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Resumen

Los jueces en linea de programacion son soluciones creadas con el objetivo de
potenciar la practica y el desarrollo de la programacion. Estos estan siendo utilizados
actualmente para la creacion de concursos de programacion, los cuales, poseen un alto
nivel de aceptacion en Cuba y en el resto del mundo. Este auge ain no ha dado todos
los frutos esperados debido a la falta de preparacion por parte de los estudiantes y
profesores, ya que no son capaces de lidiar con todo el flujo de informacién que
sobreviene hacia ellos. Actualmente en la Universidad de las Ciencias Informéticas se
encuentra desplegado el sitio web Juez en Linea Caribefio(COJ), el cual esta perdiendo
usuarios en todo el mundo por diferentes errores de regresion, que ocurren cuando se
le inserta un nuevo médulo o funcionalidad al sistema. Este sitio no cuenta con un orden
y estructura de pruebas bien definidas para asegurar la calidad del mismo. En el
presente trabajo se concibe un sistema de pruebas que, integrado al juez en linea de
programacion, intenta solucionar esta problematica al generar automaticamente
pruebas funcionales al COJ, basados en su rendimiento y progreso actual, para darle

solucion desde el enfoque del problema general de la investigacion.
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Introduccién

En un mundo donde la ciencia y la tecnologia desempefian un papel importante, surge
y se desarrolla de manera vertiginosa un nuevo concepto conocido como las
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC). El uso de las TIC se
evidencia en todos los sectores de la sociedad. Las mismas son el conjunto de
tecnologias tanto de hardware como de software, que permiten el acceso, estudio,
desarrollo, tratamiento, almacenamiento y distribucion de la informacion.

En la década del 70 surgen los concursos de programacion gestados por William B.
Poucher quien se desempefia como Director General del ACM International Collegiate
Programming Contest (ACM-ICPC), evento organizado anualmente por la Association
for Computing Machinery (ACM, por sus siglas en inglés). Estas competencias han
favorecido el desarrollo de habilidades en las técnicas de analisis y disefio de algoritmos,
la cooperacién en un ambiente de equipo, la productividad y el pensamiento algoritmico,
para contribuir a la formacién de mejores profesionales. [1]

Para apoyar la preparacion de estos concursos y la ensefianza de la programaciéon en
sentido general, surgen los jueces en linea. Estos basicamente son aplicaciones web,
disponibles todo el tiempo que automatizan la evaluacion de las respuestas a los
problemas de programacion de competencia. En los ultimos afios se ha incrementado
el acceso a los juez en linea de programacion desde diversas instituciones cubanas
(Universidades, Joven Clubs, Centros de trabajo e Institutos Preuniversitarios) fruto del
despliegue y uso del Juez Caribefio en Linea COJ, por sus siglas en inglés)
(http://coj.uci.cu), que esta disponible para usuarios del pais y el mundo a través de
Internet [1]. Ademas, este sitio cuenta con un solo desarrollador, el cual se encarga de
corregir los errores detectados y a su vez extender el sistema con nuevas
funcionalidades. La incorporacion de nuevas funcionalidades y/o modificaciones a
funcionalidades ya desarrolladas en el COJ propician la ocurrencia de problemas de
regresion, fallos en mdédulos y funcionalidades anteriores, que antes no tenian errores,
lo cual atenta contra la calidad de este sistema. Estos errores en gran medida son
detectados por los usuarios finales del COJ, lo cual provoca descontento en la
comunidad de usuarios y en el peor de los casos la reduccion en el nUmero de usuarios
con que cuenta el sistema, elementos que repercuten negativamente en el prestigio del
sitio a nivel internacional.

Actualmente el COJ no cuenta con un orden y estructura de pruebas bien definidas para

asegurar la calidad del sistema, lo que provoca constantes despliegues de nuevas
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versiones como respuesta a los errores detectados por los usuarios, proceso bien
engorroso y contrario a los principios que rigen el proceso de desarrollo de un software,
y mas para un sistema de tal importancia y relevancia tanto nacional como
internacionalmente.
Para darle solucion a este problema y teniendo en cuenta sobre todo el limitado nimero
de personas con que cuenta el equipo de desarrollo es necesario realizar un conjunto
de pruebas autométicas para detectar los posibles fallos del sistema y corregirlos con
anterioridad a ser ejecutados por los usuarios finales.
A partir de los elementos anteriormente expuestos, se deriva como problema aresolver
¢, Cémo contribuir a la calidad del sitio Juez en Linea Caribefio?
El objeto de estudio de la investigacion son los sistemas de pruebas automaticas para
sitios web en linea, por lo que se identifica como campo de accion al desarrollo de un
sistema de pruebas automaticas para el sitio Juez en Linea Caribefio.
El objetivo general de este trabajo es desarrollar un sistema de pruebas autométicas
al sitio Juez en Linea Caribefio que contribuya a la calidad del sistema, planteandose
de esta manera las siguientes Tareas de investigacion:
e Analizar los conceptos y tecnologias mas utilizadas para conformar la base
tedrica metodoldgica de la investigacion.
e Analizar el funcionamiento y desarrollo del sitio web Juez en Linea Caribefio:
o Analizar el funcionamiento del M6dulo Concursos reales.
o Analizar el funcionamiento del Modulo Problemas.
e Analizar el funcionamiento de las herramientas a utilizar para realizar el conjunto
de casos de pruebas.
e Elaborar pruebas automaticas para el sistema Juez en Linea Caribefio:
o Elaborar pruebas autométicas al médulo Concursos reales.
o Elaborar pruebas autométicas al moédulo Problemas.
Durante el trabajo se sustenta la siguiente hip6tesis: con la aplicacion del sistema de
pruebas desarrollado para el sitio Juez en Linea Caribefio, se contribuira al aumento de
su calidad.
Para realizar la investigacion en curso se siguié una estrategia descriptiva, donde se
reflejaron los aspectos esenciales y mas significativos del objeto de investigacion. Se
emplearon varios métodos cientificos clasificados en tedricos y empiricos, asi como una
técnica para la recopilacion de informacién. Como métodos tedricos se aplicaron los

siguientes:
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o Historico-Lbgico: este método se basa en examinar teéricamente como ha
evolucionado un fendmeno en un periodo de tiempo determinado. En la actual
investigacion se utilizé en la busqueda de los antecedentes relacionados con
errores en el sitio web, donde se detectd, que al incorporar una nueva
funcionalidad o un nuevo modulo se incrementan la cantidad de errores
encontrados por los usuarios finales.

e Analitico-Sintético: en las consultas de las teorias y manejo de los diferentes
conceptos fundamentales, por los que se regira este proyecto. Ademas, de la
recopilacién de la informacién necesaria, que brindaron elementos justificados
para el desarrollo de esta aplicacién, y para darle cumplimiento a cada una de
las tareas investigativas.

Como método empirico se utilizé:

e La observacién: este método es el instrumento que permite estudiar mas de
cerca el objeto de la investigacion, las acciones, causas, consecuencias, entre
otros.

Se utilizo la siguiente técnica para la recopilacion de la informacion:

o Laentrevista: se realiz6 a un especialista del centro FORTES con el objetivo de
obtener criterios para comprender los elementos necesarios para el desarrollo
de la solucion informatica.

El documento de la presente investigacion esta estructurado de la siguiente manera:
Capitulo 1: Fundamentacién Teodrica:

Contiene un estudio del estado de los sistemas existentes a nivel mundial. Posee un
grupo de caracteristicas correspondientes a las tecnologias, metodologia y
herramientas a utilizar para el desarrollo de la solucion informatica.

Capitulo 2: Desarrollo de la solucién propuesta:

Como parte de una propuesta de solucién informatica para resolver la problematica, se
describen las principales caracteristicas del sistema. Se realiza el modelo de dominio,
la especificacién de los requerimientos funcionales y no funcionales, asi como la
descripcion de los casos de prueba del sistema y la ejecucion de los mismos para la

solucién informatica.
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Capitulo 1: Fundamentacion teérica

En el presente capitulo se ofrece una introduccion a los términos asociados a la
investigacion para un mejor entendimiento de los temas a tratar. El origen del interés
actual por la calidad se puede explicar al recurrir al estudio de la evolucion en la
comercializaciéon de los productos. Actualmente no basta con producir y distribuir
masivamente los productos o servicios sino que se debe lograr la aceptacion absoluta
por parte del cliente. De alli el esfuerzo que se ha desplegado para obtener soluciones
de software con una alta calidad.

1.1 Fundamentacion del tema

Esta seccion trata de describir el entorno en el cual ha de desarrollarse el software,
tratando de introducir conceptos y mostrar explicaciones acerca de los origenes del tipo
de trabajo a realizar, del estado actual del tema a nivel mundial y acerca de las causas
gque da origen al presente trabajo.

1.1.1 Proceso de Pruebas de Software

El dnico instrumento adecuado para determinar el estado de la calidad de un producto
es el proceso de pruebas de software. En este proceso se ejecutan pruebas dirigidas a
componentes del software o al sistema de software en su totalidad, con el objetivo de
medir el grado en que el mismo cumple con los requerimientos y reducir los errores que
estos puedan presentar.

Dentro de los tipos de pruebas que se le pueden realizar al software se encuentran las
pruebas de aceptaciéon, rendimiento, sistema y las pruebas funcionales. Esta Ultima es
fundamental pues permite verificar que se apliquen apropiadamente cada regla de
negocio, que los resultados esperados ocurran cuando se introduzcan datos validos, asi
como que sean desplegados los mensajes apropiados de error y precaucién cuando se
introduzcan datos invalidos. Con esto, aumentaria la satisfaccion de los usuarios finales
ya que obtendrian un software que no solo cumple con sus expectativas en cuanto a
funcionalidades, sino que presenta la menor cantidad de errores posibles. Para cumplir
estos objetivos, muchas organizaciones realizan las pruebas funcionales manualmente
y aunque ayuda, también puede convertirse en un problema cuando se necesite ejecutar
muchas pruebas al mismo tiempo o el software sea muy grande.

En la actualidad, el uso de las herramientas se ha hecho imprescindible para
automatizar muchos procesos. Con el fin de ayudar a aliviar la situacion planteada,
algunas compafias desarrollaron herramientas automatizadas destinadas a la
realizacion de pruebas funcionales. Estas permiten a los probadores automatizar las

pruebas para concentrarse en otros aspectos también importantes en el desarrollo del
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software. De ahi la importancia de realizar un estudio acerca de estas herramientas para
mejorar la calidad y eficiencia de dicho flujo. La presente investigacion tiene como
objetivo principal: elaborar una propuesta de una herramienta para la realizacion de
pruebas funcionales de software, que permita la obtenciéon de un producto final con la

mayor calidad.

1.1.2 Pruebas de Software
El dnico instrumento adecuado para determinar el estado de la calidad de un producto

software, es el proceso de pruebas. En este proceso se ejecutan pruebas dirigidas a
componentes del software o al sistema de software en su totalidad, con el objetivo de
medir el grado en que el software cumple con los requerimientos. En las pruebas se
usan casos de prueba, especificados de forma estructurada mediante Técnicas de
prueba[2]. Estas, al contrario de lo que muchas personas creen, no se deben dejar para
el final de la etapa de construccién del software. Las pruebas se deben empezar a
realizar desde la misma etapa de analisis de requerimientos, ya que desde un principio
se puede incurrir en malas interpretaciones de las "reglas del negocio", lo que finalmente
tendra como consecuencia incongruencia entre lo que el cliente quiere y lo que se ha
desarrollado [3].

Principalmente, las ventajas que trae la realizacidon de pruebas, en un desarrollo de
software son las siguientes:

¢ Reducen la posibilidad de agregar defectos al software. Si hay que realizar una
adicién de caracteristicas requeridas por el cliente y se ve que ya no funcionan
bien algunas de las cosas que anteriormente servian, se puede inferir la nueva
funcionalidad es la que contiene defectos, por lo que no hay necesidad de
realizar modificaciones a los componentes realizados anteriormente.

e Las pruebas aportan buena documentacion. Es preferible ver unas pequefias
lineas de "Cddigo de prueba”, que son concisas y realmente son faciles de
entender, a revisar linea por linea de codigo para poder entender que hace
determinado componente de software.

¢ Reducen el costo del cambio. Evitan que se descubran los defectos hasta el final
del desarrollo de software.

e Permiten evaluar la flexibilidad del software construido, la eficiencia de la
aplicacion, la confiabilidad en caso de que no se ejecute adecuadamente.

e Permitenrealizar re-implementacion. Se puede llegar a necesitar re-implementar
determinada funcionalidad en un sistema, debido a fallos de seguridad,

rendimiento, o simplemente porque no reunia lo que el cliente esperaba de este,
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entonces dada tal situacion, las pruebas realizadas a dicha funcionalidad van a
permitir que se vuelva a desarrollar de manera segura, ya que la prueba encierra
el criterio de aceptacion sobre la funcionalidad, permitiendo de esta forma que
se vuelva a desarrollar algo acorde con la especificacion.

e Hacen que el desarrollo sea mas rapido, ya que a medida que se agregan
caracteristicas al software, las funcionalidades anteriores pueden fallar, pero si
se han hecho las pruebas pertinentes a las funcionalidades anteriores, se puede
descartar inmediatamente que existan defectos en estas, por lo que se puede
concentrar tranquilamente en la funcionalidad nueva.

1.1.3 Tipos de pruebas de software [4]
Pruebas de aceptacion: Pretende lograr una revision final por parte de la organizacion

gue solicit6 el sistema, lo cual, a menudo significa validacion del sistema.

Pruebas de sistema: Verifica el sistema completo o su aplicacién como tal. Se toma el

punto de vista del usuario final y los casos de uso de pruebas.

Pruebas de rendimiento: Tiene como propdsito medir la capacidad de procesamiento
del sistema bajo diferentes cargas, incluyendo espacio de almacenamiento y utilizacion

de la unidad de procesamiento.

Pruebas de integracién: En ella se verifica que las unidades trabajen juntas

correctamente.

Pruebas de unidad: Mediante esta prueba solo una unidad es probada como tal, como

una clase, u otro paquete de servicio o un subsistema.

Pruebas funcionales: Tiene por objetivo probar que el sistema desarrollado cumple

con las funciones especificas para el cual ha sido creado.

1.1.4 Pruebas Funcionales
Se denominan pruebas funcionales o Functional Testing, a las pruebas de software

mediante la cual se prueba que los sistemas desarrollados cumplan con las funciones
especificas para los cuales han sido creados. Es comuln que este tipo de pruebas sean
desarrolladas por analistas de pruebas con apoyo de algunos usuarios finales, esta
etapa suele ser la Ultima etapa de pruebas y al dar conformidad sobre esta, el paso
siguiente es el pase a piloto. A este tipo de pruebas se les denomina también pruebas

de comportamiento o pruebas de caja negra.
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Al realizar pruebas funcionales lo que se pretende es ponerse en los pies del usuario,
usar el sistema como él lo usaria, sin embargo, el analista de pruebas debe ir mas alla
que cualquier usuario. Generalmente se requiere apoyo de los usuarios finales ya que
ellos pueden aportar mucho en el desarrollo de casos de prueba complejos, enfocados
basicamente al negocio, posibles particularidades que no se hayan contemplado
adecuadamente en el disefio funcional. El analista de pruebas deberia dar fuerza a las
pruebas funcionales y mas aun a las de robustez, generalmente los usuarios realizan
las pruebas con la idea que todo deberia funcionar, a diferencia del analista de pruebas
gque tiene mas bien una mision destructiva. Su objetivo sera encontrar alguna posible
debilidad y si la llega a ubicar se esforzara por que deje de ser pequefia y posiblemente
se convertird en un gran error, cada error encontrado por el analista de pruebas es un
éxito [5].

Con el objetivo de hacer mas rapido y eficiente este proceso de pruebas, se realiza el
estudio sobre las herramientas mas usadas para realizar pruebas funcionales de

software, las cuales se estaran caracterizando a continuacion:

1.2 Estudio de las herramientas existentes
Para la realizacion de este trabajo, se realiza un estudio de los sistemas que pudieran

utilizarse para la realizacion de las pruebas de software, los sistemas que pueden servir
de documentacion y de referencia para comprender el contexto donde se desarrollan
los procesos de pruebas de software, se abordan cada uno de los que se consideraron
representativos, el resto de la documentacién que se encuentra disponible se anexa al

documento.

1.2.1 HTTPUnit

Esta herramienta es una extensién de JUnit para aumentar sus capacidades, ya sea
para probar componentes especializados, para facilitar las pruebas de clases
individuales, realizar las pruebas dentro del contenedor de aplicaciones (pruebas de

integracion), o escribir pruebas funcionales capaces de interactuar con interfaces web.

Se pueden realizar pruebas funcionales antes de que estén generadas las paginas web.
Esencialmente es un cliente web programable. Permite escribir tests que simulen a un
usuario accediendo a una aplicacion basada en web mediante un navegador. No se
basa en los controles que tenga la pagina, si no que se basa en los valores de entrada
gue el usuario pueda ingresar. Es muy adecuado para ser utilizado en combinacién con
JUnit, con el fin de escribir facilmente las pruebas que verifican el comportamiento

adecuado de un sitio web [6].
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1.2.2 JMeter

Es una herramienta de escritorio puro Java desarrollado por The Apache Software
Foundation (Comunidad descentralizada de desarrolladores que trabajan cada uno en
sus propios proyectos de coédigo abierto). JMeter permite realizar pruebas de
rendimiento y pruebas funcionales sobre aplicaciones web. Existen un gran nimero de
herramientas para realizar pruebas, gratuitas (JUnit, JWebUnit) y de pago
(LoadRunner), pero se destaca por su versatilidad, estabilidad y por ser de uso gratuito.
Permite realizar test de FTP, JDBC, LDAP, SOAP y Web Service (en Beta) y la ejecucién
de pruebas distribuidas entre distintos ordenadores para realizar pruebas de
rendimiento. Pero en particular, no ejecuta el codigo Java Script que se encuentran en
las paginas HTML. Aunque se pueden realizar pruebas funcionales con ella, esta mas
enfocada a las pruebas de rendimiento. Muestra los resultados de las pruebas en una

amplia variedad de informes y graficas [7].

1.2.3 Sahi

Es una herramienta libre de c6digo abierto desarrollada por "Tyto Software" (Empresa

gue crea herramientas y soluciones innovadoras para simplificar la automatizacion de
aplicaciones web). Sahi permite grabar y ejecutar scripts de automatizacién utilizando
Internet Explorer de por medio. Soporte para HTTP, HTTPS y Ajax y es desarrollada en
Java y Java script. Puede ser instalado y ejecutado en cualquiera de los tres sistemas
operativos principales actuales: Windows, Mac OS y Linux, soportando practicamente
cualquier navegador web que soporte Java script. La instalacién tiene como limitacion
gue requiere de la maquina virtual de Java 1.4 o superior y de 32 bits, con la version de
64 bits no es posible correr Sahi [8].

