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Resumen

Este informe técnico trata sobre la aplicacién de pruebas de software a un
sitio/aplicativo web que opera una tienda de ropa y accesorios de nombre Presta Shop.
El sitio web esta en su primera version y se hizo el primer ciclo de pruebas teniendo en
cuenta la documentacion de las historias de usuarios entregado por el personal de
desarrollo. Se hizo un plan de pruebas donde se definié unos riesgos potencialmente
altos que podria ocurrirle a este aplicativo web y con los cuales se definid el alcance, la
estimacion de tiempo, desviaciones y estrategias para implementar estas pruebas.
Considerando estas historias de usuario, mdédulos o componentes del aplicativo web, se
disefiaron varios casos de pruebas determinando escenarios posibles que pueden
ocurrir por cada médulo. Se ejecutaron estas pruebas en el aplicativo web los cuales
devolvieron unos resultados, algunos exitosos y otros no. Por ultimo, se hizo el cierre de
estas pruebas.

Palabras clave
e Pruebas
e Riesgos
e Estimacion
e Planeacién
e Ejecucion

Marco Conceptual y Contextual

A continuacion, se presentan conceptos claves en los cuales se apoya este informe técnico
para su realizacién.

1. Prueba de Software
Es la practica que se le realiza al software con tal de medir y controlar su calidad
y garantizar la satisfaccion del cliente y/o usuario de acuerdo con sus
necesidades. Se puede realizar considerando las técnicas propias de la ingenieria
de software o también de forma empirica.

2. Tipos de Pruebas de Software
Las pruebas de software se dividen en dos grandes grupos los cuales son:

2.1. Funcionales
Son pruebas que se realizan a cada componente del software verificando su
funcionalidad desde lo mas minimo hasta lograr la integracion de todo el sistema. Las
pruebas funcionales constan de varios niveles como: pruebas unitarias, pruebas de



componente, pruebas de integracidn, ya sea entre componentes o de sistema, pruebas
de regresion, y pruebas de aceptacion.

2.2. No Funcionales
pruebas de carga, pruebas de volumen, pruebas de seguridad, pruebas de
mantenibilidad, pruebas de resistencia, pruebas de recuperacion, entre otros.

3. Técnicas de Pruebas de Software
Las pruebas también se pueden dividir en varias técnicas como:

Técnicas estaticas: son aquellas pruebas que se realizan sin ejecutar el
programa.

Técnicas dindamicas: son aquellas pruebas que se realizan incluyendo la
ejecucién del programa.

Técnicas basadas en la experiencia: son aquellas pruebas que se realizan
teniendo en cuenta las experiencias previas del probador haciendo
anteriores pruebas y recopilando esos datos historicos para predecir
potenciales errores.

4. Principios de las pruebas de Software
Las pruebas de software constan de siete principios los cuales garantizan unas
mejores practicas a la hora de realizar esta actividad. Estas son:

Principio 1: El proceso de prueba demuestra la presencia de defectos:
siempre que se hagan pruebas se detectaran defectos.

Principio 2: No se pueden realizar pruebas exhaustivas: ya que de hacerlo
conllevaria a un sobrecosto muy alto y mucho tiempo para realizarlas porque
se estan considerando todas las combinaciones posibles, valores de entrada
y precondiciones.

Principio 3: Pruebas tempranas: las pruebas de software se deberian
empezar a aplicarse desde la especificacion del requisito, porque si se espera
y se detecta un defecto en etapas mas avanzadas del ciclo de desarrollo
software el costo de correccion se acrecentaria.

Principio 4: Agrupamiento de defectos: cuando se encuentra un defecto por
lo general hay otros alrededor de este, por esto hay que aplicar pruebas
adicionales a la que se esta empleando en el momento.



e Principio 5: Repetir pruebas en las mismas condiciones no es eficiente: cada
caso de prueba debe contar con una combinacién Unica de pardmetros de
entrada, porque de lo contrario, las pruebas perderian su eficacia si se
aplicase las mismas repetidas veces.

e Principio 6: Las pruebas dependen del contexto: las pruebas siempre deben
de aplicarse en ambientes diferentes a produccion.

e Principio 7: La falacia de la ausencia de errores: que no se detecten fallos
importantes en un proceso de pruebas de software no significa que el
producto cumpla con lo que desea el cliente y/o usuario.

5. Ciclo de las Pruebas de Software

5.1. Planeacién de pruebas
En esta fase se define un plan de pruebas donde se determinan riesgos
altamente potenciales con los que se trabajardn, una estimacién del tiempo que
se tomara en realizarlas, el alcance del proyecto de pruebas, el objetivoy
estrategias de cdmo se realizaran estas pruebas.

