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iHola! Esperamos que este contenido sea de mucha ayuda para comprender de

manera mas ligera los fundamentos que todo probador a nivel basico debe poseer.

Este ebook es una muestra de 50 paginas de las 122 del nuevo ebook ajustado al
Syllabus V4. En el material completo podras obtener muchos graficos, ejemplos y tips
que te ayudaran si tu plan es presentar el examen internacional para el CTFL ISTQB
2023, incluso si te estas preparando para un entrevista de trabajo sin importar tu

nivel de experiencia.

Para obtener el ebook completo ajustado el Syllabus V4, puedes acceder a
www.fulladvanced.com/ebooks, y ademas obtendras un resumen para comprender
mejor el proceso de pruebas explicado paso a paso con ejemplos de productos de

trabajo, y una guia de Scrum explicada al estilo Full Advanced &.

Exito en tus planes profesionales, nos vemos en el futuro &.

Julio César y Kelly, Equipo Full Advanced.
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CAP. 1+ FUNDAMENTOS DE LA PRUEBA

Existen 2 errores comunes sobre las pruebas de software:

1. Solo consisten en ejecutar el software y comprobar resultados.

2. Se enfocan en revisar que el software cumpla con la verificacion de requerimientos.

BN PROCESO DE PRUEBAS

La definicion de Pruebas de Software la dividimos en 2
Probar no es sélo partes: Proceso y Objetivos.

correr pruebas.
El Proceso

e Probar es un proceso no una actividad, se realiza
Verificacién: durante todo el ciclo de vida de desarrollo, abarcando
: las pruebas estaticas y dinamicas.

;Construimos bien el e Las pruebas se deben preparar. Se planifica antes,

y durante vy después de la ejecuciéon de las pruebas.
software segun los y aesp J p

requerimientos? e Los resultados de las pruebas del codigo y los
productos de trabajo relacionados deben ser
verificados.

Validacion: Objetivos

;Construimos el software * Se verifica y se valida el cumplimiento de los

requisitos.
adecuado basado en las q
necesidades reales del e Al detectar defectos comprendemos riesgos y
cliente? mejoramos la calidad de los productos.

e Y cuando analizamos la causa raiz mejoramos los
Procesos de Desarrollo.
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OBJETIVOS DE LAS PRUEBAS

e Validar que todos los requerimientos especificados son correctos, incluidos los de ambito legal

e \Verificar que todos los requerimientos especificados han sido satisfechos, incluidos los de
ambito legal

¢ FEvaluar que todos los productos de trabajo estén correctos
* Encontrary prevenir fallas y defectos |

\\ Vs
e Garantizar la cobertura de pruebas requerida — —
/ N\

e Reducir el nivel de riesgo de software de baja calidad

Los objetivos de la prueba varian
dependiendo del sistema que se esté
probando, en qué fase del ciclo de
desarrollo se esta, o del nivel de prueba.

e Proporcionar informacion para la toma de decisiones

e Generar confianza en la calidad el software

Probar es distinto de depurar

Producto de trabajo

Debugging o Depuracion es el proceso
Un producto de trabajo es de desarrollo que encuentra, analizay
cualquier documento, informe, repara el defecto.
reporte, diagrama e inclusive el
codigo fuente o el sistema
terminado.

Probar es verificar que el software
funciona como se espera.

El ciclo de depuracién implica que el
desarrollador depura el codigo, corrige el
codigo y realiza sus pruebas.

Luego del ciclo de depuracion, un
probador independiente ejecuta las
pruebas de confirmacion.

Las pruebas de verificacion se realizan
para garantizar que se cumpla lo
establecido en los requerimientos.
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iPOR QUE ES NECESARIO PROBAR EL SOFTWARE?

1. Todo el mundo comete errores, los errores introducen defectos que pueden generar fallas.

2. Reduce el riesgo y aumenta la confianza.

3. Algunos defectos son dificiles de identificar debido a que se originan en suposiciones erradas o

puntos ciegos.

4. Algunas pruebas son obligatorias debido a estandares legales o comerciales.

¢ Como contribuye la prueba
al éxito de un proyecto?

1. Cuando los probadores y disefiadores trabajan
en equipo se puede aumentar la comprension del

disefio del sistema y como probarlo.

2. Cuando los probadores vy desarrolladores
trabajan en equipo mientras el coédigo se esta
desarrollando, le permite al probador ubicar

segmentos de la aplicacion susceptibles a error.

3. Tener probadores verificando y validando el
software antes de su liberacion aumenta la
probabilidad de que el software cumpla con las

expectativas del usuario.

4. Que el software cumpla con las expectativas del
usuario aumenta la confianza en el producto, y la
confianza en el producto genera fidelidad al

proveedor.

\|/

AN /
/ AN

Aseguramiento de la Calidad
y Pruebas son conceptos
distintos

El Aseguramiento de la Calidad se
centra en el cumplimiento de los procesos
adecuados para generar productos de
trabajo de mayor calidad.

El Control de la Calidad implica varias
actividades, incluidas las actividades de
prueba, lo que apoya el logro de niveles
apropiados de calidad.

La Gestion de Calidad une a ambos
conceptos: Aseguramiento y el Control de
la calidad.
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ERROR, DEFECTO Y FALLA

iRecuerda no
confundir conceptos!

Error: Error, Mistake
Defecto: Falta, Defect, Bug, fault, fail.

Falla: Failure.

¢Por CIUé ocurren errores?

e Trabajo bajo presion

¢ Falibilidad humana

* Falta de experiencia del personal
e Complejidad del proyecto

¢ Falta de comunicacion
Causa Raiz de un defecto

Cuando se detecta una falla, debemos rastrearla
para determinar la razon por la cual ocurrid. Los
defectos deben ser analizados para identificar la raiz
de su origen, y asi reducir la posibilidad de que se

repita en el futuro.

www.FullAdvanced.com por Julio César Oropeza

\"’/
/ \

Un humano comete un ERROR
que puede introducir un
DEFECTO que podria generar
una FALLA

¢ No todos los defectos causaran fallas.

* No todas las fallas son de origen humano,
pueden ser de origen ambiental.

e No todos los resultados inesperados de las
pruebas son fallas.

Existen falsos positivos y falsos negativos en
los resultados de las pruebas.

Sila prueba dice que hay un error cuando en
realidad no lo hay, es un Falso positivo.

Sila prueba no detecta defectos que debid
haber identificado, es un Falso negativo.

Oraculo de prueba es la fuente para
determinar resultados esperados para
compararlos con los resultados reales del
software en pruebas.
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SIETE PRINCIPIOS DE LAS PRUEBAS

~ -~
1. Las pruebas demuestran que hay errores, no su ausencia ’/ \‘

2. Es imposible probarlo todo

3. Probar desde el inicio del ciclo ahorra tiempo, esfuerzo y dinero La creencia de que el software debe

4. Los defectos se agrupan ser liberado sin errores y con
5. Los casos de prueba deben actualizarse para encontrar nuevos absoluta correctitud es algo
imposible de lograr. Sin embargo, se

defectos . .
puede reducir el riesgo de falla en
6. Las pruebas dependen del sistema que se esté probando ambientes operativos haciendo
7. Es imposible que no hayan errores pruebas con estandares altos de

calidad.

PROCESO DE PRUEBAS: Actividades

Planificacion y Control: ;Cuales son los objetivos y como se alcanzan?

En la planificacidn se debe asegurar la comprension de las expectativas del usuario, cuales son sus metas,
objetivos y los riesgos que se deberan considerar. Se establecen las bases de prueba y el plan de pruebas a
seguir. El control o monitoreo verifica que las actividades se estan llevando a cabo segin el plan y se realiza

durante todo el proceso de pruebas.

Analisis: Se analizan los requerimientos levantados a fin de verificar entre otras cosas, factibilidad de la prueba,
tiempo y recursos necesarios. Se responde a la pregunta: ¢Qué probar?

Diselo de los casos de prueba de alto nivel. Un caso de prueba es un grupo de valores, precondiciones y
resultados esperados. Se debe responder ¢Cémo probar?

Implementacioén: Aqui se crean o se completan los productos de prueba necesarios para la ejecucion de la
prueba.

A menudo implementacion y ejecucion son etapas combinadas, en esta etapa se debe preguntar ¢Esta todo
listo para ejecutar las pruebas?

Ejecucion: Se ejecutan los casos de prueba, se registran y reportan los resultados de la prueba.

Cierre o complecion de la prueba: Finalmente, se libera el software cuando los criterios de aprobacion han
sido satisfechos y se ejecutan las actividades de cierre del proyecto.
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PROCESO DE PRUEBAS: Actividades

(Y ("

Planificacion — Analisis @ Diseno — Construccion —2Pruebas — Cierre

Aunque parezca que el proceso de pruebas sigue una serie secuencial de actividades,
algunas de ellas pueden llevarse a cabo iterativamente, como por ejemplo la implementacion
y la ejecucion de las pruebas.

