modificacion
alguna informacién
al usuario en

cuestion.
[SC 5: EC 5.1: Por medio de esta/Una vez seleccionada la funcidon Eliminar
Eliminar Eliminar  un funcionalidad es Usuario dentro del Listado de Usuarios aparece
Usuario]  usuario posible eliminar la yna ventana de confirmacién de esta accién y
completament informacion es confirmada.
e. existente del

usuario en cuestion
del sistema.

EC 5.2: No Por medio de esta Una vez seleccionada la funcion Eliminar
eliminar el funcionalidad es Usuario dentro del Listado de Usuarios aparece

usuario. posible cancelar la ypna ventana de confirmacién de esta accién y
accion de no es confirmada.
eliminacion de un
usuario.

Tabla 3: Disefio de CN del CU: Gestionar Usuario

Modulo Editorial

Nombre del CU: Gestionar Noticias Publicadas.

Descripcion General: El caso de uso se inicia cuando el actor decide gestionar alguna noticia que ya
ha sido publicada. Puede modificarla, retirarla de la publicacion, eliminarla o archivarla. El caso de uso
termina cuando el actor ha realizado alguna de las operaciones que se mencionaron anteriormente.
Condiciones de Ejecucion:

El actor se ha autenticado, tiene los permisos necesarios para Gestionar noticia y hay noticias
publicadas.

Secciones a probar en el Caso de Uso: Gestionar noticia publicada

Nombre de la Escenarios Descripcién de la Flujo Central
seccion de la seccion funcionalidad
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SC
Gestionar
noticia
publicada.

1:

CAPITULO 2: Disefio y aplicacion de las pruebas
-}

EC 1.1: Muestra una ventana El flujo se inicia cuando el actor accede a
Gestionar emergente con los campos las noticias publicadas donde el sistema
noticia de la noticia para que el le brinda la posibilidad de escoger el
publicada. actor haga las estado de la noticia que desea gestionar,
modificaciones luego que el actor escoge el estado el
convenientes. sistema muestra un listado con las
noticias publicadas y el actor escoge
selecciona una de las acciones a realizar
sobre la noticia (Modificar, Sacar del
aire, archivar, Eliminar y Visualizar
modificaciones de la noticia).
EC 1.2: Muestra un mensaje para Luego que el actor selecciona uno de los
Sacar del | confirmar si se desea sacar estados en que se puede encontrar una
aire. del aire o no la noticia. noticia y la seccidon temaética el sistema
muestra el listado de las noticias
publicadas y el actor saca del aire la
noticia que desee, pasando la misma
automaticamente al listado de noticias
vencidas.
EC 1.3: Muestra un mensaje de Luego que el actor selecciona uno de los
Eliminar confirmacion antes de estados en que se puede encontrar una
noticia eliminar determinada noticia noticia y la seccion tematica el sistema
publicada. publicada del sistema. muestra el listado de las noticias
publicadas del cual el actor selecciona la
noticia que desea eliminar, siendo
eliminada la misma del sistema.
EC 1.4: Muestra un mensaje para Luego que el actor selecciona uno de los
Archivar confirmar si se desea estados en que se puede encontrar una
noticia archivar o no la noticia noticia y la seccion temaética el sistema
publicada. publicada. muestra el listado de las noticias
publicadas selecciona la noticia que
desea archivar, siendo archivada Ila
misma por el sistema.
EC 1.5: | Permite cancelar la accion Luego que el actor selecciona uno de los
Cancela de sacar del aire las estados en que se puede encontrar una
sacar del | noticias. noticia y la seccion tematica el sistema
aire la muestra el listado de las noticias
noticia. publicadas y el actor selecciona la noticia

que desea sacar del aire y cancela la
accion.
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CAPITULO 2: Disefio y aplicacion de las pruebas
-}

EC 1.6: | Permite cancelar la accion Luego que el actor selecciona uno de los
Cancela de eliminar las noticias. estados en que se puede encontrar una
eliminar noticia y la seccion tematica el sistema
noticia. muestra el listado de las noticias

publicadas del cual el actor selecciona la
noticia que desea eliminar y cancela la

accion.
EC 1.7: Permite cancelar la accion Luego que el actor selecciona uno de los
Cancela de archivar las noticias. estados en que se puede encontrar una
archivar noticia y la seccion tematica el sistema
noticia. muestra el listado de las noticias

publicadas el actor selecciona la noticia
gue desea archivar y cancela la accion.

Tabla 4: Disefio de CN del CU: Gestionar noticia publicada

Nombre del CU: Gestion de Secciones

Descripcion General: El caso de uso se inicia cuando el actor decide gestionar alguna noticia que ya
ha sido publicada. Puede modificarla, retirarla de la publicacion, eliminarla o archivarla. El caso de uso
termina cuando el actor ha realizado alguna de las operaciones que se mencionaron anteriormente.
Condiciones de Ejecucion:

El actor se ha autenticado y tiene los permisos necesarios para realizar la Gestion de Secciones.
Secciones a probar en el Caso de Uso: Gestionar seccion

Nombre de |Escenarios |Descripcion de la Flujo Central

la seccion de la seccién | funcionalidad

SC 1:EC 1.1:|Muestra la ventana|Luego que el actor accede a la funcionalidad

Gestionar Gestionar con todas las|gestionar seccion el sistema muestra un

seccion. seccion. secciones de la|listado con las secciones existentes donde el
aplicacidn. actor podra ordenar las transmisiones,

cambiar el horario en que se mostraran,
habilitar la seccion o no y al final presionar el
botén de guardar para que el sistema guarde
los cambios realizados.

Tabla 5:Disefio de CN del CU: Gestionar seccion

Nombre del CU: Publicar noticia.

Descripcion General: El caso de uso inicia cuando el actor decide publicar las noticias que han sido
redactadas, escoge la seccion y selecciona la noticia que desea publicar, revisa la noticia pudiendo
efectuar algunas modificaciones como: eliminar pantallas, modificar los textos si el tipo de pantalla es

de texto o texto imagen, cambiar recurso multimedia si la pantalla es de texto-imagen, imagen o video
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CAPITULO 2: Disefio y aplicacion de las pruebas

-}
y cambiar el fondo musical, luego le asigna el periodo de tiempo que se estard mostrando en el canal,

terminando de esta forma el caso de uso.

Condiciones de Ejecucién:

El actor se ha autenticado y tiene los permisos necesarios para Publicar noticia.

Secciones a probar en el Caso de Uso: Publicar Noticia

Nombre
de la
seccion
sC

1:Publicar
Noticia

Escenario Descripcion de la

s dela
seccion
EC

Publicar
Noticia

EC
Publicar

EC
Archivar

EC
Eliminar

EC
Cancela
accion
archivar

1.1:

1.2:

1.3:

1.4:

1.5

funcionalidad

Muestra la ventana

con todas las
secciones de la
aplicacion para
publicar una
noticia.

Muestra una

ventana emergente
para entrar fechas
de inicio y fin para

publicar una
noticia.

Muestra un
mensaje para
confirmar si  se

desea archivar o no
la noticia.

Muestra un
mensaje de
confirmacion antes
de eliminar
determinada
noticia del sistema.

Permite cancelar la
accion de archivar
la noticia

Flujo Central

Este flujo comienza cuando el actor accede a la
funcién de Publicar noticias. Es por ello que el
sistema muestra un listado de las secciones del
canal. El actor selecciona una seccion y se muestra
un listado con los titulos de las noticias que no han
sido publicadas de esa seccion y un grupo de
opciones que el actor puede realizar: Mostrar,
Modificar, Publicar, Archivar o Eliminar y Visualizar
modificaciones de la noticia. El actor selecciona una
opcion.