1.2.4 Selenium IDE
Es una herramienta disefiada por la empresa Software Quality Systems (Dedicada al

aseguramiento de la calidad del software, soporte y creacion de herramientas resultado
de sus investigaciones). Selenium IDE permite realizar de manera sencilla pruebas en
aplicaciones web, esta orientado a la ejecucion de pruebas funcionales a nivel de
usuario directamente desde el navegador. Selenium IDE es una extension para Firefox
gue registra nuestra actividad en el navegador durante un periodo determinado; esta
actividad se traduce en una serie de comandos que se podran repetir y repetir,
incluyendo aserciones y advertencias para realizar el test propiamente dicho. Esta
herramienta trabaja con aplicaciones en linea y es multilenguaje (HTML, PHP, Java, C#
y algunos mas). Admite funcionalidad para Java Script asi como llamadas AJAX, permite

también un facil y rapido testeo de aplicaciones complejas Web 2.0 [9].
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1.2.5 Fundamentacion de la seleccion de la herramienta
Luego de consultar las diferentes bibliografias referentes a las herramientas planteadas

y que fueron referenciadas anteriormente, conocer sus caracteristicas y ventajas ha sido
posible identificar los criterios mas importantes para establecer una comparaciéon entre
ellas, los cuales han sido utilizados en comparaciones similares. Ademas, precisamente
los criterios definidos para la comparacion son de vital importancia para la toma de
decisiones en cuanto a la seleccién de una herramienta. Tanto la licencia, como la
plataforma y los lenguajes de programacién que soporta, ya sea por cuestiones
econOmicas como por la transferencia tecnolégica que se impone en la actualidad,

marcan una diferencia relevante con respecto a otros criterios.

Tabla 1. Comparacion de las herramientas.

JUnit CPL(Libre) Si Java Firefox,
Internet
Explorer,

Safari

HTTPUnit Propietaria Si Java Firefox,
Internet
Explorer,

Safari

JMeter Apache Si Java Firefox,
(Libre) Internet
Explorer

Sabhi Apache Si Java y Java | Firefox,
(Libre) script Internet
Explorer

Selenium IDE | Apache Si CH, Java, | Firefox,
(Libre) PHP, Ruby, Chrome,

Internet
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Groovy, Explorer,
Python y Perl | Opera, Safari

Luego del analisis de cada una de las herramientas presentadas y de esta comparacion,
se considera, que las mas apropiadas para realizar pruebas funcionales de software
son: Sahi y Selenium IDE. Aungue en especial se usara esta ultima para la realizacion
de las pruebas en cuestion. Esta propuesta esta basada en que ademas de sus
caracteristicas de ser simple, flexible y ser open source con licencia libre, es posible ser
controlado por muchos lenguajes de programacion y frameworks de pruebas. También,
a diferencia del resto de las herramientas, puede ejecutarse en varios navegadores y
sistemas operativos como se puede observar en la tabla anterior. Aun cuando Sahi
presenta caracteristicas similares a Selenium, tiene ciertas limitaciones en estos
criterios del lenguaje de programacion y los navegadores, asi como con la instalacion
gue se torna mas dificil y exigente, mientras que Selenium se instala facilmente,

demostrando ser una de las mas completas y eficientes para este tipo de pruebas.

También, haciendo uso del Google Trends fue posible conocer las tendencias de estas
dos herramientas en los Ultimos afos, asi como algunos de los paises que mas las
utilizan. Esto es un elemento mas que se considera para la seleccion de la propuesta
antes mencionada. Como se muestra en la gréfica 1, la herramienta Sahi tuvo su mayor
fuerza en el afio 2010, pero luego tuvo un decremento en los afios 2011 y 2012. Los 10

paises y sus ciudades que mas la utilizan se pueden observar en la Figura 1.

I sahi <>

[l selenium IDE Grafica 1: Tendencias de las herramientas Sahi y Selenium IDE

Grafica 1: Tendencias de las herramientas Sahi y Selenium

En cambio como se puede observar en la gréfica 1, la herramienta Selenium IDE desde
el afio 2008 ha ido aumentado considerablemente su aplicacién hasta la actualidad. Los

10 paises y sus ciudades que mas la utilizan se pueden observar en la Figura 2.
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Regions Cities
1. Pasastan —— 1 Lahore. Pakistan
2 India P— 2 Karachi Pasastan
3 Turkey —— 3. Islamabad, Pakistan

|
-

4. Unsed Arab Emirates Mahape india

5. Saud Arabia F 5 New Dedhi India

& Fintang & Pune Inda

7. Canada 7. Mumbal. India —
8 Un#ed Kingdom 8 Konya Turkey Jr—
9 Poland 9 Kayseri Turkey rem—
0. Ausiraka 10. Cakutta, inaia pr—

Figura 1: Ranking de paises que utilizan Sahi
En cambio como se puede observar en la gréfica 1, la herramienta Selenium IDE desde

el aflo 2008 ha ido aumentado considerablemente su aplicacion hasta la actualidad. Los

10 paises y sus ciudades que mas la utilizan se pueden observar en la Figura 2.

Regions Cities

1. Iodia 1. Noida, Imdlia

2. Belarus 2 Hyderabad, India

3. Ukraine — 3. Bangaiare. india

4. Philippenes j— 4 Pumne, Idia e —
5. Crech B — — 5 Chennal. india r—

6. reland o 6. Mumbai, Inda pr—

7. Hussia - 7. San Jose, CA, LISA =

8 Japan o & MNew Delhi. india =

9. United Stales - 9. Sam Francisco, CA USA =

10. Romanis - 10 Duibden, Ireland r

Figura 2: Ranking de paises que utilizan Selenium

De todo lo anteriormente expuesto se llega a la conclusion de que Selenium es la mejor
herramienta a utilizar, por lo cual la mayoria de las pruebas se realizaran en dicha
herramienta, pero también surge la necesidad de realizar pruebas al cédigo del COJ,
por lo cual a continuacién se explicara la seleccién del lenguaje a utilizar asi como el

Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) en donde se trabajara.

1.3 Lenguaje de programacion
Entre las posibles opciones para la eleccién del lenguaje de desarrollo se valoraron

fundamentalmente tres, a continuacion se exponen las principales caracteristicas de
PHP, C# y Java. Se escogen estos tres para estudiarlos teniendo en cuenta su empleo

en la realizacion de las pruebas.

1.3.1C#

Scott Wiltamuth, Anders Hejlsberg y la compafiia Microsoft fueron los creadores de C#,
lenguaje de programacion orientado a objetos que ha deleitado a los programadores de

todo el mundo y esta incluido en la plataforma .NET. Entre sus principales caracteristicas
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se puede sefialar la sencillez, modernidad, gestibn automética de memoria,
indexadores, eventos, delegados y tipos genéricos que lo convierten en una poderosa
opcion. [10]

1.3.2 PHP

En el afio 1994 Rasmus Lerdorf crea PHP, acrénimo recursivo que significa PHP
Hypertext Pre-processor un lenguaje interpretado ideal para el desarrollo de sitios web
dinamicos. Se pueden resaltar entre sus principales ventajas su escaso consumo de
recursos, su rapidez y amplia capacidad de conectividad. Lamentablemente requiere un

alto nivel de experiencia para la realizacion de tareas complejas. [11]

1.3.3 Java

Sun Microsystems se gana el protagonismo al disefiar Java en el afio

1991, la principal caracteristica buscada con su creacion se convierte ( JE]UE]
T

en la principal ventaja, y estda dada por ser un lenguaje et ’

multiplataforma, capaz de correr no solo en computadoras sino en
celulares, hasta equipos electrodomésticos, cuyo dnico requisito | '0U'@ 3 Lego de Java
es tener la maquina virtual de Java, concepto desarrollado por Sun con el objetivo de
proveer independencia de la arquitectura sobre la que corre la aplicacion. Es un lenguaje

de programacién no propietario.

Sun describe a Java como simple, orientado a objetos, distribuido, interpretado, robusto,
seguro, de arquitectura neutra, portable, de altas prestaciones, multitarea y dinamico
[12]. Su estrecha unién con internet esta dada primeramente por el auge que alcanzaron
ambos en fechas similares. Se puede sefialar como desventaja la dependencia de la
maquina virtual para que los programas funcionen, también al tener que pasar por este

paso intermedio se ralentiza un poco el proceso total de ejecucion.

1.3.4 Fundamentacion de la seleccion
Se decide el uso de Java por las razones siguientes:

e Es un lenguaje muy utilizado por la UCI al no ser propietario.

e EICOJ esté desarrollado en este lenguaje.

e Los servidores actuales sobre los que esta desplegado el COJ son servidores
de aplicaciones Java.

o El ambiente de trabajo utilizado actualmente por el equipo de desarrollo del COJ
es Java, otro lenguaje se saldria de los esquemas del proceso integral de

desarrollo de la aplicacién cliente.
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1.4 Entorno de desarrollo
En inglés Integrated Development Environment (IDE) es un programa compuesto por un

conjunto de herramientas para un programador [13]. Puede dedicarse exclusivamente

para un lenguaje de programacion o bien para varios.

1.4.1 NetBeans

NetBeans es de codigo abierto, soporta el desarrollo de todos los tipos de aplicacion
Java (J2SE, web, EJB y aplicaciones moviles). Existe un nimero importante de médulos
para extenderlo. Es un producto libre y gratuito sin restricciones de uso. Entre sus
caracteristicas se encuentra un sistema de proyectos basado en control de versiones y

refactorizacion. Todas las funciones del IDE son provistas por plugins?.

NetBeans proporciona plantillas de proyectos y proyectos de ejemplo que le ayudan a
crear aplicaciones Java SE, aplicaciones Java EE, Java ME aplicaciones, aplicaciones

HTMLY5, las aplicaciones de la plataforma NetBeans, aplicaciones PHP y C / C ++.

NetBeans IDE 8.0.2 proporciona fuera de la caja de analizadores de cédigo y editores
para trabajar con las Ultimas tecnologias Java 8 - Java SE 8, Java SE Embedded 8 y
Java ME Embedded 8. El IDE también tiene una gama de nuevo mejoras que mejoran
alun mas su apoyo a Maven y Java EE con PrimeFaces; nuevas herramientas para

HTMLS5, en particular para AngularJS; y mejoras en la compatibilidad con PHPy C/ C

++.

1.4.2 Eclipse

Eclipse es una plataforma de desarrollo, diseflada para ser extendida de forma
indefinida a través de plugins2. Fue concebida desde sus origenes para convertirse en
una plataforma de integraciéon de herramientas de desarrollo. No tiene en mente un
lenguaje especifico, sino que es un IDE genérico, aunque goza de mucha popularidad
entre la comunidad de desarrolladores del lenguaje Java usando el plugins JDT que

viene incluido en la distribucién estandar del IDE.

Proporciona herramientas para la gestion de espacios de trabajo, escribir, desplegar,

ejecutar y depurar aplicaciones.

Principales caracteristicas de Eclipse [14]:

1Plugin: Complemento o aplicacion que se relaciona con otra para aportar- le una
funcién nueva y generalmente muy especifica.
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v' Perspectivas, editores y vistas: en Eclipse el concepto de trabajo esta basado en
las perspectivas, que no es otra cosa que una pre-configuracion de ventanas y
editores, relacionadas entre si, y que nos permiten trabajar en un determinado
entorno de trabajo de forma Optima.

v' Gestion de proyectos: el desarrollo sobre Eclipse se basa en los proyectos, que
son el conjunto de recursos relacionados entre si, como puede ser el cadigo
fuente, documentacion, ficheros configuracion, arbol de directorio, entre otros. El
IDE nos proporcionara asistentes y ayudas para la creacion de proyectos. Por
ejemplo, cuando se crea uno, se abre la perspectiva adecuada al tipo de
proyecto que se esta creando, con la coleccién de vistas, editores y ventanas
pre-configuradas por defecto.

v' Depurador de codigo: se incluye un potente depurador, de uso facil e intuitivo, y
que visualmente nos ayuda a mejorar nuestro codigo. Para ello sélo se debe
ejecutar el programa en modo depuracién (con un simple botén). De nuevo, se
tiene una perspectiva especifica para la depuracion de cdodigo, la perspectiva
depuracion, donde se muestra de forma ordenada toda la informacion necesaria
para realizar dicha tarea.

v' Extensa coleccion de plugins: estan disponibles en una gran cantidad, unos
publicados por Eclipse, otros por terceros. Al haber sido un estandar de facto
durante tanto tiempo (no el Unico estandar, pero si uno de ellos), la coleccién
disponible es muy grande. Los hay gratuitos, de pago, bajo distintas licencias,

pero casi para cualquier cosa que se imaginen existe el plugin adecuado.

1.4.3 Fundamentacion de la seleccion del IDE
Aunque ambos IDE son similares en cuanto a las funcionalidades y ventajas que ofrecen

para el programador, la direccion del proyecto decidié escoger Eclipse como IDE de
desarrollo, debido a que es el IDE utilizado por los programadores del sitio COJ, lo cual

permitiria una mejor adaptacion a las pruebas automaticas que se realizaron.

Posteriormente a la seleccion del IDE, es necesario decidir la herramienta a utilizar para
la realizacion de las pruebas que se realizaran al cédigo del COJ, para ello se comparan

dos posibles herramientas.

1.4.3.1 TestNG
TestNG (Next Generation) es un marco de pruebas que, inspirado en JUnit y NUnit, pero

la introduccion de muchas nuevas funcionalidades innovadoras como las pruebas de

dependencia, que agrupa el concepto de hacer la prueba més potente y facil de hacer.
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Esta disefiado para cubrir todas las categorias de pruebas: unidad, funcional, de

extremo a extremo, la integracion, entre otros [15].

TestNG es un framework para pruebas y testing que trabaja con Java y esta basado en
JUnit (para Java) y NUnit (para .NET), pero introduciendo nuevas funcionalidades que

los hacen méas poderosos y faciles de usar, tales como:

e Anotaciones JDK 5.

e Configuracion flexible de pruebas.

e Soporte para pruebas.

e Soporte de pasaje de parametros.

e Soportado por herramientas y plugins importantes y variados como: (Eclipse,
IDEA, Maven, entre otros.).

e Funciones JDK por defecto de runtime y logging.

e Métodos dependientes para pruebas sobre servidores de aplicacion.

1.4.3.2 JUnit
Es un conjunto de bibliotecas creadas por Erich Gamma y Kent Beck en el afio 2003,

estas son utilizadas para automatizar las pruebas unitarias de aplicaciones Java. Se
utiliza en la fase de desarrollo, su utilizacién por parte de los desarrolladores permite la
creacion de software de mayor calidad. JUnit es un conjunto de clases (framework) que
permite realizar la ejecucion de clases Java de manera controlada, para poder evaluar
si el funcionamiento de cada uno de los métodos de la clase se comporta como se
espera. Es decir, en funcion de algun valor de entrada se evalta el valor de retorno
esperado; si la clase cumple con la especificacion, entonces JUnit devolvera que el
método de la clase paso6 exitosamente la prueba; en caso de que el valor esperado sea
diferente al que regreso el método durante la ejecucion, JUnit devolvera un fallo en el

método correspondiente. [16]

1.4.3.3 Seleccién del tipo de prueba
De estos dos tipos de pruebas o test se utilizara JUnit ya que es el requerido por el

cliente y el mas apropiado para lograr realizar dichas pruebas de una forma eficiente.

1.5 Proceso de desarrollo
El objetivo de un proceso de desarrollo de software es elevar la calidad de este, a traves

de la transparencia y control sobre su desarrollo, y lograr que dichas pautas sean

reproducibles en cada proyecto, independientemente de su magnitud. Actualmente
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existe una gran cantidad de procesos de desarrollo, agrupados en dos tendencias: las

metodologias 4giles y las metodologias tradicionales.

1.5.1 Metodologias tradicionales
Las metodologias tradicionales se centran especificamente en el control del proceso.

Son eficientes y se utilizan en numerosos proyectos, sobre todo los de gran tamairio,
teniendo en cuenta los recursos y el tiempo. Estas no ofrecen un buen rendimiento en
proyectos, donde no se tiene bien definido que es lo que se desea hacer. Por lo que el
cliente se ve forzado a tomar la mayoria de las decisiones en un principio. Una mala
decision implica, retrasos en la planificacion, sistemas deteriorados, requisitos mal

comprendidos e incluso, cambios de negocio y personal. [17]

1.5.1.1 Proceso unificado de desarrollo (RUP)
Esta metodologia, aparte de realizar el andlisis y disefio orientado a objetos, para utilizar

varias técnicas que ayudan al soporte del ciclo completo de desarrollo de software,
resulta que es todo un proceso sobre componentes, dirigido por los casos de uso,
centrado en la arquitectura, iterativo e incremental. Esta metodologia permite realizar un
estimado del esfuerzo requerido y analizar el costo para la ejecucion del proyecto. El
cliente es el encargado de determinar las funcionalidades del software completo, y el
equipo de desarrollo planifica cada paso de manera detallada para elaborar la solucion.
RUP utiliza diagramas UML como lenguaje de modelado y esta definido por cuatro fases

esenciales; Inicio, Elaboracion, Construccion y Transicion. [18]

RUP es un proceso para el desarrollo de un proyecto de un software que define

claramente quién, cémo, cuando y qué debe hacerse en el proyecto.
Caracteristicas principales de RUP:

* Se centra en los modelos.

» Guiado por los casos de uso.

* Centrado en la arquitectura.

* lterativo e incremental.

« Verifica la calidad del software.
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Figura 4: Metodologia RUP

1.5.2 Metodologias agiles
Las metodologias agiles son muy utilizadas en varios mercados del mundo, buscando

desarrollar aplicaciones de la forma mas rapida posible y con caracteristicas adaptables.
La misma se basa en la flexibilidad en el proceso de un software, que puede estar sujeto
a cambios que se den de manera impredecible, en dependencia de las ideas que
pudieran ser generadas por los integrantes del equipo de desarrollo. Todo esto a partir
del comienzo y construcciéon de una aplicacion, la cual esta dispuesta a sufrir cambios
en cualquier momento, para ajustarse a medidas y modificaciones durante todo el

desarrollo.

Por las caracteristicas que estas presentan, los softwares que se desarrollan atendiendo
a todo el procedimiento de desarrollo, se realiza de la forma iterativa e incremental. El
objetivo principal de este método es entregarle pequefias versiones del producto al
cliente, cada cierto tiempo, y asi realizarle pruebas, las cuales permitiran identificar fallos
y posibles errores, ademas de las ideas que pudiera ir aportando el cliente, conforme

sus necesidades sobre la aplicacion que se esta desarrollando. [19]

1.5.2.1 Extreme Programming (XP)

La Programacion Extrema (XP) es una metodologia agil w —-1
centrada en potenciar las relaciones interpersonales } ‘ -

como clave para el éxito en el desarrollo de software, Emﬁ}e Programming
promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el Figura 5: Logo de

o o Extreme Programming
aprendizaje de los programadores y propiciando un buen

clima de trabajo. Se basa en la retroalimentacion continua entre el cliente y el equipo de
desarrollo, comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad en las

soluciones implementadas y buena actitud a la hora de enfrentar los cambios. XP se
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define como especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy
cambiantes [20]. Se considera ligera, flexible, predecible y de bajo riesgo. Tiene pocos
requerimientos de documentacion y planificaciéon. El cliente forma parte integral del

proceso de desarrollo. [21]

Esta metodologia genera pocos artefactos en el momento de explicar la légica del
negocio, enfocAdndose mucho mas por el funcionamiento o desarrollo del sistema, que
por toda la documentacién que se pueda llevar a cabo durante el proceso de
investigacion para la creacion del producto. Es una metodologia que se basa en el
desarrollo iterativo e incremental, a través del cual se le realizan una serie de pequefias
pruebas a la aplicacién, lo que da la posibilidad de detectar errores que seran corregidos
posteriormente, para que no existan consecuencias en todo el proceso de elaboracién
del producto, y el mismo tenga la mejor calidad posible al ser terminado. Todo este
proceso es realizado en dependencia de las exigencias del cliente, las expectativas de
los usuarios, y de las acciones que pueda realizar el grupo de trabajo sobre el software.
[22]

XP basicamente utiliza las Historias de Usuario (HU), las que son descritas por el cliente,
para definir los escenarios claves para el correcto funcionamiento del software. Estas
HU son muy atiles ya que a partir de las mismas se les empieza a realizar una serie de
pequefias versiones del software entregadas al cliente antes de terminar el producto, y
durante este proceso el cliente tiene la posibilidad de interactuar con el producto dandole
la posibilidad de generar nuevas ideas para su mejor funcionamiento, segun sus
exigencias y las capacidades de desarrollo de todo el equipo. Esta metodologia se basa
en la realimentacién de forma progresiva entre el cliente y el equipo de desarrolladores,
la misma se define como adecuada en proyectos donde los requisitos no estén bien

definidos y sufran cambios constantemente. [23]
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La misma cuenta con cuatro
fases importantes:

* Planificacion del proyecto.