\|/

AN /
/ AN

PROCESO DE PRUEBAS: Productos de Trabajo

Insumo Actividad Salida

Actividades d
Bases de Prueba X lv'. .a 6.5, € Plan de Pruebas
Planificacion

e Reporte de progreso

_ de pruebas
Plan de Prueba Control y Monitoreo
e Reporte de resumen
de pruebas
Bases de Prueba Analisis de Pruebas Condiciones de Prueba

e Escenarios
Condiciones de Prueba Disefio de Pruebas e Conjuntos de Prueba

e Data de Prueba
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PROCESO DE PRUEBAS: Productos de Trabajo

Insumo

Escenarios
Conjuntos de Prueba
Data de Prueba

Casos de prueba
Juegos de prueba o
Suites de prueba

e (Calendarios de
ejecucion de pruebas

e Reporte de progreso
de pruebas

e Reporte de resumen
de pruebas

Actividad Salida

Implementacion de
Pruebas

Casos de prueba
Procedimientos
Juegos de prueba
Calendarios de
ejecucion de pruebas

e Reporte de resultado
de pruebas

Ejecucion de Pruebas

Cierre de Pruebas

e Reporte de defectos
encontrados

Reportes a los
interesados

Trazabilidad entre Bases de Prueba y Productos de Trahajo

Etapa Entradas

Bases de Prueba

pruebas

o\
3 Planificacion de

Objetivos

Definir los objetivos de las
pruebas

Establecer la estrategia
de pruebas: técnicas a
usar, tareas, fechas de
entrega

Actividades Salidas Trazabilidad

Definir alcance, riesgos,
enfoque y calendario de
pruebas

A partir del plan de
pruebas se genera

Estrategia trazabilidad hacia la

Plan de pruebas totalidad de los
productos de trabajo, ya
gue esta es la piedra
angular del proyecto de
pruebas

Establecer cémo medir el
avance, quién hace quéy
cémo lo hace

Integrar las pruebas al
ciclo de vida
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Trazahilidad entre Bases de Prueba y Productos de Trabajo

Etapa

Disefio de pruebas Anédlisis de pruebas

Implementacion

de

pruebas

jecucion

E

Cierre de

Monitoreo y Control
de pruebas

de pruebas

pruebas

Entradas

Cronograma de
planificacion

Resultado de pruebas

Reportes de andlisis de
riesgo

Bases de Prueba

Condiciones de Prueba
Estrategia de prueba

Plan de prueba

Casos de prueba de
alto nivel | Escenarios

Suites/Juegos de prueba

Reporte de Resultados

Objetivos

Verificar que el plan de
pruebas cumpla con las
fechas, estandares de
calidad y demas
especificaciones
establecidas

Tomar acciones
correctivas en caso de
desvios en la planificacion

Evaluar las bases de
prueba

Determinar qué probar

Transformar las
condiciones de prueba en
Escenarios.

Determinar cémo probar

Crear o completar los
productos de prueba
necesarios para la
ejecucion de la prueba

Determinar si esta todo
listo para ejecutar las
pruebas

Ejecutar las suites de
pruebas de acuerdo al
calendario de ejecucion
de pruebas

Recopilar datos de
actividades realizadas

Actividades

Revisar plan de pruebas vs
progreso real

Revisar resultados de pruebas
vs. Criterios de salida
(definicion de hecho)

Determinar si mas pruebas
son necesarias

Comunicar resultados a las
partes interesadas

Definir y priorizar las
condiciones de prueba

Validan requisitos

Verifican requisitos

Definiry priorizar casos de
prueba | Escenarios, y
conjuntos de casos de
prueba

|dentificar data,
herramientas e
infraestructura

Disefiar el ambiente de
prueba

Desarrollar los casos de
prueba de bajo nivel

Desarrollar el ambiente de
pruebas

Desarrollar y priorizar
procedimientos de prueba
| Test procedures

Desarrollar las Suites | Juegos
de Pruebas

Registrar los identificadores y
las versiones de los objetos
de prueba

Analizar causa raiz de
defectos

Comparar resultados
obtenidos con los esperados:
Oréaculo de prueba

Revisar que todos los
defectos reportados hayan
sido cerrados

Almacenar los productos de
trabajo que puedan ser
reutilizables

Analizar oportunidades de
mejora
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Salidas

Reporte de progreso de
pruebas

Reporte resumen de
pruebas

Condiciones de prueba

Niveles de riesgo

Casos de prueba de
alto nivel (Logicos) |
Escenarios

Conjuntos de casos de
Prueba y Procedimientos

Identificacién de datos de
prueba

Casos de prueba de bajo
nivel (concretos)

Suites | Juegos de prueba

Test Procedures |
Procedimientos de Prueba

Cronograma de ejecucion
de pruebas

Reporte de resultado de
pruebas

Reporte de defectos
encontrados

Reporte a los interesados
| Stakeholders

Trazabilidad

Casos de pruebas

Vs

Calendario de pruebas
Casos de pruebas

Vs

Riesgos identificados
Casos de prueba

VS
Cobertura establecida

Bases de prueba
vs.

Condiciones de prueba

Condiciones de prueba
vs.

Casos de prueba de alto
nivel | Escenarios

Escenarios
Vs.

Casos de prueba de bajo
nivel

Defectos encontrados
Vs.
Cobertura establecida

Defectos encontrados
Vs.
Riesgos identificados

Pruebas realizadas
Vs.
Definicién de hecho
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BUENAS PRACTICAS EN LAS PRUEBAS

Los desarrolladores y probadores
tienen esquemas de pensamiento
diferente

\

Desarrollador | Developer: Se enfoca
en disefiar y construir un producto.

Probador | Tester: Se enfoca en verificar

y validar el producto, encontrando tantos

defectos como sea posible antes de la
liberacion a produccion.

Maneras de comunicarse
asertivamente entre equipos de
desarrollo y Pruebas

Recordar que es una colaboracion, no una
batalla entre bandos

Enfatizar los beneficios de las pruebas
Comunicar los defectos encontrados de una
manera neutral, sin criticar al creador del

producto de trabajo defectuoso

Tratar de entender cdmo se siente la otra
persona

Confirmar que el interlocutor ha entendido
lo que se ha dicho, y viceversa

www.FullAdvanced.com

Roles de las pruebas

Se distinguen dos roles: uno encargado
de la gestion de prueba, y el encargado
de los aspectos técnicos de las pruebas.

Dependiendo del contexto, el lider de
prueba responsable de la gestion de
pruebas, se encarga de la planificacion,
monitoreo, control y cierre de las
pruebas.

Mientras que el rol de prueba,
responsabilidad del tester, se centra en el
analisis, disefio, implementacion y
ejecucion de pruebas.

\\Il
/

/,l\\

Es comun que algunas personas
puedan percibir el proceso de prueba
como una actividad destructiva, por esta
razon probadores y lideres/ jefes de
prueba deben saber comunicar de
forma asertiva los resultados de las
pruebasy construir relaciones positivas

con sus colegas.
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BUENAS PRACTICAS EN LAS PRUEBAS

Pruebas Independientes

Ventajas de las pruebas independientes

Los probadores independientes son personas
distintas al autor del producto de trabajo. Son Con probadores independientes aumenta la

necesarias para reducir el sesgo de confirmacion efectividad de las pruebas, lo cual es

y porque probadores independientes pueden particularmente importante en grandes

encontrar diferentes tipos de defectos y fallas. proyectos, o sistemas de seguridad critica.

Hay niveles de independencia, de menor a
mayor:

* Pruebas realizadas por la persona

que cred el producto bajo prueba Desventajas de las pruebas independientes

* Pruebas realizadas por otra persona

del mismo equipo El programador podria dejar toda la carga

de las pruebas en el probador.

* Pruebas realizadas por una persona

de un equipo diferente El probador puede aislarse del resto del

equipo y tener problemas para alinearse a

* Pruebas realizadas por una persona l0s objetivos del negocio.

de una empresa diferente

Q Puedes ver el curso completo gratis en Youtube>
! - \'
. ®
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HABILIDADES NECESARIAS PARA SER TESTER

Los probadores de software necesitan habilidades como el pensamiento critico, la resolucion de problemas,
la comunicacion efectiva y la capacidad de trabajar en equipo. Ademas, el entorno tecnoldgico en constante
cambio significa que los probadores de software también deben mantenerse actualizados con las ultimas
herramientas y tendencias en la industria, con lo cual su capacidad autodidacta debe estar bien desarrollada.

Listemos algunas habilidades necesarias para ser un tester:

Habilidades Tecnicas

Conocimiento de técnicas de prueba para que puedas garantizar la mayor cobertura de
pruebas posible con los recursos disponibles.

Conocimientos de herramientas de prueba para que puedas ejecutar pruebas de forma
apropiada segun el contexto.

Conocimiento del negocio para poder comprender qué debes probar y comunicarte
con los usuarios finales.

Como un plus, conocimientos basicos de programacion para crear casos de prueba mas
eficientes.

Habilidades Blandas

Excelente comunicacion: debes poder comunicarte de forma clara y respetuosa con el
equipo, ajustando el vocabulario al nivel técnico del interlocutor, tanto de forma verbal
como escrita. Deberas escribir informes de prueba que deben ser suficientemente
descriptivos y concisos a la vez, para lo cual debes tener dominio de la gramatica y
semantica del idioma en el que trabajas.
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HABILIDADES NECESARIAS PARA SER TESTER

La comunicacion incluye la habilidad de escuchar activamente a los miembros del equipo
y a los usuarios para comprender sus necesidades y preocupaciones.

