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. RESUMEN

El presente trabajo es el resultado de la experiencia laboral adquirida durante
3 afios de trabajo dentro de la empresa Softtek, S.A. de C.V (Sociedad
Anoénima de Capital Variable) - IT (Tecnologias de la informacion), Services
and Business Process Solutions, quien es un proveedor global de servicios
orientado a procesos de TI, Softtek mejora el tiempo de entrega de soluciones
de negocio, reduce costos en las aplicaciones existentes, entrega
aplicaciones mejor disefiadas y probadas, y produce resultados predecibles
para grandes empresas en mas de 20 paises, en la que he laborado en el
area de pruebas, la cual es fundamental dentro del proceso de desarrollo de

software.

Las pruebas representan el ultimo bastion desde donde puede
valorarse la calidad y, de manera mas pragmatica, descubrirse errores. Pero
las pruebas no deben verse como una red de seguridad. Como se dice: “no
se puede probar la calidad, si no esta ahi antes de comenzar las pruebas, no
estara cuando termine de probar”. La calidad se incorpora en el software a lo
largo de todo el proceso de ingenieria del software. La adecuada aplicacion
de métodos y herramientas, revisiones técnicas efectivas, y gestion y
medicion sélidas conducen a la calidad que se confirma durante las pruebas
(Roger, 2010, p.385).

La empresa atiende diversas cuentas con giros muy distintos telefonia,
seguridad social, aseguradoras, tiendas departamentales, bancos etc., en
donde me han asignado en alguna de ellas., y a su vez en distintos proyectos
y de acuerdo a las vivencias tenidas en cada proyecto se ha logrado detectar
algunas problematicas como por ejemplo el retraso en los tiempos de entrega
o los re trabajos ocasionado a que muchas veces el usuario no conoce por
completo su negocio, por lo que piden cambios constante mente y los

analistas no bajan la informacion a todo el equipo de desarrollo, lo que se
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han logrado mitigar derivada de acciones implementadas que se describiran
mas adelante ademas, que se abordaran las principales habilidades que se
deben de tener para lograr desempefiarse en el puestos y las principales
actividades desarrolladas en el area, se describiran el proceso de prueba, las
técnicas y herramientas implementadas. Cabe mencionar que parte de las
competencias adquiridas se obtuvieron con esfuerzo, dedicacién y
preparaciéon dentro de la Centro Universitario UAEM Valle de Chalco,
logrando asi aplicar los conocimientos obtenidos en el ambiente laboral, y
ejercer en el area de pruebas lo que ha permitido aprender nuevos

conocimientos y desarrollar experiencia dentro del area.



Il.  IMPORTANCIA DE LA TEMATICA

Las pruebas de software (Testing), tienen como objetivo descubrir los errores
qgue se cometieron de manera inadvertida conforme se disefié y construyo el
software, son un conjunto de actividades que se planean con anticipacion y se
realizan de manera sistemética por lo tanto se debe definir una plantilla para las
pruebas de software que son un conjunto de pasos en que se deben de incluir
técnicas y métodos especificos del disefio de casos de pruebas (Roger, 2010,
p.384).

Las organizaciones dependen del software diariamente, derivado de los
sistemas de informacion que son una herramienta de trabajo dentro de ellas,
por ejemplo: telefonia, seguridad social, programas bancarios, etc. Ademas,

gue forman parte de nuestra vida cotidiana.

Es importante hacer mencion que los productos de software, sistemas y
aplicaciones, son desarrolladas e implementadas por personas especializadas
en el area, sin embargo, en cualquiera de las etapas de desarrollo se puede
inyectar algun bug (error), ya sea por distraccion, mal entendimiento del
requerimiento, documento de requerimientos con huecos funcionales, distraccion
al codificar etc., incluso los errores pueden permanecer sin ser descubierto lo
gue ocasiona un sistema con defectos, ay que recordar que un desarrollador
codifica de acuerdo a la documentacion, y esta a su vez es creada por los

analistas entre otras (Mera, 2015).

Es por lo anterior que es importante realizar pruebas en los productos
terminados de desarrollo de software, ya que no ejecutarlas o las malas
practicas en la ejecucion de pruebas pueden llegar a producir fallos en los
sistemas cuando son puestos en produccion y ocasionar dafios como pérdidas
econdmicas, mala reputaciéon, desconfianza ante el cliente e inclusive llegar a
provocar pérdidas humanas, eso depende del tipo de

software/Aplicacion/Sistema que es probado.



Es importante hacer mencién que los costos de eliminar defectos se
incrementan conforme pasa el tiempo durante el cual el defecto permanece en
el sistema, la deteccién de bugs en etapas tempranas permite la correccién de
estos a costos reducidos, no es lo mismo encontrar un defecto durante el

andlisis a encontrarlo en produccion (Campos, 2015, pag.7).

Las pruebas (testing) aseguran el correcto funcionamiento de Ila
aplicacion de acuerdo con los requisitos solicitados por el cliente ademas

permite prevenir fallos en produccién y ganar la confianza del cliente.

Uno de los 7 principios del ISTQB (Comité Internacional de Calificacion en
Pruebas de Software), indica que “la pruebas son una manera eficaz de
encontrar errores, pero no puede probar que no hay defectos” (ISTQB, 2018,
pag.24), y son realizadas para alcanzar la calidad del Software que espera el
cliente. La IEEE (Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electronicos), define calidad
de software como "el grado con el que un sistema, componente 0 proceso
cumple los requerimientos especificados y las necesidades o expectativas del
cliente o usuario”, denotando que el énfasis radica en los requisitos especificos
del sistema y en la blasqueda de la satisfaccion del cliente (Callejas y Alvarez,
2017, pag.237).

Sin embargo, una de las problematicas presentadas comunmente es que
el usuario no conoce por completo el negocio, inclusive en el trascurso del
analisis o ejecucion de pruebas se dan cuenta que la funcionalidad esta
incompleta por lo que, constante mente solicitan cambios al area sobre la
documentacion cerrada lo que retrasa los tiempos de entrega, esto deriva que
se realicen controles de cambio que muchas veces no es notificada a todo el

equipo involucrado lo que, provoca confusion en las diferentes areas.

Es importante que el equipo tenga claro las condiciones que busca el
usuario en el software, ademas, es importante realizar comparaciones sobre
proyectos anteriores con la finalidad de tener referentes en la estructura, la
organizacion, los tiempos y la calidad, ademas, permite que sobre la experiencia
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vivida se puedan tomar decisiones. Es importante que el gerente del proyecto
esté centrado en lo que los clientes buscan en el software y que satisfagan sus
necesidades, y la calidad es parte importante; por eso se debe seguir una
metodologia la cual incluye principios que, a través de un plan de pruebas, sean
guia para el equipo y que este realice una optimizacion de las herramientas,
técnicas y conocimientos. Ademas, se debe incluir al cliente como elemento
valioso de todo proyecto en el proceso de pruebas de calidad, para que se
entere de los avances, conozca los posibles fallos y lo que no se considera fallo;
asi mismo, pueda reportarlos si se presentan en producciéon (Mera, 2016, p.
173).

Por eso es importante dar a conocer la informacion que involucra el
proceso de pruebas para mejorar y controlar la calidad de software, y con ello
gue dentro del ciclo de desarrollo se conozcan los roles y responsabilidades de
forma correcta. Ademas, es primordial recordar que los productos de desarrollo
de software son elaborados por personas y por lo tanto se puede tener
equivocaciones. Asi que el testing, es un factor determinante para lograr el éxito
del proyecto, por lo que es importante trabajar con una metodologia y técnicas y
herramientas que nos orienten para la entrega de un “software con la mejor

calidad posible, esperada por el cliente de acuerdo con su solicitud”.

Se aborda el conocimiento adquirido durante mas de tres afios de trabajo
en Softtek, se explica el papel de las pruebas dentro del proceso de desarrollo de
Software, hablaremos de la metodologia V utilizada dentro de la empresa
asignada, las técnicas, y los distintos tipos de pruebas ejecutadas dentro del
proceso para lograr la mayor calidad posible del software, se abordaran algunas
problematicas y soluciones, durante el trabajo se abordara el tema de la calidad
del software y el ¢Por qué es importante que un proyecto de software sea

aprobado por el area de pruebas?.
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lll. DESCRIPCION DEL PUESTO O EMPLEO

Se dara a conocer los antecedentes y principales actividades en las que funge
la empresa, asi como su principal estructura organizacional con la que trabajo
en la cuenta asignada, se explicaran los roles y responsabilidades de cada area
involucrada dentro del desarrollo de software, dando énfasis al puesto de
pruebas.

Antecedentes de la empresa

En diciembre de 1982, Softtek fue fundada en México como una pequefa
compaiiia de servicios de Tl (Tecnologias de la informacion). En 1997 Softtek
introdujo el modelo de servicios Nearshore (forma de subcontratacion que se
refiere a los servicios desde una ubicacion adyacente o cercana), con la
creacion del Centro Global de Entrega en Monterrey y México, el primero en su
tipo en toda Latinoamérica. Aunque la compafia ha crecido enormemente
desde su origen, promovida por una cultura corporativa Unica, esta tendencia se
acelero luego de que la actual presidente y CEO, tomara posicion como CEO
en el afio 2000. En el 2003, adquirié el Centro Global de Desarrollo, en México
y expandio su portafolio de aplicaciones y servicios al combinar las capacidades
de los dos jugadores mas fuertes de Nearshore en México. Se transformé en un
proveedor global de soluciones de TI (Tecnologias de la Informacién), y
procesos de negocio con 12,000 colaboradores a través de 30 oficinas en

Norteamérica, Latinoamérica, Europa y Asia (Softtek, 2019).
Principales servicios de Softtek

La compafiia en la que laboro se dedica a las tecnologias de la informacion, y
tiene un amplio portafolio de productos y soluciones que transforman cualquier
negocio, ayudando a empresas a evolucionar de manera fluida y constante desde
la ideacién y construccién hasta la ejecucion de estrategias digitales. A
continuacion, se describen algunos de los servicios brindados, en donde como

ingeniero de pruebas aporto valor en el area:
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Modernizacién de aplicaciones

En lugar de deshacernos de activos valiosos y ralentizar la transformacion,
reutilizamos las aplicaciones heredadas utilizando patrones y plataformas
arquitecténicas modernas, mitigamos los riesgos de obsolescencia de la
tecnologia, mejoramos la usabilidad, la seguridad y el mantenimiento. Nuestro
enfoque aprovecha lo mejor de sus activos y hace que el funcionamiento sea
impecable como componente de una base digital moderna. Es una actividad en
la cual como area de pruebas nos involucramos, ya que es importante entregar
un software que cumpla con la expectativa del cliente y al ejecutar pruebas

evaluamos el comportamiento del software que ha sido reutilizado.

Desarrollo de software

Proveedor mas grande de servicios de desarrollo donde, se crean aplicaciones
de préxima generacion utilizando Agile (enfoque centrado en el cliente para
definir, construir y liberar un flujo continuo de productos y servicios valiosos
para clientes y usuarios), y DevOps (enfoque cada vez mas comun para la
entrega de software, por el cual los equipos de desarrollo y operaciones
colaboran para crear, probar, implementar y monitorear aplicaciones con
velocidad, calidad y control). (IBM, 2017).

Maximizando la entrega, el compromiso del equipo y los objetivos de
productividad. Si bien este es un servicio que ofrece Softtek, y que pueden
contratar las empresas, asi mismo eh trabajado con los equipos de desarrollo
de la empresa, actualmente en la cuenta asignada el desarrollo de software es
codificado por su personal interno, utilizando la metodologia V y Scrum, esta
ultima actualmente se ha implementado, por lo que es importante que como
equipo de Testing (Pruebas), trabajamos con ellas y en conjunto con el equipo

para entregar un producto con calidad, que deje satisfecho a los clientes.
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Pruebas de Software y Calidad (QA)

Es una practica sdlida y completa donde aseguramos la calidad y ejecutamos
pruebas que logra identificar con exactitud e integridad el nivel de los productos
de software. Ayudando a las organizaciones a mejorar la productividad y acelerar
el tiempo de comercializacion y la liberacién de los productos de software, que
cumplan con las expectativas del cliente en términos de calidad y experiencia de
los usuarios, al mismo tiempo que se obtiene un importante ahorro en los costos
(Softtek, 2019).

Estos son tan solo algunos de los servicios que Softtek proporciona a las
organizaciones y en donde como pruebas aporto valor para brindar un servicio
de calidad para que los clientes se encuentren satisfecho y tengan una buena

imagen de la compaiiia.

13



Organigrama general

A continuacion, se presenta la estructura principal de la empresa de la alta
gerencia en donde cada uno de ellos forma parte fundamental para que Softtek
se encuentre posicionado como una de las mejores empresas de tecnologia,
haciendo énfasis a la direccion de operaciones que es bajo la direccion en donde
se encuentra mi area “Testing” (Pruebas de Software).

Presidente & CEO

Jefe de servicios
compartidos

Director de Marketing Director de operaciones
Director gerente CPG Director financiero

Director gerente de alta
tecnologia,
telecomunicacionesy
medios

Director de soluciones Director del personal

Director de desamrollo
corporativas

Director GeneralB&FS y
mercado de México

Director General Industrial

y Mercado de EE.

Director gerente minorista

Director General de Sector .
Publico Director general del Director gerentey saludy

mercado EMEA SIS

Director General de
Hospitalidad

Director general mercado
Director gerente de de servicios publicos,

transportey logistica agroindu'st_riay
Sudamerica

Figura 1. Organigrama general, muestra el equipo de la alta gerencia (Softtek, 2019).
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Es importante hacer mencion del equipo se encuentra involucrado en los
proyecto de desarrollo de software, el cual abarca diferentes areas una de ellas
es testing, donde garantizamos, controlamos y mejoramos la calidad de la
aplicacion, y donde generamos confianza hacia los clientes, sin embargo, para
lograr el objetivo es importante trabajar en equipo y tener comunicacion con
todos los miembros del equipo para la toma de decisiones, a continuaciéon se
muestra el organigrama que involucra a todo el equipo de trabajo con el que me
relaciono y en donde cada rol aporta valor para lograr entregar un producto con

calidad:

Equipo Cuenta Asignada

Project Manager

Lider de Proyecto

Lider Funcional Arquitectos Gerente de pruebas Delivery Manager Softtek
Analistas Lider técnico Lider de pruebas
Ingenieros Analistas de pruebas

Figura 2. Organigrama, que muestra la estructura del equipo de trabajo (Creacién propia, 2019).

Delivery Manager o Gerente de entregas es quien se encarga de que la empresa
sea efectiva y su principal enfoque es que se terminen los proyectos en los que
estamos trabajando, por ello puede pedir priorizar tareas (Study, 2020), ademas
busca capacitarnos constantemente sobre herramientas, que la cuenta requiera
implementar o sobre cursos que aporten valor a mi rol, entre sus funciones

principales se encuentran:
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e Buscar e incorpora nuevas cuentas lo cual es importante ya que de esto
derivan los proyectos de desarrollo de software.

e Da apoya a lideres técnicos a medida que innovan nuevas formas de
entregar productos de software a los clientes.

e Contrata a personal capacitado para el proyecto y a su vez es quien puede
considerarnos para futuras cuentas y proyectos.

e Crea buena relacién con el cliente.

e Trabaja en conjunto con los gerentes de producto para definir el plan del

proyecto de desarrollo con el cual estaremos trabajando.

Este rol es muy importante, ya que es quien se encarga de traer mas cuentas y
guien puede considerarnos para futuros proyectos, ademas, es mi contacto
directo con la empresa y a quien reporto las actividades y proyectos que tengo
asignados, ademas, da seguimiento a las actividades que debo realizar en la
empresa como registro de horas de las tareas realizadas durante la semana

etc.