En esta primera fase se realiza la
recopilacion de todos los
requerimientos del proyecto,
también debe haber una

interaccion con el usuario, y se

debe planificar bien entre los

7 Q desarrolladores del proyecto que
Figura 6: Fases de XP es lo que se quiere para asi

lograr los objetivos finales.

* Disefio.
Se sugiere realizar disefios simples y sencillos con el objetivo de hacer todo lo menos

complicado posible para el usuario o cliente.

* Codificacion.

Antes de codificar cada historia de usuario, el cliente debe especificar detalladamente
lo que ésta hara; también tendra que estar presente cuando se realicen las pruebas que
verifiquen que la historia implementada cumple la funcionalidad especificada. En esta
fase, los clientes y los desarrolladores del proyecto deben estar en comunicacién para

que los desarrolladores puedan codificar todo lo necesario para el proyecto.

* Prueba.
En esta fase se comprueba el correcto funcionamiento de los codigos que se vayan
implementando. Aqui se realizaran también otro tipo de pruebas, entre las cuales estan

las de aceptacion.

1.5.3 Fundamentacion de la seleccion de la metodologia
Debido a las caracteristicas que presentay la flexibilidad en la que es determinada cada

una de las decisiones durante toda la etapa de implementacién y creacion del software,
se determina el uso de XP como metodologia de desarrollo para la realizacién de este
proyecto. La misma se acomoda con la estructura del equipo de desarrollo y el buen
intercambio que existe entre estos y el cliente. XP nos ha facilitado establecer
comunicacion directa y de forma periddica con el cliente, para de esta manera poder
ejecutar las acciones pertinentes, en dependencia de las necesidades planteadas por el

mismo.
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Es una metodologia agil, no genera un gran numero de artefactos, por lo que reduce de
esta manera el tiempo que se pudiese invertir en estos, se genera especificamente el
artefacto de las historias de usuario, para aligerar la carga por el gran contenido de
trabajo que se encierra en este proyecto, y debido al poco tiempo disponible para su
posterior desarrollo. Aunque brinda la posibilidad de hacer uso de los artefactos
necesarios con el fin de poder explicar la l6gica del negocio, lo mejor posible. Por otra
parte se preocupa por el entorno de trabajo, y por la capacitacion del personal a través

de cursos o conferencias.

1.6 Lenguaje de modelado
El Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling

Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de software més conocido y utilizado
en la actualidad; aunque todavia no es un estandar oficial, si lo es de facto [24]. Es un
lenguaje gréafico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema de
software. UML ofrece un estdndar para describir un plano del sistema, incluyendo
aspectos conceptuales, tales como procesos de negocios y funciones del sistema, y
aspectos concretos, como expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de
bases de datos y componentes de software reutilizables. En fin UML es el enlace entre

quien tiene la idea y el desarrollador, la comunicacién en su principal objetivo.

Es importante resaltar que UML es un lenguaje para especificar y no para describir
métodos o procesos. Se utiliza para definir un sistema de software, para detallar los
artefactos en el sistemay para documentar y construir. En otras palabras, es el lenguaje
en el que esta descrito el modelo. Se puede aplicar en una gran variedad de formas
para dar soporte a una metodologia de desarrollo de software (tal como RUP), pero no
especifica en si mismo qué metodologia o proceso usar. EI UML esta compuesto por
diversos elementos gréaficos que se combinan para conformar diagramas. Debido a que
el UML es un lenguaje, cuenta con reglas para combinar tales elementos. En UML 2.0,
la ultima version disponible de este estdndar de facto, hay 13 tipos diferentes de
diagramas. Para comprenderlos de manera concreta, a veces es Util categorizarlos

jerarquicamente.

Los Diagramas de Estructura enfatizan en los elementos que deben existir en el
sistema modelado; incluye, entre otros, Diagrama de clases, Diagrama de

componentes, Diagrama de objetos y Diagrama de paquetes.

Los Diagramas de Comportamiento enfatizan en lo que debe suceder en el sistema

modelado; ejemplo son el Diagrama de actividades y Diagrama de casos de uso.
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Los Diagramas de Interaccién son un subtipo de diagramas de comportamiento, que
enfatiza sobre el flujo de control y de datos entre los elementos del sistema modelado;

aqui se puede ver el Diagrama de secuencia y de Diagrama de colaboracion.

El uso de UML y el trabajo continuo que se ha venido realizando sobre él lo convierten
en una practica que asegura la especificacion de los procesos en el desarrollo del

software, y es muy favorable su uso como via de comunicacion y documentacion. [24]

1.7 Herramienta CASE

Ingenieria de Software Asistida por Computacién. La misma

propicia un conjunto de ayudas para el desarrollo de programas \(z\
informaticos, desde la planificacién, pasando por el analisis y el -

Visual Paradigm

disefio, hasta la generacién del cddigo fuente de los programas y
Figura 7: Logo
del Visual
Paradigm

la documentacién, como es el caso de Visual Paradigm [24].
Segun Michael Lucas Gibson [25]:

"CASE es una filosofia que se orienta a la mejor comprension de los modelos de
empresa, sus actividades y el desarrollo de los sistemas de informacion. Esta filosofia

involucra ademas el uso de programas que permiten:

* Construir los modelos que describen la empresa.

* Describir el medio en el que se realizan las actividades.
* Llevar a cabo la planificacion.

* El desarrollo del Sistema Informatico, desde la planificacion, pasando por el analisis y
disefio de sistemas, hasta la generacion del cddigo de los programas y la
documentacion."

Sin duda alguna estas herramientas pueden ser de gran utilidad, en el ciclo de vida en
el desarrollo del software. Las mismas hacen que sean mas productivas las areas de
desarrollo y mantenimiento del sistema informatico. Ayudan en la calidad del software
elaborado, se mejora la gestion en el proyecto en cuanto a la planificacion, control y

ejecucion. Su manejo es sencillo y reduce la dependencia de analistas y programadores.

Estas herramientas tienen el objetivo de llevar todo el ciclo de vida completo del proceso
de desarrollo de software, utilizando todo tipo de diagramas para su representacion.
Visual Paradigm for UML Enterprise Edition en la version 8.0 es una de ellas, siendo

una variante de software libre y la que llevara a cabo todo el proceso de modelado del
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software. Es una aplicacion fiable, utilizada bajo el enfoque orientado a objetos, emplea
un lenguaje estandar, lo que ayuda con la comunicacion de todo el equipo de desarrollo,
soporta aplicaciones web. Es compatible con otras versiones y entre otras
caracteristicas genera base de datos transformando el diagrama de Entidad — Relacion

en tablas de base de datos.

1.8 Sistema Gestor de Base de Datos
Un Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD, en inglés DBMS: Data Base Management

System) es un sistema de software que permite la definicibn de bases de datos; asi
como la eleccién de las estructuras de datos necesarios para el almacenamiento y
busqueda de los datos, ya sea de forma interactiva o a través de un lenguaje de
programacion. Un SGBD relacional es un modelo de datos que facilita a los usuarios
describir los datos que seran almacenados en la base de datos junto con un grupo de

operaciones para manejar los datos.

Los SGBD relacionales son una herramienta efectiva que permite a varios usuarios
acceder a los datos al mismo tiempo. Brindan facilidades eficientes y un grupo de
funciones con el objetivo de garantizar la confidencialidad, la calidad, la seguridad y la
integridad de los datos que contienen, asi como un acceso facil y eficiente a los

mismos.[26]

1.8.1PostgreSQL

PostgreSQL es un Sistema Gestor de Bases de Datos Relacionales PostgreSQL
Orientadas a Objetos, derivado de Postgres, desarrollado en la
Universidad de California, en el Departamento de Ciencias de la
Computacién de Berkeley. Es un gestor de bases de datos de

codigo abierto, brinda un control de concurrencia multi-version ~ Figura8: Logo de
. o . ) PostgreSQL

(MVCC por sus siglas en inglés) que permite trabajar con grandes

volumenes de datos; soporta gran parte de la sintaxis SQL y cuenta con un extenso

grupo de enlaces con lenguajes de programacion.

Posee caracteristicas significativas del motor de datos, entre las que se pueden incluir
las subconsultas, los valores por defecto, las restricciones a valores en los campos
(constraints) y los disparadores (triggers). Ofrece funcionalidades en linea con el
estandar SQL92, incluyendo claves primarias, identificadores entrecomillados,

conversion de tipos y entrada de enteros binarios y hexadecimales.
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El codigo fuente se encuentra disponible para todos sin costo alguno. Esta disponible
para 34 plataformas con la Ultima version estable. Es totalmente compatible con ACID
(acrénimo de Atomicity, Consistency, Isolation and Durability; en espafiol: Atomicidad,

Consistencia, Aislamiento y Durabilidad).

Posee una integridad referencial e interfaces nativas para lenguajes como ODBC,
JDBC, C, C++, PHP, PERL, TCL, ECPG; PYTHON y RUBY. Funciona en todos los
sistemas operativos Linux, UNIX (AIX, BSD, HP-UX, SGI IRIX, Mac OS X, Solaris,
Tru64), y Windows.
Debido a la liberacién de la licencia, PostgreSQL se puede usar, modificar y distribuir de

forma gratuita para cualquier fin, ya sea privado, comercial o académico. [26].

1.8.2 MySQL

MySQL es un sistema gestor de bases de datos relacionales rapido, solido y flexible. Es
idéneo para la creacién de bases de datos con acceso desde paginas web dinamicas,
asi como para la creacion de cualquier otra solucidn que implique el almacenamiento de
datos, posibilitando realizar multiples y rdpidas consultas. Esta desarrollado en C y C++,
facilitando su integracion en otras aplicaciones desarrolladas también en esos

lenguajes.

Es un sistema cliente/servidor, por lo que permite trabajar como servidor multiusuario y
de subprocesamiento multiple, o sea, cada vez que se crea una conexion con el
servidor, el programa servidor establece un proceso para manejar la solicitud del cliente,
controlando asi el acceso simultaneo de un gran nimero de usuarios a los datos y
asegurando el acceso a usuarios autorizados solamente. Es uno de los sistemas
gestores de bases de datos mas utilizado en la actualidad, utilizado por grandes

corporaciones como Yahoo! Finance, Google, Motorola, entre otras. [26]

1.8.3 Seleccion del SGBD

A continuacién se detallan las principales caracteristicas de MySQL y PostgreSQL como

posibles gestores de base datos a utilizarse para el desarrollo.

MySQL por su parte es mas ligero que PostgreSQL y la resolucion de consultas tiende
a realizarse mas rapido, son factores también positivos la amplia documentacion
existente y la calidad de las herramientas de administracion. PostgreSQL por su parte
provee bases de datos con altos niveles de integridad y consistencia, su comportamiento
ante consultas concurrentes es mucho mejor que MySQL, es escalable y estable antes

cargas excesivas [27].
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Finalmente, se selecciona PostgreSQL para el desarrollo de la aplicacion en
correspondencia de la tecnologia actualmente usada por el COJ y las lineas estratégicas
de la UCI y atendiendo fundamentalmente a su superioridad en el manejo de la
concurrencia. Ademas, las carencias de MySQL con respecto al uso de transacciones,

trigger y el manejo de integridad referencial hacen de PostgreSQL un mejor candidato.

1.9 Conclusiones Parciales
Al realizar la debida investigacion tedrica del tema se realiza un resumen sobre los

conceptos fundamentales que se abordan principalmente para la comprension de las
pruebas que se van a realizar. Se realizdé un andlisis de las aplicaciones existentes,
documentando sus principales caracteristicas: lenguajes que soportan, algoritmos en
que basan su funcionamiento, forma de acceder al servicio, presentaciéon de los
resultados, rendimiento y tipo de patente. Atendiendo a las tendencias actuales y
principalmente a la experiencia del sitio COJ, se eligieron las siguientes herramientas y
se fundamentd la eleccion de las mismas para completar las necesidades del proceso
de desarrollo, como metodologia de desarrollo XP, como lenguaje de programacién se
seleccion6 a Java complementando con el framework JUnit para la implementacion de
las pruebas, el gestor de bases de datos PostgreSQL, Eclipse como IDE de

programacion y el Visual Paradigm como herramienta CASE.
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Capitulo 2: Desarrollo de la solucion propuesta

2.1 Introduccion
En el siguiente capitulo se realiza un andlisis de las caracteristicas del sistema como

propuesta de solucion, para que exista un mejor entendimiento de la aplicacion que se
quiere desarrollar, generando los artefactos necesarios en el modelamiento de la légica
del negocio del sistema. También se definiran los requisitos funcionales y no funcionales

que el producto debe cumplir, ademas de su estructura.

2.2 Modelo de dominio
El modelo de dominio es un artefacto de andlisis, que se basa en las reglas de UML en

la fase de concepcion. El mismo esta formado por uno o varios diagramas de clases que
contienen, no conceptos propios de un software sino de la propia realidad fisica. Este
modelo se emplea fundamentalmente como medio para comprender el negocio al cual

el sistema va a servir.

Utilizando la notacién UML, un modelo de dominio se representa con un conjunto de
diagramas de clases en los que no se define ninguna operacién. Pueden mostrar [28]:

. Objetos del dominio o clases conceptuales.

. Asociaciones entre las clases conceptuales.

. Atributos de las clases conceptuales.

Juez en linea caribeno Contest
Usuario ’
0 <] -
1
1 0.°
1
resuelve

0.

sumision 12

0.° problema
0.° 1<>

Figura 9: Modelo de Dominio

2.3 Requerimientos
Luego de analizarse el dominio del problema, es necesario definir lo que hara el sistema,

para ello se determinan los requisitos que, segun Jacobson [29], no son mas que las

condiciones o0 capacidades que tienen que ser alcanzadas por un sistema para
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satisfacer las necesidades del cliente. Los mismos se clasifican en requisitos funcionales
y no funcionales. Los requisitos funcionales son capacidades o condiciones que el
sistema debe cumplir, mientras que los no funcionales son propiedades o cualidades

que el producto debe tener [29].

2.3.1 Requisitos funcionales
La suite de pruebas estdn enmarcadas en dos tipos de pruebas, los cuales, una parte

es mediante la herramienta Selenium y la otra en el framework JUnit. Los requisitos de
las pruebas del Selenium estan divididas en dos departamentos el primero con usuario

anonimo y el segundo con usuario autenticado los cuales tienes la siguiente estructura:

2.3.1.1 Con usuario anénimo:
RF1: Permitir autenticarse con usuario.

RF2: Fallar autenticacién con usuario.

RF3: Permitir autenticarse con correo.

RF4: Permitir cambiar el lenguaje del sitio a inglés.

RF5: Permitir cambiar el lenguaje del sitio a espafiol.

RF6: Mostrar el problema.

RF7: Ver envios del problema.

RF8: Ver mejores soluciones del problema.

RF9: Permitir cambiar el lenguaje del problema a inglés.

RF10: Permitir cambiar el lenguaje del problema a espafiol.

RF11: Permitir cambiar el lenguaje del problema a portugués.

RF12: Probar filtrado del volumen de problemas por nombre.

RF13: Probar filtrado del volumen de problemas por ID de problema.

RF14: Probar ordenamiento ascendente del volumen de problemas por envios.
RF15: Probar ordenamiento descendente del volumen de problemas por envios.
RF16: Probar ordenamiento ascendente del volumen de problemas por aceptados.

RF17: Probar ordenamiento descendente del volumen de problemas por aceptados.
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RF18: Probar la marca de juzgado especial (problema 2988).

RF19: Probar totales de envios en la pagina Mejores Soluciones de problema.
RF20: Probar filtrado de la pagina de estado por nombre.

RF21: Probar filtrado de la pagina de estado por problema.

RF22: Probar filtrado de la pagina de estado por resultado.

RF23: Probar filtrado de la pagina de estado por lenguaje.

RF24: Probar filtrado de la pagina de estado por criterios combinados.
RF25: Probar Ver Descripcion de Concursos Pasados.

RF26: Probar Ver Problemas de Concursos Pasados.

RF27: Probar ranking agrupado de Concursos Pasados.

RF28: Probar ranking desagrupado de Concursos Pasados.

RF29: Probar Ver Descripcion de Concursos Préximos.

2.3.1.2 Con usuario autenticado:
RF30: Permitir cambiar el lenguaje del sitio a inglés.

RF31: Permitir cambiar el lenguaje del sitio a espafiol.

RF32: Mostrar el problema.

RF33: Ver envios del problema.

RF34: Ver mejores soluciones del problema.

RF35: Enviar el problema 1000 correctamente.

RF36: Enviar el problema 1000 solucion AC.

RF37: Enviar el problema 1000 solucion WA.

RF38: Permitir cambiar el lenguaje del problema a inglés.
RF39: Permitir cambiar el lenguaje del problema a espafiol.
RF40: Permitir cambiar el lenguaje del problema a portugués.

RF41: Probar filtrado del volumen de problemas por nombre.
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RF42:

RF43:

RF44:

RF45:

RF46:

RF47:

RF48:

RF49:

RF50:

RF51:

RF52:

RF53:

RF54:

RF55:

RF56:

RF57:

RF58:

RF59:

RF60:

Probar filtrado del volumen de problemas por ID de problema.

Probar filtrado del volumen de problemas por clasificacion.

Probar filtrado del volumen de problemas por complejidad.

Probar ordenamiento ascendente del volumen de problemas por envios.
Probar ordenamiento descendente del volumen de problemas por envios.
Probar ordenamiento ascendente del volumen de problemas por aceptados.
Probar ordenamiento descendente del volumen de problemas por aceptados.
Probar la marca de juzgado especial (problema 2988).

Probar totales de envios en la pagina Mejores Soluciones de problema.
Probar filtrado de la pagina de estado por nombre.

Probar filtrado de la pagina de estado por problema.

Probar filtrado de la pagina de estado por resultado.

Probar filtrado de la pagina de estado por lenguaje.

Probar filtrado de la pagina de estado por criterios combinados.

Probar Ver Descripcion de Concursos Pasados.

Probar Ver Problemas de Concursos Pasados.

Probar ranking agrupado de Concursos Pasados.

Probar ranking desagrupado de Concursos Pasados.

Probar Ver Descripcion de Concursos Préximo.