Recuerda que eres el portador de las "malas noticias", por esto tus habilidades de
comunicacion son determinantes para trabajar en equipo y manejar las diferencias de
opinién de manera constructiva buscando soluciones en lugar de centrarse en los
problemas.

Pensamiento analitico: debes evaluar posibles escenarios de pruebas, analizar el sistema
en busqueda de defectos, priorizar pruebas, identificar patrones en los datos de prueba,
comprender las relaciones causa-efecto de algunos defectos, optimizar recursos, evaluar
el impacto de los defectos encontrados, proporcionar informacion precisa y coherente a
los interesados, y tomar decisiones basadas en la evidencia y los datos disponibles.
Ademas el pensamiento analitico es fundamental para la comunicacion con los
desarrolladores, saber que preguntas hacer, cuando hacerlas es esencial para
comprender detalles técnicos y disefiar pruebas sdlidas.

Curiosidad para explorar el software bajo prueba, prestar especial atencion a los detalles
y ser metddico en la identificacion y reporte de defectos en el software.

Adaptabilidad y mejora continua: Debes estar dispuesto a ajustarse a los cambios en el
entorno de desarrollo, las prioridades del proyecto y las metodologias de trabajo. Esto
incluye aprender nuevas tecnologias, herramientas y enfoques de prueba a medida que
evoluciona la industria de forma autodidacta.

Manejo eficazmente el tiempo, los recursos y la documentacion de pruebas para
mantener un proceso de prueba eficiente.

Aunque no tengas un rol de liderazgo formal, un buen tester debe tener la capacidad de
asumir la responsabilidad, mostrar iniciativa y motivar a otros en el equipo.

www.FullAdvanced.com
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CAP. 2 « LAS PRUEBAS A TRAVES DEL
CICLO DE DESARROLLO DE SOFTWARE

El modelo de ciclo de vida de desarrollo de software comprende las
etapas por las cuales avanza un proyecto de software, describe como las
actividades se relacionan entre si, y en qué momento deberian llevarse a
cabo.

A menudo lo encontraras representado bajo las siglas SDLC, del inglés
Software Development Life Cicle.

MODELOS DE CICLO DE DESARROLLO DE SOFTWARE

Los modelos de ciclo de vida de desarrollo de software (SDLC) mas comunes, se
clasifican en:

Modelos de desarrollo secuenciales: cada fase comienza cuando la
anterior ha finalizado, por ejemplo el modelo en cascada, 0 modelo V.

Modelos de desarrollo iterativos e incrementales: se repiten las fases
tantas veces como sea necesario, por ejemplo, Scrum.

Los modelos se seleccionan en base a las metas, el tipo de producto, el negocio,
y los riesgos asociados entre otras consideraciones, y pueden ser combinados
entre sf.

El SDLC escogido determina el alcance de la prueba, qué actividades se van a
desarrollar, en qué niveles se va a probar, qué tipos qué y técnicas de prueba

se van a aplicar.

Ademas, impacta el nivel de detalle de la documentacion, rol vy
responsabilidades del probador, y cuanto se va a automatizar.

www.FullAdvanced.com
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MODELO DE DESARROLLO: SECUENCIAL
MODELO CASCADA:

Los modelos secuenciales son aguellos donde cualquier fase del proceso de desarrollo comienza
una vez que la anterior ya finalizd. Por ejemplo, el modelo en cascada.

En teorfa no hay solapamiento de fases y es beneficioso tener retroalimentacion temprana de la
fase siguiente. Es decir, si hablamos de las fases de Analisis y Disefio, en cuanto llegamos a la etapa
de Disefio deberiamos obtener retroalimentacion sobre como fue el desenvolvimiento de la etapa
de Analisis.

Andlisis N
Disefio 2Y
Desarrollo ,-\
Pruebas 29

Instalacion ,-\

Mantenimiento

M u D E I-U v. MODELO DE DESARROLLO EN CASCADA
| |

El Modelo V, es una evolucion del modelo en cascada que integra el proceso de pruebas al
proceso de desarrollo, para cada etapa de desarrollo tenemos una etapa de pruebas asociada.

En el siguiente grafico se puede ver el detalle:

Andlisis de /\ Pruebas de

Requerimientos Aceptacion

Disefio del Sistema /\ Pruebas del Sistema

Disefio de la — Pruebas de

Arquitectura Integracion

Disefio de los Pruebas
Médulos| — = ynitarias

Componentes

Codificacion

MODELO V
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MODELO DE DESARROLLO: ITERATIVO INCREMENTAL

Se comienza desarrollando una especie de version light
de los requisitos del sistema, y en cada iteracion se
agregan nuevas funcionalidades. Se presume que al final

de la iteracion obtuvimos un producto funcional, no
solamente un requerimiento desarrollado que por si

g MismMOo No es operativo.
00 — ﬂ

SCRUM:

Un ejemplo de Modelo Iterativo Incremental es SCRUM. Tiene como objetivo hacer entregas de
funcionalidades terminadas en periodos cortos de tiempo. Cada iteracion tiende a ser relativamente corta:
horas, dias o un par de semanas. Las entregas suelen abarcar dos o tres nuevas funcionalidades.

En resumen, se tiene una lista de requerimientos, de la cual se escogen los que se van a desarrollar
durante el periodo de tiempo establecido, y que resultaran en una funcionalidad lista.

e
o
° *
¢
* o
Product Backlog Sprint Backlog Sprint Incremento
Lista de requerimientos Lista de requerimientos Ventana de tiempo de Funcionalidad lista
planificados para todo planificados para el 15 dias, incluso 24
el proyecto Sprint horas
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NIVELES DE PRUEBAS

o\
o/ ’ Las pruebas de software son un conjunto de actividades organizadas y gestionadas en distintos

niveles y relacionadas con su respectiva actividad de desarrollo.
Los Niveles de Prueba describen el objetivo de la prueba, y en gué momento se va a realizar.

Los tipos de prueba determinan qué se va a hacer para cumplir dichos objetivos. Este punto se

vera mas adelante.

NIVELES DE PRUEBAS

Pruebas
Unitarias o de Pruebas de Componentes
Componentes
Pruebas de Integracién:
Pruebas de de Componentes
Desarrollador Integracién de P
Componentes de Integracion de Sistema
Pruebas de Sistema
Pruebas de
Sistema Pruebas de Aceptacion:
Pruebas de Aceptacion de Usuarios,
o Pruebas de . ,
©) \c .. Pruebas de Aceptacion Operativa,
K Iw X Integracion
Probador de Sistemas Pruebas de Aceptacién Contractual y de
Regulacion,
Pruebas de
Aceptacion Pruebas Alfa y Beta.

I ‘ . " 2 .
\\@ De la tabla anterior preste especial atencion a qué pruebas realiza el desarrollador, vy

cuales son responsabilidad del tester.
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BUENAS PRACTICAS PARA LA EJECUCION DE PRUEBAS

e (Cada ciclo de desarrollo debe contar con pruebas de

validacion y verificacion

e (Cada actividad de desarrollo tiene una actividad

correspondiente de pruebas
e (Cada nivel de pruebas tiene objetivos especificos

e FElanalisis y disefio de cada nivel de pruebas debe
comenzar durante la actividad de desarrollo que

corresponda

e Los probadores deben participar en las discusiones de

definicion y refinamiento de requerimientos y disefio

\‘l’/
/ \

COTS: son las siglas de
Commercial off-the-shelf o
software comercial de distribucion
masiva, por ejemplo Microsoft
Office o Adobe Photoshop.

? n Puedes ver el capitulo completo gratis en Youtua

www.FullAdvanced.com Disefio y contenido: Kelly Aguilar Zambrano
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NIVELES DE PRUEBAS

Nivel Objetivos

Conseguir defectos y
fallas en objetos de
prueba

Reducir el riesgo

Construir confianza en la
calidad del componente

Componentes

Prevenir defectos que
escalen a niveles de
prueba mas altos

Conseguir defectos y
fallas entre las
interfaces de médulos y
sistemas, asf como en
los médulos en sf
mismos

Ve

Integracion

Reducir el riesgo

Construir confianza en
la calidad de las
interfaces

Prevenir defectos que
escalen a niveles de
prueba mas altos

Reducir el riesgo

Verificar que los
requerimientos del
sistema son los disefiados
y a su vez validarlos con lo
especificado por el usuario

Validar que el sistema esta
completo y funciona como
se esperaba

Sistemas

Generar confianza en la
calidad del sistema en su
conjunto

Encontrar defectos y fallas

Evitar que los defectos
escapen a niveles de
prueba mas altos, como
las pruebas de aceptacion
o produccion.