Project Manager o Gerente de Proyectos es quien lidera al proyecto, para
lograr los resultados esperados, debe tener claro el propésito, ademas, es quien
se encarga de dar solucion a cada problema que pueda presentarse en los
cambios del plan inicial (Study, 2020), entre sus responsabilidades que tiene

son:

e Desarrolla el contrato entre el equipo de proyecto y cada parte interesada
incluyendo los objetivos, los costos y la fecha limite de entrega.

e Proporciona elementos visuales ejemplo diagramas que describan los
objetivos de cada proyecto.

e Asignar recursos humanos, materias primas a las diferentes areas del
proyecto.

e Pide retroalimentacion y comunicar los cambios y problemas que puedan

llegar a surgir.
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Es importante tener comunicacion con el PM, desde que inicia el proyecto y
mantenerlo informado de todo lo que suceda durante todas las etapas del
proyecto ya que, debe dar solucién, o bien, presionar a las areas responsables

para no retrasar los tiempos de entrega.

Lider de proyecto debe de estar al tanto de lo que se ha logrado y lo que
no, debe delegar todo el trabajo y abstenerse de realizar trabajo técnico salvo
gue sea para capacitacion o sirva de entrenamiento practico para alguno de
nosotros, mide el tiempo que falta para la culminacion del proyecto y si existiera
algun problema puede realizar nuevamente el calculo de tiempo necesario para
finalizar con el proyecto, debe de estar alerta para reconocer alertas de peligro
(Llorens, 2005, p.108-111) etc. Ademas, es quien influye en cada uno nosotros
como miembros del equipo para lograr los objetivos del proyecto, reconoce e
inicia cambios en el proyecto para llevarlo por el buen camino, nos alienta y
motivo a que demos solucion de los problemas que puedan surgir, fomenta la

colaboracion etc.

Lider funcional es responsable de coordinar en conjunto con el usuario la
definicion de las necesidades requeridas y generar los requerimientos. Funge
como cliente final ante el equipo técnico. Define las funcionalidades que debe
contener la solucién, de forma que cumpla y satisfagan las necesidades
solicitadas por el cliente, es importante tomar en cuenta que este define la
solucion y no el como debe realizarse, este rol es quien tiene todo el contexto del
negocio y quien baja la informacion a su equipo de trabajo para que la analicen
y se generen los requerimientos los cuales son importantes para mi area ya que
son mi base de trabajo, él tiene a su cargo a los analistas de negocio a

continuacioén se describen (ACM, 2020).
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Analistas de negocio como su nombre lo indica el rol de analista sera
responsable de analizar los procesos de negocios, especificar los requisitos y
disefar la interfaz usuario. Debe estar muy relacionado con los interesados en
el negocio para determinar claramente las funcionalidades del sistema (L6pez y
André, 2006, p.37), este rol es fundamental para nuestra area ya que en base a
lo que el escribe en los documentos es con lo que trabajamos durante todo el
proceso de pruebas, ademas, si tenemos dudas respecto a la funcionalidad
plasmada debemos de acercarnos a clarificarlas.

Arquitecto es responsable de la definicion y disefio de la arquitectura.
Entre sus competencias esta: Definir la arquitectura de los sistemas tomando las
decisiones de disefio de alto nivel y estableciendo los estandares técnicos,
incluyendo plataformas, herramientas y estandares de programacion, teniendo
en cuenta los requisitos funcionales, no funcionales y las necesidades del
negocio con el cual tenemos constante comunicacion ya que es el que se encarga
de toda la definicion, diagramas y quien nos ayuda a tener contexto de como los
sistemas se relacionan, nos aclaran dudas en caso de que sea necesario (Cessi,
2020).

Lider Técnico responsable de alumbrar y dar forma a la arquitectura
planteada por el Arquitecto de software, haciendo énfasis en las especificaciones
gue la arquitectura no presenta en detalle, es basicamente responsable de un
proceso de refinamiento, en el cual se toma la vision del arquitecto de software y
se especifica en detalles mas practicos para el equipo de desarrollo, y en el caso
del surgimiento de retos y/o problemas, es el responsable de definir las
metodologias y las técnicas para abordarlos. Como Ultima parte, y la mas
importante, un lider técnico tiene una meta diaria que nunca puede olvidar, y es
la de brindar ayuda técnica continua y proactiva a todos los desarrolladores del
equipo, con el fin de garantizar el éxito de cada uno de ellos en el proyecto,
aunque como tester no tenemos mucha comunicacion con él, es parte
fundamental cuando se tienen defectos critico y su equipo no da una solucién, es
la persona clave para escalar todos estos temas y da apoyo para queel proceso
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sea mas agil (Tovar, 2018).

Ingeniero (Desarrollador) es quien se encarga de escribir el cédigo de
acuerdo con las especificaciones proporcionadas por los lideres de desarrollo
gue deben de estar basados en los requerimientos funcionales proporcionados
por los analistas y es parte fundamental cuando se inicia con la ejecucion de
pruebas e inclusive en atapas anteriores ya que es la base para que los
objetivos sean cumplidos (Bogue, 2005).

El es el responsable de informarnos para que iniciemos con la ejecucion
de pruebas apegandose a las fechas estipuladas en el plan de pruebas que fue
definido, aunque puede dar el caso de que no se cumpla con ello, por lo que
deben de informarlo para que el equipo ajuste fechas y se lleguen a los acuerdos

necesarios.

Coordinador de pruebas coordina y dirige el desarrollo e implementacion
de estrategias para la planeacion y ejecucion de pruebas del equipo de trabajo,
con el fin de garantizar la calidad del software, aplicando el uso de buenas
practicas, para satisfacer las necesidades de la organizacién, es quien en
conjunto con el lider asigna los proyectos de pruebas a los miembros del equipo

y apoya a la solucion de problemas dentro del area.

Lider de pruebas gestionar y administrar los proyectos, tiene a su cargo
una cartera de proyectos asignados y es su responsabilidad supervisar el
servicio de pruebas gestionando analistas externos y siendo responsable del
cumplimiento de plazos y calidad de pruebas realizadas. En conjunto se
coordinan las pruebas técnicas y ambientaciones en ambientes no productivos,
ademas, es quien nos asigna los requerimientos o0 casos de uso en conjunto
con el coordinador, los cuales seran mi base de trabajo, es decir, que realizare
el analisis, disefio, ambientacién, ejecucion etc., y es la persona con la que
tengo mayor comunicacion, ya que es a quien le reporto todos los temas que

van surgiendo y nos apoya a presionar, canalizar e investigar en caso de que
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sea requerido. (Reqlut, 2018).

Como Analista de pruebas (tester) me encuentro dentro del area de testing,
en donde participo en cada una de las etapas del desarrollo de software desde
andlisis de requerimientos, disefio, desarrollo, pruebas, operacion y
mantenimiento, y mi funcidn principal es mejorar y controlar la calidad del
software, ejecutando pruebas estéticas, es decir, se realizan sin la ejecucion del
software y se llevan a cabo al revisar la documentaciéon proporcionada por los
lideres y la finalidad es encontrar inconsistencias que deben de ser revisadas y
corregidas por los analistas, asi como pruebas dinAmicas que son realizadas al
ejecutar el software con la finalidad de validar el funcionamiento correcto de
acuerdo a la documentacion con el objetivo de generar confianza hacia el cliente,

entregando un sistema que cumpla con lo solicitado.

Es importante ejecutar pruebas de software, debido a que los documentos
utilizados para la codificacion y disefio de pruebas, son realizados por seres
humanos por lo que, pueden tener equivocaciones, inclusive en la etapa de
desarrollo al generar el codigo se puede inyectar defectos, de ahi la importancia
de ejecutar pruebas que permitan identificarlos y sean reportados hasta su
solucion, ya que el saltar esta etapa dentro del proceso de desarrollo de software,
puede llegar a ocasionar que al poner en produccion el software, presente fallos
y que no funcione de acuerdo a lo especificado por el cliente esto podria llegar a
ocasionar mala reputacion de la empresa, desconfianza por parte de los clientes e
inclusive pérdidas econémicas, recordemos que los costos se incrementan puesto
gue, no es lo mismo solucionar un defecto en la etapa de analisis que en la de

produccion ya que, en esta ultima el software ya se encuentra en funcionamiento.

Y precisamente esta es una de las actividades mas importante de mi
perfil puesto que, me encargo de analizar, disefiar, ambientar datos, ejecutar e
informar el resultado de pruebas del proyecto de software, que esta a mi cargo

a todo el equipo involucrado ademas que en metodologias tradicionales somos
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intermediarios entre lo que construye desarrollo con respecto a lo que solicito el

cliente, ya que a veces desarrollo tiene un contexto distinto y la soluciéon no es

la que esperaba el cliente, por lo que nuestro objetivo es asegurar que se

eliminen los huecos entre ambos puntos de vista y con esto entregar un

producto con calidad, asegurandonos que se cumple con lo que espera el

cliente. A continuacién, describo las funciones principales que desempefio

como tester, las cuéles son importantes para proporcionar confianza y calidad

en mi trabajo:

Cuando tengo un documento de requerimientos o caso de uso asignado
por el lider, inicio con la inspeccion del documento, esto quiere decir que
inicio con la lectura del documento, con la finalidad de identificar huecos
funcionales o inconsistencias dentro de ellos, los cuales debo de reportar

y dar seguimiento hasta que se dé solucion.

Identifico la cobertura de pruebas o estimacion de pruebas usando
técnicas que me permitan obtener todos los posibles casos de prueba que
comprobaran que el sistema cumpla con las especificaciones del clientey

la calidad esperada por ellos.

Genero la matriz de pruebas funcionales la cual sirve como guia cuando
se ejecutan los casos de prueba ya que, debe de contener todos los
pasos y resultados esperados por cada caso de prueba ademas debe ser
clara para que cualquier tester que ejecute, pueda realizarlo sin la

necesidad de leer los documentos.

Ejecuto todo el set de pruebas, y valido que la funcionalidad por cada caso
de pruebas sea la esperada respecto a los requerimientos solicitados por
el usuario, esta etapa considero es sumamente importante ya que se da a
conocer si el producto funciona como se espera, y reporto diariamente

los resultados obtenidos durante todo el periodo de ejecucion.
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e Tengo la capacidad de detectar Issu (defectos), y si los encuentros los
levanto en las herramientas de trabajo adjuntando evidencia y doy

seguimiento hasta su solucion.

e Opero los sistemas 0 programas bajo prueba con la finalidad de conocerlo,
explorarlo y probarlo con el objetivo de hacer todas las combinaciones
necesarias para encontrar errores, tanto de funcionalidad como de

negocio.

e Tengo claro que lo que se entrega al usuario final corresponde a lo que
fue solicitado por el cliente por medio de los requerimientos, genero
confianza de que el producto probado cumple con la funcionalidad
especificada y hace lo que debe de hacer segun lo descrito.

e Evallo las capacidades de software y determino si cumple con la
funcionalidad solicitada y si los resultados son los esperados.

e Doy panorama referente a la calidad del software y minimizo el nivel de
desconfianza que pueda tener el usuario referente a los resultados de

pruebas obtenidos.

Mi rol es importante dentro del desarrollo de software, ya que somos el area
gue evalla que el producto se cre6 en base a lo solicitado por el cliente y que
cumple con la funcionalidad requerida, para lograrlo debemos tener
conocimiento del negocio y no tener miedo a explorar la aplicacion para
encontrar todos los errores en ella, a continuacion, se muestran las cualidades

con las que debo de contar para desempeiiar el rol:
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e Trabajo en equipo

e Trabajo en equipo

e Trabajo bajo presion.

e Meticuloso.

e Capaz de detectar errores.

e Critico.

e Capacidad de adaptarse a cambios.
e Pasion por el producto.

e Desconfiado.

e Curioso.
e Atento.

e Detallista.
e Etico.

e Capacidad de comunicacion.

Todas son de importancia, para ser un buen candidato para desempefiarme en

el rol y sumar valor para lograr los objetivos del proyecto, sin embargo, una de

las aptitudes que no puede faltar es el trabajo en equipo.
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IV. PROBLEMATICA IDENTIFICADA

Es una empresa dedicada a brindar servicios de TI (Tecnologias de la
informacion), en la que dia a dia atiende diversas cuentas. Se ha tenido
participacion en el area de calidad en varias de ellas, en donde estas se han
dividido en diferentes proyectos. De acuerdo con las vivencias en cada uno de

ellos se ha logrado detectar algunas probleméticas las cuales se describen:

Lo fundamental en la etapa de pruebas es validar la calidad del software,
asi como asegurar que se cumplan con el total de requerimientos especificados
por el cliente. Buscando la confianza en el producto, ya que la aceptacion del
cliente se da cuando hay calidad en el producto final y ellos la miden por la
cantidad de defectos encontrados y si no existiera podria hacer que el usuario
tenga inseguridad, insatisfaccion y que genere desconfianza. El usuario, es una
pieza clave, aunque también puede llegar a ocasionar retrasos esto debido a
gue una de las problematicas presentadas a menudo es que el usuario no
conoce por completo el negocio, por lo que en el trascurso del analisis o
ejecucion de pruebas se dan cuenta que la funcionalidad esta incompleta. Por
lo que a menudo solicitan cambios al area de analisis es decir, afectacion a la
documentacion cerrada (casos de uso, reglas de negocio o requerimientos etc.),
esta problematica retrasa los tiempos de entrega del producto final debido a que
el equipo de andlisis debe de modificar la documentacién afectada, lo que a su
vez retrasa al equipo de testing, que debe de trabajar en los artefactos que ya
habian sido cerrados es decir modificacibn de casos de prueba, matriz de
disefio de casos de prueba etc, y el equipo de desarrollo debe de trabajar en el
cbdigo de los cambios solicitados, esto ocasiona que la duracion del proyecto
sea extendido y no salga en las fechas comprometidas por la empresa, también
es importante considerar que entre mayor sea la etapa en la que se dan cuenta
de que no solicitaron cierta funcionalidad mayor es el costo, ya que no es lo
mismo encontrar un defecto durante el analisis de documentacion a encontrarlo
cuando las pruebas estan por finalizar, ademas entre mayor sea el tiempo de

retraso duracién del proyecto el consto aumentara.
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Si bien los usuarios entienden los procesos de negocio ya que operan
con ellos, incluso tienen contexto de los flujos principales del sistema y el
funcionamiento que se desean implementar, no suelen tener en cuenta todos los
flujos alternativos y las condiciones de error, asi como los diferentes grupos de
requerimientos que se relacionan entre si por lo cual deben de trabajar de la
mano con el equipo de desarrollo, ademas se debe de considerar que en
ocasiones los usuarios que solicitan la funcionalidad no son los mismos que les

dan seguimiento.

Una segunda problematica deriva de los controles de cambio que solicita
el cliente, en donde muchas veces los analistas no distribuyen la informacion a
todo el equipo involucrado (Desarrolladores, Project Manager, Testers, entre
otros), lo que ocasiona confusion en las diferentes areas, desarrollo incorrecto,
pruebas incorrectas o incompletas y sobre todo retrabajos. Por ejemplo: cuando
un analista hace modificaciones a los casos de uso o cualquier artefacto, es
importante sea notificado todo el equipo, dado que el desarrollador codifica de
acuerdo con la documentacion y el area de pruebas se analiza, disefia y ejecuta
con las mismas bases. Si el analista no distribuye la informacién en tiempo,
ocasiona defectos y retrabajos ya sea a nivel codigo o en artefactos del area de
pruebas (disefio de los casos de prueba, cobertura de pruebas y/o matriz de
pruebas) e inclusive de la ejecucion. Ya que en el momento en el que se detecta
gue los cambios son incorrectos, se debe volver a codificar y realizar las
modificaciones correspondientes tanto en area de desarrollo como en el area de
pruebas. Lo que ocasiona que no se inicien las pruebas en el tiempo estimado
y/o que se retrasen los tiempos de entrega y estos se alarguen demasiado
provocando que la calidad no sea aceptable o incluso se tiene que realizar

sobre esfuerzo para hacer la entrega en el tiempo estimado por el equipo.
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V. INFORME DETALLADO DE LAS ACTIVIDADES

Las pruebas de Software es un proceso que ayuda a identificar posibles fallos de
implementacion, usabilidad y calidad etc., de un sistema por lo cual son
importantes para mejorar y controlar la calidad del Software, para ello se debe
efectuar pruebas que permitan comprobar el grado de cumplimiento respecto a
las especificaciones solicitadas por el cliente es importante tener presente que
todo proyecto tiene como objetivo producir software con la mejor calidad
posible, que cumpla, y si puede supere las expectativas del usuario (Fossati,
2016).