2.3.1.3 Requisitos mediante JUnit
RF61: Adicionar problema

RF62:

RF63:

Editar problema

Deshabilitar problema para 24h

RF64: Traducir el problema

RF65: Adicionar Concurso
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RF66: Adicionar usuarios a concursos

RF67: Autenticarse

2.4 Requisitos no funcionales
Los requisitos no funcionales, como su nombre sugiere, son aquellos requisitos que no

se refieren directamente a las funciones especificas que proporciona el sistema, sino a
las propiedades emergentes de éste como la fiabilidad, el tiempo de respuesta y la
capacidad de almacenamiento. [30] Los mismos son las propiedades o cualidades que
un producto debe tener, que se refieren a las caracteristicas que hacen al producto
usable, rapido o confiable. Para el desarrollo de la presente investigacion se definen los

siguientes requisitos no funcionales:

Usabilidad
La ejecucion del sistema debe ser intuitiva para el desarrollador promedio. Los

resultados de la misma deben ser claramente legibles para el desarrollador promedio.

Disponibilidad
La aplicacién debera estar disponible en todo momento sin necesidad de requisitos

previos.

Soporte
La aplicacibn se mantiene actualizada con los cambios del sistema COJ
constantemente. Se mantiene el cédigo fuente en un control de versiones, sincronizado

con el control de versiones principal del COJ.

Rendimiento
El sistema tratard de cumplir con el rendimiento previsto, dandole respuesta de manera

rapida a cada una de las solicitudes ejecutadas por el desarrollador principal.

Portabilidad
El sistema de pruebas se ejecutara en versiones de Firefox 24+ y Eclipse 3.4+, sin
importar el sistema operativo subyacente. Software Mozilla Firefox 24 o superior, Eclipse

3.4 o superior.

Legales

Se usaran herramientas de software libre bajo las licencias GNU/GPL.

2.5 Selenium IDE

Selenium IDE es un plugin de Firefox que pertenece al juego de herramientas

SeleniumHQ, permite realizar juegos de pruebas sobre aplicaciones web. Para ello


http://seleniumhq.org/
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realiza la grabacion de la accion seleccionada (navegacion por una péagina) en un
"script”, el cual se puede editar y paramétrica para adaptarse a los diferentes casos, y

lo que es mas importante su ejecucion se puede repetir tantas veces como se quiera.

El principal objetivo de este plugin es crear pruebas funcionales, aunque no se puede
pasar por alto que este tipo de herramientas permite automatizar tareas que requieren

un cierto "procesamiento” mental basico:

Rellenar formularios (autenticaciéon o cualquier otro tipo)

Navegacion web

Acciones de gestion (CRUD de comentarios blog / correos / noticias / entre otros)

Esta herramienta permite al desarrollador web ahorrarse mucho esfuerzo (mucho
esfuerzo = muchas horas) cada vez que se resuelve alguna incidencia o se genera una
version nueva. Para ello permite automatizar la realizacion de las pruebas ya sean o
bien pruebas especificas (una accion en particular) o bien juegos de pruebas (un

conjunto de acciones).

2.5.1 Caracteristicas:
e Facilidad de registro y ejecucion de los test.

e Referencia a objetos DOM en base al ID, nombre o a través de XPath.

o Autocompletado para todos los comandos.

e Las acciones pueden ser ejecutadas paso a paso.

¢ Herramientas de depuracion y puntos de ruptura (breakpoints).

e Los test pueden ser almacenados como HTML y scripts Ruby, entre otros
formatos.

e Soporte para Selenium user-extensions.js.

e Ejecucion en varios navegadores.

o Uso de diferentes API's en diferentes lenguajes (PHP, Ruby, JAVA, Javascript,

entre otros).

2.5.2 Requerimientos de Selenium.
En este punto se indicara la compatibilidad de este plugin con diferentes configuraciones

(navegador / sistema operativo / lenguaje de programacion), describiendo las acciones

permitidas o bien los problemas encontrados al ejecutarlo con esa configuracion.

Navegador
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- Navegador  Funcionamiento
\Firefox 3 \Grabar y reproducir test

Firefox 2 Grabar y reproducir test

‘IE 8bl ‘No esta soportado

\IE 7 \No esta soportado

\Safari 3 \No esta soportado

‘Safari 2 ‘No esta soportado

\Opera 9 \No esta soportado

‘Opera 8 ‘No esta soportado

Otros No esté soportado

Sistema Operativo

Sistemaoperativo  Funcionamiento
|Windows \Trabaja con Firefox 2 0 mas
|OS X \Trabaja con Firefox 2 o mas
|Linux \Trabaja con Firefox 2 0 mas
|So|aris \Trabaja con Firefox 2 o mas
(Otros Deberia de trabajar con Firefox 2 o mas

Lenguaje de programacion

- Lenguaje  Funcionamiento
\C# \Genera codigo

\Java \Genera codigo

\Perl \Genera codigo

\PHP \Genera codigo

\Python \Genera codigo

\Ruby \Genera codigo

Otros Genera cédigo personalizado

2.5.3 Panel Selenium IDE.
En este punto se va a dar una explicacion detallada del panel que nos va a permitir

controlar el plugin. Para ello se explicarén las diferentes &reas en las que se compone,
asi como las diferentes opciones permitidas.
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Selenium IDE

Archivo (E) Editar Optons

I http: f fvwwwy . adictosalirabajo. coml

= = | @ | @
SR Slow
| Table I Source I
Commard ITafget | Value |

| Log| Reference ' UI-Eleme nti Rollup Info- [.‘JE-ar
Figura 10: Vista principal de Selenium
Tabla2: Opciones del plugin
Accién Detalle Descripcién
Opciones
Generales Archivo () Editar Options Esta es la barra de mends principales.

del Plugin




Sistema de pruebas automdticas para el sitio Juez en Linea Caribefio @:@‘D

Movimiento de Programacién Competitiva

Acciones
Archivo

Acciones
Edicion

Acciones
Options

New Test Case

Open... Ctrl+0
Save TestCase  Chrl+4S
Save Test Case As..,
Export Test Case As...

=

Recent Test Cases

New Test Suite

Open Test Suite...

Save Test Suite

Save Test Suite As...
Recent Test Suites 4

Deshacer Ctrl+Z
Rehacer Ctrl+Y
Cortar Ctri+X
Copiar Ctrl+C
Pegar Ctrl+v
Borrar Supr.
Selecdonar todo Ctrl+A
Options...

Format k

-

Clipboard Format

e New Test Case : Generacion de un
caso de prueba

e Open... : Abrir caso de prueba

e Save Test Case : Guardar caso de
prueba

e Save Test Case As... : Guardar caso
de prueba como se indique

e Export Test Case As... : Exportar
caso de prueba en formato de
lenguaje de programaciéon Selenium
RC

e Recent Test Cases : Casos de
prueba usados recientemente

o New Test Suite : Generaciéon de un
juego de pruebas

e Open Test Suite... : Abrir juego de
pruebas

e Save Test Suite : Guardar juego de
pruebas

e Save Test Suite As... : Guardar
juego de pruebas como se indique

o Recent Test Suite : Juegos de
prueba usados recientemente

Acciones tipicas de edicion

e Options :

o Caoadificacion del script (Por

ejemplo : UTF-8)

o Valor por defecto del timeout
en la grabacién
Extensiones Selenium Core
Extensiones Selenium IDE
Recordar URL base
Grabar assertTitle
automéaticamente

o Grabar URL absoluta

o Opciones de formato
e Format : Lenguaje de formato de

grabacion del script

O O O O
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Clipboard Format : Lenguaje del
formato de grabacién en el

Portapapeles

Tabla 3: Detalle del panel

\Elemento

\Funcionamiento

Base URL | http://coj.uci.cu

b

URL sobre la que
se realizara la
grabacién

Reproducir
Prueba

Reproducir
Prueba

Parar prueba

Ejecucion paso a
paso

52

Reproducir con
Selenium
TestRunner

@

Grabar Prueba

ﬁast Slow

Velocidad de
ejecucion de la
prueba

Table | Source

Command
clickAndWait
pause
clickfndWait
clickAndWait
pause
clickAndWait
storeText
pause
refresh
storeEwval
gotolf
storeEwal
label

runScript

Target

link=Problemas

link=A+E Problem

link=Mis envios
link=Yordanc

css=td

storedWars['x']=5{x}+1:
Sha==5{y}

alert("Error en envio de ...

target2
alert("Finished"):

Value

targetd

Panel de
comandos
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Tablel SQurcel
<LE> ~
<tdrclickBRndWait</tcd>
<td>link=Yocrdano</td>
wtodx</td>
<Str>
<LIE>
<tdrstoreText</td>
<tdzcas=td</td>
wtdry</td>
<Str>
<t
<td>pause</cd>
<td></td>
wtdx</td> 2
.y Panel de cédigo
<t
«<td»refresh«</cd>
<td></td>
<tdz</td>
</EE>
<t
«<td»storeEval</td>
<tdrstoredVars["®"]=5{x}+1lr</cd>
<td></Std>
“</Lr>
<tr>
<tdrgotolf</ocd>
crdys{xl===5{vl</rd> w
< >
| |1lr Comando
| v Find | Destino
| Valor
I Log| Reference | UL-Element| Roliup | Infor Gear|
Area de
informacion
i

2.6 Solucion con Selenium IDE
La solucion se concibe como una suite de casos de prueba ejecutables desde Firefox,

mediante la herramienta anteriormente mencionada Selenium IDE. Esta suite de casos
de prueba automatica estard divida en dos secciones las cuales seran pruebas con

usuario anénimo y pruebas con usuario autenticado.

A continuacion se representa una tabla en donde se encuentra una lista de los casos de
prueba y una lista de los requisitos funcionales respondidos por las pruebas.

Pruebas con usuario anénimo:

Tabla 4: Pruebas con usuario anénimo

Logueo Usuario RF1: Permitir autenticarse con usuario.
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Logueo fallido

RF2: Fallar autenticacion con usuario.

Logueo correo

RF3: Permitir autenticarse con correo.

Cambio de idiomas

RF4: Permitir cambiar el lenguaje del

sitio a inglés.

RF5: Permitir cambiar el lenguaje del

sitio a espaiiol.

Ver problema

RF6: Mostrar el problema.

Ver envios del problema

RF7: Ver envios del problema.

Ver las mejores soluciones del problema

RF8: Ver las mejores soluciones del

problema.

Cambio de idiomas en problemas

RF9: Permitir cambiar el lenguaje del
problema a inglés.

RF10: Permitir cambiar el lenguaje del
problema a espafol.

RF11: Permitir cambiar el lenguaje del
problema a portugués.

Filtrado del volumen de problemas por
nombre

RF12: Probar filtrado del volumen de

problemas por nombre.

Filtrado del volumen de problemas por
identificador

RF13: Probar filtrado del volumen de
problemas por ID de problema.

Ordenamiento ascendente del volumen
de problemas por envios

RF14: Probar ordenamiento ascendente

del volumen de problemas por envios.

Ordenamiento descendente del volumen
de problemas por envios

RF15: Probar ordenamiento
descendente del volumen de problemas

por envios.

Ordenamiento ascendente del volumen
de problemas por aceptados

RF16: Probar ordenamiento ascendente
del volumen de problemas por

aceptados.

Ordenamiento descendente del volumen
de problemas por aceptados

RF17: Probar ordenamiento
descendente del volumen de problemas

por aceptados.

Marca de juzgado especial

RF18: Probar la marca de juzgado

especial (problema 2988).
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Totales de envios en la pagina Mejores
Soluciones de problema.

RF19: Probar totales de envios en la
pagina Mejores Soluciones de problema.

Filtrado de la pagina de estado por
nombre de usuario

RF20: Probar filtrado de la pagina de

estado por nombre.

Filtrado de la pagina de estado por
problema

RF21: Probar filtrado de la pagina de

estado por problema.

Filtrado de la pagina de estado por
resultado

RF22: Probar filtrado de la pagina de

estado por resultado.

Filtrado de la pagina de estado por
lenguaje

RF23: Probar filtrado de la pagina de
estado por lenguaje.

Filtrado de la pagina de estado por
criterios combinados

RF24: Probar filtrado de la pagina de
estado por criterios combinados.

Descripcion de Concursos Pasados

RF25: Probar Ver Descripcion de

Concursos Pasados.

Ver Problemas de Concursos Pasados

RF26: Probar Ver Problemas de

Concursos Pasados.

Ranking agrupado de Concursos
Pasados

RF27: Probar ranking agrupado de

Concursos Pasados.

Ranking desagrupado de Concursos
Pasados

RF28: Probar ranking desagrupado de

Concursos Pasados.

Ver Descripcién de Concursos Proximos

RF29: Probar Ver Descripcion de

Concursos Proximos.

Tabla 5: Pruebas con usuario autenticado

Cambiar lenguaje del sitio a inglés
(Autenticado)

RF30: Permitir cambiar el lenguaje del

sitio a inglés.

Cambiar lenguaje del sitio a espafiol
(Autenticado)

RF31: Permitir cambiar el lenguaje del

sitio a espairiol.

Ver problema (autenticado)

RF32: Mostrar el problema.

Ver envios del problema (autenticado)

RF33: Ver envios del problema.

Ver mejores soluciones del problema
(autenticado)

RF34: Ver mejores soluciones del

problema.
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Enviar problema correctamente
(Autenticado)

RF35: Enviar el problema 1000

correctamente.

Enviar problema correctamente AC
(Autenticado)

RF36: Enviar el problema 1000 solucion
AC.

Enviar problema correctamente WA
(Autenticado)

RF37: Enviar el problema 1000 solucion
WA.

Cambiar lenguaje del problema a inglés
(Autenticado)

RF38: Permitir cambiar el lenguaje del

problema a inglés.

Cambiar lenguaje del problema a
espafiol (Autenticado)

RF39: Permitir cambiar el lenguaje del
problema a espafiol.

Cambiar lenguaje del problema a
portugués (Autenticado)

RF40: Permitir cambiar el lenguaje del
problema a portugués.

Filtrado de problemas por nombre
(Autenticado)

RFA41: Probar filtrado del volumen de

problemas por nombre.

Filtrado de problemas por id
(Autenticado)

RFA42: Probar filtrado del volumen de

problemas por ID de problema.

Filtrado de problemas por clasificacion
(Autenticado)

RFA43: Probar filtrado del volumen de

problemas por clasificacion.

Filtrado de problemas por complejidad
(Autenticado)

RF44: Probar filtrado del volumen de
problemas por complejidad.

Ordenamiento ascendente del volumen
de problemas por envios (Autenticado)

RF45: Probar ordenamiento ascendente

del volumen de problemas por envios.

Ordenamiento descendente del volumen
de problemas por envios (Autenticado)

RF46: Probar ordenamiento
descendente del volumen de problemas

por envios.

Ordenamiento ascendente del volumen
de problemas por aceptados
(Autenticado)

RFA47: Probar ordenamiento ascendente
del volumen de problemas por

aceptados.

Ordenamiento descendente del volumen
de problemas por aceptados
(Autenticado)

RF48: Probar ordenamiento
descendente del volumen de problemas

por aceptados.

Marca de juzgado especial (Autenticado)

RF49: Probar la marca de juzgado

especial (problema 2988).
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Mejores soluciones del problema RF50: Probar totales de envios en la

correctamente (Autenticado) pagina Mejores Soluciones de problema.

Filtrado de sentencias por nombre RF51: Probar filtrado de la pagina de

(Autenticado) estado por nombre.

Filtrado de sentencias por id problema | RF52: Probar filtrado de la pagina de

(Autenticado) estado por problema.
Filtrado de sentencias por resultado RF53: Probar filtrado de la pagina de
(Autenticado)
estado por resultado.
Filtrado de sentencias por lenguaje RF54: Probar filtrado de la pagina de
(Autenticado) .
estado por lenguaje.
Filtrado de sentencias por criterios RF55: Probar filtrado de la pagina de

combinados (Autenticado) estado por criterios combinados.

Ver descripcion de concursos anteriores | RF56: Probar Ver Descripcion de

(Autenticado) Concursos Pasados.

Ver problemas de concursos anteriores | RF57: Probar Ver Problemas de

(Autenticado) Concursos Pasados.

Posiciones agrupadas de los concursos | RF58: Probar ranking agrupado de

pasados (Autenticado) Concursos Pasados.

Posiciones desagrupadas de los RF59: Probar ranking desagrupado de

concursos pasados (Autenticado) Concursos Pasados

Ver descripcion de concursos préximos | RF60: Probar Ver Descripcion de

(Autenticado) Concursos Proximos.

2.7 JUnit

JUnit es un paquete Java utilizado para automatizar los procesos de prueba. Mediante

la creacion de Tests, JUnit realizard una prueba en el cédigo que indique el usuario.

Siempre que se vaya a desarrollar algun tipo de software, habré que tener en cuenta las
pruebas a realizar, con esto, se cerciora que nuestro programa o libreria funcionen

correctamente.

Normalmente las pruebas se realizan por parte del programador, esto incluye que el

orden elegido podria no ser correcto y con ello alargar demasiado el trabajo.

Aungue inicialmente el proceso sea mas rapido, con el avance de la aplicacion podria
complicarse el trabajo, ya que cada vez que se fuera a probar algo, habria que volver a

escribir el codigo para realizar la prueba ya que no se tiene la certeza de cuales seran
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los modulos afectados con varios cambios, ni se podra adivinar exactamente la linea

donde se ha generado el error.
Existen varias razones para utilizar JUnit a la hora de hacer pruebas de codigo:

eLa herramienta no tiene coste alguno, por lo que se podra descargar directamente

desde la Web oficial.

eEs una herramienta muy utilizada, por lo que no sera complicado buscar

documentacion.

eExisten varios plugins para poder utilizar con diferentes Entornos de Desarrollo
Integrado (IDE).

eExisten también muchas herramientas de pruebas de cobertura que utilizaran como
base JUnit.

eCon JUnit, ejecutar tests es tan facil como compilar tu cédigo. EI compilador "testea" la
sintaxis del cédigo y los tests "validan" la integridad del cédigo.

eLos resultados son chequeados por la propia aplicacibn y dard los resultados

inmediatamente.

eL0s tests JUnit se pueden organizar en suites, las que contendran ejemplares de tests,

incluso podran contener otras suites.

eUtilizando los tests programados en JUnit, la estabilidad de nuestras aplicaciones

mejorara sustancialmente.

oL 0s tests realizados se podran presentar junto con el cédigo, para validar el trabajo

realizado. [31]

2.8 JUnit en Eclipse

Utilizando el IDE Eclipse se pueden crear clases JUnit Test Case y Test Suites. Cuando
se cree el primer Test Case se pedira la version de JUnit a utilizar (versiéon 3 0 4) y
dependiendo de la utilizada sugerira la introduccion de la libreria en el classpath
(paquete de clases) del proyecto. A continuacion se mostraran ejemplos de cémo crear

pruebas utilizando las dos versiones.

El primer paso seria crear un TestCase. Para ello sobre el paquete deseado se
presionara el boton derecho del ratén y se va a New > Other y selecciona dentro de la

carpeta Java > JUnit > JUnit TestCase.
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Select a wizard —
Create a JUnit Test Case r
Wizards:
I tywpe filter text
WS Enum -~

% Interface
'@ Jawa Project
B¥ Jawa Project from Existing Ant Buildfile
455 Jawa Working Set
£ Package
£ Source Folder
= = Jawa Run/Debug
- = JUnit
[[EF JUnit Test Case|
B[ JUnit Test Suite
= = Jawa EE -

(&P, = Back | [ | Finish Cancel

Figura 11: Creacion de una clase JUnit en el Eclipse
Una vez ahi se decidira la version de JUnit a utilizar:

JUnit Test Case

Select the name of the new JUnit test case. You have the opticons to specify
the class under test and on the next page, to select methods to be tested.