Objetos de Prueba

Cddigo / Estructuras de
datos

Clases

Mdédulos de bases de
datos

Subsistemas
Bases de Datos
Infraestructura
Interfaces
Interfaces de
comunicacién de

aplicaciones API's

Microservicios

Aplicaciones

Sistemas de hardware y
software

Sistemas operativos
Sistema bajo prueba

Configuracion del sistema
y datos de configuracion

Bases de Prueba

Especificaciones de
Componentes

Codigo

Modelo de datos

Disefio de software y
sistemas

Diagrama de secuencias
Especificaciones de
interfaz y protocolos de
comunicacion

Casos de uso

Arquitectura a nivel de
componentes o sistemas

Flujos de trabajo

Definiciones de interfaces
externas

Especificaciones de
Requisitos del sistema

Informes de andlisis de
riesgo

Casos de Uso

Epicas e historias de
usuarios

Modelos de
comportamiento del
sistema

Diagramas de estado

Manuales de Sistemay de
Usuario

www.FullAdvanced.com

Defectos tipicos

Funcionamiento no
acorde a la especificacion

Problemas de flujos de
datos

Cddigo y légica incorrecta

Datos incorrectos,
faltantes o mal codificados

Secuenciacién o
sincronizacién incorrecta a
las llamadas de interfaz

Incompatibilidad de la
interfaz

Fallos en la comunicacién
de componentes

Fallos en la comunicacién
entre componentes
manejados
inadecuadamente o no
manejados en absoluto

Suposiciones incorrectas
acerca del significado,
unidades o limites de
datos transmitidos entre
componentes

Calculos incorrectos

Comportamiento
incorrecto de tareas del
sistema

Control de datos o flujos
de datos incorrectos
dentro del sistema

Funcionamiento
incorrecto del sistema

Responsables

Realizado por el
desarrollador

Las pruebas de
integracion de
componentes son a
menudo responsabilidad
de los desarrolladores

Las pruebas de
integracion de sistemas
son responsabilidad de los
probadores

Realizadas generalmente
por probadores
independientes
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NIVELES DE PRUEBAS

Nivel

Ve

Aceptacion

Objetivos

Establecer confianza en
la calidad del sistema
como un todo

Validar que el sistema
esta completoy
funciona como se
espera

Verificar que los
requerimientos
funcionales y no
funcionales del sistema
cumplen con las
especificaciones

Satisfacer requisitos
legales o regulatorios.

Objetos de Prueba

Sistema bajo prueba

Configuracién del sistema
y datos de configuracion

Procesos empresariales
para un sistema

totalmente integrado

Sistemas de recuperacion
y sitios activos

Procesos operativos y de
mantenimiento

Formularios

Reportes Datos de
produccion

Bases de Prueba

Generales:
Procesos de negocio

Requisitos del usuario o
del negocio

Regulaciones, contratos
legales y estandares

Casos de uso
Requisitos del sistema

Documentacién del
sistema o del usuario

Procedimientos de
instalacion

Informes de andlisis de
riesgos

Operativas:
Procedimientos de
respaldo y restauracion

Procedimientos de
recuperacion ante
desastres

Requisitos no funcionales

Documentacién de
operaciones

Instrucciones de
despliegue e instalacion

Objetivos de rendimiento

Paquetes de bases de
datos

Normas o regulaciones
de seguridad

www.FullAdvanced.com

Defectos tipicos

Las reglas de negocio no
se implementan
correctamente

El sistema no cumple los
requisitos contractuales o

reglamentarios

Fallas no funcionales

Responsabilidades

Clientes, usuarios de
negocio, propietarios
de productos o los
operadores de un
sistema y otras partes
interesadas
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NWELES DE PRUEBAS Tipos de Pruebas de Aceptacion

Pruebas de Aceptacion de Usuario: se
centran en validar que el sistema cumple los
requisitos de funcionamiento esperado en un

entorno operativo real o simulado.

Pruebas de Aceptacion Operativa: validan si
el sistema cumple con los requisitos de
operacion y la realizan los usuarios y los

administradores de la aplicacion.

Pruebas de Aceptacion Contractual: se
realizan segun los criterios de aceptacion de un
contrato para producir software desarrollado a

medida.

Pruebas Alfa y Beta: se realizan para recibir
retroalimentacion de usuarios, clientes y/u
operadores potenciales o existentes antes de la

liberacion del producto de software al mercado.

Pruebas Alpha: se realizan en |las
instalaciones  de la organizacion que
desarrolla, pero no por el equipo de

desarrollo.

Pruebas Beta: se realizan en las propias
ubicaciones del cliente, fuera de Ia

organizacion que desarrolla.

www.FullAdvanced.com
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TIPOS DE PRUEBAS:

Pruebas Funcionales: se encargan del "qué"

debe hacer el sistema.

Pruebas No Funcionales: prueban los ,

atributos de calidad del producto de software,

qué tan bien se ejecutan elementos como: N ‘

recuperacion, mantenibilidad, seguridad,

, : ) Pruebas de Mantenimiento: Suceden
resistencia a fallos, volumen, estrés y carga.

cuando se realizan cambios como parte del
. mantenimiento del software, evaldan el
Pruebas de Caja Blanca: se enfocan en la

, . o éxito del cambio en si mismo y verifican
estructura interna del sistema, entiéndase el

- , . osibles efectos secundarios. Es decir,
codigo, arquitectura o flujos de datos dentro P

‘ , , constan de dos partes:
del sistema. Suele ejecutarse en el nivel de P

Componente e Integracion.
Probar los cambios y,

. Pruebas de regresion.
Pruebas de Caja negra: se enfocan en &

comprobar las caracteristicas funcionales y no

Disparadores de Mantenimiento: Son
funcionales del sistema comparandolas contra

modificaciones, migracion y retiro del
las especificaciones dadas.

software.

Pruebas Relacionadas a Cambios:

Pruebas de Confirmacion: garantiza Nad
AN

que el defecto reparado pase las

pruebas que previamente fallo. El Analisis de impacto evalda las

consecuencias de la

Pruebas de Regresion: garantizan que implementacién de un cambio en

no se hayan generado nuevos ol sefmEne.
problemas secundarios como
consecuencia de los ajustes realizados

al software.

www.FullAdvanced.com by Julio C. Oropeza Disefio y contenido: Kelly Aguilar Zambrano
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CAP. 3 * PRUEBAS ESTATICAS

\|/

N /
/ AN

Las pruebas estaticas
pueden ejecutarse de
dos formas:

Analisis Estatico:

Se usa para probar estaticamente
el codigo fuente. Verifican los
estandares de codificacion,
estructuras de datos y flujo de
control. El compilador podria ser
un ejemplo de una herramienta
de este tipo.

Revisiones:

Consisten en examinar
cuidadosamente un producto de
trabajo con el principal objetivo de
encontrar y remover defectos.

Las Pruebas Estaticas
consisten en la revision de
documentos de
requerimientos, diagramas o
del coédigo fuente para
corregir y reparar defectos a
bajo costo.

DIFERENCIA ENTRE PRUEBAS

Estaticas y Dinamicas

La prueba estatica detecta defectos, la
prueba dinamica identifica fallas

La prueba estatica detecta defectos dificiles
de alcanzar cuando se ejecuta el software

La prueba estatica se enfoca en la calidad
interna de los productos de trabajo, la
dinamica en el comportamiento del

software

Los defectos encontrados en las pruebas
estaticas son mas faciles de conseguir y
reparar.

www.FullAdvanced.com
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REVISION DE LOS PRODUCTOS DE TRABAJO

\‘l’/

-~ ~

/ AN

Las revisiones pueden ser
formales e informales

Las revisiones informales no siguen un
proceso definido y no son documentadas
formalmente.

Las revisiones formales tienen roles
definidos, siguen un proceso establecido y
deben ser documentadas.

El grado de formalidad de un
proceso de revision depende del
contexto, asi como de diversos
aspectos técnicos y humanos, y
determina qué roles son necesarios.

iRECUERDA!

La prueba estatica no implica

la ejecucidon de cddigo fuente,

por |lo tanto detecta defectos; la

prueba dinamica, posterior a la

ejecucion del sistema, identifica
fallas.

Los roles de una revision
pueden ser:

Autor del producto bajo revision

<3l ) Escriba, quien toma nota de o

discutido

Revisores que ejecutan las revisiones
en si mismas

Lider, que es el responsable de la
revision

Facilitador, quien modera la reuniony

Director, quien planifica y controla.

= @ @ @
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TI Pﬂs D E R Ev I S I 0 N www.FullAdvanced.com por Julio César Oropeza

Hay varios tipos de revision:

De menor a mayor formalidad los tipos de revisién son:
Informal, guiada, técnica e Inspecciones.

Revision Revision Revision L
: P Inspeccion
Informal Guiada Técnica

© o
TIPOS DE REVISION ‘

Informal: No tiene un proceso formal documentado, no es necesaria
una reunion de revision, puede ser realizado entre colegas. El uso de
listas de comprobacion o Checklist es opcional. Z
Guiada | Walkthrough: Dirigida por el autor del producto de
trabajo, el escriba es obligatorio. El uso de listas de comprobacion, y
la preparacion individual previa es opcional.

Técnica: Se realiza entre pares técnicos del autor, si hay una reunion
debe haber una preparacion individual previa. Debe haber un
facilitador y escriba obligatoriamente, quien idealmente no sera el
autor.

Inspecciones: Los resultados se documentan formalmente. Requiere
preparacion individual, tiene roles definidos: autor, director, facilitador,
escriba, revisores y lider de revision, puede incluir también un lector
dedicado. El autor, no puede actuar como facilitador, lider de revision,
lector o escriba. Se hace uso de listas de comprobacion.