Uno de los objetivos principales como ingeniero de pruebas es encontrar
defectos, aunque pueda pensarse todo lo contrario, sin embargo, los sistemas
son tan complejos que tal demostracion resulta imposible en la practica,
ademas de que los sistemas son desarrollados por humanos quienes pueden
llegar a cometer errores y para poder demostrar que el software no esta libre de
ellos, es importante probarlo con todos los datos de entrada y las salida
esperadas o mediante especificaciones formales ademas, debemos de tener

claro el alcance de las pruebas y tener contexto del negocio.

Es importante apegarse a una metodologia que funja como marco de
trabajo, y que sirva de guia para cumplir con el objetivo un software con la mejor
calidad posible, a continuacion, se explicard la metodologia V que significa

Validacion & Verificacion la cual es mi guia para la realizacion de pruebas.
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Pruebas a través del modelo en V

Un modelo de ciclo de vida de desarrollo de software describe las actividades
realizadas en cada etapa de un proyecto de desarrollo de software y como las

actividades se relacionan entre si de manera légica y cronoldgica.

Existen diversos modelos de desarrollo de software, cada uno de los
cuales tiene diferentes enfoques para la prueba. Sin embargo, la metodologia V
gue significa verificacién y validacion es la utilizada en la cuenta asignada y es
nuestra guia por lo que, debemos de tenerla presente y estar familiarizado con

el ciclo de vida para la realizacion de nuestras actividades.

Probar es parte fundamental de la verificacion y validacion, por lo que
necesitamos realizar actividades como, por ejemplo, revision de Ila
documentacion etc., para controlar la calidad del software. EI modelo V integra
el proceso de prueba durante todo el proceso de desarrollo, implementando el
principio de pruebas tempranas. Ademas, el modelo incluye niveles de prueba
asociados con cada fase de desarrollo correspondiente, que respalda ain mas
las pruebas tempranas (ISTQB, 2018, p.39). A continuacion, se muestra la

representacion gréafica el modelo de ciclo de vida en V.
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Figura 3. Modelo de ciclo de vida en V, (Roger, 2010).

En el diagrama muestra de lado izquierdo la verificacion de cada una de las

ramas, a continuacion, se da una breve descripcion de cada una de las fases:

e Modelado de los requerimientos: se realiza toda la documentacion con las
especificaciones del cliente, es una de las funciones principales del
analista que son quienes se involucran con ellos para entender el negocio

y es la base para que analice, disefie y ejecute las pruebas.

e Disefio de la arquitectura: Es practicamente definir la arquitectura y las
interfaces que formaran parte de él, para mi area es importante ya que
cuando revisamos la documentacion, es decir, diagramas, bases de
datos etc., de como va a interactuar y comunicarse el aplicativo nos da un

mayor panorama de entendimiento.

e Disefio del componente: Se especifica la estructura de los componentes

gue formaran parte del programa.
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e Generacién del codigo: Se trata de escribir el cddigo que seré ejecutable.

e Software ejecutable: Es el programa listo para realizar las funciones de
acuerdo con los requerimientos solicitados y es el momento en que
entramos como area de pruebas para validar que él software cumpla con

lo requerido por el cliente.

Cada nivel de desarrollo se verifica respecto al contenido del nivel que le precede
para ello es importante definir este concepto, segun ISO 9000 es la confirmacion,
mediante la aportacion de evidencia objetiva de que se han cumplido los
requisitos especificados (ISO, 2015), asi bien de lado izquierdo podemos
observar que en la fase disefio de la arquitectura se debe verificar que los
requisitos de la primera fase han sido implementados correctamente y asi
sucesivamente con cada una de las fase. Como se muestra en la siguiente

imagen:
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Se verifica el
modelade de los
requerimientos

Se verifica que el dizefio de
la arquitectura sea correcta

Se verifica que el disefio del
codigo sea correcto

Se verifica que |a generacion
del codigo sea cormrecta

Figura 4. Verificacién en el Modelo de ciclo de vida en V (Roger, 2010).

Mientras de lado derecho del diagrama se muestran las pruebas realizadas de
acuerdo cada una de las fases, si bien no todas son realizadas por nuestra
area, es parte fundamental para que cuando ejecutemos nuestras pruebas los
issus encontrado sean minimos. A continuacion, se dara una breve descripcion

por cada una de las fases:

e Pruebas de componentes (unitarias): Se centran en los componentes que
se pueden probar por separados y sus objetivos son encontrar defectos
en ellos, verificar que los componentes son los disefiados, generar

confianza, ademas, son realizadas de forma aislada del resto del sistema
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(ISTQB, 2018, p.42), y son realizadas por los propios desarrolladores,
estas pruebas deben de ser ejecutadas, ya que para que el software, sea
probado por nuestra area nos deben de dar evidencia de que fueron
ejecutadas con éxito para que pueda pasar hacer probada por mi area.

Las pruebas de integracion es el proceso de verificar la interaccidén entre
componentes o sistemas de software (ISTQB, 2018, p.43), en donde
debemos validar que funcionen cuando trabajan en conjunto ya que
puede que los componentes o sistemas funcionen de forma individual,
pero no cuanto se interrelacionan lo que puede provocar que se
presenten errores, por ello que cuando se ejecutan este tipo de pruebas
se deben seleccionar flujos de punta a punta validado esta interaccion y

son ejecutadas por el equipo de desarrollo.

Pruebas de sistema se centran en el comportamiento y capacidades de
todo un sistema o producto, a menudo teniendo en cuenta las tareas
extremo a extremo que el sistema pueda realizar. Algunos ejemplos de
productos de trabajo que pueden ser utilizados como base de prueba son
basadas en analisis de riesgos, especificaciones de requisitos del
sistema o software, épicas o historias de usuario, casos de uso, modelos
de comportamiento del sistema, diagramas de estado, manuales del
sistema y del usuario. (ISTQB, 2018, p.46).

Las pruebas de sistema deben centrarse en el comportamiento
global de extremo a extremo del sistema en su conjunto, tanto funcional
como no funcional y las caracteristicas de calidad (ISTQB, 2018, p.47).
Son el tipo de pruebas que ejecuto en mi dia a dia, ya que dentro de esta
categoria se encuentran las pruebas funcionales que es precisamente el
momento en el que validamos el correcto funcionamiento de la aplicacion

basandonos en nuestros disefios de matriz de pruebas.
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En donde validamos el correcto comportamiento del sistema, y
como é&rea de pruebas es donde debemos de encontrar la mayor
cantidad de defectos, aunque existen niveles de pruebas anteriores
como unitarias y de integracion en donde se debieron de encontrar esos
issus, aungque no siempre es asi, ya que muchas veces estas pruebas no
son realizadas y el equipo de desarrollo libera directamente al area
testing, las pruebas de sistema son consideradas también como las
apropiadas para comparar el sistema con los requisitos no funcionales
del sistema, como seguridad, rendimiento, exactitud, velocidad vy
confiabilidad (SWEBOK, 2004). Este tipo de pruebas son ejecutadas por
nuestra area si son solicitadas, siempre y cuando podamos replicarlas en
nuestros ambientes de pruebas como por ejemplo cuando tenemos que
medir la velocidad que se tiene al cargar archivos con millones de
registros o cuando tenemos que validar el rendimiento que se tiene al
tener multiples sesiones a la misma vez, aunque son parte fundamental
no siempre estan a nuestro alcance, por temas de infraestructura
ademas los ambientes pre productivos no son una réplica exacta de los
productivos, por lo que en ocasiones estas pruebas se ejecutan en un

nivel posterior UAT (Pruebas de Usuario Final).

Pruebas de aceptacion se centra normalmente en la validacién de la
idoneidad para el uso del sistema por parte de los usuarios previsto en
un entorno operativo o real o simulado, el objetivo principal es crear
confianza de que el usuario puede utilizar el sistema para utilizar el
sistema para satisfacer sus necesidades, cumplir con los requisitos y
realizar los procesos de negocio con el minimo de dificultad coste y
riesgo (ISTQB, 2010, pag. 48). Sin duda es parte crucial debido a que el
usuario en esta etapa valida que efectivamente lo que probamos funcione
de acuerdo con lo solicitado, mi tarea en este proceso es guiar, orientar y
dar seguimiento durante la ejecucién de pruebas, ademas sirvo de
soporte cuando se encuentran defectos, sin embargo, mi area no es la

encargada de la ejecucion si no el usuario.
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A continuacién se muestra un diagrama en donde se visualiza los niveles de
prueba por cada nivel de verificacion, la validacion se refiere a la correcciéon
de cada nivel de desarrollo, validar es comprobar que los resultados de un
nivel de desarrollo sean correctos por ejemplo en las pruebas unitarias se
debe validar que sean adecuados los resultados de la generacidndel cédigo,
en las pruebas de integracion se debe de valida que se han adecuados el
disefio de los componentes, en las pruebas de sistema se debe de validar que
sea correcto los resultados del disefio de la arquitectura, en las pruebas de
aceptacion se debe de validar que se cumplan los requisitos definidos por el

cliente como se muestra en la imagen siguiente:

—

Figura 5. Validacién en el modelo de ciclo de vida en V (Roger, 2010).

Como vimos anteriormente el lado izquierdo representa la verificacion que se
refiere al conjunto de tareas que garantizan que el software implementa
correctamente una funcion especifica. La validacién es un conjunto diferente de
tareas que aseguran que el software que se construye sigue los requerimientos
del cliente (Roger, 2010, p.384).
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Plan de pruebas

Es importante entender que el disefio de las pruebas no comienza cuando el
software construido es puesto en nuestras manos, si no tan pronto los
requerimientos son aprobados, por lo que es importante que nuestro lider de
pruebas, nos comparta el plan de pruebas ya que nos servira de guia para la
realizacion de nuestras actividades, ya que es un producto formal que define los
objetivos de la prueba de un sistema, se define el hardware, software, permite
determinar el calendario y procedimiento de las pruebas, los recursos que se
necesitaran para la ejecucién, ademas nos ayuda a obtener un panorama
general del proyecto (Sommerville, 2005, p.476)., a continuacion, se enlistan los
elementos que puede tener el plan de pruebas, sin embargo, mas adelante se

abordara con mas detalle:

e I|dentificar los componentes de software que seran probados.
e |dentificar los tipos de prueba que seran probados.

e Lista de requerimientos de las pruebas.

e Describir las estrategias de pruebas.

e Identificar los recursos requeridos para las pruebas.

e Roles yresponsabilidades.

e Listar los productos finales de pruebas (entregables).

e Ciclo de pruebas.

e Manejo de defectos.
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Disefio de pruebas

Esta etapa inicia cuando el lider de pruebas me asigna un requerimiento el cual
debe haber sido aceptado por el area de gestion de pruebas y asignado a mi
equipo, y es en donde comenzamos con el disefio de pruebas que es una de
las funciones principales del equipo de Testing, esta actividad puede llegar
hacer tan compleja como lo es el desarroll6. En la figura 6 se muestra el

proceso de desarrollo de software.

— Disefio y desarrollo —+ Pruebas unitarias —+ Pruebas de integracion

Requirementos ——

Disefio de pruebas Ejecucion de pruebas
w
o

- % Prusbas Funcionales
=
=

l o [PrasbasRegresan Y| e

B

Mtz de pruebs g
=)
§  Prusbasde Aceptacion

Datos deprucbas <

Figura 6. Disefio de pruebas (Creacion propia, 2019).

Inspeccion de documentacion

En cuando el Analista comparte la documentacién final y me es asignado
iniciamos con la inspeccion, la cual es una técnica estatica formal que tiene el
propdsito de encontrar defectos, sin necesidad de ejecutar el aplicativo /sistema
/programa, como por ejemplo casos de uso, documento de requerimientos,
documento de reglas de negocio, documento de requerimientos no funcionales,
prototipo entre otros., lo que buscamos como primer paso es comprender y
entender la funcionalidad de la aplicacion, posterior de ello debemos detectar
todos los posibles defectos o huecos funcionales, por ejemplo, que en el mismo
documento se contradiga, que no sea contemplado algun botén o funcionalidad

etc.
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En caso de que el proyecto sea complejo, puedo recurrir representar
gréficamente la funcionalidad por medio de un diagrama de flujo, que
representa una secuencia de pasos necesarios para realizar una tarea
mediante simbolos (Pacheco, 2019), el cual creamos a través, de alguna
herramienta como lo es .VUE (permite la creacién de diagramas) y que me
permite tener visibilidad y comprension de la funcionalidad, los diferentes
caminos que podrian llegar a presentar y los pasos a realizar por cada flujo,
ademas, por su disefio es facil de ser interpretado por otros miembros del
equipo. A continuacion, pongo como ejemplo en la figura 7, la funcionalidad de

loggin de un aplicativo y género el diagrama:

¥

Desea
ingresar al

No

Ingrese contraseiia?

Su usuario y
contrasefia no Los datos
coinciden inténtelo AY
nuevamente correctos

Figura 7. Diagrama de flujo (Creacion propia, 2019).

Su acceso fue

sistema
| Si
son Si ., exitoso
?

Aunque la funcionalidad del loggin, no es complejo me da la visibilidad de la
funcionalidad y los caminos que se presentaran, ademas me ayuda a identificar
huecos funcionales, defectos o dudas en la documentacion que es precisamente
lo que buscamos al realizar la inspeccién, todas estas dudas deben ser
concentradas en un documento o enviadas a todos los involucrados en el
proyecto a través de un correo, las cuales deberdn ser discutidas en una
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reunién con todas las partes involucradas desde Gerente de pruebas, Lider de
pruebas, Ingeniero de pruebas, Desarrolladores, Analistas de Negocios, PM
(Project Management), Usuario si es requerido etc., esta junta debe ser
organizada por el PM., y durante la revisibn debemos exponer e ir
descartando en conjunto todos los falsos positivos (se cree que son defectos,
pero en realidad no lo son)., e inclusive podemos llegar a detectar falta de
funcionalidad o algun bloqueo para el inicio de pruebas, en caso de que lo
reportado apliqgue debo levantar el defecto, registrarlo en la herramienta de
administracion, realizar la asignaciéon al analista, que genero la documentacion

y doy seguimiento hasta su correccion.

Al finalizar la revision el PM, debe mandar por correo la minuta con todos
los acuerdos a los que se llegaron y las tareas, indicando el responsable que
las debe de realiza, ademas me puede servirme de evidencia en un futuro ya

gue en ocasiones no son respetadas por el equipo.

Casos de pruebas

En cuanto finaliza larevision y tengo la funcionalidad clara nuestra siguiente tarea
es la identificacion de casos de prueba donde debemos asignhar un nombre
corto y claro de la funcionalidad a probar y al ser leido por cualquier persona
debe darle visibilidad de la funcionalidad a probar y son obtenidos a partir de la
documentacion. Para realizar esta actividad, hablaremos de dos herramientas

utilizadas en la cuenta asignada.

La primera es la elaboracion de diagramas de arbol (es una representacion
grafica de una experiencia que consta de multiples pasos, donde cada uno de
ellos posee varias maneras de llevarse a cabo (Pacheco, 2019), su disefio
permite obtener la cobertura de pruebas e identificar las trayectorias: happy

path, flujos alternos, flujos opcionales y excepciones.
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Caso de prueba derivado de caso de uso

De acuerdo con ISTQB las pruebas pueden provenir de casos de uso, que son
una forma concreta de disefar interacciones con elementos del software, que
incorporan requisitos para las funciones del software representadas por los casos
de uso. Los casos de uso son asociados con actores (usuarios, hardware
externo u otros componentes o sistemas) y sujetos (el componente o sistema al

gue se aplica el caso de uso) (ISTQB, 2018, pag.76).

El caso de uso sirve para describir el comportamiento de sistema al
afrontar una tarea de negocio o requisito del negocio. Esta descripcion se enfoca
en el valor del suministrado por el sistema a entidades externas tales como
usuarios humanos u otros sistemas. Ademas, promueve una imagen facil del
comportamiento del sistema un entendimiento comun entre el cliente/

propietario/usuario y el equipo de desarrollo (Fossati, 2016).