®) Mew JUnit 3 test () New JUnit 4 td 3

Sowurce folder: |

Package: |

Mame: |

Superclass: | Junit.framework. TestCase

Which method stubs would you like to create?
setllpBeforeClass() tearDownifterClass()
setllp() tearDown(()
[1 constructor
Do you want to add comments? (Configure templates and default wvalue here)

|:| Generate comments

Class under test: |

Figura 12: Crear clase JUnit

2.9 Caracteristicas de JUnit 4
En primer lugar es importante que el nombre de la clase tenga la siguiente estructura:

"test"+ "nombre"”, por ejemplo "testAutenticarse”.

Métodos
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A grandes rasgos, una clase de Test realizada para ser tratada por JUnit 4 tiene una

estructura con 4 tipos de métodos:

e Método setUp: se asighan valores iniciales a variables antes de la ejecucion de
cada test. Si se quiere que se inicialicen al principio una vez, el método se debe
llamar "setUpClass"

e Método tearDown: Es llamado después de cada test y puede servir para liberar
recursos o similar. lgual que antes, si queremos que solo se llame al final de la
ejecucién de todos los test, se debe llamar "tearDownClass"

e Métodos Test: Contienen las pruebas concretas que vamos a realizar.

e Métodos auxiliares.
Anotaciones

En versiones anteriores de JUnit no existian caracteres especiales, que se llaman
anotaciones, y que se han incluido en su version 4 para intentar simplificar mas la labor
del programador. Se trata de palabras clave que se colocan delante de los definidos

antes y que indican a las librerias JUnit instrucciones concretas.

A continuacion se revelan las mas importantes:

e @RunWith: Se le asigna una clase a la que JUnit invocara en lugar del ejecutor
por defecto de JUnit.

e (@Before: Indica que el siguiente método se debe ejecutar antes de cada test
(precede al método setUp). Si tiene que preceder al método setUpClass, la
notacion sera "@BeforeClass".

e @Atfter: indica que el siguiente método se debe ejecutar después de cada test
(precede al método tearDown). Si tiene que preceder al método
tearDownClass, la notacion sera "@AfterClass".

e (@Test: Indica a Junit que se trata de un método de Test. En versiones
anteriores de JUnit los métodos tenian que tener un nombre con la siguiente
estructura: "test". Con esta notacion colocada delante de los métodos se puede
elegir el nombre libremente.

Funciones de aceptacion/rechazo

Una vez que se han creado las condiciones para probar que una funcionalidad concreta
funciona es necesario que un validador diga si se esta obteniendo el resultado esperado
0 no. Para esta labor se definen una lista de funciones (incluidas en la clase Assert) que

se pueden ver detalladas en el javadoc de JUnit: [32]

Ahora se detallaran las mas comunes:
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o assertArrayEquals: Recibe como pardmetro 2 arrays (arreglos) y comprueba si
son iguales. Devuelve assertionError si no se produce el resultado esperado.

e assertEquals: Realiza la comprobacion entre 2 valores de tipo numérico.
Devuelve assertionError si no se produce el resultado esperado.

e assertTrue: Comprueba si una condiciéon se cumple. Devuelve assertionError si
no se produce el resultado esperado.

o fail: devuelve una alerta informando del fallo en el test.

2.10 Caso de prueba

Un caso de prueba o test case es, en ingenieria del software, un conjunto de condiciones
0 variables bajo las cuales un analista determinara si una aplicacién, un sistema
software (software system), o una caracteristica de estos es parcial o0 completamente
satisfactoria.

Se pueden realizar muchos casos de prueba para determinar que un requisito es
completamente satisfactorio. Con el propdsito de comprobar que todos los requisitos de
una aplicacién son revisados, debe haber al menos un caso de prueba para cada
requisito a menos que un requisito tenga requisitos secundarios. En ese caso, cada
requisito secundario debera tener por lo menos un caso de prueba. Algunas
metodologias como RUP recomiendan el crear por lo menos dos casos de prueba para
cada requisito. Uno de ellos debe realizar la prueba positiva de los requisitos y el otro

debe realizar la prueba negativa.

Si la aplicacion es creada sin requisitos formales, entonces los casos de prueba se

escriben basados en la operacidon normal de programas de una clase similar.

Lo que caracteriza un escrito formal de caso de prueba es que hay una entrada conocida
y una salida esperada, los cuales son formulados antes de que se ejecute la prueba. La
entrada conocida debe probar una precondicion y la salida esperada debe probar una

post-condicion.

Bajo circunstancias especiales, podria haber la necesidad de ejecutar la prueba,
producir resultados, y luego un equipo de expertos evaluaria si los resultados se pueden
considerar como "correctos". Esto sucede a menudo en la determinacién del nimero del
rendimiento de productos nuevos. La primera prueba se toma como linea base para los

subsecuentes ciclos de pruebas/lanzamiento del producto.


http://es.wikipedia.org/wiki/Ingenier%C3%ADa_del_software
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Los casos de prueba escritos, incluyen una descripcion de la funcionalidad que se
probara, la cual es tomada ya sea de los requisitos o de los casos de uso, y la

preparacion requerida para asegurarse de que la prueba pueda ser dirigida.
Los casos de prueba escritos se recogen generalmente en una suite de pruebas.

Las variaciones de los casos de prueba son comiUnmente utilizadas en pruebas de
aceptacion. La prueba de aceptacion es realizada por un grupo de usuarios finales o los
clientes del sistema, para asegurarse que el sistema desarrollado cumple sus requisitos.
La prueba de aceptacion de usuario se distingue generalmente por la incorporacion de

un trayecto feliz o casos de prueba positivos.

2.10.1 Estructura de los casos de prueba
Formalmente, los casos de prueba escritos consisten principalmente en tres partes con

subdivisiones:

e Introduccidn/vision general: Contiene informacion general acerca de los Casos
de Prueba.

o ldentificador: Es un identificador Unico para futuras referencias, por
ejemplo, mientras se describe un defecto encontrado.

o Caso de prueba duefio/creador: Es el nombre del analista o disefiador de
pruebas, quien ha desarrollado pruebas o es responsable de su
desarrollo.

o Version: La actual definicién del caso de prueba.

o Nombre: El caso de prueba debe ser un titulo entendible por personas,
para la facil comprensién del propésito del caso de prueba y su campo
de aplicacion.

o Identificador de requerimientos el cual estd incluido por el caso de
prueba. También aqui puede ser un identificador de casos de uso o de
especificaciéon funcional.

o Propésito: Contiene una breve descripcion del propoésito de la prueba, y
la funcionalidad que chequea.

o Dependencias: Indica qué otros subsistemas estan involucrados y en qué
grado.

o Actividades de los casos de prueba

o Ambiente de prueba/configuracion: Contiene informacion acerca de la

configuracién del hardware o software en el cual se ejecutara el caso de

prueba.


http://es.wikipedia.org/wiki/Caso_de_uso
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Suite_de_pruebas&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Pruebas_de_aceptaci%C3%B3n&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Pruebas_de_aceptaci%C3%B3n&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/Usuario_final
http://es.wikipedia.org/wiki/Casos_de_uso
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Especificaci%C3%B3n_funcional&action=edit&redlink=1
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o Inicializacion: Describe acciones, que deben ser ejecutadas antes de que
los casos de prueba se hayan inicializado. Por ejemplo, se debe abrir
algun archivo.

o Finalizacion: Describe acciones, que deben ser ejecutadas después de
realizado el caso de prueba. Por ejemplo si el caso de prueba estropea
la base de datos, el analista debe restaurarla antes de que otro caso de
prueba sea ejecutado.

o Acciones: Pasos a realizar para completar la prueba.

o Descripcion de los datos de entrada.

e Resultados

o Salida esperada: Contiene una descripcion de lo que el analista deberia
ver tras haber completado todos los pasos de la prueba.

o Salida obtenida: Contiene una breve descripcion de lo que el analista
encuentra después de gue los pasos de prueba se hayan completado.

o Resultado: Indica el resultado cualitativo de la ejecucion del caso de
prueba, a menudo con un Correcto/Fallido.

o Severidad: Indica el impacto del defecto en el sistema: Grave, Mayor,
Normal, Menor.

o Evidencia: En los casos que aplica, contiene un link al imprimir de
pantalla (screenshot) donde se evidencia la salida obtenida.

o Seguimiento: Si un caso de prueba falla, frecuentemente la referencia al
defecto implicado se debe enumerar en esta columna. Contiene el codigo
correlativo del defecto, a menudo corresponde al codigo del sistema de
tracking de bugs que se esté usando.

o Estado: Indica si el caso de prueba esta: No iniciado, En curso, o

terminado.

2.10.2 Suite de pruebas

En el desarrollo de software, un conjunto de pruebas (test suite), menos conocido
comunmente como una suite de validacion, es un conjunto de casos de prueba que
estan destinados a ser utilizados para poner a prueba un programa de software para
mostrar que tiene un conjunto especifico de comportamientos. Un conjunto de pruebas
a menudo contiene instrucciones o metas detalladas para cada coleccién de casos de
prueba e informacion acerca de la configuracion del sistema que se utilizaran durante la
prueba. Un grupo de casos de prueba también puede contener estados previos o pasos,

y las descripciones de los siguientes examenes. Colecciones de casos de prueba son a
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veces erréneamente denominan un plan de pruebas, un script de prueba, o incluso un

escenario de prueba.

2.11 Solucion con JUnit
La solucion se concibe en el mismo IDE mediante la interfaz que se muestra en la figura

13. Después de ejecutar todas las pruebas se muestra de color verde las pruebas
exitosas y de color rojo las pruebas fallidas, comportdndose también cada método de
esta misma forma. Ademas, la barra que se muestra arriba es de color verde solo si
todas las pruebas son satisfactorias, en caso contrario se muestra roja, mas arriba t
muestra el nUmero de pruebas que se ejecutaron, la cantidad de errores y la cantidad

de fallos en ellos.

2 Package Explorer |gu JUnit &2 = "
a® BE| @ & B~ -

Finished after 0,016 seconds

Runs: 7/7 B Errors: 0 B Failures: 0

I

a |T_| pruebas.pruebas_junit [Runner: JUnit 3] (0,002 s]ll
E'E'j testAdicionarlUsuariosConcursos (0,000 =)
eEl testEditarProblemna (0,000 <)

E'El__| testDeshahbilitarProblema (0,007 =)
E'El__| testTraducirProblema (0,000 =)
E'El__| testhutenticarse (0,000 =)

E'El__| testAdicionarProblema (0,001 =)
E"E'__| testAdicionarConcurso (0,000 =)

Figura 13: Interfaz de pruebas de JUnit.
A continuacion se representa una tabla en donde se encuentra una lista de los casos de

prueba y una lista de los requisitos funcionales respondidos por las pruebas.

Tabla 6: Pruebas de JUnit

Adicionar problema RF61: Adicionar problema

Editar problema RF62: Editar problema

Deshabilitar problema para 24h RF63: Deshabilitar problema para 24h
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Traducir el problema RF64: Traducir el problema
Adicionar concurso RF65: Adicionar Concurso
Adicionar usuarios a concursos RF66: Adicionar usuarios a concursos
Autenticarse RF67: Autenticarse

2.12 Personas relacionadas con el sistema
Como aspecto fundamental, debido a las caracteristicas de dicho sistema y la audicion

en la que esta enmarcada el mismo, se hace necesario delimitar el personal relacionado
directamente con la aplicacion. Dentro de esta audiencia se identifica como personal
vinculado en este proceso al personal de desarrollo del sitio web que hasta ahora es un

solo desarrollador principal.

Por consiguiente y partiendo de la propuesta de disefio se hace necesaria la presencia

de un solo grupo de usuario el cual es el desarrollador principal.

Tabla 7: Personal relacionado con el sistema

Desarrollador principal del sistema Este usuario es el encargado de llevar el

control de la ejecucion de las pruebas y el
encargado de corregir los errores

posteriormente.

2.13 Fase de exploracion
Esta fase es la encargada de analizar a grandes rasgos, el alcance del subsistema que

tiene como objetivo fundamental, el desarrollo y entrega del mismo. En este proceso los
clientes juegan un papel muy importante con vistas a suplir sus necesidades, las cuales
van a verse reflejadas en las historias de usuario. Desde ese entonces los
desarrolladores estiman el tiempo en el que se van a programar cada una de las
funcionalidades. El tiempo estimado puede variar o sufrir cambios, cuando a partir de
cada iteracion se haga un analisis mas detallado de estos datos con los que se van a

trabajar.
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2.14 Historias de usuario (HU)
Las HU son el primer paso de cualquier proyecto que siga la metodologia XP. Tienen la

misma finalidad que los casos de uso (CU) utilizados por la metodologia RUP, pero con
la diferencia que constan de 3 6 4 lineas escritas por el cliente en un lenguaje no técnico
sin muchos detalles, existiendo diferencias entre estas y la especificacion de requisitos,
como por ejemplo el nivel de detalles, ya que las HU solo contienen informacion sobre

la estimacion del riesgo y el tiempo que requerira su implementacion.
Clasificacion de las Historias de Usuario

Las HU estan compuestas por tablas divididas en las siguientes secciones:
NUumero: numero de la HU.

Nombre: nombre que identifica la HU.

Usuario: nombre de usuarios involucrados en la HU.

Prioridad en el negocio: se clasifican en alta (funcionalidades fundamentales en el
desarrollo del sistema), media (funcionalidades a tener en cuenta pero que no tienen
una afectacion sobre el sistema) y baja (sirven de ayuda a los desarrolladores pero no

tienen nada que ver con el sistema).

Nivel de complejidad: también se clasifican en alta (un error en la implementacion,
lleva a la inoperatividad del cédigo), media (un error en la implementacion retrasa la

entrega de la version) y baja (el error se puede tratar sin que traiga problemas mayores)
Estimacion: tiempo estimado que se demorara el desarrollo de la HU.

Iteracién asignada: niumero de la iteracién en la que sera realizada la HU.
Descripcién: breve descripcion de la HU.

Observaciones: a qué requisito hace referencia la HU.

Durante este proceso se identifican 60 HU. A continuacién se muestran 6 de las 60 HU.

Tabla 8: HU Autenticar usuario

Usuario Administrador

Prioridad: Alta Complejidad: Media
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Estimacion:1d Iteracion:1

Descripcion: La prueba debe ser capaz de autenticar
autométicamente a un  usuario
previamente introducido

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 1

Tabla 9: HU Mostrar el problema

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacion:1d

Iteracion:1

Descripcion:

Esta prueba debe ser capaz de mostrar

el problema A+B

Observaciones:

Da cumplimiento al requisito 6

Tabla 10: HU Cambiar el lenguaje del sitio ainglés

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacion:1d

Iteracion:1

Descripcidn: La prueba debe ser capaz de cambiar
el leguaje del sitio a inglés.
Observaciones: Da cumplimiento al requisito 30

Tabla 11: HU Probar filtrado de la pagina de estado por criterios combinados
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Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacion:1d

Iteracion:3

Descripcion: La prueba debe ser capaz de verificar
gue se filtre correctamente la pagina de
estado por resultado

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 55

Tabla 12: HU Probar ver descripcion de concursos proximos

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacion:1d

Iteracion:4

Descripcion:

La prueba debe ser capaz de ver la
descripcién de los concursos proximos

correctamente

Observaciones:

Da cumplimiento al requisito 60

Tabla 13: HU Adicionar un concurso

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Alta

Estimacion:15d

Iteracion:5
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Descripcion: El administrador cuando ejecuta esta
prueba, verifica que se adicione

correctamente el concurso.

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 56

2.15 Fase de planificacion
Durante la planificacién el cliente establece la prioridad de cada HU las cuales son

organizadas en iteraciones. Ademas se acuerda el alcance de la entrega y se realiza

una estimacion del esfuerzo que costara implementar cada HU.

2.15.1 Estimacién de esfuerzo por Historias de Usuario
Para que el subsistema propuesto tenga un buen desempefio, se hizo una estimacién

de cada una de las Suites de Pruebas a realizar que se determinaron arrojando los

siguientes resultados:

Tabla 14: Estimacién de esfuerzo por HU

Pruebas en Selenium 40

Pruebas JUNIT 25

2.15.2 Plan de iteraciones
Después de determinar, atendiendo las necesidades del cliente las historias de usuario,

y tras haber realizado un analisis previo por parte de los desarrolladores, del tiempo
estimado para realizar cada una de las mismas, se realiza un proceso de planificacion
que incluye la etapa de implementacion del sistema. De esta manera, quedan agrupadas
por iteraciones cada una de estas historias de usuario, identificadas especificamente las
gue seran desarrolladas en cada iteracion en el proceso de implementacién. Atendiendo
a lo que se ha mencionado se ha decidido que la etapa de implementacion va a quedar

dividida en cinco iteraciones, las que seran explicadas a continuacion:

e lteraciéonl
Esta iteracion comprende las HU imprescindibles para el funcionamiento de la

aplicacion:

v" HU Permitir autenticarse con usuario.
v HU Fallar autenticacién con usuario.

v HU Permitir autenticarse con correo.
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HU Permitir cambiar el lenguaje del sitio a inglés.

HU Permitir cambiar el lenguaje del sitio a espafiol.

HU Mostrar el problema.

HU Ver envios del problema.

HU Permitir cambiar el lenguaje del sitio a inglés.

HU Permitir cambiar el lenguaje del sitio a espariol.

HU Mostrar el problema.

HU Ver envios del problema.

HU Ver mejores soluciones del problema.

HU Enviar el problema 1000 correctamente.

HU Ver mejores soluciones del problema.

HU Permitir cambiar el lenguaje del problema a inglés.
HU Permitir cambiar el lenguaje del problema a espariol.
HU Permitir cambiar el lenguaje del problema a portugués.
HU Enviar el problema 1000 solucién AC.

HU Enviar el problema 1000 solucién WA.

HU Permitir cambiar el lenguaje del problema a inglés.
HU Permitir cambiar el lenguaje del problema a espaiiol.

N N N N N N N N N N N N N N W N N NN

HU Permitir cambiar el lenguaje del problema a portugués.

e |teracion 2

Aungue las HU que se insertan dentro de esta iteracion son de prioridad alta, se agrupan
en una segunda evolucién de las iteraciones debido a que en ellas se determinan el

trabajo con los ordenamientos de volimenes de informacion:

HU Probar ordenamiento ascendente del volumen de problemas por envios.

HU Probar ordenamiento descendente del volumen de problemas por envios.
HU Probar ordenamiento ascendente del volumen de problemas por aceptados.
HU Probar ordenamiento descendente del volumen de problemas por aceptados.
HU Probar ordenamiento ascendente del volumen de problemas por envios.

HU Probar ordenamiento descendente del volumen de problemas por envios.

HU Probar ordenamiento ascendente del volumen de problemas por aceptados.

N N N N RN NEEN

HU Probar ordenamiento descendente del volumen de problemas por aceptados.
e lteracion 3
Las HU que se implementan en esta iteracion también pertenecen al grupo que

presentan alta prioridad. Estas determinan el trabajo de filtrado de informacion.
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HU Probar filtrado del volumen de problemas por nombre.

HU Probar filtrado del volumen de problemas por ID de problema.
HU Probar filtrado de la pagina de estado por nombre.

HU Probar filtrado de la pagina de estado por problema.

HU Probar filtrado de la pagina de estado por resultado.

HU Probar filtrado de la pagina de estado por lenguaje.

HU Probar filtrado de la pagina de estado por criterios combinados.
HU Probar filtrado del volumen de problemas por nombre.