Este flujo se inicia cuando se muestra una ventana
emergente con un formulario para establecer la
fecha de inicio y fin de publicacién. El usuario entra
la fecha de inicio y fin de publicacion y presiona el
botén Publicar. El sistema publica la noticia
guedando lista para ser transmitida en el canal.

Este flujo se inicia cuando Muestra un mensaje de
confirmacion antes de archivar la noticia. El usuario
confirma que desea archivar la noticia y el sistema
pasa la noticia al archivo de noticias del sistema
para que esta pueda ser reutilizada en otro
momento.

El flujo comienza cuando el sistema muestra un
mensaje de confirmacidon antes de eliminar la noticia
del sistema. Entonces el usuario confirma que desea
eliminar la noticia y se elimina la noticia del sistema

Luego que el actor selecciona uno de los estados en
qgue se puede encontrar una noticia y la seccion
tematica el sistema muestra el listado de las noticias
publicadas el actor decide cancelar la accidon de
archivar la noticia.
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CAPITULO 2: Disefio y aplicacion de las pruebas
-}

EC
Cancela
accion
Eliminar

accion de eliminar

1.6 Permite cancelar la Luego que el actor selecciona uno de los estados en
gue se puede encontrar una noticia y la seccion
tematica el sistema muestra el listado de las noticias
publicadas del cual el actor selecciona la noticia que

desea eliminar y cancela la accion.

Tabla 6: Disefio de CN del CU: Publicar Noticia

Nombre del CU: Gestionar Infocinta

Descripcion General: El caso de uso comienza cuando el actor decide agregar nuevas infocintas,

modificarlas, eliminarlas o establecer el

orden en que se mostraran en sus secciones

correspondientes. El caso de uso termina cuando el actor ha realizado alguna de las actividades

mencionadas anteriormente.

Condiciones de Ejecucion:

El actor se ha autenticado y tiene los permisos necesarios para Gestionar infocintas

Secciones a probar en el Caso de Uso: Gestionar Infocinta.

Nombre de Escenarios
la secciéon de la

Descripcion de la
funcionalidad

seccion
SC 1: EC 1.1: Muestra una
Gestionar  Administrar | ventana con todas
Infocinta. Infocinta. las infocintas de la

aplicacion.

EC 1.2: Muestra un

Crear formulario para

Infocinta. relacionar la

infocinta a una
seccion.

Flujo Central

Este flujo comienza cuando el sistema le
muestra al actor un campo desplegable con
todas las secciones tematicas de las infocintas y
el actor escoge una de esas secciones,
mostrando el sistema el listado de las infocintas
con fecha de inicio y fin de publicacion y el
orden de transmision y las opciones ordenar,
modificar y eliminar Infocinta.

Este flujo comienza cuando el actor accede a la
funcion de Crear Infocinta. Muestra un
formulario para relacionar la infocinta a una
seccion y da la posibilidad de entrar el texto de
la infocinta, la fecha de inicio y fin de la
publicacién y si estara activada o no. El actor
llena los campos y presiona el boton guardar
quedando registrada la nueva infocinta en el
sistema.
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Ordenar
Infocinta.

EC 1.3:

CAPITULO 2: Disefio y aplicacion de las pruebas
-}

Se ordenan las
infocintas a
conveniencia del
actor.

Este flujo se inicia cuando el sistema muestra
el listado de las infocintas donde el actor va a
ordenar las infocintas a su conveniencia y a
guardar los cambios en la base de datos.

Modificar
Infocinta.

EC 1.4:

Se muestra una
ventana emergente
con la informacion
de la infocinta

El flujo comienza cuando el sistema muestra
una ventana emergente con la informacion de la
infocinta: texto, seccion tematica, Fecha de
inicio, fin de publicacién y estado, el actor
realiza los cambios necesarios y oprime el boton
guardar, quedando registrados los cambios en
la aplicacion.

Eliminar
Infocinta.

EC 1.5:

Muestra un
mensaje de
confirmacion antes
de eliminar
determinada
infocinta del
sistema.

El flujo comienza cuando el sistema le muestra
al actor una ventana emergente para que
confirme que desea eliminar la infocinta, el
actor acepta y la infocinta es eliminada de la
aplicacion.

Cancelar
Modificar
Infocinta.

EC 1.6:

Se muestra una
ventana emergente
con la informacion
de la infocinta

El actor cancela la modificacion de la infocinta y
el sistema cierra la ventana emergente.

Cancelar
Eliminar
Infocinta.

EC 1.7:

Muestra un
mensaje de
confirmacion antes
de eliminar
determinada
infocinta del
sistema.

El actor cancela la eliminacién de la infocinta.

Tabla 7: Disefio de CN del CU: Gestionar Infocinta.

Nombre del CU: Administrar archivo de noticias.

Descripcion General: El caso de uso se inicia cuando el actor accede al Archivo de noticias por la

necesidad de reutilizar una noticia que esta en el archivo noticioso o desea eliminar noticias

archivadas.

Condiciones de Ejecucion:

El actor se ha autenticado y tiene los permisos necesarios para Administrar el archivo de noticias.

Secciones a probar en el Caso de Uso: Administrar archivo de noticias
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la seccion

SC

CAPITULO 2: Disefio y aplicacion de las pruebas
- -]
Nombre de Escenarios Descripcion

de la de la

seccion funcionalida
d

EC 1.1: Muestra la

1:Administra Administrar |ventana con

r archivo de
noticias

archivo todas las
noticias
archivadas.
EC 1.2: Muestra una
Publicar ventana
emergente
para entrar
fechas de
inicio y fin
para
publicar una
EC 1.3 Muestra un
Eliminar mensaje de
confirmacion
antes de
eliminar
EC 1.4: Permite
Cancela la cancelar la
accion accién de
Eliminar eliminar

Flujo Central

Este flujo comienza cuando el actor accede a la funcion

de Administrar Archivo. El sistema muestra el listado de
secciones del canal. El actor selecciona una seccion y el
sistema muestra un listado con el titular de las noticias
archivadas en esa seccidon con las opciones de Mostrar,

Publicar y Eliminar, para estas noticias. El usuario elige
una accioén sobre la noticia.

Este flujo se inicia cuando se muestra una ventana
emergente con un formulario para establecer la fecha de
inicio y fin de publicacidn. El usuario entra la fecha de
inicio y fin de publicacion y presiona el botén Publicar. El
sistema publica la noticia quedando lista para ser
transmitida en el canal.

El flujo comienza cuando el sistema muestra un mensaje
de confirmacién antes de eliminar la noticia del sistema.
Entonces el usuario confirma que desea eliminar la
noticia y se elimina la noticia del sistema

Luego que el actor selecciona uno de los estados en que
se puede encontrar una noticia y la seccién tematica el
sistema muestra el listado de las noticias publicadas del
cual el actor selecciona la noticia que desea eliminar y
cancela la accion.

Tabla 8: Disefio de CN del CU: Administrar archivo de noticias.

Modulo Reporte

Nombre del CU: Generar Reporte

Descripcion General: El caso de uso inicia cuando el actor desea conocer el desempefio de sus

trabajadores o realizar una busqueda de noticias atendiendo a diferentes criterios. El sistema le

muestra la informacion que desea segun el tipo de blsqueda realizada y le da la posibilidad de

exportar e imprimir el reporte generado quedando de esta forma finalizado el caso de uso.
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CAPITULO 2: Disefio y aplicacion de las pruebas

-}
Condiciones de Ejecucién:

El actor se ha autenticado y tiene los permisos necesarios para Generar reporte.