El caso de uso puede incluir distintas variaciones de comportamiento
desde el flujo basico que describe la funcionalidad principal del sistema, asi
como los flujos de excepcion que describe los errores que puede presentar el
programa cuando se introducen datos que no cumplen con las especificaciones.
Las pruebas derivadas de casos de uso estan disefiadas para ejercer los
comportamientos definidos basicos, excepcionales o alternativos, y manejo de
errores (ISTQB, 2018, pag.76). A continuacion, se muestra el diagrama de caso
de uso que ejemplifica las interacciones que un usuario puede tener con un

sistema.
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Usuario

Figura 8. Diagrama caso de uso relaciones (Creacion propia, 2019).

A continuacion, tomaremos como ejemplo el siguiente documento de caso de
uso, para poder ejemplificar el disefio del diagrama de arbol y obtener la
cobertura de pruebas.

Tabla 1
Documento del caso de uso “Realizar Transferencia de Dinero”

Datos generales del caso de uso

Nombre Caso Uso Realizar Transferencia de Dinero
Nombre del autor Fecha de DD/MM/AAAA
Creador »
Elaboracion
Nombre del autor Fecha de DD/MM/AAAA

Autor que modifica e,
modificacion

Objetivo
Realizar una transferencia bancaria entre dos cuentas bancarias a través del sistema de
pagos del portal de banco

Nivel del Caso de Uso Prioridad Complejidad

. Prioridad que tiene el . )
Usuario Complejidad que tiene el caso de uso
caso de uso
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Actores involucrados

Cliente

Evento Disparador

El resultado de la transferencia efectuado porel usuario  permite obtener los recibos

correspondientes que permiten comprobar que la transaccién fue realizada con éxito

Precondiciones

Autenticacion
El cliente esté registrado y tiene autorizacion para realizar la transaccion de

transferencia necesaria.

Post-condiciones

e Los recibos correspondientes a la transaccion son generados de forma exitosa

Flujo basico (Escenario Principal)

El flujo basico permite al usuario realizar una transferencia de fondos bancarios entre dos

cuentas

Paso

© ©® N o o~ w DN

11.
12.

Accion

El Caso de Uso inicia cuando el usuario autentificado pide una transferencia

El sistema solicita informacién de la cuenta de destino y la cuenta de origen.

El cliente brinda la informacion requerida de cuenta de origen y cuenta destino.
El sistema solicita informacion de la cantidad a transferir

El cliente brinda la informacion de la cantidad a transferir

El sistema revisa disponibilidad de fondos de la cuenta origen (FAL, FO1,EX01)
El sistema solicita autorizacion al cliente para realizar la transferencia

El cliente confirma la autorizacion

El sistema contacta a la entidad bancaria de la cuenta destino y realiza la
transferencia de fondos

El sistema genera los recibos correspondientes a la transaccién

El cliente obtiene el recibo

Fin del caso de uso

Las cuentas estan autorizadas para aceptar transacciones desde el sistema de pagos.
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Flujos alternos

FA1 — Monto superior al que se tiene en la cuenta
Paso Accion
1 El flujo inicia cuando el sistema informa al cliente que el monto solicitado para
' transferir supera el saldo de la cuenta.
El cliente acepta la notificacién y pide ingresar un nuevo saldo.

3 El caso de uso continda en el paso 4 del escenario principal.

Flujos Opcionales
FO1 —Cancelar transaccion
Paso Accion
El flujo inicia cuando el sistema informa al cliente que el monto solicitado para
L transferir supera el saldo de la cuenta.

El cliente acepta la notificaciéon y pide no continuar con la transaccién
3. El caso de uso termina.

Flujos de Excepcién

EXO01 —Sistema no disponible

Paso Accion

El flujo de excepcidn inicia cuando el Sistema identifica que no recibe una
respuesta exitosa

El sistema cancela la solicitud

El Sistema informa al Solicitante que el servicio no se encuentra disponible
Fin del caso

Nota. Esta tabla muestra como esta conformado un documento de caso de uso
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El documento de caso de uso nos permite identificar la funcionalidad a probar y
tener contexto del negocio, en la tabla 1, se describe el objetivo principal del CU
ademas, permite identificar el flujo principal también conocido como happy path
(camino feliz), en donde se describe la funcién principal del sistema, que como
testers debemos de ser capaces de identificar debido a que es el flujp mas
importante al ejecutar las pruebas y es lo primero que debemos de probar
debido a que es la funcionalidad principal, ademas, en el documento también
podemos encontrar los flujos alternos que se desprenden del flujo principal y
gue son los diferentes caminos que puede tomar la aplicacion respecto al flujo
principal, en ocasiones también podemos encontrar flujos opcionales que hacen
referencia a cuando el sistema puede tomar caminos distintos dependiendo de
la accion que ejecuta el usuario, ejemplo al cancelar la transaccion la aplicacion
muestra dos opciones si y no, el flujo opcional, es la opcidn que no sigue con el
flujo principal o alterno, y por ultimo sus excepciones que son utiliza para
describir funcionalidades no deseadas a causa de una condicion no cumplida,
en ocasiones también puede contener requerimientos especiales o también
conocidos como requerimientos No funcionales que pueden estar dentro del
documento de caso de uso pero que no se especifican en los flujos descritos y
son mas de rendimiento, usabilidad fiabilidad del sistema etc., ejemplo: Cuantos

registros soportara, validacion en campos obligatorios etc.

Representacion Grafica

Para aplicar la técnica de creacion de test Cases partiendo de casos de uso,
podemos utilizar varias herramientas como el diagrama de arbol, que es una
representacion gréafica en forma de grafo, que nos permite tener visibilidad de las

distintas rutas que se pueden seguir, obteniendo asi la cobertura de pruebas.
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Para poder crear el diagrama debemos tener clara la funcionalidad del
caso de uso debido que es de donde partiremos para obtener el disefio
identificando el flujo principal, flujos alternos de Excepcion y opcionales que nos
permitird identificar facilmente cuales son los flujos que tiene el sistema y los
pasos a seguir para cada uno de ellos, tal como se muestra en la figura 9, a
continuacion, utilizaré esta herramienta para poder ejemplificar como obtenemos
las trayectorias y casos de prueba, aplicAndola al caso de uso que se mostrd

anterior mente:

Flujo Alterno

A A A A A AL A A A A A

Happy Path

o Flujo Opcional

Figura 9. Diagrama de arbol (Creacién propia, 2019).

En cuanto se finaliza con el diagrama de arbol trazamos cada una de las rutas o
trayectorias a probar en formato ecxel, y posterior debemos dar una descripcion
breve a los escenarios identificados que deben de ser claros, cortos y describir la
funcionalidad a probar, a continuaciéon, se muestra la cobertura casos a probar

obtenidos a través del diagrama de arbol elaborado:
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Trayectorias Descripcion del escenario

Transferencia de fondos bancarios entre dos cuentas de
0-1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11-Fin forma exitosa

Transferencia de fondos bancarios entre dos cuentas,
ingresando un monto superior al que se tiene enla

[EEN

2|0-1-2-3-4-5-6-EA1 cuenta
Transferencia de fondos bancarios entre dos cuentas,
3|0-1-2-3-4-5-6-EA1-4-5-6-7-8-9-10-11-Fin |ingresando un monto superior al que se tiene enla

Transferencia de fondos bancarios entre dos cuentas,
0-1-2-3-4-5-6-FO1 cancelando la solicitud

Transferencia de fondos bancarios entre dos cuentas
5 con el servicio no disponible

Figura 10. Trayectorias (Creacién propia, 2019).

~

Casos de prueba derivados de documento de requerimientos

Los requerimientos del software para el registro de las pruebas se dividiran en
requerimientos funcionales y no funcionales. Los requerimientos funcionales son
especificaciones de los servicios que debe proporcionar el sistema, de la manera
en que este debe comportarse ante entradas particulares de datos y de como se
debe comportar ante situaciones particulares. Los requerimientos no funcionales
son restricciones de los servicios o funciones ofrecidos por el sistema
(Sommerville, 2005, p 109-113).

Los documentos de requerimientos son utilizamos dentro del proceso de
pruebas, nos sirve para entender el negocio y en base a la funcionalidad descrita
generar los casos de prueba, que cubrird con la funcionalidad del software a
probar y comienza en cuanto ha sido revisado el work request (documento de
requerimientos). A continuacion, muestro la estructura del documento, tomando
como ejemplo la funcionalidad de “compra de articulos en una tienda de ropa

online”, que servira de a poyo para dar un mayor entendimiento:
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A continuacion, muestro la estructura del documento, tomando como
ejemplo la funcionalidad de “compra de articulos en una tienda de ropa online”,

gue servira de a poyo para dar un mayor entendimiento:

El documento de requerimientos por lo general contiene los atributos del
proyecto, como por ejemplo el nombre del proyecto y su ID, &reas involucradas,
sistemas afectados etc., ademas podemos encontrar el historial de versiona
miento que sirve para visualizar los cambios en el documento, proporciona la
introduccién que tiene como finalidad dar contexto de la funcionalidad a probary
muestra la lista de requerimientos a probar, en ocasiones puede contener
pantallas de la aplicacion que nos sirven de guia para generar el paso a paso
de la matriz de pruebas y por ultimo encontraremos la aceptacion y aprobacion
gue desglosa a todas las personas involucradas en la creacion y revision del
documento. A continuacion, presento un ejemplo de cdmo se encuentra
estructurado el documento, el cual nos servira de base para generar los casos

de prueba:
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Tabla 2

Ejemplo de documento de requerimiento

ID_ ID_ Descripcion Reglas de negocio Proceso de
Funci Requeri asociadas negocio
onali miento afectadas
dad
1 R1 Describe la funcionalidad que Son restricciones en Describe el
el sistema debe ser capazde  los procesos de area que
realizar como por ejemplo negocio como por serd afectado
Ingresar a tienda de ropa ejemplo: perfiles ejemplo:
online y permitir realizar la especificos, cuenta Ventas
Compra Registrada
2 R2 Describe la funcionalidad que Son restricciones en Describe el
el sistema debe ser capazde  los procesos de area que
realizar ejemplo debera negocio como por sera afectado
permitir realizar la consulta de ejemplo: perfiles ejemplo:
los distintos catalogos. especificos, cuenta Ventas
Registrada
3 R3 Describe la funcionalidad que Son restricciones en Describe el
el sistema debe ser capazde  los procesos de area que
realizar ejemplo permite negocio como por serd afectado
seleccionar y des seleccionar  ejemplo: perfiles ejemplo:
el
Articulo especificos, cuenta Ventas
Registrada
4 R4 Describe la funcionalidad que Son restricciones en Describe el
el sistema debe ser capazde  los procesos de area que
realizar como por ejemplo negocio como por serd afectado
consultar la compra realizada  ejemplo: perfiles ejemplo:
especificos, cuenta Ventas
Registrada
5 R5 Describe la funcionalidad que Son restricciones en Describe el
el sistema debe ser capazde  los procesos de area que

realizar, por ejemplo: Realizar
el

pago con tarjeta de crédito y
depositando en banco
(generando ficha de pago)

negocio como por

ejemplo: perfiles
especificos, cuenta
Registrada

sera afectado

ejemplo:
Ventas

Nota. Esta tabla muestra un ejemplo de la estructura de un requerimiento

46



La generacion de casos de prueba inicia cuando ya no tenemos dudas de la
funcionalidad, y los vamos identificando con la lectura de los documentos
inclusive de prototipos (contiene la funcionalidad y se anexan pantallas del
aplicativo), como podemos ver para generar los casos solo nos apoyamos del
entendimiento del negocio y de la documentacion, ya que por la estructura que

tiene es dificil generar un diagrama de arbol.

Los casos de prueba (test cases) identificados deben de tener un formato
en especifico y debemos colocar el nombre de la aplicacién, un identificador y
un nombre claro que de visibilidad de la funcionalidad que se probara, ademas,
debemos de asigna el tipo de flujo a probar, a continuaciéon, se muestra un

ejemplo:
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Tabla 3.
Generacion de caso de prueba

Nombre del caso de prueba Tipo de flujo
Tienda online_TC001_Acceso correcto a la tienda de ropa online Flujo positivo
Tienda online_TC002_Realizar la compra de manera exitosa Happy Path
Tienda online_TCO003_Consultar las distintas categorias en el menu Flujo positivo

Tienda online_TC004_Permita seleccionar los articulos de la tienda de ropa  Flujo positivo
online

Tienda online_TCO05_Permita de seleccionar los articulos que no se Flujo positivo
quieran comprar

Tienda online_TC006_Realizar pago por medio de tarjeta de crédito de Flujo positivo
forma exitosa

Tienda online_TC007_Realizar el pago generando ficha de pago para Flujo positivo
realizar el dep0sito en banco

Tienda online_TC008_Consultar las compras realizadas Flujo positivo

Tienda online_TCO09_Ingresar a la tienda online con un perfil no registrado  Flujo Negativo

Nota. Esta tabla muestra un ejemplo del formato utilizado para la generacion de caso de uso

Como se muestra en la tabla anterior el caso de prueba debe de contener una
estructura en el nombre empezando por la aplicaciébn, numero de caso de
prueba y el nombre que debera dejar claro el objetivo de la prueba, por ultimo
debemos de tener la capacidad de identificar el tipo de flujo aprobar es decir, si
es un happy path (describe la funcionalidad principal a probar), flujo positivo
(describe los diferentes caminos a seguir) y el flujo negativo (describe las
restricciones del sistema, cuando no se cumple con lo especificado).
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Dentro de la identificacion de caso de prueba podemos recurrir a la técnica
de pruebas basadas en la experiencia y como lo indica ISTQB los test cases se
obtienen a partir de la intuicion, competencias que tenemos y también de la
interaccién que hayamos tenido con aplicaciones similares a las que se probaran
(ISTQB,2018).

Es importante saber que, en base a la cobertura de casos de prueba
identificados, se determinan los tiempos estimados de pruebas donde se
contempla el disefio de los casos, generacién de insumos y ejecucion de pruebas

ejemplo:

Total, de casos a ejecutar = 8

Tiempo invertido para el disefio de caso de prueba = Pongamos 30 minutos si
tenemos 8 casos se invertirian 4hrs en esta actividad

Tiempo de ejecucion por caso = pongamos 1 hr por cada caso de prueba si
tenemos 8 casos se invertirian 8hrs en esta actividad

Generacion de insumos = pongamos 20 minutos por cada caso de prueba si

tenemos 8 casos se invertirian 2hrs 40 minutos en esta actividad

Tabla 4
Tiempo estimado para la ejecucién de casos de prueba
Actividades | Horas Dias
Disefio de casos de prueba 4 4/8 dias = 0.5
Ejecucion de casos de prueba 8 8/8 dias =1
Creacion de Insumos 2.4 2.4/8 dias=0.3

Nota. Esta tabla muestra el tiempo estimado para la ejecucién de casos de prueba
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De esta forma obtenemos los tiempos estimados para finalizar con las pruebas
del requerimiento asignado, que abarca desde el disefio, creacion, ejecucion y se
agregan dias de mas por lo regular el doble, para atencién de posibles defectos
gue pudieran llegar a presentarse durante la ejecucion o algun inconveniente

como retrasos por un ambiente o estable etc.

Cuando tenemos esta tarea completada es importante enviarla a todo el
equipo involucrado (desarrolladores, analistas, PM, lider de proyecto etc.), para
gue den su retroalimentacion sobre el estimado, es muy comin que soliciten
agregar casos de prueba no contemplados o soliciten eliminar casos que no
estan dentro del alcance de ser asi debemos realizar las actualizaciones y
enviarla hasta que nos den el visto bueno e inclusive se pueden generar

reuniones para explicar cada caso de prueba y clarificar dudas.