HU Probar filtrado del volumen de problemas por ID de problema.
HU Probar filtrado del volumen de problemas por clasificacion.
HU Probar filtrado del volumen de problemas por complejidad.
HU Probar filtrado de la pagina de estado por nombre.

HU Probar filtrado de la pagina de estado por problema.

HU Probar filtrado de la pagina de estado por resultado.

HU Probar filtrado de la pagina de estado por lenguaje.

S N N N N T N N N N N N N IR

HU Probar filtrado de la pagina de estado por criterios combinados.

e lteracién 4

Alinicio de esta iteracion se realiza la primera entrega de la aplicacion con las principales
funcionalidades definidas por el usuario para ello. Las HU que pertenecen al grupo que

presentan prioridad alta y son funcionalidades del médulo Concursos Reales:

HU Probar Ver Descripcion de Concursos Pasados.

HU Probar Ver Problemas de Concursos Pasados.

HU Probar ranking agrupado de Concursos Pasados.
HU Probar ranking desagrupado de Concursos Pasados.
HU Probar Ver Descripcién de Concursos Proximos.

HU Probar Ver Descripcién de Concursos Pasados.

HU Probar Ver Problemas de Concursos Pasados.

HU Probar ranking agrupado de Concursos Pasados.

HU Probar ranking desagrupado de Concursos Pasados.

NS N N N O N N N N

HU Probar Ver Descripcién de Concursos Proximo.
e lteracién 5
En esta iteracion se implementan las funcionalidades referidas en las HU de prioridad

alta, vinculadas especificamente con la herramienta JUnit:

v" HU Adicionar problema
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v' HU Editar problema

v" HU Deshabilitar problema para 24h
v" HU Traducir el problema

v" HU Adicionar Concurso

v" HU Adicionar usuarios a concursos
v" HU Autenticarse

Tabla 15: Plan de duracién de las iteraciones

lteraciéon 1 HU Permitir autenticarse con usuario. 2 Semanas

HU Fallar autenticacion con usuario.

HU Permitir autenticarse con correo.

AR NEENEEN

HU Permitir cambiar el lenguaje del sitio

ainglés.

v" HU Permitir cambiar el lenguaje del sitio
a espafiol.

v" HU Mostrar el problema.

v" HU Ver envios del problema.

v" HU Permitir cambiar el lenguaje del sitio
ainglés.

v" HU Permitir cambiar el lenguaje del sitio
a espafiol.

v" HU Mostrar el problema.

v" HU Ver envios del problema.

v. HU Ver mejores soluciones del
problema.

v. HU Enviar el problema 1000
correctamente.

v. HU Ver mejores soluciones del
problema.

v HU Permitir cambiar el lenguaje del
problema a inglés.

v HU Permitir cambiar el lenguaje del

problema a espafiol.
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v

v

HU Permitir cambiar el lenguaje del
problema a portugués.

HU Enviar el problema 1000 solucion
AC.

HU Enviar el problema 1000 soluciéon
WA.

HU Permitir cambiar el lenguaje del
problema a inglés.

HU Permitir cambiar el lenguaje del
problema a espafiol.

HU Permitir cambiar el lenguaje del

problema a portugués.

lteracién 2

HU Probar ordenamiento ascendente del
volumen de problemas por envios.

HU Probar ordenamiento descendente
del volumen de problemas por envios.
HU Probar ordenamiento ascendente del
volumen de problemas por aceptados.
HU Probar ordenamiento descendente
del volumen de problemas por
aceptados.

HU Probar ordenamiento ascendente del
volumen de problemas por envios.

HU Probar ordenamiento descendente
del volumen de problemas por envios.
HU Probar ordenamiento ascendente del
volumen de problemas por aceptados.
HU Probar ordenamiento descendente
del volumen de problemas por

aceptados.

2 semanas

Iteracion 3

HU Probar filtrado del volumen de
problemas por nombre.
HU Probar filtrado del volumen de

problemas por ID de problema.

3 semanas
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v" HU Probar filtrado de la pagina de estado
por nombre.

v" HU Probar filtrado de la pagina de estado
por problema.

v" HU Probar filtrado de la pagina de estado
por resultado.

v" HU Probar filtrado de la pagina de estado
por lenguaje.

v" HU Probar filtrado de la pagina de estado
por criterios combinados.

v" HU Probar filtrado del volumen de
problemas por nombre.

v" HU Probar filtrado del volumen de
problemas por ID de problema.

v" HU Probar filtrado del volumen de
problemas por clasificacion.

v" HU Probar filtrado del volumen de
problemas por complejidad.

v" HU Probar filtrado de la pagina de estado
por nombre.

v" HU Probar filtrado de la pagina de estado
por problema.

v" HU Probar filtrado de la pagina de estado
por resultado.

v" HU Probar filtrado de la pagina de estado
por lenguaje.

v" HU Probar filtrado de la pagina de estado

por criterios combinados.

Iteracion 4 v. HU Probar Ver Descripcion de 3 semanas
Concursos Pasados.

v" HU Probar Ver Problemas de Concursos
Pasados.

v HU Probar ranking agrupado de

Concursos Pasados.
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v' HU Probar ranking desagrupado de
Concursos Pasados.

v. HU Probar Ver Descripciéon de
Concursos Proximos.

v. HU Probar Ver Descripcion de
Concursos Pasados.

v" HU Probar Ver Problemas de Concursos
Pasados.

v HU Probar ranking agrupado de
Concursos Pasados.

v" HU Probar ranking desagrupado de
Concursos Pasados.

v. HU Probar Ver Descripciéon de

Concursos Préoximo.

Iteracion 5 HU Adicionar problema 4 semanas
HU Editar problema

HU Deshabilitar problema para 24h
HU Traducir el problema

HU Adicionar Concurso

HU Adicionar usuarios a concursos

N N N N N R

HU Autenticarse

2.15.3 Plan de entrega

Posteriormente a través del plan de entrega que se realiza para la fase de
implementacién, se establece de una forma mejor elaborada, como se han ido
agrupando las HU relacionadas con los diferentes suites de pruebas, tal y como se

muestra a continuacion:

Tabla 16: Entrega de HU

Suite de pruebas en HU Permitir autenticarse con usuario.
Selenium HU Fallar autenticacion con usuario.

HU Permitir autenticarse con correo.

AN NN

HU Permitir cambiar el lenguaje del sitio a inglés.
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v

S N N N N N NN

<

HU Permitir cambiar el lenguaje del sitio a
espafiol.

HU Mostrar el problema.

HU Ver envios del problema.

HU Permitir cambiar el lenguaje del sitio a inglés.
HU Permitir cambiar el lenguaje del sitio a
espafiol.

HU Mostrar el problema.

HU Ver envios del problema.

HU Ver mejores soluciones del problema.

HU Enviar el problema 1000 correctamente.

HU Ver mejores soluciones del problema.

HU Permitir cambiar el lenguaje del problema a
inglés.

HU Permitir cambiar el lenguaje del problema a
espafiol.

HU Permitir cambiar el lenguaje del problema a
portugués.

HU Enviar el problema 1000 solucién AC.

HU Enviar el problema 1000 solucién WA.

HU Permitir cambiar el lenguaje del problema a
inglés.

HU Permitir cambiar el lenguaje del problema a
espafiol.

HU Permitir cambiar el lenguaje del problema a
portugués.

HU Probar ordenamiento ascendente del
volumen de problemas por envios.

HU Probar ordenamiento descendente del
volumen de problemas por envios.

HU Probar ordenamiento ascendente del
volumen de problemas por aceptados.

HU Probar ordenamiento descendente del

volumen de problemas por aceptados.
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v' HU Probar ordenamiento ascendente del

volumen de problemas por envios.

HU Probar ordenamiento descendente del
volumen de problemas por envios.

HU Probar ordenamiento ascendente del
volumen de problemas por aceptados.

HU Probar ordenamiento descendente del
volumen de problemas por aceptados.

HU Probar filtrado del volumen de problemas por
nombre.

HU Probar filtrado del volumen de problemas por
ID de problema.

HU Probar filtrado de la pagina de estado por
nombre.

HU Probar filtrado de la pagina de estado por
problema.

HU Probar filtrado de la pagina de estado por
resultado.

HU Probar filtrado de la pagina de estado por
lenguaje.

HU Probar filtrado de la pagina de estado por
criterios combinados.

HU Probar filtrado del volumen de problemas por
nombre.

HU Probar filtrado del volumen de problemas por
ID de problema.

HU Probar filtrado del volumen de problemas por
clasificacion.

HU Probar filtrado del volumen de problemas por
complejidad.

HU Probar filtrado de la pagina de estado por
nombre.

HU Probar filtrado de la pagina de estado por

problema.
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v" HU Probar filtrado de la pagina de estado por
resultado.

v" HU Probar filtrado de la pagina de estado por
lenguaje.

v" HU Probar filtrado de la pagina de estado por
criterios combinados.

v" HU Probar Ver Descripcibn de Concursos
Pasados.

v" HU Probar Ver Problemas de Concursos
Pasados.

v" HU Probar ranking agrupado de Concursos
Pasados.

v" HU Probar ranking desagrupado de Concursos
Pasados.

v' HU Probar Ver Descripcion de Concursos
Préximos.

v' HU Probar Ver Descripcion de Concursos
Pasados.

v" HU Probar Ver Problemas de Concursos
Pasados.

v HU Probar ranking agrupado de Concursos
Pasados.

v" HU Probar ranking desagrupado de Concursos
Pasados.

v" HU Probar Ver Descripcibn de Concursos
Proximo.

Suite de pruebas en JUnit v HU Adicionar problema

v" HU Editar problema

v" HU Deshabilitar problema para 24h

v" HU Traducir el problema

v" HU Adicionar Concurso

v" HU Adicionar usuarios a concursos

v' HU Autenticarse
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Después de confeccionado el plan de entrega, se debe especificar que este va a
contener una serie de releases? del sistema, los que a medida que vaya avanzando la
aplicacion se le irdn incorporando las diferentes suites de pruebas, indicandose las

fechas de estos releases a continuacion:

Tabla 17: Plan de duracidon de entregas

Suite de 0.1 0.3 0.4 0.2 1.0
pruebas en

Selenium

Suite de 0.1 0.9 1.0
pruebas en
JUnit

Se comenzaron a implementar las pruebas el dia 23 de febrero del afio 2015.

2.16 Conclusiones parciales

Al realizar los diferentes tipos de pruebas surgié la necesidad de explicar como se
utilizaron las herramientas seleccionadas, por lo que se describen las principales
caracteristicas de los sistemas. Se realiza el modelo de dominio, la especificacion de
los requisitos funcionales y no funcionales, asi como la descripcién de los casos de

prueba del sistema que conllevan a la implementacion de las pruebas.

2 Releases: en espafiol entregas.
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Conclusiones
Como resultado de desarrollar un sistema de pruebas automaticas para el sitio “Juez en
Linea Caribefio” para contribuir con la calidad del mismo, se arribé a las siguientes
conclusiones.

El estudio y desarrollo de la fundamentacion tedrica posibilitd dar inicio a la elaboracion
de la suite de pruebas autométicas una vez seleccionadas las herramientas, tecnologias
y metodologia de desarrollo de software a utilizar.

Se describieron las caracteristicas de las herramientas y se identificaron 67 requisitos
funcionales y 7 requisitos no funcionales.

La investigaciéon realizada, proporciondé una entrada para la implementacion de las
pruebas tanto de Selenium como de JUnit y la realizaciéon de las diferentes historias de

usuarios generadas por la metodologia XP (Extreme Programming).
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Recomendaciones

Para dar continuidad a la presente investigacion, se recomienda por parte del equipo de
desatrrollo:

¢ Dar mantenimiento a las pruebas autométicas ya que las mismas fueron concebidas
sobre el COJ master.

o Extender laimplementacion de pruebas en Selenium y JUnit hacia todos los médulos
del COJ.



Sistema de pruebas automdticas para el sitio Juez en Linea Caribefio @@‘D

Movimiento de Programacién Competitiva

Referencias Bibliograficas

1.

10.

11

12.

«Alternativa de comunicacion para el Juez Caribefio en Linea | Acosta
Labrada | Serie Cientifica». [En linea].  Disponible  en:
http://publicaciones.uci.cu/index.php/SC/article/view/1202. [Accedido: 15-
jun-2015].

«Las pruebas de software forman el Unico instrumento adecuado para determinar
la calidad de software». [En linea]. Disponible en:
http://pruebasdesoftware.com/laspruebasdesoftware.htm. [Accedido: 22-marz-
2015].

Metrics and Models in Software Quality Engineering. S. Kan. Boston: Addison —
Wesley 2003.

«Introduccion de pruebas de software». [En linea]. Disponible en:
http://es.slideshare.net/mstabare/introduccin-de-pruebas-de-software. [Accedido:
25-marz-2015].

«Pruebas Funcionales - Software Testing and QA». [En linea]. Disponible en:

http://www.calidadysoftware.com/testing/pruebas_funcionales.php. [Accedido: 20-

marz-2015].

«HtmlUnit - Welcome to HtmlUnit». [En linea]. Disponible en:
http://htmlunit.sourceforge.net/. [Accedido: 30-marz-2015].

«Apache JMeter - Apache JMeter™». [En linea]. Disponible en:

http://jmeter.apache.org/. [Accedido: 11-may-2015].

«An introduction to Sahi: Part 1 | ThoughtWorks». [En linea]. Disponible en:
http://iwww.thoughtworks.com/es/insights/blog/introduction-sahi-part-1.  [Accedido:
30-marz -2015].

«¢,Qué es Selenium?». [En linea]. Disponible en:
http://softwarequality.bligoo.com/content/view/434556/Que-es-Selenium.html.
[Accedido: 30-marz -2015].

Seco, José Antonio Gonzalez. El lenguaje de programacion C#. 2002.

. Stewart, Celeste. The advantage of PHP. Designer's Playground. [En linea] 3 de

enero de 2006. [Citado el: 22 de febrero de 2010

http://www.designersplayground.com/articles/118/1/The-Advantages-of-
PHP/Pagel.html.

Garcia de Jalon, Javier, y otros, y otros. Aprenda Java como si estuviera en primero.

s.l.: San Sebastian, 2000.



Sistema de pruebas automdticas para el sitio Juez en Linea Caribefio @@‘D

Movimiento de Programacién Competitiva

13. «TestNG Tutorial». [En linea]. Disponible
http://www.mkyong.com/tutorials/testng-tutorials/. [Accedido: 07-marzo-2015].

14. The Eclipse Foundation. The Eclipse Foundation. [En linea]. [Accedido el: 25 de

diciembre de 2013.]. Disponible en: http://www.eclipse.org

15. «Ingenieria de sw Junit». [En lineal). Disponible
http://es.slideshare.net/pattyand89/junit-38895990. [Accedido: 07-marzo-2015].

16. Karenny Brito Acufia Seleccion de metodologias de desarrollo para aplicaciones web

en la facultad de informatica de la Universidad de Cien Fuegos. [En linea]. [Citado

el: 25 de enero 2015] http://www.eumed.net/libros-

gratis/2009c/584/Metodologias%20tradicionales%20y%20metodologias%20agiles.
htm

17. Jacobson, Ivar, Booch, Grady y Rumbaugh, James. El proceso unificado de

desarrollo de software. Primera edicién. Madrid: Pearson Educaciéon S.A, 2000.

18. Las Metodologias de Desarrollo Agil como una Oportunidad para la Ingenieria del

Software Educativo. Orjuela Duarte, Ailin y Rojas C., Mauricio. Colombia: s.n., 2 de

6 de 2008, Avances en Sistemas e Informética, Vol. 5. Disponible en:
http://redalyc.uaemex.mx/src/inicio/ArtPdfRed.jsp?iCve=133115027022. ISSN

(Versién impresa): 1657-7663.

19. Metodologias de desarrollo de software. [En linea]. [Citado el: 28 de enero de 2015]

http://www.psl.com.co/desarrollo-de-software/metodologias-desarrollo-de-

software.html

20. Roland F. Jeffries Xprogramin. [En linea]. [Citado el: 3 de febrero de 2015]

http://xprogramming.com/xpmag/whatisxp

21. Extreme-Programing. [En linea]. [Citado el: 7 de febrero de 2015]

http://ingenieriadesoftware.mex.tl/52753_XP---Extreme-Programing.html
22. Beck, Kent. Extreme Programming Explained. First Edition. s.I: s.I: Notes, 1999.

23. LaWebDelProgramador. [En linea] [Citado el: 21 de enero de 2015.]

http://www.lawebdelprogramador.com.

24. Informes. [En linea]. [Citado el: 6 de febrero de 2015

http://ceds.nauta.es/informes/case01.htm

25. «Sistemas de gestiébn empresarial | Plusformacion». [En linea]. Disponible en:
http://www.plusformacion.com/Recursos/r/Sistemas-gestion-empresarial.
[Accedido: 30-marz -2015].


http://www.mkyong.com/tutorials/testng-tutorials/
http://es.slideshare.net/pattyand89/junit-38895990
http://redalyc.uaemex.mx/src/inicio/ArtPdfRed.jsp?iCve=133115027022
http://www.psl.com.co/desarrollo-de-software/metodologias-desarrollo-de-software.html
http://www.psl.com.co/desarrollo-de-software/metodologias-desarrollo-de-software.html
http://www.lawebdelprogramador.com/
http://ceds.nauta.es/informes/case01.htm

Sistema de pruebas automdticas para el sitio Juez en Linea Caribefio @‘D

Movimiento de Programacién Competitiva

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

Sistema Gestor de Base de Datos - EcuRed». [En linea]. Disponible en:
http://www.ecured.cu/index.php/Sistema_Gestor_de_Base_de_Datos. [Accedido:
10-feb-2015].

Otero, Abraham. MySQL vs PostgreSQL ¢cuando emplear cada una de ellas?
javaHispano. [En linea] 10 de 9 de 2007. [Citado el: 22 de febrero de 2010.]

http://www.anchor.com.au/hosting/dedicated/mysal vs postgres.

Modelo Dominio. [En linea]. [Accedido el: 11 de marzo de 2015]. Disponible en:
http://is.ls.fi.upm.es/docencia/is2/documentacion/ModeloDominio.pdf

James Rumbaugh, Ivar Jacobson, Grady Booch. El lenguaje Unificado de Modelado.
Manual de Referencia. s.l. Addison Wesley.

Sommerville, lan. Ingenieria del software.Séptima edicion. Madrid: Pearson
Educacion.p.111

«EJIE S.A., Eusko Jaurlaritzaren Informatika Elkartea». [En linea]. Disponible en:
http://www.ejie.eus/y79-
02/eu/?r01kQry=i%3Ar01mpd0142239b23c11b702e36d3cababcech39e11%3Bp%3
Alnter%2Clinter_portal%3Bm%3AfullText.LIKE.junit%3B&full Text=junit. [Accedido:
5-may-2015].

«Pruebas Software con Junit 4 y Eclipse». [En linea]. Disponible en:
http://www.adictosaltrabajo.com/tutoriales/tutoriales.php?pagina=Junit4Eclipse.

[Accedido: 5-may-2015].
Licencia Publica GNU. [En linea]. [Accedido el: 10 de mayo de 2015]. Disponible en:

http://qugs.sindominio.net/gnu-gpl/gples.html

Riehle, Dirk (2000), Framework Design: A Role Modeling Approach, Swiss Federal
Institute of Technology [En linea]. [Accedido el: 10 de mayo de 2015]. Disponible en:
http://www.riehle.org/computer-science/research/dissertation/diss-a4.pdf

Entorno de Desarrollo Integrado (IDE). | fergarciac. [En linea]. [Accedido el: 10 de
mayo de 2015]. Disponible en: http://fergarciac.wordpress.com/2013/01/25/entorno-
de-desarrollo-integrado-ide/

PDF Definicion y explicacion. [En linea]. [Accedido el: 10 de mayo de 2015].