Secciones a probar en el Caso de Uso:

Nombre de Escenarios Descripcién de la Flujo Central
la seccion  de la seccion funcionalidad
[SC 1: EC 1.1: A través de esta El usuario puede acceder dentro de la
Generar Generar funcionalidad pueden  seccion de Gestion de Reportes a las
Reporte ]  Reporte ser generados los opciones de R,eporte de Redactores o
reportes de redactores Reporte Tematico.
0 por seccion tematica
con el objetivo de
comprobar el trabajo de
los trabajadores del
canal.
[SC EC 2.1: A través de esta Una vez dentro de la seccion Reporte de
2:Reporte  Reporte funcionalidad es posible Redactores el administrador puede acceder
de completo de optener un reporte de @ una lista de los redactores del canal,
Redactores Redactores. todos los redactores del Pudiendo seleccionar algunos de ellos o
] canal. todos si lo desea y generar un reporte
pulsando el botén “Generar reporte” que
contendra todas las noticias publicadas por
los redactores seleccionados previamente.
EC 2.2: A través de esta Una vez dentro de la seccion Reporte de
Reporte funcionalidad es posible Redactores el administrador puede acceder
filtrado  de optener un reporte de @ una lista de los redactores del canal, que
de los redactores del canal cumplan con los_ filtros establecidos,
redactores que cumplan con el pud/enc{o seleccionar algunos de ellos o
, . . todos si lo desea y generar un reporte
filtro introducido por el P ”
. pulsando el boton “Generar reporte” que
administrador. contendra todas las noticias publicadas por
los redactores seleccionados previamente.
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Disefio y aplicacion de las pruebas

CAPITULO 2:
[SC EC 3.1: Permite generar un
3.'Repqrte Rep_()/jte de reporte con todas las
Tematico ]  Noticias noticias que cumplan

atendiendo a con jos filtros que se

los filtros
establecidos, SStaPlecen:

EC 3.2: No Permite generar un
se reporte con todas las
encuentran  noticias que cumplan
datos  para con Jos filtros que se
el reporte.  gstaplecen.

Tabla 9: Disefio de CN del CU: Generar reporte.

Nombre del CU: Exportar Reporte

Una vez dentro de la seccidon Reporte
tematico, es posible establecer algunos
parametros tales como: seccion tematica,
palabras clave, titulo de la noticia, fecha de
inicio, fecha de fin del periodo sobre el que
se desea generar el reporte. Si se
encuentran noticias que cumplan con estos
filtros estas son mostradas.

Una vez dentro de la seccion Reporte
tematico, es posible establecer algunos
parametros tales como: seccion tematica,
palabras clave, titulo de la noticia, fecha de
inicio, fecha de fin del periodo sobre el que
se desea generar el reporte. Si no se
encuentran noticias que cumplan con estos
filtros se muestra un mensaje avisando de
este hecho.

Descripcion General: Se inicia como parte del CU Generar reporte cuando el actor decide exportar la

informacion a un formato digital, se crea un documento PDF en el que aparece el reporte generado por

el sistema y se le da la posibilidad al usuario de guardar fisicamente este archivo.

Condiciones de Ejecucién:
Se ha generado el reporte que se desea exportar.

Secciones a probar en el Caso de Uso:

Nombre de la Escenarios de Descripcién de la

‘seccién ‘Ia seccion funcionalidad
[SC 1: EC 1.1: Se Por medio de
Exportar exporta la este cu es

Informacion]  informacién a posiple que la
otro formato. jnformacién

obtenida en los
reportes sea
exportada a
formato PDF.

Tabla 10: Disefio de CN del CU: Exportar Reporte.

Modulo Medias

Nombre del CU: Administrar archivos multimedias.

Flujo Central

Una vez que el usuario ha generado el reporte
que desea consultar, pulsando el boton
“"Exportar a PDF”, puede obtener un
documento con encabezado y pie de pagina
ademas de la informacién reportada. Se ofrece
de esta manera la posibilidad de guardar dicha
informacidn digitalmente en el ordenador.
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Descripcion General: El caso de uso comienza cuando el actor accede a la funcién de Medias. Aqui se

manejan todos los recursos multimedia del sistema, permitiendo, Agregar, eliminar y modificar la
informacion. La masica estara organizada por pais, género y titulo y los videos e imagenes por seccién
tematica, palabras claves, fecha y nombre. Al terminar de realizar las operaciones que se deseen en el
archivo finaliza el caso de uso.

Condiciones de Ejecucion:

El actor se ha autenticado y tiene los permisos necesarios para Gestionar las medias. Existan medias
en uso y medias que no estén en uso.

Secciones a probar en el Caso de Uso:

Nombre de Escenarios de Descripcion Flujo Central

la seccion  la seccidn de la
funcionalida
d
SC1: EC1.1: Agregar El actor accede a la funcién de Medias y selecciona la
"Gestion de Agregar recursos opcion Gestion de medias. Dentro de la cual selecciona la
medias” mdsica con  media al opcion Agregar media. Posteriormente el sistema muestra
éxito sistema. un formulario con los tipos de recursos que puede
agregar. Después de seleccionado el recurso Musica el
sistema muestra un formulario con las distintas
informaciones que son necesarias para agregarlo. Después
de llenados todos los campos del formulario el sistema
guarda exitosamente el recurso.
EC 1.2: Agregar El actor accede a la funcién de Medias y selecciona la
Agregar recursos opcion Gestién de medias. Dentro de la cual selecciona la
imagenes y media al opcion Agregar media. Posteriormente el sistema muestra
video con sistema. un formulario con los tipos de recursos que puede
éxito agregar. Después de seleccionado el recurso el sistema
muestra un formulario con las distintas informaciones que
son necesarias para agregarlo. Después de llenados todos
los campos del formulario el sistema guarda exitosamente
el recurso.
EC 1.3: Pais |Introducir El actor accede a la funcién de Medias y selecciona la
no disponible un nuevo opcion Gestion de medias. Posteriormente el sistema
pais al muestra un formulario con los tipos de recursos que
sistema. puede agregar. Después de seleccionado el recurso el
sistema muestra un formulario con las distintas
informaciones que son necesarias para agregarlo. El actor
selecciona el botén “"Agregar pais” para agregar un pais no
disponible y se muestra una ventana emergente para que
sea introducido y se guarda el nombre del mismo. Después
de llenados los restantes campos del formulario el sistema
guarda exitosamente el recurso multimedia.
EC 1.4: Introducir El actor accede a la funcién de Medias y selecciona la
Género no un nuevo opcion Gestion de medias. Posteriormente el sistema
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SC 2:
“"Listado de
medias”

SC 3:
“"Modificar

la

informacio

n

”

disponible

EC 2.1: Listar
musica
exitosamente

EC 2.2: Listar
imagen/video
exitosamente

EC 3.1:
Modificar la
informacion
de Musica
exitosamente

EC 3.2:
Modificar la
informacion
de Imagen
exitosamente.
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género al
sistema.

Listar los
recursos
media del
sistema.

Listar los
recursos
media del
sistema.

Modificar la
informacion
relacionada
con los
recursos
media
existente en
el sistema.

Modificar la
informacion
relacionada
con los
recursos
media
existente en
el sistema.

muestra un formulario con los tipos de recursos que
puede agregar. Después de seleccionado el recurso el
sistema muestra un formulario con las distintas
informaciones que son necesarias para agregarlo. El actor
selecciona “Agregar género” para introducir un nuevo
género no disponible hasta ese instante y se muestra una
ventana emergente para introducir el nombre del mismo y
para que sea guardado con éxito el nuevo género.