Disefio de matriz de pruebas funcionales

Después de tener el visto bueno de los casos a probar, el siguiente paso es
crear la matriz funcional que tiene como obijetivo recoger los casos de prueba que
validaran que el sistema / aplicativo / programa, bajo prueba cumple con la
funcionalidad solicitada por el cliente, este documento es importante ya que, en
el se describe el paso a paso que el ingeniero de pruebas tendra que seguir
para probar cada test case, en él se debe especificar el resultado esperado de
cada caso de prueba a ejecutar, ademas es donde se plasman los prerrequisitos
a cumplir, las precondiciones, post condiciones, parametros de entrada,
evidencias de los resultados obtenidos etc. A continuacion, se muestra un

ejemplo de la plantilla utilizada para la elaboracion del disefio de pruebas:
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I Matriz de pruebas_Folio- Nombre de Proyecto- Version |l

ID_Proyecto

Nombre del proyecto

Fecha de creacion

Autor

Clave de la matriz de pruebas
Nombre de la funcionalidad a probar

Nombre de la| Tipo de |ID_Caso de | Nembre del Caso
Aplicacién fluje Prueba de Prueba

Descripcién Resultado

ID_Paso Prieridad | Complejidad

Paso a Paso esperado

Figura 11. Plantilla Matriz de pruebas funcionales (Creacion propia, 2019).
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Este disefio tiene la finalidad de darnos visibilidad de la cantidad de pruebas a
realizar derivado del andlisis realizado y de la identificacién obtenida, ademas,
nos permite establecer la secuenciay relevancia de las pruebas y ver el progreso
de ejecucidn a continuacion se describiré el contenido de la plantilla:

Informacién General

En este apartado debemos describir la informacion general del caso o
requerimiento a probar, estos datos nos permiten que en un futuro podamos
recurrir a la persona que creo el documento para que nos dé contexto o nos
solvente dudas, ademas, por la fecha de creacion tendremos visibilidad del
versiona miento comparandolo con los documentos de requerimientos etc., a

continuacion, describo cada punto:

e |ID_Proyecto: Colocamos el Identificador del proyecto.

e Nombre del proyecto: Colocamos el nombre del proyecto asignado.

e Fecha de creacion: Colocamos la fecha en la que creamos la matriz
funcional.

e Autor: Colocamos el nombre del Ingeniero de pruebas que creo la matriz
de pruebas.

e Clave de Matriz de pruebas: Colocamos el identificador de la matriz.

e Nombre de la funcionalidad a probar: Describimos el nombre del

requerimiento o caso de prueba etc.

Contenido de la plantilla de matriz de pruebas funcionales

El contenido de la plantilla nos permite identificar la aplicacion que estara bajo
prueba, asi como el paso a paso, los datos de entrada, asi como el resultado
gue esperamos y nos da panorama del avance de las pruebas etc., a

continuacién, describo cada una de las partes que la conforman:
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Nombre del aplicativo: Debemos de colocar el nombre del aplicativo,
sistema o programa a probar.

Tipo de flujo: en este apartado debemos de colocar el tipo ya sea el flujo
principal, flujo positivo o un flujo negativo.

ID Caso de Prueba: Debemos de colocar el identificador Unico de cada
uno de los test case.

Nombre escenario de prueba: Debemos de colocar el nombre del caso de
prueba de manera corta dejando clara la funcionalidad a probar.

ID Paso: En cada paso que engloba la ejecucion del caso de prueba,
debemos de colocar un identificador que servira para obtener el total de

pasos que debemos de seguir para ejecutar cada flujo.

Descripcion Paso: Describimos la interaccion que el usuario va a tener con

el aplicativo para cumplir con el objetivo de la prueba.

Resultado esperado: Describimos el resultado que esperamos al ejecutar

cada uno de los pasos del caso de prueba.

Prioridad: Debemos de identificar la importancia de la ejecucion del test
case ya sea baja, media o alta y es colocada dependiendo de la
importancia que tiene probar el caso de prueba y es dada por nosotros los
de QA.

Complejidad: Debemos identificar y colocar dentro de la matriz la
dificultad de la ejecucion del caso de prueba sea complejo, medio o
simple muchas veces esta es obtenida del nUmero de pasos que tiene el

test case o del criterio del probador.
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e Valores de entrada: Debemos de especificar lo datos de entrada que son
requeridos para ejecutar cada caso de prueba: como ejemplo para poder
acceder a algun aplicativo los datos de entrada serian: usuario/contra-

sefa.

e Precondiciones: Debemos de describir lo que es requerido para poder
ejecutar el caso de prueba por ejemplo haber iniciado sesion, alguna
URL, acceso a BD.

e Post condiciones: Debemos describir los resultados que se deben de
cumplir, por ejemplo, persistencia en base de datos, documentos que se
deben mostrar en pantalla y guardar en base de datos, cambios de

estatus etc.

e Resultado obtenido: Debemos de describir la salida que se espera al
ejecutar cada paso del caso de prueba con las entradas indicadas (Datos).

e Estado: Debemos de describir el resultado que se ha obtenido al ejecutar

el test case ya sea pasado o fallado.

e Evidencia: En este apartado debemos de adjuntar archivos, imagenes o

videos que comprueben que el caso fue ejecutado de forma exitosa

Con los puntos tocados anteriormente se realiza el llenado del documento de
disefio funcional de la matriz, como ejemplo tomaremos el caso de prueba
“Ingresar al aplicativo “X” con éxito, con la finalidad de mostrar esta actividad que

realizo en mi area “QA”:
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Matriz de pruebas_Folio- Nombre de Proyecto- Version

ID_Proyecto

Nombre del proyecto

Fecha de creacion

Autor

Clave de la matriz de pruebas
Nombre de la funcionalidad a probar

Nombre de
la
Aplicacion

ID_Caso de | Nombre del Caso Descripcion

ID Paso Resultado esperado |Prioridad | Complejidad

Prueba de Prueba Paso a Paso

Mueztrala pagina principal
Solicita ingresar

"Usuaric

"Contrasefia

Muestra botdn "Accesar”

Imgrezar url:
W, g, COm

2 Imgrezar uzuario Muesztra el usuaria Ingresada
o ) » Ingresar al aplicativo ) )
Aplicativa ¥ | Flujo Positiva TCM A Eaja Simple
exitosamente
5 Imgresar Muestrala contrazetia
contrasefia ingresada
i Muestrala pagina de
4 Dar clic en accesar Rag

biervenida

Figura 12. Matriz de pruebas funcionales paso a paso (Creacién propia, 2019).
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Matriz de pruebas_Folio- Nombre de Proyecto- Version

(Ctrl) =

ID_Proyecto

Nombre del proyecto

Fecha de creacion

Autor

Clave de la matriz de pruebas |

Nombre de la funcionalidad a probar

Contar con Internet

; Muestrala pagina Bdjuntar
W' Pag.com Contar conusuario [ NA . - FPazadao 1 .
- principal evidencia
y contrasena
) Elusuaric debera Muestra el usuario Adjuntar
Isuario [ . Pazado A )
estaren B0 ingresado en pantalla evidencia
o Muestrala "
" El contrazetia - Adjuntar
Contrazena e [ contrasena Pazadao . .
debera estaren BO ; evidencia
ingresada en pantalla
El acoesa
debera Bdjuntar
M& Ma ) Acceso exitoso Pazado y .
registrarse en evidencia

BO

Figura 13. Matriz de pruebas funcionales paso a paso (Creacién propia, 2019).
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El ejemplo antes mencionado lo debemos de realizar con cada uno de los casos

de prueba identificados y en cuanto concluimos el disefio, lo debemos de enviar al

lider de pruebas quien asignara a algun miembro de equipo a realizar el checklist

(verificar que la matriz cumpla con los puntos establecidos en el documento), a

continuacién, se muestra la plantilla de ejemplo:

Tabla 5.
Checklist de Matriz de pruebas

., Revision Revisién Se realiz6 ¢Es
No. Evaluacion X
1 2 el cambio correcto?
¢, Se cuenta con la informacion . .
L general en la matriz de pruebas? X X Si Si
¢,Los casos de prueba cumplen con . .
2 el formato acordado? X X Si Si
3 ¢ Se estd respetando la nomenclatura X « Sj Si
de los casos de prueba?
4 ¢Se encuentran espeC|f|cadc')'s los X X Sj S|
casos de prueba por complejidad y
¢ Estan identificadas las . .
S precondiciones y post condiciones X X Si Si
6 ¢Estan espec'|f|cados Iqs permisos, X X Sj Sj
roles necesarios para ejecutar los
¢ Se tienen identificadas las bases de
7 o X X Si Si
datos para la validacién de
¢ Se tiene identificado el resultado
8 esperado de cada caso de prueba? X X Si Si
i
¢, Se estan validando la funcionalidad .
9 o : X X Si
especificada por el usuario?
¢ Se encuentran identificados los .
12 datos de entrada? X X S Si
. I
13 (,S_e est4 verificando que los datos de X x Sj
salida sean correctos?
14 ¢, Se tiene identificado el flujo X x Sj S

principal, flujos positivos y flujos

Nota. Esta tabla muestra un ejemplo de. Checklist de Matriz de pruebas
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El revisor debera de validar la matriz contra cada pregunta dentro del formato, en
caso de que la matriz no cumpla con alguno de los requisitos especificados se nos
notificara y tendremos que realizar las correcciones indicadas y volver a enviarla a
la persona asignada para su revisién y asi hasta que nos dé su aprobacion,
posteriormente la matriz deberd ser compartida a todo el equipo involucrado y se
tendra que subir a la herramienta utilizada para la gestion de pruebas, también es
importante hacer mencidn que estas revisiones informales las hacemos dentro del

equipo es decir, yo puedo hacer el CheckList de algun disefio de algliin compafiero.

En la siguiente imagen muestro un ejemplo, de la herramienta de gestion de
pruebas, la cual me permite subir mis casos de prueba y tener un control sobre la

ejecucion.

Casos de prueba

Filtrar por:
© > i
H  Nombre ID  Estatus Prioridad Complejidad
Tienda online_TC001_Acceso correcto a la tienda de ropa online 1 Baja Medio
Tienda online_TC002_Realizar la compra de manera exitosa 2 Baja Medio
Tienda online_TC003_Consultar las distintas categorias en el menu = 3 Baja Medio
Tienda online_TCO04_Permita seleccionar los articulos de la tienda de ropa online a Baja Medio
Tienda online_TC005_Permita de seleccionar los articulos que no se quieran comprar 5 o) Baja Medio
Tienda online_TC006_Realizar pago por medio de tarjeta de crédito de forma exitosa 6 ) Baja Medio
7
Tienda online_TC007_Realizar el pago generando ficha de pago para realizar el deposito en banco 2 Baja Medio
Tienda online_TCO08_Consultar las compras realizadas 8 ¥ Baja Medio

‘ @O

Figura 14. Disefio en herramienta de administracion de proyectos (Creacion propia, 2019).
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Ambientacién de datos

Una vez que terminamos el disefio e identificamos los parametros de entrada
damos inicio con esta actividad que es importante para poder dar inicio con la
ejecucion de casos de pruebas, ya que debemos de contar con los insumos (datos
de entrada), y deben de cumplir con las condiciones especificas dependiendo el
flujo para poder ejecutar la prueba, con la finalidad de validar el comportamiento
de la aplicacion al ser ejecutada.

Para establecer si el caso de prueba fallo o es exitoso, debemos de
identificar las salidas esperadas derivado de los datos de entrada y las

condiciones de que establecimos en nuestro disefio

Por ejemplo, si requerimos validar el acceso a alguna aplicacion debemos,

contar con los siguientes datos antes de que den inicio las pruebas:

e Usuario registrado en BD (Base de Datos)

e Contrasefa registrada en BD

Estos seran mis datos de entrada para ingresar a la aplicacion, por lo que debo de
validar y asegurarme que se encuentren correctamente ambientados revisando
gue los datos estén registrados en base de datos, mientras que los datos de salida
o resultado esperado seria ingresar a la aplicacion “X” con éxito esta informacion

debid seridentificado durante la fase de disefo.

Tal como muestro en el ejemplo anterior nuestra tarea es identificar que
datos son necesario y que caracteristicas debe de tener por cada uno de los
casos de prueba ya que es importante que contamos con nuestros insumos antes
de iniciar las prueba ya que sin ellos no podremos iniciar con la ejecucion por lo
tanto, debemos anticiparnos y ambientar los datos de acuerdo a lo que
identificamos durante el disefio 0 en su caso solicitarlos al equipo correspondiente
y validar que los datos que nos fueron proporcionados cumplan con las

caracteristicas que solicitamos.
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Dentro de esta etapa también debemos, de identificar los ambientes de
pruebas y solicitar nuestros accesos, si no conocemos las url del aplicativo
debemos, de investigarlas con los equipos de desarrollo o responsables, validamos
los accesos necesarios y si nos hacen falta debemos solicitar al equipo de datos,
identificamos las BD que esta relacionada a la aplicacion para nuestras
validaciones de persistencia, debemos de investigar si se necesita algun rol en
especifico dentro de la aplicacién o si se requerimos registrar alguna url dentro del
host, validamos la compatibilidad de las aplicaciones con los distintos exploradores,
identificamos si la prueba se realizara atreves de algun web service por lo general
utilizamos la aplicacion SoapUl (herramienta para realizacion de pruebas), y
solicitamos al equipo de desarrollo el WSDL (Web Services Description
Language), Request (Peticién), con los datos que necesitaremos modificar y
también solicitamos el Response (Respuesta), con un ejemplo del resultado
esperado etc., es importante que contemos con toda la informacion antes del inicio
de la ejecucidn puesto que, es importante conocer el funcionamiento de la
aplicacion e inspeccionarlo antes del inicio, si se detecta que en el prototipo no
vienen pantallas del from (interaccién con la aplicacion) debemos, de investigar

con los analistas responsables.

Los datos los podemos obtener de las siguientes manera: tenemos que
realizar la solicitud de insumos con las caracteristicas especificas requeridas, asi
como los usuarios registrados en las distintas aplicaciones y base de datos, para
ello se debemos de enviar un documento por medio de correo electrénico o
atreves de la herramienta de solicitud de insumos, al equipo correspondiente
(equipo de datos que se encuentra dentro de mi area) quienes debera
proporcionar los datos de prueba, a continuacibn muestro un ejemplo de la
plantilla para solicitud de datos, sin embargo, este proceso dependera de la cuenta

asignada:
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Tabla 6.

Solicitud de datos

Ambiente de
Pruebas Cantidad Estatus Tipo de dato Caracteristicas
A 5 Activos Teléfonos Linea activa

Nota. Esta tabla muestra un ejemplo para realizar la solicitud de datos, que debera ser enviada por correo.

En caso de que tengamos acceso a las bases de datos podemos
sacar directamente la informacion, creando las consultas
necesarias sin la necesidad de realizar la peticion al equipo o
inclusive podemos realizar insert o update o delete para la
ambientacion de usuarios siempre y cuando tengamos permisos

de administrador.

Para el tema de accesos y urls de pruebas debemos de solicitarlo
a los equipos de desarrollo, asi como las conexiones a las bases de
datos, y si la prueba las realizamos por medio de web services es
necesario obtener el WSDL y el responce y request ademas antes
de iniciar la ejecucion se debe de tener el ambiente tanto el
software instalado, si es en web se debe de contar con las urls asi
como hardware ejemplo: impresoras, detector de huella,
certificadoras, cajas, celulares o tabletas si la prueba es desde la

APP (programa que se instala en un dispositivo movil).

Ejecucion de pruebas

Esta etapa es importante porque es donde demostramos si la aplicacion

construida realiza las funciones establecidas con respecto a los requerimientos

y cumple con la calidad esperada por el usuario recordemos que él, la mide con

el numero de defectos que encuentre o dependiendo de la expectativa que él

tenga respecto al producto o la necesidad, podria darse el caso que califique la

calidad deficiente cuando lo construido no es lo que esperaba por eso es
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importante que como ingeniero de prueba aseguremos que lo construido es lo
gue esperaba el cliente y al entregar el producto final tenga la calidad que
esperada. La iniciamos en cuanto el equipo de desarrollo nos entrega la
aplicacion/sistema/programa instalado en nuestros ambientes de prueba
(entorno en el que se ejecutan nuestras pruebas, la implementacién debe ser la

apropiada y debe ser lo méas parecida a produccion).