A D

www.FullAdvanced.com Disefio y contenido: Kelly Aguilar Zambrano
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ACTIVIDADES DEL PROCESO DE REVISION

1. Planificacién: definir el alcance, establecer iRECUERDA!

objetivos, roles, tiempo y plazos
Si tu plan es presentar el examen de

. . S . certificacion internacional CTFL ISTQB, te
2. Inicio de la revisién: distribuir el material e T

instruir a los participantes de prueba que tenemos para ti, y asf
asegurarte que estas listo para aprobar.

3. Revision Individual del material y tomar

notas de los defectos encontrados

4. Analizar y comunicar defectos a los

responsables D_o

5. Corregir e informar, elaborar informes de
hallazgos, recopilar — metricas, comprobar
criterios de salida.

Corregir e Informar
Reparar defectos

Analizar y Comunicar
Asignar responsables

Revision Individual
Tomar nota de hallazgos

Inicio de la Revision
Repartir el trabajo

Planificacion
¢Qué vamos a hacer?

Actividades del proceso de Revision

www.FullAdvanced.com
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RESUMEN DEL CAPITULO

Inspeccién

Técnica

Tipos

¢ & & 4

Guiada /
Walkthrough

Informal

Director

Moderador

Lider

Roles

T T T 11

Revisor

Escriba

Autor

Corregir e
Informar

Analizary
Comunicar
Revision

Individual

Inicio de
la Revision

[T 1T T1

Planificacion

www.FullAdvanced.com


http://www.fulladvanced.com/
http://www.fulladvanced.com/

CAP. 4  ANALISIS Y DISENO DE PRUEBAS

Las pruebas estaticas y dinamicas se complementan entre si para hacer pruebas ./

AN /
~ -~
efectivas. Las revisiones y andlisis estatico encuentran defectos, mientras que las pruebas — —
-~ ~
/ AN

dinamicas encuentran fallas. Las fallas solo ocurren cuando el cédigo es ejecutado.

ELECCION DE TECNICAS TECNICAS DE PRUEBA
DE PRUEBAS S B

Algunas técnicas formales o informales

Las técnicas de caja negra o basadas en
especificaciones, son apropiadas en todos los niveles

son méas adecuadas para ciertas de prueba donde exista una especificacion, desde la

situaciones y niveles de prueba; otras se prueba de componentes hasta |apruieba de

: : aceptacion.
pueden aplicar en todos los niveles de P

prueba. Pretender que una sola técnica

: , Las técnicas de caja blanca o basadas en la
de prueba te proporcionara los resultados

_ estructura, también se pueden utilizar en todos los
que esperas para la totalidad de un . N
. niveles de prueba. Los desarrolladores utilizan
proyecto, suele ser una postura optimista, o
) ) , técnicas basadas en estructuras en las pruebas de
en la mayorfa de los casos sera necesario _ »
componentes y las pruebas de integracion de

implementar una combinacion de técnicas ,
componentes, especialmente cuando hay un buen

ara lograr abarcar los casos que ,
P & 8 soporte de herramientas para la cobertura de

deseamos. .
codigo.

Las técnicas basadas en la experiencia se utilizan
para complementar las técnicas de caja negray

blanca, y cuando la especificacion es inadecuada, no
Y Las pruebas dinamicas
constan de tres técnicas
principales: Caja blanca,
Caja negra y Basadas en la

experiencia

existe, 0 No esta actualizada. Este puede ser el Unico
tipo de técnica utilizada para sistemas de bajo riesgo,
y ser particularmente Util bajo una presion de tiempo

TN

AN
/

extrema.
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TECNICAS DE PRUEBAS DE CAJA NEGRA

Las técnicas de caja negra ven el software como un recuadro negro con entradas y salidas, pero
no tienen conocimiento de como funciona internamente el sistema. El probador se concentra en lo

que hace el software, no en cémo lo hace.

En las técnicas de caja negra se pueden listar: Particion Equivalente, Andlisis de valores limites,
Pruebas de tablas de decision y Pruebas de transicion de estados.

Particion Equivalente

Particion equivalente

También se le conoce como particiones de

v © frici i
. . o . bt
equivalencia o clases de equivalencia y se - & AR C VA Ml
, N , S
aplica en cualquier nivel de pruebas, consisten vz
. e . c o
o=
en identificar el conjunto de valores que van a S " Tablas de Decisién
[

producir una reaccion equivalente en el

software, y tomar un valor de ese conjunto

como representante de la prueba. Transicién de Estados

Sirva el siguiente escenario como ejemplo:

' En un sistema electoral tenemos la variable “Edad para votar’, hay personas mayores de edad y
menores de edad, todas las personas dentro de cada grupo sin importar los afios que tengan, seran

tratados de la misma forma en un proceso electoral.

Menores de Edad Mayores de Edad

0.17 18+

Valor a probar: 15 Valor a probar: 21

(Valores tomados aleatoriamente dentro de cada particion de equivalencia)

www.FullAdvanced.com
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TECNICAS DE PRUEBAS DE CAJA NEGRA

Analisis de valores frontera

Consiste en tomar los valores limites de los
conjuntos que nombramos anteriormente
debido a que es comun que en casos de
prueba relacionados con rangos, los
defectos se concentren justamente en los
limites de ambos conjuntos. Existen 2
técnicas al momento de implementar un
“Analisis de valores Frontera”, uno esta
basado en el analisis de 2 puntos y otro en

el andlisis de 3 puntos.

Al usar la técnica de 2 puntos la Frontera
hace referencia a una linea divisoria entre 2
particiones con valores a ambos lados de
esa linea, pero la Frontera o el Limite en si

mismo, No es un valor.

En la técnica de 3 puntos, el valor Frontera
o Limite esta "EN" la Frontera, y los otros 2
valores se encuentran a los lados de dicho
valor, bien sean estos provenientes de una

particion valida o invalida.

Para mds ejemplos
explicados paso

a paso, dirigete al canal de
Youtube/FullAdvanced.

Suponga un campo que acepta un valor
entero unico positivo entre 1 y 5. El rango
valido es del 1 al 5 ambos extremos
incluidos. Sin embargo, sabemos que un
campo de valor entero de un digito puede
recibir valores del 0 al 9.

Particiones de Equivalencia:

Invalida Valida Invalida
(demasiado baja) (demasiado alta)
0 1,2,3,45 6,7,8 9

Analisis de dos valores por frontera:

Invalida - Valida Valida - Invalida
(demasiado baja) (demasiado alta)

0y 1 56

Analisis de tres valores por frontera:

Invalida - Valida Valida - Invalida
(demasiado baja) (demasiado alta)

0,1y2 4,5y6

www.FullAdvanced.com
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TECNICAS DE PRUEBAS DE CAJA NEGRA

Tabla de Decision

Probar todas las combinaciones puede ser poco practico o hasta imposible, por esta razén cuando hay

multiples condiciones y salidas se pueden usar las tablas de decision.

Para crear una tabla de decision puedes seguir los siguientes 3 pasos:

Paso 1: Identificar las Paso 2: Identificar todas las Paso 3: I|dentificar las
condiciones y agregarlas a posibles combinaciones de salidas correspondientes
la tabla. verdadero y falso. a cada combinacion.

! Veamos un ejemplo:

Supongamos que tenemos una solicitud de compra de un vehiculo, donde debe ingresar el
modelo del vehiculo y el color. Si ingresa ambos, el sistema procesa ambos datos y por

consiguiente la solicitud, y en caso de que uno de los valores falte, se envia un mensaje de error.

Condiciones Combinacion1 Combinacién2 Combinacion3 Combinacién 4
¢Se ingreso6 el modelo del vehiculo? Verdadero Verdadero Falso Falso
¢Se ingreso el color del vehiculo? Verdadero Falso Verdadero Falso

Acciones/Salidas

Se procesa Mensaje de Mensaje de Mensaje de
Resultado la solicitud
B} Error Error Error
del vehiculo

Este método puede aplicarse a cualquier cantidad de condiciones, y garantiza que todas las posibles

/
/@C combinaciones han sido cubiertas, e incluso identificar redundancias o escenarios inalcanzables.

www.FullAdvanced.com
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TECNICAS DE PRUEBAS DE CAJA NEGRA

Pruebas de Transicion de Estado

S\
Consisten en verificar el flujo de eventos de un —,@\—
software. Cada paso es un estado, y la transicion d b
es el salto de un estado a otro. Para hacer estas

Los Eventos vy las Acciones son

pruebas se pueden usar diagramas y tablas de .
textos cercanos a las transiciones, se

transicion, y se suele utilizar para probar menus .
y para p suelen separar por el simbolo de

0 para probar la navegacion en pantalla. barra oblicua o slash. Primero |a

Accion y luego el Evento.
Para comprender un Grafico de Transicion de

Estado es importante identificar el significado de

los simbolos:

Veamos un ejemplo sencillo sobre un

El Circulo representa un Estado. sistema de encendido de un bombillo.