Después de llenados los restantes campos del formulario el
sistema guarda exitosamente el recurso multimedia.

El actor accede a la funcion de Medias y selecciona la
opcion Listar medias. El actor selecciona el recurso Musica
y se muestra entonces un formulario con criterios de
busquedas especificos al recurso. El actor introduce la
informacidon necesaria y presiona el botén Buscar. Se
muestran entonces los resultados obtenidos dando la
posibilidad de: Modificar, Eliminar o Reproducir. El actor
selecciona la opcion que desee realizar.

El actor accede a la funcion de Medias y selecciona la
opcion Listar medias. El actor selecciona el tipo de recurso
(Imagen/Video) y se muestra entonces un formulario con
criterios de busquedas especificos a dicho recurso. El actor
introduce la informacidén necesaria y presiona el botén
Buscar. Se muestran entonces los resultados obtenidos
dando la posibilidad de: Modificar, Eliminar o Reproducir.
El actor selecciona la opcién que desee realizar.

El actor selecciona la opcion Modificar. El sistema muestra
una ventana emergente con un formulario para que sea
modificada la informacién referente a la musica. El actor
realiza los cambios que desee, presiona el boton Guardar y
son guardados todos los cambios realizados.

El actor selecciona la opcién Modificar. El sistema muestra
una ventana emergente con un formulario para que sea
modificada la informacion referente a la imagen. El actor
realiza los cambios que desee, presiona el boton Guardar y
son guardados todos los cambios realizados.
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SC 4: EC4.1: Eliminar un  El actor selecciona la opcién Eliminar. El sistema muestra
“"Eliminar” | Eliminar recurso una confirmacion sobre la eliminacion del recurso, el
medias sin media del usuario confirma su intencion de eliminar el recurso y este
usar sistema. es eliminado del sistema.
EC 4.2: Eliminar un  El actor selecciona la opcién Eliminar. El sistema muestra
Eliminar recurso un mensaje informando que esta en uso y manda a
medias en media del cancelar la accion, el usuario cancela la eliminacion.
uso sistema.
EC 4.3: Cancelar la  El actor selecciona la opcidn Eliminar. El sistema muestra
Cancelar eliminacion  una confirmacién sobre la eliminacion del recurso. El
eliminacion del recurso  usuario cancela dicha eliminacion y es cancelada la accién.
media ante
un posible
error.

Tabla 11: Disefio de CN del CU: Administrar archivos multimedias.

Modulo Redaccién

Nombre del CU: Redactar noticia
Descripcion General:  El caso de uso inicia cuando el actor accede a la funcion Redactar noticia, el
sistema le mostrara un formulario para que entre el titulo, seleccione la seccion y el fondo musical de
la noticia y después entrara el cuerpo de la noticia dividido en pantallas que pueden ser de varios tipos
(texto, imagen, texto-imagen, video). Concluyendo guarda la noticia finalizando asi el caso de uso.
Condiciones de Ejecucion:

El actor se ha autenticado y tiene los permisos necesarios para acceder a esta funcionalidad.

Secciones a probar en el Caso de Uso:

Nombre Escenarios  Descripcidon de Flujo Central

de la de la seccion la funcionalidad

‘seccién |

SC 1: EC1.1: Redactar una El actor accede a la funcién de Redactar noticia, el

Redactar |Redactar noticia. sistema muestra un formulario para editar la noticia.

noticia noticia con El redactor selecciona la seccién a la que pertenece la
éxito noticia y para editar las pantallas, selecciona la

opcion Editar Pantalla. A continuacion, aparecera un
campo para seleccionar una de las opciones: Pantalla
texto, Pantalla texto-imagen, Pantalla imagen y
Pantalla video. Luego debe presionar el botén
Continuar.
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EC 1.2:
Redactar
noticia
seleccionand
0 musica de
fondo

EC 1.3:
Redactar
noticia sin
éxito
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Redactar una
noticia
seleccionando
para ella un
fondo musical.

Intentar
redactar una
noticia dejando
campos vacios.

El actor accede a la funcién de Redactar noticia, el
sistema muestra un formulario para editar la noticia.
El redactor selecciona la seccion a la que pertenece la
noticia, le agrega un titulo y posteriormente presiona
el botén Buscar, para agregarle un fondo musical. El
sistema busca los recursos de multimedia, una vez
seleccionado uno, el redactor prosigue a editar las
pantallas, presionando el boton Editar Pantalla, el
cual mostrara un formulario. A continuaciéon presiona
el boton Continuar, apareceran las opciones: Pantalla
texto, Pantalla texto-imagen, Pantalla imagen y
Pantalla video, de ellas debe seleccionar una.

El actor accede a la funcion de Redactar noticia, el
sistema muestra un formulario para editar la noticia.
El actor deja todos los campos vacios y presiona el
boton Editar Pantallas. El sistema mostrara mensajes
de error, sefialando que debe llenar los campos
vacios para poder continuar.

SC 2:
Pantalla
Texto

EC2.1:
Escribir el
texto de la
pantalla con
éxito.

Escribir el texto
de la pantalla,
ya
continuacion
finalizar la
redaccion o
continuar la
redaccion.

EC 2.2:
Escribir el
texto de la
pantalla sin
éxito.

Intentar
escribir un
texto en la
pantalla
dejando
campos vacios.

El actor selecciona la opcién Pantalla texto. El sistema
permite entrar el texto y muestra el boton Guardar.
El actor escribe el texto y presiona Guardar. El
sistema guarda la pantalla y muestra las opciones de
Continuar redaccién o Finalizar redaccion. El actor
selecciona una opcion. Si selecciona la primera el
sistema mostrara un formulario, si selecciona la
segunda guardara la noticia.

El actor selecciona la opcién Pantalla texto. El sistema
permite entrar el texto y muestra el boton Guardar.
El actor deja vacio el campo Texto y presiona el botén
Guardar. El sistema mostrard mensajes de error,
sefialando que debe llenar los campos vacios para
poder continuar.
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SC 3:
Pantalla
texto-
imagen

SC 4:
Pantalla
video

SC 5:
Pantalla
Imagen

EC 3.1
Seleccionar
la imagen y
el texto de la
pantalla.

EC4.1:
Seleccionar
el video de la
pantalla.

EC5.1:
Seleccionar
la imagen de
la pantalla.

EC 5.2 No
poder
seleccionar la
imagen de la
pantalla
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Seleccionar la
imagen y el
texto de la
pantalla, y a
continuacion
finalizar la
redaccion o
continuar la
redaccion.

Seleccionar el
video de la
pantalla, y a
continuacion
finalizar la
redaccion o
continuar la
redaccion.

Seleccionar la
imagen de la
pantalla, y a
continuacion
finalizar la
redaccion o
continuar la
redaccion.

Intentar

seleccionar una

imagen para la
pantalla
dejando
campos vacios.

El actor selecciona la opcién Pantalla texto-imagen. El
sistema muestra un botdén para seleccionar la imagen
y varios campos para introducir datos de la misma. EIl
actor presiona el botén Buscar, para seleccionar la
imagen, el sistema va a buscar los recursos de
multimedia, una vez que seleccione la imagen el actor
le escribe un comentario, y debe presionar el botén
Guardar. El sistema guarda la pantalla y muestra dos
opciones: Continuar redaccion o Finalizar redaccion.
El actor selecciona una opcion. Si selecciona la
primera el sistema mostrara un formulario, si
selecciona la segunda guardara la noticia.