5.2. Analisis de pruebas
En esta fase se considera el plan de pruebas para estudiar a fondo, qué se debe
hacer durante el proceso de pruebas.

5.3. Diseino de pruebas
En esta fase el equipo de probadores disefia casos de pruebas, los necesarios
para cubrir todos los aspectos a probar. Las pruebas pueden disefiarse tanto
para las pruebas de caja negra como de caja blanca. Aqui también se escriben
secuencias de comandos para las pruebas automatizadas.

5.4. Implementacion de la prueba
En esta fase el gestor de pruebas debe asegurarse de que el entorno esté
adecuado y bien configurado para empezar la ejecucion de las pruebas.
También se asignan responsables para cada parte de las pruebas y se estima el
tiempo necesario para realizar todo el proceso.

5.5. Ejecucion de las pruebas
En esta fase, teniendo en cuenta el plan de pruebas y los casos de pruebas, se
empieza a ejecutar las pruebas. Cuando se detecta un fallo se identifica con un



ID con su respectivo estado (exitoso, fallido, etc.). Después de arreglar todos los

fallos encontrados se procede a hacer pruebas de regresidn para verificar que el

arreglo de un fallo no provoque otro. Cuando todo esté arreglado se procede a ir
a la conclusion y cierre.

5.6. Conclusion y cierre
En esta ultima fase se documentan todas las pruebas realizadas con sus
resultados y los casos fallidos y sus defectos. Toda esta informacion se revisa y
posteriormente se prepara para el informe de cierre. En el informe también se
establecen nuevas formas posibles de evitar fallos parecidos en el futuro.

Las pruebas de software se haran en un sitio/aplicativo web que opera una tienda de
ropa y accesorios llamada Presta Shop. El aplicativo web estd en su etapa de analisis de
requisitos y se realizan las pruebas considerando la documentacién de las historias de
usuario entregado por el personal de desarrollo.



Desarrollo e implementacidn del aprendizaje

1. Roles y responsabilidades

Para realizar estas pruebas se establecieron roles y responsabilidades en el equipo de
pruebas para una correcta organizacion y coordinacion de todas las actividades que se
realicen durante el proceso.

Tabla 1. Roles del equipo de trabajo

Nombre Rol
Larry Padilla Myles Tester
Yonier Alexander Renteria Sanchez Tester
Fabio Ledn Grisales Negocio (PO)

2. Anadlisis de los requerimientos

El personal de desarrollo nos entrega la documentacidn con una idea original de negocio
sobre un aplicativo / sitio web el cual operara una tienda virtual Ilamada Presta Shop que
vende ropa y accesorios.

La tienda contara con un catdlogo de ropa y accesorios los cuales tendran acceso los
proveedores.

La tienda contara con varias formas de cobro lo cual para esto se necesita que se integre
con varias pasarelas de pago.

El sistema de la tienda también debe enviar mensajes a los usuarios que contenga la
informacién de la compra que acaban de hacer.

Junto con lo anterior también se tiene las siguientes historias de usuario:
e HUO1: Visualizacién de los productos
e HUO2: Visualizar un producto
e HUO3: Registro
e HUO4: Inicio de sesion
e HUOS5: Suscripcion a un producto
e HUOQG6: Carrito de compras
e HUO7: Compra



e HUO8: Confirmacion de compra
e HUOQO9: Resumen

e HU10: Mail

e HUI11: Ver perfil

e HU12: Editar perfil

e HU13: Histérico

e HU14: Contrasefia

3. Planeacion de las pruebas

Segun el plan de pruebas se determind tras un andlisis de riesgos, una estimacion de
tiempo, calculacién de desviaciones, definicion de alcance y estrategias, que se trabajaria
con las historias de usuario HUO1, HUO3, HUO04, HUO09, y HU14, ya que tienen los riesgos
potencialmente mas altos para el sistema web de la tienda y por lo tanto mas
importantes.

4. Diseio de las pruebas
Tras analizar las historias de usuario de la documentacién, el equipo empezé a diseiiar
varios casos de prueba de cada una de ellas. Se disefid cada caso de prueba por criterio
de aceptacidn o posible escenario que podria ocurrir durante la ejecucién de una
funciéon de un médulo o componente del sistema. Por historia de usuario se crearon
varios criterios de aceptacidon posibles. En total se disefaron 26 casos de prueba. Ver
figura 2 sobre algunos casos que se disefiaron.

Precondiciones

Resultado Esperado [

Nombre o Descripcion

CPOO5

Registro de usuario - HU3

Verificar que el usuario puede
registrarse y crearse una cuenta
en el sitio web de la tienda.

Ingresar al sitio web de la tienda.

1. Presionar el botén de
"Registrarse".
3. Lenar el formulario con los
datos solicitados y presionar el
botén "Registrar”.