Disponible en: http://www.masadelante.com/fags/pdf


http://www.ecured.cu/index.php/Sistema_Gestor_de_Base_de_Datos
http://www.anchor.com.au/hosting/dedicated/mysql_vs_postgres

Sistema de pruebas automdticas para el sitio Juez en Linea Caribefio @:@“D

Movimiento de Programacion Competitiva

37. PHP: ¢(Qué es PHP? - Manual. [En linea]. [Accedido el: 10 de mayo de 2015].
Disponible en: http://www.php.net/manual/es/intro-whatis.php
38. Definicion de html - Qué es, Significado y Concepto. [En linea]. [Accedido el: 10 de

mayo de 2015]. Disponible en: http://definicion.de/html/



Sistema de pruebas automdticas para el sitio Juez en Linea Caribefio @@‘D

Movimiento de Programacién Competitiva

Bibliografia

«Automatizacion y Gestion de las Pruebas Funcionales usando Herramientas Open
Source». [En linea]. Disponible en: http://sedici.unlp.edu.ar/handle/10915/21787.
[Accedido: 28-ene-2015].

«Como importar y ejecutar en GXtest un caso de prueba generado con Selenium -
GXtest Wiki». [En lineal. Disponible en:
http://gxtest.abstracta.com.uy/wiki/index.php?titte=Como_importar_y_ejecutar_en_
GXtest_un_caso_de_prueba_generado_con_Selenium. [Accedido: 21-ene-2015].

«data2type GmbH: Tecnologias XML | XPath | Introduccion a XPath». [En linea].
Disponible en: http://www.data2type.de/xml-xslt-xslfo/xpath/?L=3. [Accedido: 10-
ene-2015].

«Eclipse Luna». [En linea]. Disponible en: http://www.eclipse.org/. [Accedido: 10-
ene-2015].

«EJIE S.A., Eusko Jaurlaritzaren Informatika Elkartea». [En linea]. Disponible en:
http://www.ejie.eus/y79-
02/eu/?r01kQry=i%3Ar01mpd0142239b23c11b702e36d3cababcech39e11%3Bp%3
Alnter%2Clinter_portal%3Bm%3AfullText.LIKE.junit%3B&full Text=junit. [Accedido:
19-may-2015].

«EJIE S.A., Eusko Jaurlaritzaren Informatika Elkartea». [En linea]. Disponible en:
http://www.ejie.eus/y79-
02/eu/?r01kQry=i%3Ar01mpd0142239b23c11b702e36d3cababcech39e11%3Bp%3
Alnter%2Clinter_portal%3Bm%3AfullText.LIKE.junit%3B&full Text=junit. [Accedido:
19-may-2015].

«Enfoque para pruebas de unidad basado en la generacion aleatoria de objetos».
[En linea]. Disponible en: http://sedici.unlp.edu.ar/handle/10915/34969. [Accedido:
19-may-2015].

«Firebug». [En linea]. Disponible en: http://getfirebug.com/. [Accedido: 10-ene-
2015].

«fitnesse/licenseHeader.txt at master - unclebob/fithesse - GitHub». [En linea].
Disponible en: https://github.com/unclebob/fitnesse/blob/master/licenseHeader.txt.
[Accedido: 10-ene-2015].

Center for History and New Media, «Guia rapida». [En linea]. Disponible en:
http://zotero.org/support/quick_start_guide.

«IMS Learning Design Information Model». [En linea]. Disponible en:
http://www.imsglobal.org/learningdesign/ldv1p0/imsld_infov1p0.html. [Accedido: 21-
ene-2015].

«JMeter. Manual de usuario v1.2 - JMeter. Manual de usuario v1.2.pdf». .



Sistema de pruebas automdticas para el sitio Juez en Linea Caribefio @@‘D

Movimiento de Programacién Competitiva

e «Pruebas Software con Junit 4 y Eclipse». [En linea]. Disponible en:
http://www.adictosaltrabajo.com/tutoriales/tutoriales.php?pagina=Junit4Eclipse.
[Accedido: 19-may-2015].

e «Selenium - Web Browser Automation». [En linea]. Disponible en:
http://docs.seleniumhg.org/. [Accedido: 10-ene-2015].

e «subclipse.tigris.org». [En linea]. Disponible en: http://subclipse.tigris.org/.
[Accedido: 10-ene-2015].

e Caodificaciébn | Recursos web. [En linea]. [Accedido el: 1 de mayo de 2015].
Disponible en: http://recursosweb.unam.mx/recursos-web/creacion-de-paginas-
web/estandares-de-codificacion/

e ConvecionesCodigoJava - ConvencionesCodigoJava.pdf [En linea]. [Accedido el: 1
de mayo de 2015]. Disponible en:
http://www.um.es/docencia/vjimenez/ficheros/practicas/ConvencionesCodigoJava.p
df

e Cristobal Gonzéalez Almirén «Introduccion a JSF Javax». 2009. [En linea]. [Accedido
el: 19 de diciembre de 2014]. Disponible en:
http://www.adictosaltrabajo.com/tutoriales/tutoriales.php?pagina=IntroduccionJSFJ
ava

e Cuba. Ministerio de la Informética y las Comunicaciones. Informatizacién de la
Sociedad. [En linea] [Accedido el: 4 de diciembre de 2014]. Disponible en:
http://www.mic.gov.cu/sitiomic/hinfosoc.asp

e Definicion. De, Definicién de reporte - Qué es, Significado y Concepto. [En linea].
[Accedido el: 13 de diciembre de 2014]. Disponible en: http://definicion.de/reporte/

e Definicion de html - Qué es, Significado y Concepto. [En linea]. [Accedido el: 10 de
mayo de 2015]. Disponible en: http://definicion.de/html/

e Definicion_Estandares_2.doc [En linea]. [Accedido el: 1 de mayo de 2015].
Disponible en: http://mww.inf.utfsm.cl/~visconti/xp/Definicion_Estandares_2.doc

e Definicion de modelo de datos - Qué es, Significado y Concepto. [En linea].
[Accedido el: 23 De abril de 2013]. Disponible en: http://definicion.de/modelo-de-
datos/

e Definicion de MySQL - Significado y definicion de MySQL. [En linea]. [Accedido el:
10 de mayo de 2015]. Disponible en:
http://www.mastermagazine.info/termino/6051.php

e Desarrollo JAVA EE. [En linea] [Accedido el: 26 de enero de 2015.] Disponible en:
http://www.neuronet.cl/downloads/J2EE.pdf



Sistema de pruebas automdticas para el sitio Juez en Linea Caribefio @@‘D

Movimiento de Programacién Competitiva

Diagrama de Componentes. [En linea]. [Accedido el: 28 De abril de 2015]. Disponible
en: http://diagramacomponente.blogspot.com/

Diagrama de Interaccion. [En linea]. [Accedido el: 15 de marzo de 2015]. Disponible
en: http://uxmccl.iimas.unam.mx/~cursos/Objetos/Capl8/capl8.html

Dugarte, Ana, y otros. 2009. Lenguaje Unificado de Modelado. [En linea] 2009.
[Accedido el: 19 de diciembre de 2014]. Disponible en:
http://www.oocities.org/es/annadugarte/ads1/PRINCIPAL.htm

Estandares de codificacion y buenas practicas | inside software quality - Un blog de
Optimyth en espafiol. [En linea]. [Accedido el: 1 de mayo de 2015]. Disponible en:
http://blog.optimyth.com/es/2013/11/estandares-de-codificacion-y-buenas-practicas

EDUCATION. Modelo de dominio. p 10.

«Alternativa de comunicacién para el Juez Caribefio en Linea | Acosta Labrada |
Serie Cientifica. [En linea]. Disponible en:
http://publicaciones.uci.cu/index.php/SC/article/view/1202. [Accedido: 15-jun-
2015].

«Las pruebas de software forman el Unico instrumento adecuado para determinar
la calidad de software». [En linea]. Disponible en:
http://pruebasdesoftware.com/laspruebasdesoftware.htm. [Accedido: 22-marz-
2015].

Metrics and Models in Software Quality Engineering. S. Kan. Boston: Addison —
Wesley 2003.

«Introduccion de pruebas de software». [En linea]. Disponible en:
http://es.slideshare.net/mstabare/introduccin-de-pruebas-de-software. [Accedido:
25-marz-2015].

«Pruebas Funcionales - Software Testing and QA». [En linea]. Disponible en:
http://www.calidadysoftware.com/testing/pruebas_funcionales.php. [Accedido: 20-
marz-2015].

«HtmIUnit — Welcome to HtmlUnit». [En linea]. Disponible en:
http://htmlunit.sourceforge.net/. [Accedido: 30-marz-2015].
«Apache JMeter - Apache JMeter™». [En linea]. Disponible en:

http://jmeter.apache.org/. [Accedido: 11-may-2015].

«An introduction to Sahi: Part 1 | ThoughtWorks». [En linea]. Disponible en:
http://www.thoughtworks.com/es/insights/blog/introduction-sahi-part-1.  [Accedido:
30-marz -2015].


http://diagramacomponente.blogspot.com/
http://uxmcc1.iimas.unam.mx/~cursos/Objetos/Cap18/cap18.html
http://www.oocities.org/es/annadugarte/ads1/PRINCIPAL.htm
http://blog.optimyth.com/es/2013/11/estandares-de-codificacion-y-buenas-practicas

Sistema de pruebas automdticas para el sitio Juez en Linea Caribefio @@‘D

Movimiento de Programacién Competitiva

o «¢Qué es Selenium?». [En linea]. Disponible en:
http://softwarequality.bligoo.com/content/view/434556/Que-es-Selenium.html.
[Accedido: 30-marz -2015].

e Seco, José Antonio Gonzalez. El lenguaje de programacion C#. 2002.

o Stewart, Celeste. The advantage of PHP. Designer's Playground. [En linea] 3 de
enero de 2006. [Citado el: 22 de febrero de 2010]]
http://www.designersplayground.com/articles/118/1/The-Advantages-of-

PHP/Pagel.html.

e Garcia de Jalon, Javier, y otros, y otros. Aprenda Java como si estuviera en primero.
s.l.: San Sebastian, 2000.

o «TestNG Tutorial». [En lineal. Disponible en:
http://www.mkyong.com/tutorials/testng-tutorials/. [Accedido: 07-marzo-2015].

e The Eclipse Foundation. The Eclipse Foundation. [En linea]. [Accedido el: 25 de
diciembre de 2013.]. Disponible en: http://www.eclipse.org

e «Ingenieria de Sw Junit». [En linea). Disponible en:
http://es.slideshare.net/pattyand89/junit-38895990. [Accedido: 07-marzo-2015].

e Karenny Brito Acufia Seleccion de metodologias de desarrollo para aplicaciones web

en la facultad de informatica de la Universidad de Cien Fuegos. [En linea]. [Citado
el: 25 de enero 2015] http://www.eumed.net/libros-
gratis/2009c/584/Metodologias%20tradicionales%20y%20metodologias%20agiles.
htm

e Jacobson, lvar, Booch, Grady y Rumbaugh, James. El proceso unificado de
desarrollo de software. Primera edicion. Madrid: Pearson Educacion S.A, 2000.
e Las Metodologias de Desarrollo Agil como una Oportunidad para la Ingenieria del

Software Educativo. Orjuela Duarte, Ailin y Rojas C., Mauricio. Colombia: s.n., 2 de
6 de 2008, Avances en Sistemas e Informatica, Vol. 5. Disponible en:
http://redalyc.uaemex.mx/src/inicio/ArtPdfRed.jsp?iCve=133115027022. ISSN
(Version impresa): 1657-7663.

¢ Metodologias de desarrollo de software. [En linea]. [Citado el: 28 de enero de 2015]
http://www.psl.com.co/desarrollo-de-software/metodologias-desarrollo-de-
software.html

e Roland F. Jeffries Xprogramin. [En linea]. [Citado el: 3 de febrero de 2015]

http://xprogramming.com/xpmag/whatisxp


http://www.mkyong.com/tutorials/testng-tutorials/
http://es.slideshare.net/pattyand89/junit-38895990
http://redalyc.uaemex.mx/src/inicio/ArtPdfRed.jsp?iCve=133115027022
http://www.psl.com.co/desarrollo-de-software/metodologias-desarrollo-de-software.html
http://www.psl.com.co/desarrollo-de-software/metodologias-desarrollo-de-software.html

Sistema de pruebas automdticas para el sitio Juez en Linea Caribefio @‘D

Movimiento de Programacién Competitiva

e Extreme-Programing. [En linea]. [Citado el: 7 de febrero de 2015]
http://ingenieriadesoftware.mex.tl/52753_XP---Extreme-Programing.html

e Beck, Kent. Extreme Programming Explained. First Edition. s.I: s.I: Notes, 1999.

o LaWebDelProgramador. [En linea] |[Citado el: 21 de enero de 2015]
http://www.lawebdelprogramador.com.

e Informes. [En lineal). [Citado el 6 de febrero de  2015]

http://ceds.nauta.es/informes/case01.htm

o «Sistemas de gestion empresarial | Plusformacion». [En linea]. Disponible en:
http://www.plusformacion.com/Recursos/r/Sistemas-gestion-empresarial.
[Accedido: 30-marz -2015].

e Sistema Gestor de Base de Datos - EcuRed». [En linea]. Disponible en:
http://www.ecured.cu/index.php/Sistema_Gestor_de_Base_de_Datos. [Accedido:
10-feb-2015].

e Otero, Abraham. MySQL vs PostgreSQL ¢cuando emplear cada una de ellas?
javaHispano. [En linea] 10 de 9 de 2007. [Citado el: 22 de febrero de 2010.]

http://www.anchor.com.au/hosting/dedicated/mysqgl vs postgres.

e Modelo Dominio. [En linea]. [Accedido el: 11 de marzo de 2015]. Disponible en:
http://is.ls.fi.upm.es/docencia/is2/documentacion/ModeloDominio.pdf

¢ James Rumbaugh, lvar Jacobson, Grady Booch. El lenguaje Unificado de Modelado.
Manual de Referencia. s.I. Addison Wesley.

e Sommerville, lan. Ingenieria del software. Séptima edicion. Madrid: Pearson
Educacién.p.111

o «EJIE S.A., Eusko Jaurlaritzaren Informatika Elkartea». [En linea]. Disponible en:
http://www.ejie.eus/y79-
02/eu/?r01kQry=i%3Ar01mpd0142239b23c11b702e36d3cababcech39e11%3Bp%3
Alnter%2Clinter_portal%3Bm%3AfullText.LIKE.junit%3B&fullText=junit. [Accedido:
5-may-2015].

e «Pruebas Software con Junit 4 y Eclipse». [En linea]. Disponible en:
http://www.adictosaltrabajo.com/tutoriales/tutoriales.php?pagina=Junit4Eclipse.
[Accedido: 5-may-2015].

e Licencia Publica GNU. [En linea]. [Accedido el: 10 de mayo de 201]. Disponible en:

http://qugs.sindominio.net/gnu-gpl/gples.html



http://www.lawebdelprogramador.com/
http://ceds.nauta.es/informes/case01.htm
http://www.ecured.cu/index.php/Sistema_Gestor_de_Base_de_Datos
http://www.anchor.com.au/hosting/dedicated/mysql_vs_postgres

Sistema de pruebas automdticas para el sitio Juez en Linea Caribefio @‘D

Movimiento de Programacién Competitiva

Riehle, Dirk (2000), Framework Design: A Role Modeling Approach, Swiss Federal

Institute of Technology [En linea]. [Accedido el: 10 de mayo de 2015]. Disponible en:

http://www.riehle.org/computer-science/research/dissertation/diss-a4.pdf

¢ Entorno de Desarrollo Integrado (IDE). | fergarciac. [En linea]. [Accedido el: 10 de
mayo de 2015]. Disponible en: http://fergarciac.wordpress.com/2013/01/25/entorno-
de-desarrollo-integrado-ide/

o PDF Definiciébn y explicacion. [En linea]. [Accedido el: 10 de mayo de 2015].
Disponible en: http://www.masadelante.com/fags/pdf

o PHP: ¢{Qué es PHP? - Manual. [En linea]. [Accedido el: 10 de mayo de 2015].
Disponible en: http://www.php.net/manual/es/intro-whatis.php

o Definicion de html - Qué es, Significado y Concepto. [En linea]. [Accedido el: 10 de

mayo de 2015]. Disponible en: http://definicion.de/html/



Sistema de pruebas automdticas para el sitio Juez en Linea Caribefio @@‘D

Movimiento de Programacién Competitiva

Glosario de términos

GNU GPL: Es la conocida GNU Public License (GPL), version 2 (de junio de 1.991), que
cubre la mayor parte del software de la Free Software Foundation. Su propdsito es
declarar que el software cubierto por esta licencia es software libre y protegerlo de
intentos de apropiacion que restrinjan esas libertades a los usuarios. Esta licencia fue
creada originalmente por Richard Stallman fundador de la Free Software Foundation
(FSF) para el proyecto GNU. [33]

Framework: La palabra inglesa "framework" (marco de trabajo) define, en términos
generales, un conjunto estandarizado de conceptos, practicas y criterios para enfocar
un tipo de problematica particular que sirve como referencia, para enfrentar y resolver

nuevos problemas de indole similar. [34]

IDE: Un entorno de desarrollo integrado, es un entorno de programaciéon que ha sido
empaquetado como un programa de aplicacion, es decir, consiste en un editor de
cadigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz grafica (GUI). Los IDE
proveen un marco de trabajo amigable para la mayoria de los lenguajes de

programacion tales como C++, PHP, Python, Java, C#, Delphi, Visual Basic. [35]

PDF: PDF, de Portable Document Format (formato de documento portable) es el formato
de archivos desarrollado por Adobe Systems y creado con los programas Adobe Acrobat
Reader, Acrobat Capture, Adobe Distiller, Adobe Exchange, y el plugin Amber de Adobe
Acrobat. [36]

PHP: PHP (acrénimo recursivo de PHP: Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de
cAdigo abierto muy popular especialmente adecuado para el desarrollo web y que puede
ser incrustado en HTML. [37]

HTML: HTML es un lenguaje de programacion que se utiliza para el desarrollo de
paginas de Internet. Se trata de la sigla que corresponde a HyperText Markup Language,
es decir, Lenguaje de Marcas de Hipertexto, que podria ser traducido como Lenguaje

de Formato de Documentos para Hipertexto. [38]



Sistema de pruebas automdticas para el sitio Juez en Linea Caribefio
Movimiento de Programacién Competitiva

Anexos
Anexo 1

Guia de observacion: Aspectos a tener en cuenta

Objetivo: Seleccionar aquellos sistemas que permitan desarrollar pruebas automaticas
a sitios web.

Tipos de pruebas:
e Tipos de pruebas que se pueden realizar a través de ellas()
Seguridad

¢ Mecanismos de seguridad establecidos
¢ Roles definidos para el acceso al sistema

Plataforma
e Multiplataforma
Elementos generales

¢ Principales funcionalidades

e Tecnologias de desarrollo (libres o propietarias)
e Tipos de aplicacion (web o de escritorio)

e Pais donde se desarrollaron

Lenguajes de programacion

e Tipos de lenguajes de programacion
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Anexo 2
Guia con aspectos a considerar en la entrevista

Objetivo: obtener criterios para comprender los elementos necesarios para el desarrollo
de la solucién informatica.

e Principales procesos gue se realizan actualmente en el COJ.

e Estructura del centro COJ.

e Tipo de aplicacion a desarrollar (sistema independiente o funcionalidad integrada
al sitio COJ).