Es aqui donde ejecutamos nuestra cobertura de pruebas y validamos
gue se cumplan con los resultados esperados, sin embargo en estas
validaciones podriamos encontrar defectos al ejecutar los caso de prueba,
dependiendo de ello damos un veredicto siendo una prueba exitosa si cumple con
la funcionalidad esperada 0 no exitoso que indica que durante la ejecucion se
detectdo un defecto debido a que no cumple con el resultado esperado, sin
embargo, antes de calificar el TC es importante analizar los resultados contra
los datos de entrada por que puede darse el caso de que se presenten falsos
positivos (La prueba falla, sin embargo, puede ser por los datos de entrada, por
temas de ambiente, pruebas mal ejecutadas etc., lo que puede llevarnos a
reportar el defecto cuando en realidad no lo es), o falsos negativos es decir,
pruebas en donde no detectamos defectos cundo debimos de haberlos
encontrado, es por ello qgue antes que iniciemos nuestras pruebas debemos
tener el set de datos correctamente ambientados, a continuacion se muestra un

diagrama en el cual se ejemplifica el proceso:
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ERROR l
Analista

>CODIGO<
-

ERROR l

Desarrollo /

EJECUCION

APLICATIVO ~ PRUEBAS NO EXITOSAS

l e

TESTER

Figura 14. Ejecucion de pruebas (Creacion propia, 2019).

En la imagen anterior podemos observar que todo parte de la documentacion y
del entendimiento del analista, si en ella se inyecta un defecto el resto de lo que
se realice estara mal, debido a que desarrollo codifica de acuerdo a los
documentos (requerimientos, prototipos, reglas de negocio, casos de uso etc.),
si durante la creacion se cometio algun error por mal entendimiento, distraccion,
falta de contexto etc., cuando se codifica este error seguira presente e inclusive
pueden cometerse nuevos errores en esta etapa, nuestra labor es precisamente
encontrar estos defectos que van surgiendo o quedan ocultos si no se
encontraron durante las pruebas estéaticas (no se requiere ejecuta el sistema un
ejemplo de ello es la revision de documentacion), debemos de ser capaces de
detectarlos durante las pruebas dinamicas (se requiere de la ejecucion del
cbdigo para poder probarlo), ya que durante la ejecuciébn somos responsables de
validar los resultados obtenidos y dar un veredicto indicando y documentando si
la prueba es exitosa, es decir que el resultado obtenido es el esperado o es una
prueba fallida 6sea que el resultado esperado no es el que se tenia previsto en

los documentos ni en nuestros disefios.

63



También es importante que el desarrollador no ejecute las pruebas
funcionales ya que estas deben de ser probada por una persona externa, es
decir, si la empresa es la encargada de escribir el codigo debe contratar a una
consultora externa que realice este proceso y debemos estar capacitado para

poder hacerlo.

Testing se definen como la ejecucién de programas de software con el
objetivo de detectar defectos o fallas, aunque tenemos que ser conscientes que
no podemos demostrar que un aplicativo no contiene errores ya que aun
cuando se demuestre que el aplicativo hace lo que debe, aun asi, puede
contenerlos de manera oculta. (Pantaleo, 2016).

Como se menciond anteriormente el proceso para poder dar inicio con la
ejecucion ademas, de la entrega de la instalacion es que contemos con la
matriz de pruebas ya que es nuestra base y se centra en la documentacién
cerrada, y en ella se encuentra el paso a paso y resultado esperado, por cada
uno de los test case, ademas especificamos las caracteristicas de los datos de
entrada que seran necesarios para la ejecucion y nos servira de base cuando
califiqguemos el resultado respecto a la funcionalidad esperada de cada uno de
los casos de prueba plasmados en ella, a continuacion muestro una imagen que

representa el resultado de las pruebas.
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Figura 15. Resultado de pruebas (Creacion propia, 2019).

Para ejemplificar este proceso tomaremos como ejemplo el caso de prueba
“TCO1_Ingresar al aplicativo exitosamente”, tomar en cuenta que para ejecucion
se deben de priorizar los casos de prueba, es decir, se deberan de ejecutar
primero los de prioridad alta, posteriormente los media, y por ultimo los baja y
se deberan seguir los pasos descritos en la matriz, en este ejemplo tomo un

caso de prueba prioridad baja.

Nombre del Caso Descripcion P ~ .
de Prueba resultade Esperado Lornpleudad

Muestra la pagina principal
Solicita ingresar

“Usuario

"Contrasefia

Muestra botdn "Aoccesar”

Ingresar url:
W WL BE0. COMm

1

2 Ingresar usuario Muestra el usuario Ingresadao
Ingresar al aplicative . "
A Baja Simple
exitosaments
3 Imgresar Muestra la contrasefia
contrasefia ingresada
Muestra la pagina de
4 Dar clic en acces=ar Rag

bierwenida

Figura 16. Ejecucion paso a paso parte 1 (Creacion propia, 2019).
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Cemtzreamn Ems] Muestra la pagina Adjuntar
1 Wi Pag.com Contar con usuario | Né o Pazado h }
o principal evidencia
wcontrasena
. El usuario debers Muestra el usuario Adjuntar
2 Uzuaric MN& ) Pasado ! )
estar en BO ingrezada en pantalla evidencia
@ Muestrala .
@ El zantrazefia o Adjuntar
3 Caontrasena p MN& contrasefia Pasado B }
debers estar en BO ; evidencia
ingresada en pantalla
Elaccesa
deberd . Adjuntar
4 MNA & . focceso exitazo Pasado ! )
registrarse en evidencia
BO

Figura 17. Ejecucion paso a paso parte 2 (Creacion propia, 2019).

Para que probemos nuestro primer caso de prueba tomamos nuestro disefio y

ejecutamos cada paso que en él se indique, por ejemplo, para poder realizar la

ejecucion debo tener mi dato de entrada, el primer paso que tendré que realizar

es ingresar a la aplicacion y mi resultado esperado es que muestre la pagina

principal, si el aplicativo lo realiza el paso lo validare como pasado y colocamos

en ella el resultado obtenido y la evidencia.

€ C & esfagicaiocom

Usuario

Password

Figura 18. Paso 1 Pantalla principal, loggin (Creacioén propia, 2019).

|Accesar |
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El paso dos y tres de la matriz indica que se debera de ingresar el usuario y
contrasefia y como precondicién debera de estar registrado en BD, al ejecutar el
paso validare el resultado esperado que me indica que se debera demostrar en

pantalla, si esto es correcto lo validare como pasado.

Usuario [ PaT2901 |
| e e e e e e ke e s e e e i o e e e |

| Regiistrarse | | Accesar |

Figura 19. Paso 2 y 3 Loggin de la aplicacién (Creacion propia, 2019).

Y el ultimo paso indica que se debera dar clic en el boton “accesar’” y como
precondicion se debe validar que se registre en BD y el resulta esperado a validar
es que nos muestre la pagina de bienvenida, si la aplicacion lo realiza sera dado

como pasado y se registrara en la matriz el resultado obtenido y la evidencia.

BIENVENIDO

[ Modulo 1 | | Modulo 3 |

1|
5 Modulo 2 i a Modulo 4
: !

Figura 20. P4gina de bienvenida (Creacién propia, 2019).
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En cuanto se finaliza con la prueba debemos de calificar el test case de acuerdo
a la documentacion y podra ser:

Un resultado exitoso si cumple con cada uno de los pasos descritos y el
resultado obtenido es el esperado de acuerdo con la documentacién, el cual
deberéa de ser documentado con imagenes o con un video dependiendo el tipo de
evidencia que se solicite agregar anexandolas en la Matrix de pruebas o en la
herramienta de administracién de pruebas solicitada al ejecutar el registro de
ejecucion, esta evidencia puede servir en el futuro si se llegara a presentar fallas en

produccion o si alguien en algin momento requiere ejecutar la prueba.

Un resultado fallado o no exitoso significa que en alguno de los pasos
descritos el resultado obtenido no es el que esperabamos, sin embargo, antes
de que reportemos el error debemos de validar todos los posibles escenarios por
los que el resultado haya fallado ejemplos: validamos que el ambiente se
encuentre estable, que el desarrollo se encuentre instalado en los ambientes de
prueba, validamos que lo insumos estén correctamente ambientados etc.,
tomando el caso de prueba ejemplificado podria darse el caso que el aplicativo
no nos permita ingresar, en este escenario se debe de validar que
efectivamente el usuario y contrasefia se encuentren registrados en las bases
de datos correspondientes para que al momento de ingresar permita el acceso
es importante validar todos los escenarios posibles y en caso de que todo lo
encontremos correcto y el issu persista se debera levantar el defecto en la

herramienta agregando evidencia y reportarlo al &rea correspondiente.

A continuacién, mencionaré algunos tipos de prueba que eh ejecutado
durante mi estancia en las cuentas asignadas en la empresa, lo que me ha
permitido ampliar mi conocimiento en esta area, si bien las pruebas funcionales
de las que eh hecho mencidn las ejecuto todos los dias, existe una infinidad de

pruebas que se pueden ejecutar que a continuacibn mencionare:
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Pruebas no funcionales: existen una infinidad de pruebas relacionados a
esta categoria, por ejemplo, fiabilidad, eficiencia, usabilidad, mantenibilidad y
portabilidad y se centran en aspectos muy importantes del comportamiento del
producto, pero estas no estan relacionadas con las funciones que realiza el
sistema a continuacion se ara mencion de pruebas que se pueden llegar a

realizar si es solicitado por el equipo.

Pruebas de estrés enfocado a detectar los limites de datos o usuarios
gue puede soportar al estar conectados simultdneamente, como por ejemplo
archivos de datos etc., que en cierto plazo causara que el sistema deje de
trabajar o degrade su operacion, este tipo de prueba es realizada para detectar
la falla y corregirlo, ejemplo de este tipo de prueba supongamos que tenemos
un sistema en el cual debemos adjuntar la informacion de sus clientes a traves
de un archivo y por cada linea ingresada en el representa un cliente, la prueba
de estrés a realizar consistiria en adjuntar tantas lineas como sea posible con el
fin de romper la aplicacion en esta prueba también podriamos validar el
rendimiento de la aplicaciéon es decir, que tan veloz es la respuesta de la
aplicacion al ser sometida a cierta cantidad de carga, el objetivo de esta prueba
es someter al sistema a grandes volumenes de datos para determinar si el mismo

puede manejar el volumen de datos especificados.

Pruebas de regresion: Este tipo de prueba brinda la seguridad de que la
aplicacion funciona como a lo esperado, es ejecutada debido a cambios en el
cbdigo que esliberado a produccién por cambios en el. Y las debemos de realizan
por flujos completos, es decir, ejecutar nuestras pruebas con las diferentes
alternativas que se tienen y seleccionando los flujos mas importantes y
representativos y podemos incluir pruebas de los cambios que se realizaron,
porque cuando el cédigo sufre cambios, debemos asegurarnos de que conecta
sin ningun problema con el entorno en donde va a vivir y que tenga el
comportamiento esperado estas pruebas son funcionales sin embargo en

ocasiones son ejecutadas por un equipo distinto.
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Pruebas automatizadas: Estas pruebas son ejecutadas en la maquina
virtual a través de un robot, el cual tiene cargado los flujos E2E que se han
desarrollado y estan en produccion, por lo general son ejecutadas solo para la
generacion de insumos y disminucién en los tiempos de creacién, con el fin de

gue nos permita tener mas productividad en otras actividades.

Pruebas UAT (Pruebas de Aceptacion de Usuario): Este tipo de prueba
engloba otra area dentro de QA, sin embargo, dependiendo la cuenta asignada
puede ser ejecutadas por el tester o por el equipo UAT que en si es un soporte
técnico al usuario en donde resolvemos sus dudas, generamos Sus insumos,
levantamos sus defectos y les damos seguimiento y calificamos sus resultados
por cada prueba que el usuario realice e inician posteriores de haber finalizado

con las pruebas QA.

Para que puedan ejecutar la prueba el usuario debe seleccionar un set de
pruebas derivado de las pruebas funcionales, o bien, el usuario puede generar
Su propia matriz a validar y se enfocan en validar si el sistema es “apto para el
uso”, el usuario es quien se encarga de realizar estas pruebas, y validar que el
sistema realice lo que el pidi6, esta es la atapa mas importante ya que es en
donde se gana la confianza del cliente y se muestra la calidad de las

pruebas.

El ambiente de ejecucion debe de ser lo mas parecido a producciéon y del
visto bueno que de los usuarios se determina si las pruebas seran liberadas a
produccion. Sin embargo, para que se pueda cumplir, deben presentarse muy
pocas o ninguna incidencia (bug) durante las pruebas de aceptacion, pues de no
ser asi, lejos de crear confianza mas bien podria tener el efecto contrario ademas
pueden servir para evaluar el grado en que el sistema esta listo para ser

implementado.
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Elaboracion de consultas en BD (Base de Datos), para la validacion de la

persistencia

La elaboracién de consultas se realiza en SQL (Structured Query Language), la
finalidad es que validemos la persistencia de informacion en las tablas
correspondiente de cada escenario ejecutado, ya que no tendria sentido ejecutar

el caso de prueba validando solo el from (parte visible para el usuario).

Pongamos como ejemplo el siguiente caso: al realizar el registro de un
usuario en el aplicativo X, debemos de validar que los usuarios se registre de
forma exitosa, el cliente solo tiene acceso al Fromy los mensajes en pantalla son
la unica forma de corroborar el resultado, si solo nos basamos en este
resultado y no validamos persistencia, puede ocasionar una falla cuando el
aplicativo esté en produccién, ya que al momento de ingresar con el usuario y
contrasefia registrada el acceso puede ser denegado, esto se puede evitar si en
las validaciones no solo validemos el from si no también la persistencia en base
de datos es decir, que los usuarios se guarden en las tablas correspondientes

para que permita el acceso de forma correcta.

Levantamiento de defectos

Los defectos son introducidos al software como resultado de un error que se
puede dar por mal entendimiento del negocio, distraccion etc., y produce un

comportamiento incorrecto y no de acuerdo con lo especificado en los

requerimientos, a continuacion, lo ejemplifico en la siguiente figura:

71



Fallo

-

* Provoca efectos negativo
« El aphicativo ya se

Error

Defecto

encuentra en produccion

Figura 21. Error, defecto y fallo (Creacién propia, 2019).

La deteccién de defectos es importante porque si los encontramos durante
nuestra ejecucién, debemos proceder a reportarlos en las herramientas
correspondientes anexando evidencia de que no funciona para lo que fue creado
y debemos de documentarlo anexando el requerimiento, casos de uso, prototipo,
reglas de negocio etc., en donde se describe el funcionamiento correcto del
aplicativo asignandolo al responsable del defecto, ademas debemos de notificarlo
a PM, Analistas, Coordinador, lider de pruebas, desarrollo etc., para que esté al
tanto de los errores encontrados. A continuacion, se describen la informacion

gue debe de contener el defecto cuanto los registramos:

Nombre del defecto en donde debemos de describir de manera clara y corta
de que trata el Issu que nos presento el aplicativo al ejecutar el caso de prueba

con la finalidad de que cuando sea leido por otra persona sepa de qué trata.
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e Proyecto de prueba en donde debemos de indicar el nombre de proyecto
al que pertenece el caso de prueba ejecutado y que tendré relacion con el
defecto encontrado.

e Equipo Asignado en donde debemos de indicar el equipo responsable al
que pertenece el defecto, quien serd el encargado de realizar las
correcciones del defecto y cuando tenga la solucién nos debe notificar para

realizar el retest (volver a probar).

e Propietario del defecto en donde debemos de indicar el nombre de la
persona a la que pertenece el defecto encontrado, para que le dé solucién,
en caso de que el defecto no le pertenezca debera de asignarlo al equipo

correcto indicando el motivo y anexando evidencia para su seguimiento.

Severidad: Debemos de clasificar el tipo de defecto por severidad, es decir, que
tanto impacta a la ejecucion del aplicativo, se categoriza en critico, alto, medio y

bajo a continuacion los describo:

e Critico: Lo asignamos cuando el defecto no permite finalizar el flujo y
afecta el cumplimiento al cliente, ademas puede provocar pérdidas
economicas.

e Alto: Lo asignamos cuando el defecto permite finalizar el flujo, pero no
cumple con el requerimiento o reglas de negocio o acepta datos invalidos.

e Medio: Lo asignamos cuando el defecto no interrumpe el flujo debido a
gue permite finalizar el flujo, pero puede causar confusion o errores
humanos.

e Bajo: No detiene al usuario de seguir adelante, corresponde a errores

estéticos.
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La asignacion del estatus nos permite visualizar si nos encontramos bloqueados
(critico, alto), estos impiden continuar con la ejecucién de forma total o parcial y
deben ser corregidos inmediatamente para no retrasar las pruebas, no
bloqueantes (medio, bajo) detectados durante la ejecucion, pero que no impiden

continuar con las pruebas.