Comprobar que el usuario puede

crearse una cuenta en el sitio web

de la tienda online registrandose
en él.

CPO06

Registro de usuario - HU3

Verificar que el usuario no puede
registrarse porque ya se
encuentra registrado en el sistema
de la tienda.

Ingresar al sitio web de la tienda.

datos solicitados y presionar el
botén "Registrar”.
3. Entonces le sale un mensaje al
usuario que le informa que no

Comprobar que el usuario no
puede registrarse en el sistema de
la tienda online porque ya se
encuentra registrado en él.

CPOO7

Registro de usuario - HU3

Verificar que el usuario no puede
registrarse porque tiene el campo
Nombre del formulario de
inscripcién vacio.

Ingresar al sitio web de la tienda.

1. Presionar el botén de
"Registrarse".

2. Llenar el formulario con los
datos solicitados dejando campos
como Nombres y Apellidos sin
llenar y presionar el boton
"Registrar”.

3. Entonces le sale un mensaje al
usuario que le informa que no
puede registrarse en el sistema
porque no ha diligenciado bien el
formulario.

Comprobar que el usuario no
puede registrarse en el sistema de
la tienda online porque no ha
llenado el campo de Nombre del
formulario de inscripcion.

Figura 2. Algunos de los casos de prueba disefiados
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5. Ejecucidn de las pruebas

Con los casos de prueba disefiados se procede a ejecutar las pruebas en el sitio web de
la tienda virtual Presta Shop. Mientras se prueba se va tomando evidencias con
imagenes de lo que se aprecia.

Durante estas pruebas se encontraron varios “bugs” en este sitio web repartidos en
varios mdédulos del sistema. Ver figura 3 con uno de estos “bugs” encontrados
registrados en el mismo registro de casos de prueba.

Informacién para el Seguimiento

e 0 Descripcid Objetivo Paso Resultado Esperado Resultado Obtenido | - | Estado ] Observaciones

& usuario puade iniciar sesion y

Realizada con éxito.
tambien cerrarla

cPO10 Inicio de sesion - HU& niciar szsion enla pagina de la Senda | inicar sesion con usuario y contrasefia | ses

Estar en [a pantalla de Iniciar

Comprobar E s
Error Se detecta un bug

Sesion el |recuperar su

Figura3. Resultado de caso de prueba

También se registraron los “bugs” en un formato de seguimiento de errores de software
llamado comunmente “bugtracker”.

6. Cierre del proceso de pruebas

Al finalizar estas pruebas, el equipo de probadores empezé a comparar todo lo que se
planed para las pruebas versus con lo que realmente se pudo hacer en el resto de las
etapas debido a los cambios que sucedieron durante el proceso, como en el alcance, el
tiempo estimado que se extendié un poco mas de lo establecido.

Las lecciones que se aprendieron de este proceso de pruebas es el de tener una mejor
organizacién entre los integrantes del equipo de probadores para contribuir a un mejor
manejo del tiempo y no desviarse mucho mas de lo que se establecid en el plan de
pruebas.

Para los desarrolladores se les aconseja el disefiar historias de usuario con mas detalles
por HU incluyendo mas criterios de aceptacion para evitar ambigliedades durante la
interpretacion.
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Conclusiones
Profe como estudiantes de ingenieria en la materia de pruebas de software tras analizar
detenidamente el informe técnico sobre la aplicacién de pruebas de software en el sitio web de
la tienda de ropa y accesorios Presta Shop, puedo concluir lo siguiente:

Se evidencia la importancia de realizar pruebas de software para garantizar la calidad y
satisfaccion del cliente. En este caso, se aplicaron pruebas considerando las historias de usuario
entregadas por el personal de desarrollo, lo cual es fundamental para validar que el sistema
cumpla con los requisitos establecidos.

El proceso de prueba se estructurd en un ciclo que incluyé la planeacion, andlisis, diseno,
implementacion, ejecucion, conclusion y cierre de las pruebas. Cada fase fue crucial para
asegurar la efectividad y exhaustividad del proceso de pruebas.

Se identificaron riesgos potencialmente altos para el sistema web de la tienda, lo que permitio
focalizar los esfuerzos en las areas criticas y prioritarias. Esto resalta la importancia de realizar
un analisis de riesgos detallado para establecer una estrategia de pruebas efectiva.

Ademas, se observa la aplicacion de diferentes tipos de pruebas, tanto funcionales como no
funcionales, lo que demuestra la diversidad de enfoques necesarios para evaluar la calidad del
software en diferentes aspectos.
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El informe destaca la necesidad de documentar exhaustivamente todas las pruebas realizadas,
incluyendo los resultados obtenidos y los defectos encontrados. Esto proporciona una base
sélida para el analisis posterior y la mejora continua del proceso de desarrollo y pruebas.
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