El actor selecciona la opcién Pantalla video. El
sistema muestra un campo para el nombre del video
y un botdn para Buscar el video. El actor presiona el
botén Buscar para seleccionar el video. El sistema
busca los recursos de multimedia, una vez que el
actor seleccione el video, presiona el botén Guardar.
El sistema guarda el video y muestra dos opciones:
Continuar redaccién o Finalizar redaccion. El actor
selecciona una opcidn. Si selecciona la primera el
sistema mostrard un formulario, si selecciona la
segunda guardara la noticia.

El actor selecciona la opcién Pantalla Imagen. El
sistema muestra un formulario para llenar los datos
de la imagen, entre ellos un botén para buscarla. El
sistema busca en los recursos de multimedia la
imagen seleccionada. El actor presiona el botén
Guardar. El sistema guardar la imagen y muestra dos
opciones: Continuar redaccion o Finalizar redaccion.
El actor selecciona una opcion. Si selecciona la
primera el sistema mostrara un formulario, si
selecciona la segunda guardara la noticia.

El actor selecciona la opcién Pantalla Imagen. El
sistema muestra un formulario para llenar los datos
de la imagen, entre ellos un boton para buscarla. El
actor deja campos vacios y presiona el botén
Guardar. El sistema mostrard mensajes de error,
sefialando que debe llenar los campos vacios para
poder continuar.

Tabla 12: Disefio de CN del CU: Redactar noticia.

Nombre del CU: Gestionar Noticia Redactadas
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Descripcion General: El caso de uso se inicia cuando el actor decide gestionar alguna de las noticias

gue ha redactado y aun no han sido publicadas. Puede modificarla o eliminarla. El caso de uso termina
cuando el actor ha realizado alguna de las operaciones que se mencionaron anteriormente.
Condiciones de Ejecucién:

El actor se ha autenticado, tiene los permisos necesarios para Gestionar noticia redactada.

Secciones a probar en el Caso de Uso:

Nombre de Escenarios Descripcion de la Flujo Central
la seccion  de la seccion funcionalidad
SC 1: EC 1.1: Permite modificar, El actor accede a la funcion de Noticias
Gestionar  Gestionar eliminar y visualizar redactadas. El sistema muestra un listado de las
noticia noticia modificaciones de las noticias que ya han sido redactadas, con las
redactada redactada noticias antes posibles opciones a escoger. El actor selecciona
redactadas. una de las 3 opciones: modificar, eliminar y
visualizar modificaciones.
SC 2: EC2.1: Permite eliminar una = El actor selecciona la opcion Eliminar. El sistema
Eliminar Eliminar noticia ya redactada. muestra un mensaje de confirmacion para
noticia eliminar la noticia, dando la posibilidad de
Aceptar o Cancelar la operacion. El actor confirma
la eliminacion. El sistema elimina la noticia.
EC 2.2: Permite cancelar la El actor selecciona la opcién Eliminar. El sistema
Cancelar la accién. muestra un mensaje de confirmacion para
eliminacion eliminar la noticia, dando la posibilidad de
de una Aceptar o Cancelar la operacion. El actor cancela
noticia la eliminacion. El sistema cancela la accion.

Tabla 13: Disefio de CN del CU: Gestionar Noticia Redactadas
2.3.4 Diseiio de casos de pruebas de Caja Blanca.

2.3.4.1 Utilizando Técnica del Camino Basico.

En el disefio de los caso de prueba de caja blanca para los CU criticos de los médulos de Editorial y
Redaccion, se siguio la técnica de disefio del camino basico, esta técnica permite obtener una medida
de la complejidad logica de un disefio y usar esta medida como guia para la definicién de un conjunto
basico. La idea es derivar casos de prueba a partir de un conjunto dado de caminos independientes
por los cuales puede circular el flujo de control.

Para obtener dicho conjunto de caminos independientes se construye el grafo de flujo asociado y se

calcula su complejidad ciclomatica. Los pasos que se siguen para aplicar esta técnica son:
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1. A partir del disefio o del cédigo fuente, se dibuja el grafo de flujo asociado.

2. Se calcula la complejidad ciclomatica del grafo.

3. Se determina un conjunto basico de caminos independientes.

4. Se preparan los casos de prueba que obliguen a la ejecucién de cada camino del conjunto

basico.

2.3.4.1.1Caso de prueba CB Redactar Noticia

Paso 1: Dibujar el grafo de Flujo asociado a partir del cédigo fuente:

public function executeRedactarNoticia ()

{

1 Sthis->getUser () ->setAttribute ('cantidadPantallas', O0);
1 S$ScriterioS =new Criteria ();
1 ScriterioS->addAscendingOrderByColumn (SeccionPeer: :0ORDEN) ;
1 Ssecciones=SeccionPeer::doSelect ($criterioS);
1 Sarreglo n = array ();
1 Sarreglo m = array ();
1 Sarreglo n [0]='[Seleccione SecciA3n]';
2 foreach ($secciones as $seccion)
{
3 S$arreglo n [$seccion->getIdSeccion ()]=$seccion->getNombre
}
4 S$this->arreglo nombre=Sarreglo n;
4 Sthis->getUser () ->getAttributeHolder () ->remove ('noticia');
4 $this->getUser () ->getAttributeHolder () ->remove ('musica');
4 S$this->getUser () ->getAttributeHolder () ->remove ('seccion');
4 Sthis->getUser () ->getAttributeHolder () ->remove ('titulo');

4}

Figura 4: Flujo de grafo para el método Redactar noticia

Paso 2: Calculo de complejidad ciclomatica de Redactar Noticia.
V (G)= Numero de Aristas — Numero de Nodos + 2 =2.

Paso 3: Caminos basicos:

CB1: 1-2-3-2-4.

()7
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CB2: 1-2-4 Caso en que no existen secciones.

Paso 4: Caso de prueba para el camino basico.

CB1: 1-2-3-2-4

Caso de prueba: Redactar una noticia.

Entrada: Seccion=Laboral, Titulo =prueba, fondo musical=el padrino, tipo de pantalla= texto
Resultado Esperado: Se redacta una noticia de texto

Condiciones: No existe

2.3.4.1.2 Caso de prueba CB Publicar Noticia

public function executePublicarNoticia ()

{
1 $this->getUser () ->setCulture ('es');

2 if ($this->getRequestParameter ('tipo') =='noticia')
{

3 $this->setlayout ('layoutventana');

3 $this->getUser () ->setAttribute ('titulo', 'Publicar Noticia');

3 $this->id=$this->getRequestParameter ('id');

3 $this->objNot = NoticiaPeer::retrieveByPK ($this->id);

4 if ($this->getRequest ()->getMethod() == sfRequest: :POST)
{

5 $objNotPub= new NoticiaPublicada ()

5 $objNotPub->setFechaPublicacion (date ("d-m-Y"));

5 $objNotPub->setFechalnicio (str_replace ('/','-', $this-

>getRequestParameter ('fechaini')));
5 $objNotPub->setFechaFin (str_replace ('/','-', $this-

>getRequestParameter ('fechafin')));

5 $objNotPub->setUsuarioId ($this->getUser () ->getAttribute
('usuario_login'));

5 $objNotPub->setNoticiaId ($this->id);

5 $objNotPub->save () ;

6}

7}

8 if ($this->getRequestParameter ('tipo') ==
'noticiaArchivada') /*publicar noticia archivada*/