Encender [Si hay electricidad]

Apagado Encendido
Las Transiciones se representan por
Lineas con punta para garantizar la Apagar

direccionalidad. Diagrama de Transicion

Transicién
Para mds ejemplos explicados
El Evento puede estar condicionado por paso a paso, dirigete al episodio
una Condiciéon de Guarda, esta 14 siguiendo este link
representado por Corchetes “[ ], lo que Youtube/FullAdvanced.

significa que si no se cumple, no se

ejecutara la transicion. a

-
Encender [Si hay electricidad]

www.FullAdvanced.com
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TECNICAS DE PRUEBAS DE CAJA BLANCA

Las técnicas de caja blanca

0 caja de cristal son llamadas asf porque se
puede ver que hay dentro de la caja,
conocemos la estructura del cédigo y por
esa razon también se llaman pruebas
basadas en la estructura.

En este grupo se estudian dos técnicas en
particular: las pruebas de cobertura de
sentencia y las pruebas de cobertura
de rama o decision.

Pruebas de sentencias

Una sentencia es una expresion de codigo que
puede ejecutarse como un todo, por ejemplo
un calculo matematico, una declaracion if, while
0 case, y laidea es cubrir cada sentencia del
codigo fuente para validar que no existen
defectos en ellas.

Leer A
Leer B

Si A+B > 100 entonces
Imprimir “Suma mayor a 100"
Fin

Si A > 50 entonces
Imprimir “A es mayor”
Fin

Cada linea es una sentencia. En este
cédigo hay 8 sentencias.

Pruebas de ramas o decision

Para probar las estructuras que pueden
generar mas de un resultado, como los
condicionales o ramas, es necesario usar la
técnica de cobertura de ramas para
garantizar un correcto funcionamiento del
codigo. Esto consiste en probar cada
condicion validando cada posible resultado
verdadero o falso.

Una condicién se lee como una pregunta, o
un conjunto de preguntas, y tiene dos

posibles respuestas.

La decisién o0 rama es la respuesta a la

pregunta de la condicion.

..~ Verdadero

¢A+B>1002
s Falso

Condicién en la sentencia 3 del cédigo visto anteriormente.

_..» Verdadero

A>502 -
o [eale

Condicién en la sentencia 6 del cédigo visto anteriormente.

Pruebas de Sentencias

Técnicas de
Caja Blanca

Pruebas de Ramas
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TECNICAS BASADAS EN LA EXPERIENCIA

Algunas veces no tenemos tiempo disponible

para ejecutar las pruebas antes descritas, o

no hay especificaciones bien documentadas, La prediccion de errores se basa en Ia

y es alll donde entran en juego las técnicas informacion que se tiene de cémo ha

de pruebas basadas en la experticia del funcionado la aplicacion en el pasado, tipo de
probador: prediccién de errores, pruebas errores que tienden a cometer los
exploratorias y las basadas en listas de desarrolladores y fallos que se han producido
comprobacion. en otras aplicaciones.

Estas técnicas aprovechan la experiencia de Las pruebas exploratorias consisten en

los desarrolladores, probadores y usuarios, explorar el software para saber que hace, que
para disefiar, implementar y ejecutar las no hace, qué funcionay que no, las decisiones
pruebas. Usualmente estas técnicas se sobre que probar se van tomando sobre la
combinan con las de caja negra y caja marcha.

blanca.

Las pruebas basadas en listas de
comprobacién consisten en listar los posibles

% S Prediccion de Errores

g e defectos/fallas que pueda presentar el

e ‘% software, basandose como las anteriores, en la
2 u% Pruebas Exploratorias experiencia del probador sobre por quéy

:—:’ o como falla el software.

‘E 5 Listas de Comprobacién

PRUEBAS DINAMICAS

Técnicas de Técnicas de Técnicas Basadas
Caja Negra Caja Blanca en la Experiencia

Particion Equivalente
Analisis de Valores Limites
Tablas de Decisiéon

Transicion de Estados
Cobertura de Sentencia
Cobertura de Decision
Prediccion de Errores
Pruebas Exploratorias
Listas de Comprobacién

www.FullAdvanced.com


http://www.fulladvanced.com/
http://www.fulladvanced.com/

CAP. 5 < GESTION DE LAS ACTIVIDADES
DE PRUEBA

65 Ejecutar pruebas es una actividad compleja, a menudo es un miniproyecto dentro de un proyecto
de software. Por eso es importante saber como organizar al equipo, estimar, planificar y aplicar
estrategias para distribuir eficientemente el esfuerzo de prueba, asi como monitorear el progreso y
crear reportes de hallazgos acordes a la audiencia que los leera. CQ

Full

QUE ES UN PLAN DE PRUEBAS Criterios de Entrada

Un plan de pruebas es un resumen general del proyecto, Los criterios de entrada son condiciones o
contiene una breve descripcion del sistema sujeto a requisitos que deben cumplirse antes de
pruebas que da contexto acerca de lo que se va a detallar gue comience una fase o etapa especifica
en el resto del documento. del proceso de pruebas. Estos criterios se
establecen para garantizar que el entorno
Esta informacion es generalmente proporcionada por el de pruebas sea adecuado y que el trabajo
Duefio del Producto, y puede ser extraida del documento de prueba pueda llevarse a cabo de
de especificacion de requerimientos del sistema. manera efectiva.

El plan de prueba va evolucionando a medida que lo hace

;Qué i ? . . .
el proyecto. Pero, ¢Qué contiene un plan de prueba? Criterios de Salida

La plantilla del plan de prueba IEEE 829 contiene: Un

identificador, una introduccion, objetos a probar, qué o ‘ o
) o , Los criterios de salida son condiciones que
probar y qué no, las actividades a ejecutar, los _ )
_ , determinan cuando una fase de pruebas
entregables, las necesidades de ambiente, . _
B _ , se considera completa y puede concluir.
responsabilidades, el recurso humano disponible, que o
, , _ , Estos criterios se establecen para evaluar
entrenamiento necesita el equipo, el calendario de ‘ o
o o _ si los objetivos de la fase de pruebas se
actividades, y los criterios de entrada/salida para dar . ‘ )
o ‘ han cumplido y si el software esta en un
inicio a las pruebas, y para dar las pruebas por concluidas o
, ‘ _ _ _ estado aceptable para pasar a la siguiente
respectivamente; riesgos, contingencias y aprobaciones
_ etapa del proceso de desarrollo o
reqgueridas.
pruebas.
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CRITERIOS DE ENTRADA Y CRITERIOS DE SALIDA

Los criterios de entrada definen las condiciones que deben
cumplirse para dar inicio a una actividad.

Los criterios de salida definen las condiciones deben
cumplirse para poder cerrar una actividad, también se les
puede llamar definicion de hecho.

Los criterios de entrada mas comunes tienen que ver con
la disponibilidad de requisitos, historias de usuarios, entornos
de prueba, datos de pruebas y demas herramientas
necesarias. Es decir, que lo que necesitamos para arrancar las
pruebas estén completos.

Un ejemplo de criterios de salida puede ser que las
pruebas planificadas hayan sido ejecutadas a totalidad, o que
cierto nivel de cobertura se haya alcanzado, por ejemplo se
disefiaron 100 casos de pruebay se establecié que con un
80% de casos aprobados se puede dar como satisfecha la
prueba.

Calendario de Ejecucion de la prueba

Una vez que los casos de prueba han sido desarrollados
como corresponde, se debe organizar en el calendario el
orden en el que deben ejecutarse y definir cual es la
secuencia mas eficiente para ejecutar las pruebas.

Lo ideal es ejecutar los casos de pruebas en orden de
prioridad tomando en cuenta las dependencias entre ellos.
Si tenemos un caso de prueba de prioridad alta, que
depende de otro de prioridad mas baja, este Ultimo se debe
ejecutar primero.

www.FullAdvanced.com

Algunas veces las pruebas
deben terminarse aunque no
se hayan cumplido los criterios
de salida, esto puede ser valido
en casos donde se haya hecho un
analisis de riesgo y se acepte el
costo de poner el producto en
marcha sin haber culminado lo
planeado.
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TECNICAS DE ESTIMACION: RaTi0S, EXTRAPOLACION, DELPHI ¥ 3 PUNTOS

Las técnicas de estimacion permiten determinar el esfuerzo de prueba relacionado con un proyecto, con
esto se puede planificar la cantidad de recursos necesarios, tiempo requerido y presupuesto para un
proyecto agil, de forma que se puedan tomar decisiones informadas y realizar una planificacion efectiva,
aungue es importante tener en cuenta que las estimaciones son aproximaciones, y que algunas veces sera
necesario ajustarlas a medida que se avanza en el proyecto.

Técnicas de Estimacion de
esfuerzo de la Prueba

TECNICAS DE ESTIMACION BASADA EN METRICAS

Algunos de los datos que son analizados para la
estimacion son:

La técnica basada en métricas

estima el esfuerzo de prueba basada La velocidad del equipo. Es decir, la

en métricas de proyectos similares cantidad de trabajo que pueden
anteriores y de datos de la industria. completar en un sprint.

Basada en expertos: estima el El progreso. Es decir, cdmo avanzan en la
esfuerzo de la prueba basandose en complecién de tareas con respecto a la
la experiencia de los encargados de planificacion.

las tareas de prueba, o por expertos.

Es decir, implica consultar a las Dénde se registran los cuellos de botella.
personas que haran el trabajoy a

otras personas con experiencia en las La cantidad de defectos encontrados,
tareas a realizar. con el fin de identificar patrones y

establecer estimaciones mas realistas
sobre la calidad y los desafios que
pueden surgir en un proyecto futuro.