Prioridad hace referencia a que tan rapido requerimos que el defecto sea

corregido, basado en la severidad y requerimientos:

e Critico: debe ser arreglado inmediatamente y no serd posible salir a
produccién, hasta su correccion.

e Alto: debe ser corregido inmediatamente y no es posible liberar la
aplicacion, pero se puede lograr en el siguiente ciclo.

e Medio: Debera ser arreglado y se podra liberar, sin embargo, se deberan
realizar las correcciones en el siguiente ciclo si se crea un riesgo
significativo.

e Bajo: no se arreglan hasta que los otros defectos sean resueltos. No hay

prioridad para arreglarlos.

Descripcion de defecto en donde debemos de describir el defecto de forma clara
y detallada con la finalidad de que la persona a la cual se le asigna entienda de
gue trata y pueda dar seguimiento, ejemplo al ingresar a la aplicacion X, con el
perfil X, al ingresar al menu X y dar clic al apartado X, muestra mensaje de error
java.lang, cuando el documento indica que se debe de mostrar el apartado X,
debemos describir y detallar el comportamiento obtenido y el proceso que

seguimos porque si es ambigua el responsable nos puede rechazar el defecto.

Paso a paso en donde describimos los pasos a seguir para poder replicar
el defecto y se debera indicar en donde esta fallando y serviran de apoyo para

gue el equipo de desarrollo lo pueda replicar sin problema.
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Resultado esperado es en donde describimos lo que estamos esperando
al realizar la ejecucion de la prueba, por ejemplo: visualizar la pantalla de

bienvenida y solicite ingresar el usuario y contrasefia y el botén aceptar.

Evidencia en donde debemos de adjuntar imagenes, documentacion,
video y tiene como finalidad evidenciar el comportamiento incorrecto de la
aplicacion, y que el responsable pueda descargarla y vea el issu que se presenta
ademas le dara mayor visibilidad y contexto.

En cuanto se tiene el defecto documentado con todos los pasos anteriores
se debe de generar para que se asigne el folio y se pueda dar inicio con el

seguimiento a continuacion se muestra el ciclo de vida del defecto:

o I corceiio

¥

¥

¥

Cerrado

Figura 22. Ciclo de vida del defecto (Creacion propia, 2019).

Como muestro en la imagen anterior el seguimiento que se le da a un defecto
inicia desde la creacion, en la siguiente tabla describo los distintos estatus que

podemos tener antes de su solucion:
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Tabla 7.
Descripcion de estatus del defecto

Abierto Nos Indica que se ha generado el defecto por parte de QA, por una
incorrecta funcionalidad en el software o documentacion.
Asighado Nos indica que ha sido a signado al equipo a cargo de darle seguimiento y

quien ser& responsable de realizar el analisis, esta accion la puede realizar
el tester o el administrador de defectos.

En progreso El desarrollador o analista cambia a este estado cuando comienza a
trabajar en la solucion del defecto.

Listo Para El desarrollador o analista cambia a este estado en cuanto se ha dado

probar solucion (Instalacion en el entorno de pruebas o correccién de
documentos).

Fallido Cambiamos a este estatus cuando al retestear el resultado no es exitoso.

Re abierto El defecto manager, cambia a este estatus cuando el retestfalloy se
continda su flujo.

Cerrado El Cambiamos a este estado cuando finaliza la validacion y se corrige el
defecto obteniendo un resultado exitoso.

Rechazado El desarrollador o analista cambia a este estado indicando el motivo del
rechazo.

Cancelado Cambiamos a este estado cuando se acepta el rechazo.

Nota. Esta tabla muestra la descripcién de los diferentes estatus por los que pasa un defecto

Es importante que demos seguimiento a todos los defectos detectados durante la
ejecucion de las pruebas hasta que sean solucionados y cerrados 0 en su caso
cancelado anexando evidencia que avale el estatus obtenido finalmente y que

guede como respaldo para los siguientes niveles de pruebas.

Informe detallado a los involucrados

Lo reportamos diariamente a los involucrados del requerimiento (PM,S&R,
Desarrolladores, Coordinadores, Lideres etc.), en donde debemos poner lo mas
relevante desde el nombre del proyecto, el porcentaje de ejecuciéon , la
informacion relevante, detalle de la ejecucion es decir, muestra el avance de
casos de prueba por estatus (pasado, fallado, bloqueado, ejecutado y no
ejecutado), defectos levantados por severidad y se indica cuantos defectos han
sido cerrados, ademéas dentro de la informacion relevante debemos detallar los
defectos detectados, agregar el equipo, persona asignada y la fecha en la que se le

daré solucién.
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El reporte lo debemos enviar durante todos los dias de ejecucion hasta
gue finalicemos las pruebas, en donde informamos a todo el equipo el avance de
las pruebas vy el estatus en que se encuentra el proyecto siendo en ejecucion
cuando no existen impedimentos para el avance, fallado cuando existen
defectos y bloqueado cuando no se puede avanzar con las pruebas por
defectos blogueantes, ademas, damos contexto de la informacién mas relevante
ocurrida durante el dia, como por ejemplo nuevos defectos, si requerimos el
apoyo por parte del PM para temas prioritarios, o si identificamos que alguno de
los casos quedara fuera del alcance por falta de ambiente etc., ademas nos
sirve para dar contexto al equipo involucrado de nuestro avance y en caso de
ser requerido permitira que el PM nos apoye a escalar algun tema para dar
solucion y agilizar las pruebas, esto con la finalidad de que se terminen en el

tiempo estimado, ver figura 23.
Cierre de pruebas de software y documentacion

Da formalidad y pone en evidencia que el proceso de pruebas ha sido
culminado, para que pueda ocurrir debemos de ejecutar todos los casos de
prueba con éxito, aunque puede darse el caso de que algunos de ellos queden
fuera del alcance de ser asi, debemos dar justificacion y quedar documentado
con un correo en donde se dé el visto bueno por parte de los involucrados y que
guede como respaldo en caso de que en las etapas siguientes se llegara a
presentar un issu relacionado, ademas todos los defectos que hayamos
encontrados durante la ejecucién deben de estar con un resultado exitoso, y
todos los casos de prueba del proyecto deberan de estar ejecutados con el
mismo resultado posterior deberemos de enviar el estatus final de nuestras
pruebas el cual nos indica que las pruebas han sido ejecutadas al 100% e
informamos a todo el equipo involucrado. El estatus puede ser enviado con los
siguientes resultados dependiendo las circunstancias en el que finaliza el

proyecto y este criterio es dado por nosotros.
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e Finalizado con éxito: es decir, que todos los defectos que encontramos
fueron resueltos correctamente y todos los casos fueron ejecutados con

éxito.

e Finalizado con riesgo: En el trascurso de la ejecuciéon detectamos algun
riesgo como por ejemplo problemas de ambiente, no se cuente con datos
para ejecutar algun caso, el defecto encontrado no pudo ser re testeado
en el ambiente de pruebas y posiblemente el equipo decide probarlo en el
siguiente nivel de pruebas para no retrasar tiempos etc.

e Cancelado: Nos indica que, por algun motivo, por ejemplo, el ambiente no
homologado, desarrollo incompleto, el ambiente no cuenta con las
caracteristicas para poder realizar la ejecucion de las pruebas etc., y por alguna

de estas razones se decidio finalizar sin haber concluido las pruebas.

En el reporte debemos describir todoslos motivos del estado del proyecto
con la finalidad de que el equipo relacionado al proyecto esté al tanto del avance,
adjuntando evidencia como referencia si es requerida y colocando los puntos mas
importantes presentado durante la ejecucion, también agregamos las graficas
gue dan visibilidad del avance obtenido y de los errores y pruebas no ejecutadas
o bloqueadas y las obtenemos de la herramienta de administracion de defectos
utilizada, de igual se agrega la tabla en donde se encuentran los responsables
de cada defecto encontrado y el ETA (tiempo de solucion del defecto) que no
dieron, a continuacion muestro un ejemplo de un estatus de prueba este

dependera del avance que se tenga durante el proyecto:
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Estatus de pruebas

Folio — Nombre del requerimiento o funcionalidad a probar

 Indicar toda ks informacidn relevante durante el proceso de pruebas

Estatus de Ejecucion

Estatus de los Casos de Prueba:

(RPN
Easans
Buawess
Faazs
Cacunse
o Emcataso
Yot x
Pian de prusts [Patado | Biogueado | Faliado
Nombre del requerimiento o0 ejasuaid 3 * *
Estatus de Defectos
Total de Defectos por Estatus:
mo
B A
Detalle de Defectos “Abiertos™:
(2] Detoely Echdo Soveridad | Team
Numerm de Requenmiento ol ga Eatado de eatad Badis
defecto e defectn PN

Estatus de la Ejecucion: (En ejecucion, fi con éxito, con riesgo)
Ejecucion Bxitosa:  porcentaje de avance
informacion Relevante:
*  indicar los defecto que se han levantado con el fofio y descripcidn corta, indicar la persona responsable del seguimiento

Ejecuciones Planeadas:
Fecha nicio Fecha Fin Total Ge Casca de Fructa Casca Ge Pructa por Dia
0QLQ0Co COTGCC = =

En Ejecunion Fusrs ds Aloance | %o Ejecaiada [ Yol
=

Defectos “Abiertos” por severidad:

Acignado 3
Femona responsabie del dar
solucién

Feohs de orescion | Fechs sampromico
Fecha fecha

Figura 23. Estatus de Prueba (Creacion propia, 2019).
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Nuestras pruebas se daran por exitosa, en cuanto se tenga la ejecucion de las
pruebas al 100%, esto es indicativo de que la funcionalidad probada cumple con
los requerimientos del usuario y tiene la calidad esperada, sin embargo, antes
de que el aplicativo sea puesto en produccion este debera ser aprobado por el
equipo de UAT que es el siguiente nivel de pruebas y tiene la finalidad comprobar
si el software esta preparado y lo pueden utilizar los usuarios para realizar las

funciones y tareas para las que se disefié.

Documentacion de proyectos

Cuando concluimos con las pruebas el siguiente paso o tarea que debemos
realizar es llenar el plan de pruebas dentro de la herramienta de gestion de
proyectos utilizada en la empresa, a continuacion, describo cada uno de los

puntos:

1. Introduccidn del proyecto: debemos una pequefia introduccion del
requerimiento.

Objetivos: Debemos definir los objetivos del plan de pruebas.

3. Propésito del proyecto: debemos definir el proposito del plan de pruebas.
Descripcion del proyecto: Definimos la descripcion del proyecto del plan
de pruebas.

5. Tareas generales del proyecto y calendario: Describimos las tareas del
plan de pruebas y las fechas en las que se entregaran.

6. Equipo de pruebas: Agregamos el equipo que estuvo a cargo del proyecto
de todas las areas involucradas.

7. Alcance de las pruebas: Agregamos el alcance de las pruebas:

e Niveles de pruebas: Debemos agregar el nivel de pruebas para el

plan de pruebas.
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e Tipos de pruebas a ejecutar: Debemos agregar el tipo de pruebas
a ejecutar para el plan de pruebas.

e Procesos de negocio afectados: Debemos agregar los procesos de
negocio afectados para el plan de pruebas.

e Modulos probados: Debemos de agregar los médulos a probar para
el plan de pruebas.

e Requerimientos: Debemos de describir los requerimientos para el
plan de pruebas.

8. Riesgos: Debemos de agregar los riesgos para el plan de pruebas.

9. Dependencias para iniciar con la ejecucion: Debemos de identificar todas
las dependencias para iniciar con el proyecto.

10. Ambiente de pruebas: Debemos de definir el ambiente para el plan de
pruebas.

11. Datos de prueba: Debemos de identificar los datos para el plan de

pruebas.

Posterior de haber realizado el llenado del plan de pruebas en la herramienta,
se deberan de generarlos siguientes documentos y cargarlos en la herramienta

de gestidon de proyectos:

1. Documentos que generamos durante el Analisis:

e Documento de riesgo: Contiene todos los riesgos que identificamos,
antes y durante la ejecucion de pruebas, por ejemplo: tiempos
reducidos para la fase de pruebas, ambiente inestable, falta de
recursos para la ejecucion, cambio frecuente en la definicion de

requisitos etc.
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e Estimacién de pruebas: documento que generamos durante el
andlisis de las pruebas el cual contiene todos los escenarios a
probar y el tiempo que es estimado para la ejecucion.

2. Dentro del disefio deberemos de generar los siguientes documentos:

e Matriz de pruebas contiene todos los casos de prueba con el paso
a paso descrito y los prerrequisitos que identificamos para la
ejecucion de las pruebas.

3. Dentro de la ejecucion deberemos de generar los siguientes documentos:

e Evaluacion de preparacion de pruebas es un documento que evalta

la preparacion de las pruebas.

e Preparar reporte diario de estatus de las pruebas documento que
debe de ser enviado desde el inicio de las pruebas hasta su

finalizacion para dar a conocer el avance de las pruebas.

4. Dentro del cierre deberemos de adjuntar los siguientes documentos:

e Estatus final de pruebas: Reporte final que es enviado para indicar

gue las pruebas concluyeron.

e Lecciones aprendidas documento que contiene todos los puntos
importantes de la ejecucidn de las pruebas y lo que aprendimos del

proyecto.
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En cuanto concluimos con el llenado de la documentacion por completo se debe
de informar al coordinador de las pruebas para su revision y visto bueno y de flujo al
siguiente nivel de pruebas UAT, cabe destacar que el coordinador es el encargado
de asignar algun tester con el fin de dar apoyo al equipo, si se llega a presentar
un pre defecto (el error aun no se ha validado en QA), somos los encargados de
validar en conjunto con el equipo si aplica o no y validar el comportamiento en
nuestros ambientes de QA, si se detecta que el error reportado aplica debemos de
levantar el defecto y dar seguimiento hasta que se solucione y notificar al usuario
para que realice nuevamente su prueba en teoria somos servimos de apoyo al

usuario durante su ejecucion.
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VI. SOLUCION DESARROLLADA Y SUS ALCANCES

Como comenté anteriormente una de las problematicas principales se deriva de
los cambios que constante mente pide el usuario sobre la documentacién
cerrada, y esto ocasiona retrabajos de todas las partes del equipo analistas,
desarrollo, pruebas etc., lo que es ocasionado ya que, en las metodologias
tradicionales, la etapa de pruebas comienza en cuanto las especificaciones de
los requisitos han sido cerrados. Lo que ha llevado a que implementemos
estrategias de trabajo en donde es fundamental que el equipo de QA esté
presente durante todo el proceso, validando las aptitudes en cada una de las
etapas del proceso de desarrollo de software y que trabajemos en equipo con
todos los miembros involucrados en el proyecto, no solo con nuestra area, esto
ha permitido involucrarnos en los cambios que ha tenido el area y demos valor a

la calidad que los usuarios esperan al ejecutar las aplicaciones solicitadas.

Actualmente es importante realicemos la validacion de los requerimientos
en etapas tempranas, es decir, antes de que los documentos son cerrados esto
con la finalidad de que encontremos errores u omisiones durante la fase de
analisis y demos retroalimentacion al area, es importante analicemos los
comportamientos que tendra el aplicativo, ya que debemos anticipar defectos y

verificar que el funcionamiento y la usabilidad de una solucién sean correctos.

Todos estos defectos encontrados en los documentos de trabajo debemos
notificarlos al area de analisis para que el equipo de trabajo realice las
correcciones necesarias y en caso de ser requerido ellos deben de acercarse con

los usuarios para validar la funcionalidad.
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Se realizan conferencias con todas las areas involucradas en el proyecto
para revision de los documentos analistas, desarrollo, usuario, pruebas con la
finalidad de conocer la funcionalidad que es solicitada por el cliente y demos
retroalimentacion en base a nuestra experiencia, aqui también podemos llegar
a encontrar inconsistencias y podemos dar retro entre todas las partes y evitar
gue persistan errores en la documentacion antes de ser cerrada lo que minimiza
los errores que puedan llegar a presentarse en otras fases ya que como hemos
venido mencionando es mejor encontrar defectos en etapas tempranas y no en
produccién ya que los costos para ser solucionados son mas altos ademas al

tener estas sesiones minimiza los re trabajos que puedan llegar a presentarse.