{

9 $this->id = $this->getRequestParameter ('id');

9 $this->setlayout ('layoutventana');

9 $this->getUser () ->setAttribute ('titulo', 'Publicar Noticia
Archivada') ;

9 $this->objNot = NoticiaArchivadaPeer: :retrieveByPK ($this->id) ;
10 if ($this->getRequest ()->getMethod() == sfRequest: :POST)

{
11 echo 'OK';

50



CAPITULO 2: Disefio y aplicacion de las pruebas
-}

12 $noticia_desarchivada = new Noticia ()

12 $noticia_desarchivada—>setFechaConfeccion ($this->objNot-
>getFechaConfeccion ());

12 $noticia_desarchivada->setTitulo ($this->objNot->getTitulo ());

12 $noticia_desarchivada->setMusicaId ($this->objNot->getMusicald ());

12 Snoticia_desarchivada->setSeccionId ($this->objNot->getSeccionId ());

12 Snoticia_desarchivada->setUsuariold ($this->objNot->getUsuarioId ());

12 $noticia_desarchivada->save ();

12 $idNoticia= $noticia desarchivada->getIdNoticia ()

12 $criterio= new Criteria ()

12 Scriterio->add (PantallaArchivadaPeer::NOTICIA ARCHIVADA ID, $this->id);
12 $pantalla= PantallaArchivadaPeer: :doselete ($criterio) ;

13 foreach ($pantalla as $obj)
{

14 $pantallaN = new Pantalla ();

14 $pantallaN->setTexto ($obj->getTexto()) ;

14 $pantallaN->setTipo ($obj->getTipo()) ;

14 $pantallaN->setVideoId ($obj->getVideoId ());
14 $pantallaN->setImagenlId($obj->getImagenId()) ;
14 $pantallaN->setOrden ($obj->getOrden()) ;

14 $pantallaN->setNoticiaId ($idNoticia) ;

14 $pantallaN->save ()

}
15 $this->objNot->delete () ;

15 SobjNotPub= new NoticiaPublicada ()
15 SobjNotPub->setFechaPublicacion (date ("d-m-Y"));

15 $objNotPub->setFechalnicio (str_replace ('/',6'-', $this-
>getRequestParameter ('fechaini')));
15 $objNotPub->setFechaFin (str_replace ('/','-', $this-

>getRequestParameter ('fechafin')));

15 $objNotPub->setUsuarioId ($this->getUser () ->getAttribute
('usuario_login'));

15 $objNotPub->setNoticiaId ($idNoticia);

15 $objNotPub->save () ;

16 }
17 }
18 }

1. Grafo de Flujo del codigo fuente del método Publicar noticia.
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Figura 5: Flujo de grafo para el método Publicar noticia.

2. Calculo de la complejidad ciclomatica:

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

3. Caminos basicos

CB1: 1-2-3-4-5-6-7-18.

CB2: 1-2-8-9-10-11-12-13-14-15-16-17-18

4. Casos de prueba para los caminos basicos.

CB1: 1-2-3-4-5-6-7-18.

Caso de prueba: publicar una noticia.

Entrada: Seccion= Deportes, Noticia=Juegos Deportivos, Fecha de inicio =8/04/2009 15:05,

Fecha de fin= 10/04/2009 12:20

Resultado Esperado: La noticia pasa a estar publicada con el tiempo previsto.
Condiciones: Exista la noticia.

CB2: 1-2-8-9-10-11-12-13-14-15-16-17-18

Caso de prueba: Archivar una noticia.

Entrada: Noticia que se desea archivar

Resultado Esperado: La noticia deseada pasa al archivo de noticias.

Condiciones: Exista noticia.
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Conclusiones

En este capitulo se describe de forma clara las caracteristicas del producto Primicia, el sistema
sometido al proceso de pruebas. A partir de esto, se detallaron los médulos y dentro de los mismos las
funcionalidades que dan pie al buen desarrollo del software. Para llevar a cabo el disefio y la
aplicacion de estas pruebas se tienen en cuenta una serie de aspectos que son abordados también en
este capitulo como son:
» Elaboracion del plan de pruebas.

Las pruebas se disefian para comprobar que existen errores, no para demostrar que no existen.
A partir de esto se determinan las caracteristicas mas importantes a probar.

Las pruebas de caja negra se basan en la especificacion del sistema.

Las pruebas de cddigo identifican casos de prueba que permiten ejecutar todos los "caminos"

en un programa, asegurando que todas las sentencias se ejecutan al menos una vez.
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CAPITULO 3: Resultados

Capitulo 3

Resultados

Introduccion
En el proceso de pruebas es necesario documentar los resultados obtenidos de la aplicacion de las

mismas. En este capitulo se realiza un analisis de los errores encontrados al aplicar los disefios de
caso de prueba desarrollados para las funcionalidades del sistema, y asi corregirlos antes de ser
entregado el producto al usuario final.

3.1 Resultados obtenidos de aplicar las pruebas al mdédulo Seguridad.

Funcionalidad: Autenticar usuario

Clases Clases Resultado Esperado Resultado de la Observacione:
Vélidas Invalidas Prueba
Seccioén: El sistema debe mostrar un Se muestra el El botén
“Autenticar formulario con dos campos para formulario debe
Usuario” introducir el usuario y la contrasefa. correctamente. Todo llamarse
Debe verificar que los datos funciona bien. Entrar
ingresados por el usuario sean segun lo
correctos. En ese caso aparecera la No se muestra el descrito.
pagina principal del sistema con las mensaje si la
opciones que puede realizar este contrasefia o el usuario
actor segun su rol. En caso que los son incorrectos.

datos no sean correctos debera
aparecer un mensaje informandole al
usuario que no tiene acceso al
sistema.

Tabla 14 Resultado de la seccién Autenticar usuario

3.2 Resultados obtenidos de aplicar las pruebas al mdédulo Editorial.

Funcionalidad: Gestionar seccién.

Clases Clases Resultado Esperado Resultado de la Prueba Observacione:
Vélidas Invalidas
Seccion: Se debe mostrar un listado con las Las modificaciones se La palabra
“"Gestionar secciones existentes e informacion de hacen directamente sin seccioén esta
Seccion” ellas como orden de transmision, mostrar las opciones sin tilde al
horario en que se mostraran y si esta o | para modificar, ni se igual que
no habilitada. Ademas se mostrara un habilitan los campos para | algunos de
botén salvar para guardar todos los hacer esta accion como los nombres
cambios que se realicen. El sistema esta especificado en las de las
debe permitir hacer modificaciones en descripciones. secciones
el caso del horario de transmision: Se El sistema no valida si mostradas.

debe habilitar el campo para establecer | las modificaciones
el horario de transmision de la seccion | hechas estan bien. En el
y en el caso de Habilitar o deshabilitar: | campo horario se puede
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Seccion:
"Modificar
orden”

Tabla 15 Resultado de Gestionar seccion

Funcionalidad: Gestionar Infocinta
Resultado Esperado

Clases

Validas
Seccion
"Gestionar
[nfocintas’

Seccion: "
Listado de
infocintas”

Seccion:
"Ordenar
Infocinta ”

Seccion:
“"Modificar
Infocinta

Seccion:
“Eliminar
Infocinta

Clases
Invalidas

Se habilita el campo que tiene esta
opcién para modificarla.

Muestra una ventana emergente con el
listado de las secciones en el orden actual realizan correctamente.

CAPITULO 3: Resultados
D

que tienen, dando la posibilidad de

moverlas para reordenarlas.

Mostrar las opciones Listado de

infocintas y Crear infocintas.