Dentro de la estimacion basada en métricas,
podemos encontrar la técnica basada en ratios
0 proporciones, y la extrapolacion.
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AUTOMATIZACION DE PRUEBAS

Qué es la automatizacion

La automatizaciéon de pruebas podria
describirse como el desarrollo de un sistema
para probar otro sistema. En términos
practicos, consiste en el desarrollo de un
programa que permite ejecutar casos de
prueba y comparar automaticamente los
resultados obtenidos vs. los resultados
esperados.

Entonces, podriamos decir que la
automatizacion de pruebas es la utilizacion de
un software A para realizar y apoyar en las
actividades de prueba que se realizan sobre
otro software B, que fue construido para
resolver una necesidad en particular.

Para qué sirve la automatizacion

\|/

AN /
/ AN

El software A prueba, mientras que el
software B es probado.

El software B satisface la necesidad del
cliente. El software A garantiza que se
cumpla lo solicitado.

A es el software para probar, y B el software
bajo prueba.

Se pueden hacer pruebas automatizadas
mediante: Interfaces dentro del programa,
API''s, la interfaz grafica de usuario, una
consola, o servicios web.

La automatizacion de pruebas sirve para ejecutar tareas repetitivas mejorando la integridad de las

mismas y comparando automaticamente resultados obtenidos vs. esperados, con esto se disminuye al

minimo el riesgo de errores humanos y se ahorra tiempo de ejecucion. Es decir, la automatizacion es

ideal para pruebas de regresion.

La Automatizacion es imprescindible para ejecutar pruebas que no es posible realizar de forma manual,

como por ejemplo las pruebas de estrés, o pruebas de carga. Sin embargo, hay que tomar en cuenta

que no pueden usarse para todo, y que se debe invertir un tiempo considerable en el andlisis, disefio,

implementacion, desarrollo, mantenimiento y documentacion del software de prueba.
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AUTOMATIZACION DE PRUEBAS

Cuando hablamos de automatizacién es posible que se piense en software, sin

- . embargo, es importante recordar que una solucion de automatizacién de pruebas
_/ - incluye: el software, la documentacion, los casos de prueba, los datos y el entorno de
/ AN

prueba. Es por eso que decimos que una solucion de automatizacion debe ser
gestionada como un proyecto en paralelo al software que se esta probando.

Beneficios y riesgos de la automatizacion

Tiempo ahorrado al reducir el trabajo Expectativas poco realistas sobre la

manual repetitivo, por ejemplo: ejecutar herramienta: Facilidad de uso, funcionalidad, y

pruebas de regresion. costos.

Prevencion de errores humanos, y mayor Subestimar el esfuerzo requerido para

consistencia y repetibilidad en las pruebas. introducir una herramienta, mantener los
scripts de prueba y cambiar el proceso de

Reduccion de los tiempos de ejecucion de prueba manual existente.

pruebas, con deteccion mas temprana de

defectos, retroalimentacion mas rapida y un Uso inapropiado de la herramienta cuando la

tiempo de comercializacion mas rapido. prueba manual es lo recomendado.

Aumentar la frecuencia de las pruebas. lgnorar la necesidad de las pruebas manuales.

Incompatibilidad con la plataforma de
desarrollo.
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PIRAMIDE DE PRUEBAS

La piramide de pruebas también se conoce como la piramide de automatizacion de pruebas, ya que la idea
basica es que todos los niveles de prueba en la piramide se pueden automatizar.

La forma de la piramide indica que hay mas pruebas en los niveles inferiores, lo que garantiza pruebas mas
tempranas y una eliminacion de defectos mas econémica. Las pruebas unitarias son la base de la piramide,
seguidas de las pruebas de integracion y finalmente las pruebas de interfaz de usuario, de aceptacion, o las
pruebas de extremo a extremo; depende de la bibliograffa que consultes.

Habra muchas pruebas unitarias, comparativamente menos pruebas de integracion, y asi sucesivamente
cuanto mas alto estemos en los niveles de prueba. A medida que el software evoluciona, los flujos vy
requisitos también pueden cambiar, lo que resulta en un mayor esfuerzo de mantenimiento para las
pruebas automatizadas. Esto puede hacer que algunas organizaciones prefieran pruebas manuales para la
capa de aceptacion, especialmente si los ciclos de lanzamiento son rapidos y las pruebas cambian
frecuentemente.

Pruebas Manuales /
Pruebas Exploratorias

Pruebas de
Aceptacion

Pruebas de
Sistema

Pruebas de Integracion
Pruebas Unitarias

Fuente: Agile Testing Foundations: An ISTQB Foundation Level Agile Tester guide by Rex Black

En el contexto de la piramide de automatizacion de pruebas, las pruebas manuales pueden representarse
como una nube en la parte superior.
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Por lo general, las pruebas unitarias y de integracion se automatizan utilizando diferentes herramientas de
prueba de API, como frameworks de pruebas unitarias, 0 arquitecturas orientada a servicios (SOA), etc. Las
pruebas del sistema y de aceptacion generalmente se automatizan con algunas herramientas de prueba
basadas en GUI o frameworks de prueba.

Incluso si todos los niveles de la piramide de prueba pudieran automatizarse, aun quedarian algunas
pruebas manuales. Esto podria ser exploratorio y las pruebas podrian centrarse mas en la validacion que en
la verificacion. Estas pruebas son muy beneficiosas para el proyecto, porque encuentran defectos que otras
pruebas podrian pasar por alto.
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GESTION DE RIESGOS

El riesgo se utiliza para
decidir donde y cuando

\‘l’/

empezar a realizar la prueba
y para identificar las areas
que necesitan mas atencion.

Qué es un riesgo

El riesgo implica la posibilidad de que
ocurra un evento en el futuro que tenga
consecuencias negativas.

Cuanto mas probable es el resultado, peor
es el riesgo. El riesgo se clasifica en: riesgos
del proyecto y riesgos del producto o
factores relacionados con lo que estamos
probando.

La prueba basada en el riesgo se basa en el
conocimiento del equipo implicado en el
proyecto para llevar a cabo el analisis de
riesgo de producto.

www.FullAdvanced.com
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Riesgos de Producto vs.
Riesgos de Proyecto

El riesgo de producto implica la posibilidad de
que un producto de trabajo no satisfaga las
expectativas razonables de los usuarios o partes
interesadas.

El riesgo de proyecto implica situaciones que,
en caso de que ocurrieran, podrian tener un
efecto negativo en la capacidad de un proyecto
para lograr sus objetivos. Hay riesgos de proyecto
asociados al proyecto en si mismo, a la
organizacion, caracter politico, técnico y asociados
a proveedores.

Para descubrir los riesgos asociados a su
proyecto, pregintese a usted mismo y a otras
partes interesadas del proyecto:

¢Qué podria salir mal en el proyecto para
retrasar o invalidar el plan de prueba, la
estrategia de pruebay la estimacion de
prueba?

¢Cudles son los resultados inaceptables de
las pruebas o durante las pruebas?

¢Cudles son las probabilidades e impactos
de cada uno de estos riesgos?

Disefio y contenido: Kelly Aguilar Zambrano
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GESTION DE RIESGOS

Probabilidad vs. Impacto

La probabilidad del riesgo es una medida
cuantitativa de la posibilidad de que ocurra
un evento especifico. La probabilidad se
expresa generalmente como un numero
entre 0 y 1, donde O significa que el evento
es imposible de ocurrir y 1 significa que es
seguro que ocurrira.

El impacto es la consecuencia del de que el
evento ocurra.

\‘l’/
AN

-

/
La prueba se utiliza para reducir |la
probabilidad de que ocurra un evento
adverso o para reducir el impacto de dicho
evento. Es decir, se utiliza como una
actividad de mitigacion del riesgo.

Para cualquier riesgo de producto o proyecto,
hay cuatro opciones tipicas:

Mitigar: tomar medidas por adelantado para
reducir la probabilidad y posiblemente el
impacto del riesgo.

Contener: tener un plan para reducir el
impacto en caso de que el riesgo se convierta
en un resultado.

Transferir: convencer a algin otro miembro
del equipo o parte interesada del proyecto para
reducir la probabilidad o aceptar el impacto del
riesgo.

Ignorar: no hacer nada sobre el riesgo, que
generalmente es una opcion inteligente solo
cuando hay poco que hacer o cuando la
probabilidad y el impacto son bajos.