¢ Roles que van a interactuar con la solucion informatica a desarrollar.

e Funcionalidades que el sistema debe permitir.

e Requisitos no funcionales a tener en cuenta para la creacion de las
funcionalidades definidas por el cliente.

e Tipo de pruebas a realizar al sistema del centro de COJ
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Anexo 3: Historias de Usuarios

Tabla 1. HU Autenticar usuario

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacion:1d

Iteracion:1

Descripcion:

La prueba debe ser capaz de autenticar
automaticamente a un  usuario

previamente introducido

Observaciones:

Da cumplimiento al requisito 1

Tabla 2. HU Fallar autenticacion de usuario

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacion:1d

Iteracion:1

Descripcion: La prueba debe reconocer que no se
autentico el usuario correctamente.
Observaciones: Da cumplimiento al requisito 2

Tabla 3. HU Autenticar usuario por correo

Usuario

Administrador
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Prioridad: Alta Complejidad: Media
Estimacion:1d Iteracion:1
Descripcion: La prueba debe ser capaz de autenticar

automaticamente a un usuario por su

correo previamente introducido

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 3

1.1 Usuario sin autenticarse

Tabla 4. HU Cambiar el lenguaje del sitio ainglés

Usuario Administrador

Prioridad: Alta Complejidad: Media

Estimacion:1d Iteracion:1

Descripcion: La prueba debe ser capaz de cambiar

el leguaje del sitio a inglés.

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 4

Tabla 5. HU Cambiar el lenguaje del sitio a espafol

Usuario Administrador

Prioridad: Alta Complejidad: Media

Estimacioén:1d Iteracion:1
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Descripcion: La prueba debe ser capaz de cambiar
el leguaje del sitio a espafiol.
Observaciones: Da cumplimiento al requisito 5

Tabla 6. HU Mostrar el problema

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacion:1d

Iteracion:1

Descripcion: Esta prueba debe ser capaz de mostrar
el problema A+B
Observaciones: Da cumplimiento al requisito 6

Tabla 7. HU Ver envios del problema

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacion:1d

Iteracion:1

Descripcion: Esta prueba debe ser capaz de mostrar
los envios realizados del problema
Observaciones: Da cumplimiento al requisito 7

Tabla 8. HU Ver mejores soluciones del problema
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Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacion:1d

Iteracion:1

Descripcion:

Esta prueba debe ser capaz de mostrar
las mejores soluciones realizadas del

problema

Observaciones:

Da cumplimiento al requisito 8

Tabla 9. HU Cambiar el lenguaje del problema a inglés

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacion:1d

Iteracion:1

Descripcion:

La prueba debe ser capaz de cambiar
el leguaje del problema a inglés

Observaciones:

Da cumplimiento al requisito 9

Tabla 10. HU Cambiar el lenguaje del problema a espafiol

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacioén:1d

Iteracion:1
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Descripcion: La prueba debe ser capaz de cambiar
el leguaje del problema a espafiol
Observaciones: Da cumplimiento al requisito 10

Tabla 11. HU Cambiar el lenguaje del problema a portugués

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacion:1d

Iteracion:1

Descripcion:

La prueba debe ser capaz de cambiar

el leguaje del problema a portugués

Observaciones:

Da cumplimiento al requisito 11

Tabla 12. HU Probar filtrado del volumen de problemas por

nombre

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacion:1d

Iteracion:3

Descripcidn: La prueba debe ser capaz de filtrar los
problemas por nombre correctamente
Observaciones: Da cumplimiento al requisito 12

Tabla 13. HU Probar filtrado del volumen de problemas por id
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Usuario Administrador

Prioridad: Alta Complejidad: Media

Estimacion:1d Iteracion:3

Descripcion: La prueba debe ser capaz de filtrar los

problemas por id correctamente

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 13

Tabla 14. HU Probar ordenamiento ascendente del volumen de
problemas por envios

Usuario Administrador

Prioridad: Alta Complejidad: Media

Estimacion:1d Iteracion:2

Descripcidn: La prueba debe ser capaz de ordenar

los problemas ascendentemente por

envios correctamente

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 14

Tabla 15. HU Probar ordenamiento descendente del volumen de
problemas por envios

Usuario Administrador




Sistema de pruebas automdticas para el sitio Juez en Linea Cariberio (@@J)

Movimiento de Programacion Competitiva

Prioridad: Alta Complejidad: Media
Estimacion:1d Iteracion:2
Descripcion: La prueba debe ser capaz de ordenar

los problemas descendentemente por

envios correctamente

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 15

Tabla 16. HU Probar ordenamiento ascendente del volumen de
problemas por aceptados

Usuario Administrador

Prioridad: Alta Complejidad: Media

Estimacion:1d Iteracion:2

Descripcion: La prueba debe ser capaz de ordenar

los problemas ascendentemente por
aceptados correctamente

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 16

Tabla 17. HU Probar ordenamiento descendente del volumen de
problemas por aceptados

Usuario Administrador

Prioridad: Alta Complejidad: Media
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Estimacion:1d Iteracion:2

Descripcion: La prueba debe ser capaz de ordenar
los problemas descendentemente por
aceptados correctamente

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 17

Tabla 18. HU Probar marca de juzgado especial

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacion:1d

Iteracion:1

Descripcion:

La prueba debe ser capaz de verificar
gue aparezca la prueba de juzgado

especial en el problema con id 2988

Observaciones:

Da cumplimiento al requisito 18

Tabla 19. HU Probar totales de envios en la pagina Mejores

Soluciones

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacioén:1d

Iteracion:1

Descripcion:

La prueba debe ser capaz de verificar
que el total de envios de la pagina

mejores soluciones sea correcto
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Observaciones: Da cumplimiento al requisito 19

Tabla 20. HU Probar filtrado de la pagina de estado por nombre

Usuario Administrador

Prioridad: Alta Complejidad: Media

Estimacion:1d Iteracion:3

Descripcion: La prueba debe ser capaz de verificar

gue se filtre correctamente la pagina de

estado por nombre

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 20

Tabla 21. HU Probar filtrado de la pagina de estado por

problema
Usuario Administrador
Prioridad: Alta Complejidad: Media
Estimacion:1d Iteracion:3
Descripcion: La prueba debe ser capaz de verificar

gue se filtre correctamente la pagina de

estado por problema

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 21

Tabla 22. HU Probar filtrado de la pagina de estado por
resultado
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Usuario Administrador

Prioridad: Alta Complejidad: Media

Estimacion:1d Iteracion:3

Descripcion: La prueba debe ser capaz de verificar

gue se filtre correctamente la pagina de

estado por resultado

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 22

Tabla 23. HU Probar filtrado de la pagina de estado por
lenguaje

Usuario Administrador

Prioridad: Alta Complejidad: Media

Estimacion:1d Iteracion:3

Descripcion: La prueba debe ser capaz de verificar

que se filtre correctamente la pagina de

estado por resultado

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 23

Tabla 24. HU Probar filtrado de la pagina de estado por criterios
combinados

Usuario Administrador

Prioridad: Alta Complejidad: Media
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Estimacion:1d Iteracion:3

Descripcion: La prueba debe ser capaz de verificar
que se filtre correctamente la pagina de
estado por resultado

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 24

Tabla 25. HU Probar ver descripcién de concursos pasados

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacion:1d

Iteracion:1

Descripcion:

La prueba debe ser capaz de ver la
descripcion de los concursos pasados

correctamente

Observaciones:

Da cumplimiento al requisito 25

Tabla 26. HU Probar ver problemas de concursos pasados

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacioén:1d

Iteracion:1

Descripcidn: La prueba debe ser capaz de ver los
problemas de los concursos pasados
correctamente

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 26
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Tabla 27. HU Probar ranking agrupado de concursos pasados

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacion:1d

Iteracion:1

Descripcion:

La prueba debe ser capaz de ver el
ranking agrupado de los concursos

pasados correctamente

Observaciones:

Da cumplimiento al requisito 27

Tabla 28. HU Probar ranking desagrupado de concursos

pasados

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacion:1d

Iteracion:1

Descripcion:

La prueba debe ser capaz de ver el
ranking desagrupado de los concursos

pasados correctamente

Observaciones:

Da cumplimiento al requisito 28

Tabla 29. HU Probar ver descripcidén de concursos proximos
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Usuario Administrador

Prioridad: Alta Complejidad: Media

Estimacion:1d Iteracion:1

Descripcion: La prueba debe ser capaz de ver la

descripcion de los concursos proximos

correctamente

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 29

1.2 Usuario autenticado

Tabla 30. HU Cambiar el lenguaje del sitio ainglés

Usuario Administrador

Prioridad: Alta Complejidad: Media

Estimacion:1d Iteracion:1

Descripcion: La prueba debe ser capaz de cambiar

el leguaje del sitio a inglés.

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 30

Tabla 31. HU Cambiar el lenguaje del sitio a espafiol

Usuario Administrador

Prioridad: Alta Complejidad: Media
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Estimacion:1d Iteracion:1

Descripcion: La prueba debe ser capaz de cambiar

el leguaje del sitio a espafiol.

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 31

Tabla 32. HU Mostrar el problema

Usuario Administrador

Prioridad: Alta Complejidad: Media

Estimacion:1d Iteracion:1

Descripcion: Esta prueba debe ser capaz de mostrar

el problema A+B

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 32

Tabla 33. HU Ver envios del problema

Usuario Administrador

Prioridad: Alta Complejidad: Media

Estimacion:1d Iteracion:1

Descripcidn: Esta prueba debe ser capaz de mostrar

los envios realizados del problema

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 33

Tabla 34. HU Ver mejores soluciones del problema
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Usuario Administrador

Prioridad: Alta Complejidad: Media

Estimacion:1d Iteracion:1

Descripcion: Esta prueba debe ser capaz de mostrar

las mejores soluciones realizadas del

problema

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 34

Tabla 35. HU Enviar el problema 1000 correctamente

Usuario Administrador

Prioridad: Alta Complejidad: Media

Estimacion:1d Iteracion:1

Descripcion: Esta prueba debe ser capaz de verificar

que se envia correctamente el
problema 1000

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 35

Tabla 36. HU Enviar el problema 1000 solucién AC

Usuario Administrador

Prioridad: Alta Complejidad: Media
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Estimacion:1d Iteracion:1

Descripcion: Esta prueba debe ser capaz de verificar
que se al enviar el problema 1000
resulta una solucion AC

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 36

Tabla 37. HU Enviar el problema 1000 soluciéon WA

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacion:1d

Iteracion:1

Descripcion:

Esta prueba debe ser capaz de verificar
que se al enviar el problema 1000

resulta una solucién WA

Observaciones:

Da cumplimiento al requisito 37

Tabla 38. HU Cambiar el lenguaje del problema a inglés

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacion:1d

Iteracion:1

Descripcion: La prueba debe ser capaz de cambiar
el leguaje del problema a inglés
Observaciones: Da cumplimiento al requisito38
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Tabla 39. HU Cambiar el lenguaje del problema a espafiol

Usuario Administrador

Prioridad: Alta Complejidad: Media

Estimacion:1d Iteracion:1

Descripcion: La prueba debe ser capaz de cambiar

el leguaje del problema a espafiol

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 39

Tabla 40. HU Cambiar el lenguaje del problema a portugués

Usuario Administrador

Prioridad: Alta Complejidad: Media

Estimacion:1d Iteracion:1

Descripcidn: La prueba debe ser capaz de cambiar

el leguaje del problema a portugués

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 40

Tabla 41. HU Probar filtrado del volumen de problemas por
nombre

Usuario Administrador
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Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacion:1d

Iteracion:1

Descripcion:

La prueba debe ser capaz de filtrar los

problemas por nombre correctamente

Observaciones:

Da cumplimiento al requisito 41

Tabla 42. HU Probar filtrado del volumen de problemas por id

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacion:1d

Iteracion:1

Descripcion:

La prueba debe ser capaz de filtrar los
problemas por id correctamente

Observaciones:

Da cumplimiento al requisito 42

Tabla 43. HU Probar filtrado del volumen de problemas por

clasificacion

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacion:1d

Iteracion:1

Descripcion:

La prueba debe ser capaz de filtrar los
problemas por clasificacion

correctamente
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Observaciones:

Da cumplimiento al requisito 43

Tabla 44. HU Probar filtrado del volumen de problemas por

complejidad

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacion:1d

Iteracion:1

Descripcion:

La prueba debe ser capaz de filtrar los
problemas por complejidad

correctamente

Observaciones:

Da cumplimiento al requisito 44

Tabla 45. HU Probar ordenamiento ascendente del volumen de
problemas por envios

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacion:1d

Iteracion:1

Descripcion: La prueba debe ser capaz de ordenar
los problemas ascendentemente por
envios correctamente

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 45
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Tabla 46. HU Probar ordenamiento descendente del volumen de
problemas por envios

Usuario Administrador

Prioridad: Alta Complejidad: Media

Estimacion:1d Iteracion:1

Descripcion: La prueba debe ser capaz de ordenar

los problemas descendentemente por

envios correctamente

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 46

Tabla 47. HU Probar ordenamiento ascendente del volumen de
problemas por aceptados

Usuario Administrador

Prioridad: Alta Complejidad: Media

Estimacion:1d Iteracion:1

Descripcion: La prueba debe ser capaz de ordenar

los problemas ascendentemente por

aceptados correctamente

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 47

Tabla 48. HU Probar ordenamiento descendente del volumen de
problemas por aceptados
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Usuario Administrador

Prioridad: Alta Complejidad: Media

Estimacion:1d Iteracion:1

Descripcion: La prueba debe ser capaz de ordenar

los problemas descendentemente por

aceptados correctamente

Observaciones: Da cumplimiento al requisito48

Tabla 49. HU Probar marca de juzgado especial

Usuario Administrador

Prioridad: Alta Complejidad: Media

Estimacion:1d Iteracion:1

Descripcion: La prueba debe ser capaz de verificar

que aparezca la prueba de juzgado

especial en el problema con id 2988

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 49

Tabla 50. HU Probar totales de envios en la pagina Mejores
Soluciones

Usuario Administrador

Prioridad: Alta Complejidad: Media
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Estimacion:1d Iteracion:1

Descripcion: La prueba debe ser capaz de verificar
que el total de envios de la pagina

mejores soluciones sea correcto

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 50

Tabla 51. HU Probar filtrado de la pagina de estado por nombre

Usuario Administrador

Prioridad: Alta Complejidad: Media

Estimacion:1d Iteracion:1

Descripcion: La prueba debe ser capaz de verificar

gue se filtre correctamente la pagina de

estado por nombre

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 51

Tabla 52. HU Probar filtrado de la pagina de estado por

problema
Usuario Administrador
Prioridad: Alta Complejidad: Media
Estimacion:1d Iteracion:1
Descripcion: La prueba debe ser capaz de verificar
que se filtre correctamente la pagina de
estado por problema
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Observaciones:

Da cumplimiento al requisito 52

Tabla 53. HU Probar filtrado de la pagina de estado por

resultado

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacion:1d

Iteracion:1

Descripcion: La prueba debe ser capaz de verificar
que se filtre correctamente la pagina de
estado por resultado

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 53

Tabla 54. HU Probar filtrado de la pagina de estado por

lenguaje

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacion:1d

Iteracion:1

Descripcion: La prueba debe ser capaz de verificar
gue se filtre correctamente la pagina de
estado por resultado

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 54

Tabla 55. HU Probar filtrado de la pagina de estado por criterios

combinados



Sistema de pruebas automdticas para el sitio Juez en Linea Cariberio m

Movimiento de Programacion Competitiva

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacion:1d

Iteracion:4

Descripcion:

La prueba debe ser capaz de verificar
gue se filtre correctamente la pagina de

estado por resultado

Observaciones:

Da cumplimiento al requisito 55

Tabla 56. HU Probar ver descripcién de concursos pasados

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacion:1d

Iteracion:4

Descripcion:

La prueba debe ser capaz de ver la
descripcion de los concursos pasados

correctamente

Observaciones:

Da cumplimiento al requisito 56

Tabla 57. HU Probar ver problemas de concursos pasados

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media




Sistema de pruebas automdticas para el sitio Juez en Linea Cariberio @\D

Movimiento de Programacion Competitiva

Estimacion:1d

Iteracion:4

Descripcion:

La prueba debe ser capaz de ver los
problemas de los concursos pasados

correctamente

Observaciones:

Da cumplimiento al requisito 57

Tabla 58. HU Probar ranking agrupado de concursos pasados

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacion:1d

Iteracion:4

Descripcion:

La prueba debe ser capaz de ver el
ranking agrupado de los concursos

pasados correctamente

Observaciones:

Da cumplimiento al requisito 58

Tabla 59. HU Probar ranking desagrupado de concursos

pasados

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacioén:1d

Iteracion:4

Descripcion:

La prueba debe ser capaz de ver el
ranking desagrupado de los concursos

pasados correctamente
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Observaciones:

Da cumplimiento al requisito 59

Tabla 60. HU Probar ver descripcidon de concursos proximos

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacion:1d

Iteracion:4

Descripcion: La prueba debe ser capaz de ver la
descripcion de los concursos proximos
correctamente

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 60

1.3 Historias de usuario de JUnit

Tabla 61. HU Adicionar problema

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacion:5d

Iteracion:5

Descripcion: El administrador cuando ejecuta esta
prueba, verifica que se adicione
correctamente un problema.

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 61

Tabla 62. HU Editar problema
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Usuario Administrador

Prioridad: Alta Complejidad: Media

Estimacion:5d Iteracion:5

Descripcion: El administrador cuando ejecuta esta

prueba, verifica que se editen

correctamente los problemas.

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 62

Tabla 63. HU Deshabilitar problema para 24h

Usuario Administrador

Prioridad: Alta Complejidad: Media

Estimacion:5d Iteracion:5

Descripcion: El administrador cuando ejecuta esta

prueba, verifica que se deshabilite

correctamente un problema.

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 63

Tabla 64. HU Traducir problema

Usuario Administrador

Prioridad: Alta Complejidad: Media

Estimacion:5d Iteracion:5
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Descripcion:

El administrador cuando ejecuta esta
prueba, verifica que se traduzca

correctamente un problema.

Observaciones:

Da cumplimiento al requisito 64

Tabla 65. HU Adicionar un concurso

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacioén:5d

Iteracion:5

Descripcion:

El administrador cuando ejecuta esta
prueba, verifica que se adicione

correctamente el concurso.

Observaciones:

Da cumplimiento al requisito 65

Tabla 66. HU Adicionar usuario a concurso

Usuario

Administrador

Prioridad: Alta

Complejidad: Media

Estimacion:5d

Iteracion:5

Descripcion:

El administrador cuando ejecuta esta
prueba, verifica que se adicione
correctamente un usuario a un

concurso.

Observaciones:

Da cumplimiento al requisito 66
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Tabla 67. HU Autenticarse

Usuario Administrador

Prioridad: Alta Complejidad: Media

Estimacion:5d Iteracion:5

Descripcion: El administrador cuando ejecuta esta

prueba, verifica que los usuarios

puedan autenticarse correctamente.

Observaciones: Da cumplimiento al requisito 67