Mostrar un campo desplegable conAl lado del botdn Listar se muestra
las secciones tematicas. Luego de un mensaje “"Esta seccion no tiene
seleccionada una mostrar un infocintas” sin haber seleccionado
listado con el texto y el orden de
fransmision de las infocintas
axistentes en la seccion
seleccionada, asi como opciones

nara ordenar, modificar y

aliminarlas.

Muestra una ventana emergente
con un listado de las infocintas de
la seccién seleccionada, por el
orden actual que tienen, dando la
nosibilidad de moverlas para
reordenarlas.

Al terminar la reestructuracion del
orden de las infocintas, guardar
los cambios y cerrar la ventana.
Se muestra una nueva ventana
con la informacién de la infocinta
selecciona: Texto, seccion
fematica, Fecha de inicio y fin de
oublicacién y estado, dando la
nosibilidad de ser modificados.
Muestra una confirmacion sobre la
aliminacion de la infocinta.

Resultado de la Prueba

No se muestra ninguna opcion

ninguna.

La reestructuracion funciona
correctamente pero no se muestra
ninguna ventana emergente para
realizar esta accién como se
aspecifica en la descripcion.

Esta funcionalidad funciona

correctamente

Se elimina correctamente la
infocinta pero no se muestra
ningun mensaje confirmando la
accion por tanto no se le da la
nosibilidad al usuario de cancelar

asta accion.

poner cualquier cosa y

no se muestra ningun

mensaje informando el

error, lo que aparecen

son lineas de cdédigo.

Las reestructuraciones se | Las

imagenes
que van en
los botones
de subiry
bajar no se
muestran

Observaciones

Las secciones
tematicas no
estan escritas
correctamente,
les faltan las
tildes.

Los botones de
subir y bajar
no estan bien
alineados
dando un
aspecto
desorganizado
a la pagina
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Tabla 16 Resultado de

Gestionar infocinta

CAPITULO 3: Resultados
D

3.3 Resultados obtenidos de aplicar las pruebas al médulo Reporte.

Funcionalidad: Gener
Clases Clases
Validas Invalidas
Seccion
“"Generar
Reporte”

Seccion:
"Reporte de
redactores”

Seccion:
"Reporte
tematico”

ar reporte.
Resultado Esperado

Mostrar dos opciones:
Reporte de redactores y
Reporte tematico

Mostrar un listado con los

nombres y apellidos de los

redactores del sistema y
un campo para
seleccionarlos, se debe
mostrar una opcién en
caso de que desee
seleccionarlos todos.
Ademas debe existir un
campo para filtrar el
contenido de la lista, asi
como dos campos para
definir la fecha de inicio y
fin del periodo que se
desea conocer las
actividades realizadas por
el o los redactores
sefalados.

Mostrar un formulario para
realizar la busqueda de las
noticias atendiendo a
diferentes criterios: Seccion
fematica, Palabras clave,
Titulo y Fecha de inicio y fin

del periodo del que se desea

Resultado de la
Prueba
Se mostraron
correctamente las dos
opciones

No todos los redactores
aparecen con su apellido.
Existe el campo de filtrar
pero no funciona
correctamente ya que
muestra los redactores
cuyo nombre no contiene
la subcadena escrita en el
campo.

La funcionalidad no
funciona totalmente pues
no se muestra la ventana
con el reporte generado
del o los redactor(es),
ademas no se muestra
ningn mensaje si no se
seleccionan los datos
necesarios para generar
un reporte.

Se muestran
correctamente las
opciones de Exportar o
Imprimir el reporte, pero
la opcién Exportar no esta
implementada.

Encima de la pagina de
Reporte Tematico salen
lineas de cddigo.

En el campo de la seccién
tematica no aparece
ninguna opcioén para
seleccionar.

Observaciones

En la
reporte tematico
la palabra
tematico esta sin
tilde y en el menu
principal la
palabra  Gestion
también esta sin
tilde

opcion

Las palabras
Titulo, seccién y
tematico estan sin
tilde.

El nombre del
boton deberia ser
solamente Buscar
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generar el reporte. No esta validado para no Buscar OK.
cuando no se introduce
ningun criterio de
busqueda ni tampoco para
cuando se introducen
datos erroneos , ademas
cuando la fecha de inicio
es un dia mayor al de la
fecha de fin ambas con el
mismo mes y el mismo
afio no se le informa al
usuario que cometioé un
error.

Se muestran
correctamente las
opciones de Exportar o
Imprimir el reporte, pero
la opcién Exportar no esta
implementada.

Tabla 17 Resultado de Generar reporte

Funcionalidad: Exportar Reporte

Seccion: Esta funcionalidad no
“"Exportar esta implementada
informacion”

Tabla 18 Resultado de Exportar reporte

3.4 Resultados obtenidos de aplicar las pruebas al médulo Medias.
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Seccion:
“"Agregar
recurso

multimedia”

CAPITULO 3: Resultados

El sistema debe mostrar un
formulario con los tipos de recursos
que se pueden agregar: Imagen,
Video y Musica. Ademas debe
mostrar un formulario con las
distintas informaciones que son
necesarias para agregar el recurso
al sistema, asi como un campo
para buscar y afadir el recurso
fisicamente. Para el caso especifico
de la musica debe mostrar dos
botones, Agregar pais y Agregar
género, para el caso en que no
existan los deseados por el actor.
Si no esta disponible el nombre del
pais, el género al que pertenece la

Se muestran Las
correctamente los tipos palabras
de recurso que se Titulo,
pueden agregar. ubicacion,
En el caso de la musica | género y
se muestran pais estan
correctamente los dos sin tilde

botones Agregar pais y
Agregar género.

En el campo pais hay
paises repetidos y otros
que no existen al igual
qgue en el campo género.

mdusica que va a guardar.

Selecciona el botén agregar.

Esta funcionalidad no
funciona totalmente ya

que no adiciona

imagenes ni videos ni

musica.

Tabla 19 Resultado de Administrar archivos de recursos multimedia

3.5 Resultados obtenidos de aplicar las pruebas al médulo Redaccion.

Funcionalidad: Redactar noticia.

Clases
Validas
Seccion:
“"Redactar
noticia”

Seccion:
“"Pantalla
texto”

Clases
Invalidas

Resultado Esperado

El sistema debe mostrar un
formulario para que el usuario
seleccione la seccidn, el titulo y
le relacione un fondo musical,
asi como una opcion para
editar las pantallas que
conformaran la noticia.

Para la busqueda del fondo
musical se pone un botén
buscar.

Al hacer clic en la opcion Editar
pantalla. Muestra un formulario
para seleccionar el tipo de
pantalla que se va a editar.

El sistema debe mostrar un
campo para entrar el texto de
la pantalla y el botén Salvar.
El sistema guarda la pantalla y
muestra las opciones de

Resultado de la Prueba

Se muestra el formulario
correctamente. El botén
Buscar no funciona, como
no funciona no se pudo
probar el boton
Reproducir.

La opcidn Editar Pantalla
no existe, el boton se
llama Nueva Pantalla.
Permite escoger el tipo
de pantalla
correctamente.

Se muestran los campos
correctos, pero el botén
Salvar no muestra las
opciones Continuar o
Terminar solamente, sino

Observaciones

Si copio la url para
otra pagina, da un
error pero sale la
seccién de todas
formas, por tanto
hay que revisar la
seguridad.

En los nombres de
los campos, las
palabras seccion,
mdusica, titulo
aparecen sin tilde.