_» Mitigar

< .~ Contener

Los RIESGOS DEPRUEBA  se pueden:

RIESGOS DE PROYECTO *
Por cuestiones asociadas a la ORGANIZACION
Por problemas asociados a las PERSONAS

Por problemas de CARACTER TECNICO

Por problemas asociados con los PROVEEDORES
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Se dividen

> Transferir

" Ignorar
"4 RIESGOS DE PRODUCTO

Insatisfaccion del usuario

Daios a terceros

Pérdida de dinero, confianza y reputacion
Altos costos de mantenimiento
Sanciones penales

Danos fisicos, lesiones o la muerte
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INFORMES DE PRUEBA

QUE ES UN INFORME DE PRUEBA

Un informe de prueba resume y comunica los Durante el monitoreo y
reSUltadOS de |a aCtiVidad de prueba. control se generan informes
| de progreso de prueba.
Hay dos tipos de informe: El informe de N\
progreso de prueba, se emite periddicamente — — Al finalizar cada hito de
durante una actividad de prueba, mientras que / AN prueba, se generan reportes
el informe de finalizacién de prueba se e S TEEd e © FEsEn (e
prepara al final de una actividad de prueba. prueba
El estandar ISO/IEC/IEEE 29119-3 contiene
ejemplos para cada tipo.
Los informes de progreso de prueba describen: Los informes de finalizacion de prueba describen:
La duracion de la prueba. Resumen de la prueba realizada.
El estado de las actividades de pruebay el Estado de la prueba y calidad del producto con
avance con respecto al plan de prueba. respecto a los criterios de salida.
Los factores que impiden el avance. Informacion sobre lo ocurrido durante un

periodo de prueba.
Pruebas previstas para el proximo periodo

objeto de informe. Desviaciones en el calendario, la duracion o el

esfuerzo de las actividades de prueba.
La calidad del objeto de prueba.

Factores que han bloqueado o contindan
Riesgos encontrados durante el periodo de bloqueando el avance.

prueba.
Meétricas de defectos, TC, cobertura de la prueba,

avance de la actividad y consumo de recursos.

Riesgos no resueltos, defectos no corregidos.

Lecciones aprendidas.
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BESTION DE DEFECTOS

Uno de los principales objetivos de las pruebas
es encontrar problemas. Cada organizacion
puede llamarlo de forma diferente: incidentes,
errores, defectos, o problemas.

Un incidente es cualquier situacion en la que el
sistema muestra un comportamiento
cuestionable. A menudo nos referimos a un
incidente como un defecto solo cuando la causa
raiz reside en el elemento que estamos
probando.

Hablamos de incidentes para indicar la
posibilidad de un comportamiento cuestionable
aungue no sea necesariamente un defecto
verdadero.

Es mas comun encontrar defectos reportados
contra el cédigo o el sistema mismo. Sin
embargo, también hay casos en los que se
informan defectos segun los requisitos y las
especificaciones de disefio, guias y pruebas para
usuarios y operadores.

La forma en que se registran los defectos puede
variar, dependiendo del contexto del
componente o sistema que se esta probando, el
nivel de prueba y el modelo de ciclo de vida de
desarrollo de software.

La organizacion debe establecer un proceso de
gestion de defectos que incluya un flujo de
trabajo y reglas de clasificacion, y debe ser

acordado con todos aquellos que participan en la

gestion de defectos, incluyendo disefiadores,
desarrolladores, probadores y propietarios de
producto.

Al escribir un reporte de incidente es
importante tener en mente a los lectores, un
informe para programadores o gerentes
comunmente es diferente.

Un ejemplo del contenido de un informe de
defecto puede encontrarse en la norma ISO
(ISO/IEC/IEEE 29119-3).

Y qué sucede con los informes
de incidentes después de que
se presentan

Cada organizacion establece su sistema de
seguimiento de defectos, pero podemos ver
este ejemplo para tener una idea general:

Después de que se reporta un incidente, un
par del probador que lo reportd o un gerente
de pruebas revisa el informe. Si tiene éxito
en la revision, el reporte del incidente se
abre, por lo que ahora el equipo del proyecto
debe decidir si se repara o no el defecto.

Si se va a reparar el defecto, se asigna un
programador para repararlo. También se
puede tomar la decision de diferirlo, es decir,
no repararlo durante esa fase, o durante ese
proyecto.
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BESTION DE DEFECTOS

Una vez que el programador ha reparado el
defecto, el informe del incidente vuelve al
probador para la prueba de confirmacion. Sila
prueba de confirmacion falla, el informe del
incidente se vuelve a abrir y luego se vuelve a
asignar.

Una vez que el probador confirma una buena
reparacion, se cierra el informe del incidente. No
queda mas trabajo por hacer.

En cualquier estado que no sea rechazado,
diferido o cerrado, el informe del incidente tiene
un propietario claramente identificado. El
propietario es responsable de la transicion del
incidente a un estado posterior permitido. Las
flechas en el diagrama de estados muestran estas
transiciones permitidas.

www.FullAdvanced.com por Julio César Oropeza

Un informe de defectos puede tener los
siguientes campos:

ID Titulo
Fecha | Responsable Breve Resumen
Version Ambiente Fase
Alcance/ Impacto
Prioridad Descripcion
Estado

Resultados Esperados Resultados Obtenidos

Conclusiones

Recomendaciones Aprobaciones

Areas Afectadas
Historial

Referencias

Ciclo de vida de defectos

Revisado Aprobado para reparar

Reparado

TN 7N 7N

Reportado

Abierto Asignado Reparado
\ Pruebas de
Confirmacion
; Noesun Declinado Pruebas de
Reeserito problema confirmacion

Reporte Aprobado

Incorrecto para reparar

Rechazado Diferido Reabierto Cerrado

2 S

Defecto ocurre

Nueva
de nuevo

Informacion
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CAP. 6 « HERRAMIENTAS DE PRUEBAS

Las herramientas de prueba dan soporte a tareas que pueden resultar complicadas de realizar
manualmente, o requieren muchas repeticiones que pueden incurrir en la introduccion de mas
defectos, o consumir tiempo valioso que puede usarse en otras actividades que requieran mayor

atencion creativa.

Veamos algunos ejemplos de herramientas de pruebas:

Herramientas para la Gestion de Pruebas

Herramientas para Pruebas Estaticas

Herramientas para el Disefio e
Implementacion de Pruebas

Herramientas para la escalabilidad y
estandarizacion de la implementacién

Herramientas para la Ejecucién
y cobertura de Pruebas

Herramientas para pruebas
no funcionales

Herramientas para DevOps

Herramientas de Colaboracion

\‘I’/
/ \

Pueden clasificarse de acuerdo al objetivo, el precio, el tipo de licencia, las tecnologias utilizadas
0 el soporte que brindan. Algunas herramientas pueden tener un poquito de todo, pero se van a

clasificar segun la actividad con la que tengan mayor relacion.
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PRINCIPI0S BASICOS PARA LA SELECCION DE HERRAMIENTAS

Cuando se esta considerando introducir una herramienta en la organizacion es importante
preguntarnos si la organizacion tiene la madurez suficiente para afrontar el proceso.

Se identifica la necesidad y se busca una herramienta que la resuelva de forma eficiente, apoyandose
en los puntos fuertes de la organizacion y fortaleciendo los débiles.

Es importante validar si la herramienta cuenta con un periodo de prueba gratuito que permita validar si
se ajusta a los requerimientos de la organizacion y hacer una prueba de concepto con un proyecto,
preferiblemente pequefio, que sirva como piloto de pruebas. Con esto se puede aprender a usarla,
validar si la herramienta se ajusta a la organizacion y si cumple con los objetivos que se plantearon al
inicio de la prueba.

Durante la prueba piloto se deberia ademas, establecer como se ajustara la herramienta a los
procesos, y protocolos de documentacion que ya existen en la organizacion, evitando cambiar cosas
de nuestra operativa actual para ajustarse a la herramienta, sino mas bien como usar la herramienta
para optimizar lo existente.

\Il

AN /
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La eleccidon de una
herramienta depende de que
tan bien se ajuste a la
organizacion, y nunca al
reveés.

QUE ES EL EFECTO SONDA

El efecto sonda es lo que produce el instrumento que mide sobre el objeto que esta siendo medido.
Supongamos que se quiere medir el tiempo de respuesta de un sistema con una herramienta, pero
como dicha herramienta debe interactuar con el sistema a probar, el intercambio de mensajes entre
ambos, puede afectar dicho tiempo de respuesta.
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Full Advanced
V4

iHolal Hemos llegado al final del recorrido de este ebook, pero recuerda que aun queda contenido
por aprender %. Para obtener el ebook completo ajustado el Syllabus V4, puedes acceder a
www.fulladvanced.com/ebooks.

Te dejamos los links al curso de Youtube, y otro contenido que puede serte de utilidad para
consolidar conocimientos.

o Curso Probador Certificado Fundamentos de Pruebas

o Introduccion a la Automatizacion de Pruebas

o /Como escribir casos de prueba?

O ;,Como reportar un defecto?

B ;Qué esy como escribir un plan de prueba?

o ,Como prepararme para una entrevista de trabajo?
Cualquier duda que te surja al estudiar puedes dejarla en los comentarios de nuestro canal de
youtube, siempre respondemos <.

iExito en tus planes profesionales, nos vemos en el futuro €.

Julio César y Kelly, Equipo Full Advanced.
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https://youtu.be/H_mCN6qgHVs?si=Lq0Bhl31a9PMPHEm&t
https://www.youtube.com/watch?v=UX3MLc55jBk&list=PL2TAY4y5YTPXmFAgWOlIj9i208j3EXKYb
https://www.youtube.com/watch?v=IQGya-DTBbo&t
https://www.youtube.com/watch?v=Yeu13Dirh9U&t
https://www.youtube.com/watch?v=apbxGwdXORA&t
https://www.youtube.com/watch?v=BM6EXBBt7pM&t