En el botdn
Terminar la
Redaccion, la
palabra Redaccion
aparece sin tilde.
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Continuar o Terminar la
redaccion.

que se muestra
nuevamente el campo
titulo, y salen los botones
Buscar, Reproducir y
Nueva Pantalla.

El botén Continuar y
Terminar la Redaccion
funcionan correctamente.

Seccién: El sistema debe mostrar un Se muestran los campos
“Pantalla campo donde aparecera el descritos, pero la
Texto- nombre de la imagen después | funcionalidad del botén
Imagen” de que se escoja, un botdén Buscar no sirve, por tanto
para buscar la imagen y otro Visualizar tampoco. El
campo para entrar el texto botdén Salvar, debido a
correspondiente a la pantalla, que no se puede
ademads se muestra el botén seleccionar ninguna
Salvar. imagen da un error.
El sistema guarda la pantalla y | No se puede revisar estas
muestra las opciones de funcionalidades, pues con
Continuar o Terminar la el error que da el botdn
redaccion. Al seleccionar salvar no salen estos
Continuar, regresa a la accion campos.
4 de la seccion Redactar
noticia y si escoge Terminar
redaccion, guarda la noticia.
Seccion: El sistema debe mostrar un Se muestran los campos
“Pantalla campo donde aparecera el descritos, pero la
imagen” nombre de la imagen después | funcionalidad del botén
de que se escoja, un boton Buscar no sirve, por tanto
para buscar la imagen y otro Visualizar tampoco. El
campo para entrar el texto botén Salvar, debido a
correspondiente al cintillo de la | que no se puede
imagen , ademas se muestra el | seleccionar ninguna
botdn salvar. imagen da un error.
El sistema guarda la pantalla y | No se puede revisar estas
muestra las opciones de funcionalidades, pues con
Continuar o Terminar la el error que da el botdn
redaccion. Si oprime salvar no salen estos
Continuar, regresa a la accién campos.
4 de la seccidon Redactar
noticia, si oprime Terminar
redaccion, guarda la noticia.
Seccion: El sistema debe mostrar un Se muestran los campos
“"Pantalla campo donde aparecera el descritos, ademas del
Video” nombre del video después de botén Visualizar que no

gue se escoja, un botén para
buscar el video, ademas se
muestra el botén Salvar.

esta descrito. El boton
Buscar no funciona, por
tanto el Visualizar
tampoco. El boton Salvar
da un error debido a que
no se puede seleccionar
ningun video.
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El sistema debe guardar la No se puede revisar estas
pantalla y muestra las opciones | funcionalidades, pues con
de Continuar o Terminar la el error que da el boton
redaccion. Si oprime salvar no salen estos

Continuar, debe regresar a la campos.
accion 4 de la seccion
Redactar noticia y si escoge
Terminar redaccion, debe
guardar la noticia.
Tabla 20 Resultado de Redactar noticia

Clases Clases Resultado Esperado Resultado de la Prueba
Vélidas Invélidas
Seccioén: El sistema debe mostrar un Se muestra el formulario
“"Gestionar listado con los titulos de las  correctamente. Aparece un
noticias noticias que han sido campo que no esta
redactadas’ redactadas por el usuario que |descrito, Volver a Redactar,
se autentico, dandole la Las funcionalidades
posibilidad de: Modificar, Modificar y Mostrar, re
Eliminar y Ver direccionan correctamente.
modificaciones de la noticia.
Seccién: El sistema debe mostrar un | No muestra el mensaje de
“Eliminar” mensaje de confirmacién para |confirmacion para eliminar

eliminar la noticia, dando la |la noticia.
posibilidad de Aceptar o
Cancelar la operacidn. Si oprime
Aceptar, elimina la noticia, si
oprime Cancelar cancela la
accion.
Tabla 21 Resultado de Gestionar noticias redactadas

Observaciones

Si copio la url para
otra pagina, da un
error pero sale la
seccién de todas
formas, por tanto hay
que revisar la
seguridad.

3.6 Resultados de las pruebas de funcionalidad y de acceso a datos

De modo general la interfaz permite el acceso y navegacion a todas las funcionalidades permitidas de

acuerdo al rol de cada usuario.

Dentro del marco de pruebas se le hicieron comprobaciones a la Base de Datos especificamente

pruebas de volumen, para el llenado voluminoso de la misma se utilizé la herramienta EMS Data

Generator 2005 for PostgreSQL, el mismo permite generar datos para una o varias tablas a la vez,

ademas permite definir el rango de valores admisibles para cada campo, asi como brinda la posibilidad

de generar los datos a través de consultas SQL o de escogerlos por medio de listas de valores. El

EMS Data Generator respeta la integridad referencial, ya que genera los datos que provienen de otras

tablas para evitar errores. Esto permiti6 comprobar el comportamiento de la base de datos frente a las

consultas mas frecuentes que se realicen a la misma, se evidencié la eficiencia de esta y su

funcionalidad; donde las inserciones, modificaciones y eliminaciones se ejecutaron correctamente y la
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-
informacién se actualiza y guarda adecuadamente segun los cambios que presupone cada ejecucion

de las funcionalidades.

3.7 Resultados Generales

En el proceso de ejecucion de las pruebas, a modo general, se encontraron errores en cada uno de
los modulos, estos errores se han enmarcado en ortograficos, en algunas ocasiones no muestran los
mensajes de confirmacién como en casos de eliminar, hay algunos botones que es necesario verificar
porque la implementacion es incompleta como son algunas funcionalidades para salvar y buscar,
existen problemas a la hora de la descripcion de los casos de uso, pues existen funcionalidades que

no estan descritas previamente, o que estan descritas y no implementadas.

Conclusiones

Al finalizar este capitulo, podemos concluir que el proceso de pruebas se llevé a cabo de forma
satisfactoria, pues los casos de prueba desarrollados, mostraron muchos de los errores del sistema.
Estos se pueden clasificar como no catastroficos, previendo que estos puedan solucionarse de forma
rapida y sin mayores problemas, pues estan debidamente documentados, para una rapida
comprension por el equipo de desarrollo, y seguidamente pueda ser desplegado para pruebas de

aceptacion de usuarios.
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Conclusiones
S

Conclusiones generales.

En toda la labor realizada en este trabajo de diploma al planificar y aplicar pruebas al software
PRIMICIA se obtuvieron los siguientes resultados:
» Se obtuvo un amplio conocimiento acerca de las técnicas de pruebas existentes, la estrategia
para su aplicacion y los pasos a seguir.
» Se definio el plan de prueba especificando fundamentalmente el alcance, la estrategia y los
recursos.
» Se ejecutaron y evaluaron 12 casos de prueba disefiados y se obtuvo la lista de defectos con
un resumen de errores y sugerencias.
De forma general, el flujo de trabajo de prueba se ejecutd exitosamente partiendo de que el éxito de
las pruebas se encuentra en la deteccién de errores. Todos los errores encontrados se informaron y
fueron arreglados, colaborando de esta manera con el proceso de Gestion de Cambios. Se lograron
los objetivos propuestos, que el producto PRIMICIA a partir de las pruebas realizadas y su correccion

posee una mayor calidad y un alto nivel técnico.

Recomendaciones

Una vez concluido el proceso de pruebas y dada la importancia que este tiene en la correccién de
errores de un sistema se recomienda:
» Hacer extensiva la fase de prueba a los demas proyectos de la facultad, llevando la
documentacion necesaria cada vez que se le apliquen.
» Se recomienda realizarle pruebas de carga, stress que son pruebas de sistema, a la hora de

desplegarlo.
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