También se realizan revisiones en conjunto con el equipo de trabajo y se
invita a los usuarios para revisar los casos de prueba que ejecutaremos en QA
para que se aseguren de la funcionalidad que solicitaron, se cubre con el set de
pruebas que les presentamos y en caso de que visualicen que hacen falta
validaciones nos las indiquen para que analicemos si se cubren con alguno de
nuestros casos de prueba o lo debemos de agregar, ademas es importante
expliguemos la finalidad de cada uno de los caso de pruebas para que de
visibilidad de lo que probaremos a todo el equipo y estemos en el mismo
entendido, aparte que al estar el usuario en las sesiones nos da visibilidad

sobre casos que no habiamos contemplado.

La implementacién de reuniones diarias durante la ejecucion de pruebas nos
ha permitirnos agilizar el avance del proyecto durante el dia y que sea mas
productivo, porqué ha permitido abordemos los puntos mas importantes, como
por ejemplo los defectos bloqueantes, que son los causantes del poco avance
de pruebas durate el dia y es en donde el PM presta mas atencion buscando a
las area responsables (Desarrollo, Arquitectos, Analistas e inclusive negocio)
para dar una solucién lo mas rapido posible buscando ETAS para cumplir con

sus responsabilidades.
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La suspensioén del proyecto de pruebas es otra medida que adoptamos ya
qgue si durante la ejecucién detectamos mas defectos, que avance y a eso le
sumamos que los dias trascurridos superan el tiempo estimado de pruebas o se
encuentre por vencer, se decide si el proyecto debe ser suspendido, esta
decisién se toma en conjunto con el equipo involucrado en una sesién, al ser
aprobada se notifica a todo el equipo (Analisis, PM, Desarrollo ETC. ), con una
minuta para que se tenga de evidencia, y por medio del estatus de prueba se
explican los motivos y los acuerdos, esto permite prestar mayor atencion a otros
proyectos, acelerar los tiempos de respuesta, y minimiza los sobre esfuerzos a

proyectos que no estan construidos o falta definicion ejemplo:

e Cuando un proyecto sobre pasa el estimado para la ejecucién y no se tiene
avance o0 es minimo y se tienen defectos blogueantes los cuales no se les
da solucion o se regresan constante mente a diferentes equipos y nadie
se hace responsable 0 no se ha encontrado solucion o la solucion tardara

semanas, es motivo para suspender el proyecto.

Esto permite que los proyectos suspendidos puedan regresar una fase antes en
donde el equipo de analisis puede cerrar definiciones y el equipo de desarrollo
debe trabajar en ellas, y entregarnos un producto lo mas funcional posible a

nuestro equipo.

Cuando el proyecto esta listo el proceso que se debe seguir para que
nuestro equipo pueda tomar el proyecto es el mismo, es decir, se debe realizar
la solicitud al area de gestién de pruebas, quienes asignan el requerimiento al
equipo de pruebas correspondiente y a su vez el coordinador del equipo asigna
al recurso que llevara las pruebas el proyecto se debe de tomar como nuevo, es

decir, desde cero sin tomar en cuenta el antecedente.
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Implementacion de Scrum (Marco de trabajo para el desarrollo

agil de Software).

Ademas de todo lo que anteriormente mencione actual mente se ha
implementado Scrum en la cuenta asignada, esto debido a que los tiempos de
entrega se extienden y los proyectos tardan mesen en salir a produccion, ya
gue los requerimientos no estan definidos al 100% y sufren cambios durante el
proceso de ejecucion, ya que es en donde se dan cuenta de que falta
funcionalidad en ellos., “scrum es un marco de referencia para la creacion de
software y de la entrega en tiempo y de forma sencilla, se basa en construir

primeramente la funcionalidad de mayor valor para la empresa” ( Dimes, 2015).

De acuerdo a ISTQB cada iteracidon tiende a ser relativamente corta
(ejemplo: horas, dias o unas pocas semanas)., y los incrementos de las
prestaciones son proporcionalmente pequefias como unas pocas mejoras y/o
dos o tres prestaciones nuevas (ISTQB, 2018, pag.39)., donde se trabaja en
interacciones o Sprints lo que permite trabajar con funciones prioritarias del
software ya sea sencillo o complejo y que aporta valor al duefio de la aplicacion,
estos sprints no deben de durar mas de un mes en base a la experiencia se
ejecutan de 1 a 2 semanas, salvo que se tenga algun imprevisto puede llevar
hasta tres semanas, como por ejemplo la carga de trabajo en otro proyectos,
falta de recursos etc., si bien este marco indica que el equipo debe de estar al
100% en el proyecto esto no siempre ocurre, por lo que es importante
notificarselo al Scrum Master y se llegue aun acuerdo, ademas con cada sprint
finalizado la funcionalidad entregada aumenta y aportar valor es decir, puede

ser usada por el usuario, aunque no se tenga terminado todo el proyecto.
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Sprint planing 8 Development work 4
horas o menos semanas o menos

Priorizar Historias de
historias de usuario +
usuario Tareas
Definir tareas para el sprint Trabajar en las tareas del sprint
Compromisa con &l cumplimients desarrollo, construccion, prusbas stc.

g acuerdo al plan
Product Backlog V Sprint Backlog V

Daily scrum 15 minutos diarios

g

Incremental

Sprint review 4 hrs o menos
Sprint retrospective 3 hrs o menos

Figura 24. Ciclo de vida de scrum (Ceballos, 2019).

Al trabajar con Scrum he podido visualizar que solo existen tres roles
importantes y el equipo de trabajo es pequefio, se encuentra conformado por el
Producto owner, Scrum master (facilitador) y el Team de desarrollo, es muy
importante que como equipo Scrum estemos dedicados por completo al
proyecto y participemos en todas las reuniones programadas, por ello cuando
nos asigna a un proyecto Scrum, el coordinador de pruebas hace lo posible por
no asignarnos ningun otro proyecto, con la finalidad de poder estar dedicados

por completo. A continuacién, se dara una breve descripcion de estos roles:
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[ ]

Scrum master Product Owner Equipo de desarrollo

Figura 25. Roles en Scrum (Creacion propia, 2020).

Productor Owner: Es la unica Voz de los usuarios frente a el Team, ademas es
el unico responsable del Product Backlog en consecuencia tiene la
responsabilidad de definir historias de usuario y priorizarlas. Ademas, debe
garantizar que las historias cumplan con las necesidades del usuario (Subra y

Vannieuwenhuyze, 2018, pag.67).

Scrum master: es el responsable de asegurar que Scrum es entendido y
adoptado, hacen esto asegurandose de que el equipo Scrum trabaja
ajustandose a la teoria, practicas y reglas de Scrum, es un lider que esta al
servicio del Equipo Scrum. ElI Scrum Master ayuda a las personas externas al
Equipo Scrum a entender qué interacciones pueden ser de ayuda y cuales no.
El Scrum Master ayuda a todos a modificar estas interacciones para maximizar
el valor creado por el Equipo Scrum (Schwaber y Sutherland, 2013, p.8). Los
Scrum Masters nos ayuda a entender scrum y lo apliguemos de manera
correcta, por lo que hace sesiones individuales para ver si conocemos Yy
tenemos clara esta metodologia, ademas nos ayuda a que entendamos la
necesidad que se busca en conjunto con el product owner, y es el encargado
de eliminar todos los obstaculos que se puedan presentar durante los sprints
como defectos encontrados, falta de tiempo, falta de recursos, falta de

definicion, que si lo comparamos con una metodologia tradicional los tiempos
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de respuesta y de solucién son mas réapidos.

Team Development: El Equipo de Desarrollo consiste en los profesionales
gue desempefian el trabajo de entregar un Incremento de producto
“Terminado”, que potencialmente se pueda poner en produccién, al final de
cada Sprint. Solo los miembros del Equipo de Desarrollo participan en la
creacion del Incremento. Los Equipos de Desarrollo son estructurados y
empoderados por la organizacion para organizar y gestionar su propio trabajo.
La sinergia resultante optimiza la eficiencia y efectividad del Equipo de
Desarrollo (Schwaber y Sutherland, 2013, p.7). Es el equipo encargado de
realizar las tareas priorizadas por el product owner, es un equipo que debe ser
multifuncional y auto organizado ademas debemos de identificar nuestras tareas
de acuerdo con las historias de usuarios que seran ejecutadas en los sprints,
el team esta conformado por desarrolladores, analistas y nuestra area entre
otras funciones dentro del equipo. Las actividades a realizar en este proceso se

describiran a continuacion:

Se realiza una primera sesion en donde se presenta el primer artefacto que
es el Product backlog: en donde se tienen escritas todas las historias de usuario
0 requisitos/ necesidades del cliente y esta ordenado por valor de mayor a
menor, 1 alto, 2 medio y 3 bajo, todos los integrantes debemos de estar
presentes y en conjunto se resuelven dudas sobre las historias de usuario y se
asignan las prioridades, es parte fundamental ya que si se detecta que falta
funcionalidad se agrega, las historias son definidas por el Product owner, sin
embargo podemos opinar al respecto, ademas, este rol también se encarga de
escribir los criterios de aceptacién, conversa y aclara las dudas con el equipo de
trabajo y explica cada una de las historias de usuario, si todo es correcto se da
el visto bueno, si se necesita alguna modificacidon se realiza en ese instante, y si
por algun motivo no se soluciona se da el tiempo estimado de solucién.
Ademas, él debe de ser parte del equipo y tener tiempo para estar involucrado,

en todas las sesiones y en todos los Sprint, con todos los miembros del equipo,
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no es como en las metodologias tradicionales, que solo se relacionan con los
analistas, o al menos que surja algin defecto que involucre a negocio se
relaciona con el equipo, a continuacion, se muestra un ejemplo:

Tabla 8.
Product Backlog

Nombre de Quiero /
Médulo Caracteristicas [Historia Yo necesito Para Prioridad
Usuario como Que
Beneficios _ Con'ga_r con Pod_er
Tradicionales [2uScriptor Servicio realizar 1
sms, llamadas y
llamadas enviar
_ | Creacién etc. mensajes
ActualizaCi| ge nuevo Poder ver  [Entretener
onde | peneficio Nuevo Suscriptor videos me, viendo
beneficios | tiempo aire Beneficio videos con 2
De video amigos

Proporcio Para ser

Paquete de Marketing | nar mas 3
beneficios paquete competitivo
de en el

beneficios mercado

Nota. Esta tabla muestra un ejemplo de Product Backlog

Sprint planing es la primera reunién aqui se planea como se dara solucion a la
primer fase del producto final, en conjunto se identifican que historias de usuario
se probaran durante el sprint y se logra obtener basandose en las prioridades
de cada una de ellas, es importante tener en cuenta que solo se deben de
seleccionar las historias con las cuales estamos seguros que cumpliremos en
esta reunion aun podriamos cambiar las prioridades si asi lo requerimos
ademas todos como integrantes del equipo debemos tener claro el objetivo del
sprint de hecho al finalizar, el Scrum Manster enfatiza y nos realiza esta
pregunta ¢ Tienen claro el objetivo del Sprint? en teoria al finalizar la reunion
tendriamos que tener claro el objetivo del Sprint, las historias que se
desarrollaran y los criterios de aceptacion, en cuanto tenemos claros estos
puntos, debemos de identificar las tareas a realizar, por ejemplo los
desarrolladores deben definir qué actividades deben de realizar para lograr con
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el objetivo, como equipo de testing debemos identificar las tareas a realizar con
el mismo fin, por ejemplo definir el set de pruebas en base a los criterios de
aceptacion, dar el tiempo estimado para hacer esta actividad en esta parte el
equipo podria dar su opinion y en conjunto estimar el esfuerzo e inclusivo
detectamos si tendremos participacién y se lo indicamos al Product Owner,
durante esta sesion es importante visualizar los riesgos que pudieran darse
durante la ejecucién del sprint y las dependencias que podamos llegar a tener,
tiene una duracion de 8 horas o menos, como resultado se obtiene el 2do

artefacto:

Sprint backlog que tiene todas las historias de usuario que se selecciona
del product backlog mas todas las tareas que se detectaron y establecieron en la
planeacion del sprint aqui es donde definimos si en el sprint habra pruebas, si es
asi se indican las tareas que debemos de realizar como por ejemplo la
generacion de casos de pruebas en base a los criterios de aceptacion, los
tiempos, el disefo, la generacion de datos etc. a continuacion se muestra un

ejemplo:
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Tabla 9.

Sprint backlog
. Nombre Area
No. Sprint Historia de Tarea Horas Estado responsabl
Usuario e
Tarea
Nuevo beneficio
1 tiempo Aire Pruebas en laboratorio 96 Pruebas Ingenieria
Nuevo beneficio
1 tiempo Aire Pruebas en produccion 40 Pruebas Ingenieria
Nuevo beneficio
1 tiempo Aire Documentacioén 24 En curso Ingenieria
Nuevo beneficio
1 tiempo Aire Implementar componente x 45 En curso Desarrollo
Nuevo
beneficio o
tiempo Aire Agregar Ioglqa para
1 implementacion de la 40 En curso Desarrollo
solucion
Nuevo beneficio
1 tiempo Aire Set de pruebas 8 Encurso Testing
Nuevo
1 beneficio Ambientacion datos 8 Encurso Testing
tiempo Aire
Nuevo beneficio
1 tiempo Aire Ejecucion 8 Por hacer Testing

Nota. Esta tabla muestra un ejemplo del Sprint backlog

Posterior de haber tenido el sprint planing, todo el equipo de trabajo
empezamos a desarrollar o ejecutar las tareas que identificamos, aqui es donde
intervenimos como team de desarrollo y trabajamos en equipo, si bien el equipo
de desarrollo inicia con sus actividades, y como testing iniciamos con las
nuestras, es importante mencionar que a diferencia de una metodologia
tradicional en la que realizas un disefio detallado es decir, una matriz de
pruebas, con el paso a paso y el resultado esperado y te das a la tarea de
investigar como funciona el aplicativo, en la metodologia scrum esto no ocurre
por la premura del proyecto, el disefio que se realiza se basa en los criterios de
aceptacion (descripcion del comportamiento esperado del producto) y cada
caso se describe de manera muy general sin ningln formato en especifico y no
se describe el paso a paso, ni el resultado esperado, sin embargo, esto no
guiere decir que las pruebas sean ejecutadas incorrectamente, o la forma de
diseflo no sea correcta ya que esto ocurre debido a que los tiempos en esta
metodologia son mas cortos por lo que debemos ser mas agiles. Los escenarios
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identificados son revisados en conjunto con todo el equipo para validar que se
estara probando la funcionalidad sobre el primer Sprint en donde el equipo
puede sugerir agregar o quitar escenarios, a continuacion, muestro ejemplo de
criterios de aceptacion en base a historias de usuario y como esto nos sirve
para generar los casos de prueba sin embargo las pruebas en ocasiones se
pueden ejecutar solamente con los criterios de aceptacion sin la necesidad de

sacar los casos de prueba:

Criterios de Aceptacion
Nombre corto Historia
Usuario Criterios de aceptacion

Al realizar una recarga otorgue mensajes
ilimitado y se muestre en pantalla con la etiqueta
"Nombre", cantidad y se visualice el consumo,

Al realizar una recarga otorgue llamada ilimitado

Contar con poder realizar vy & muestre en pantalla con la etiqueta
Actualizacion |Recibir paguete de " " : ceuali
Suscriptor |servicio sms, |lamadas |llamadas y enviar mensajes Nombre”, cantidad y se visualice el consumo

de beneficios |beneficio tradicional

Al realizar una recarga otorgue Redes socialess
ilimitado y se muestre en pantalla con la
etiqueta "Nombre”, cantidad y se visualice el
consumo

Envie mensaje con el monto de recarga, y los

beneficios otorgados

Figura 26. Criterios de aceptacion (Creacion propia, 2020).

Casos de prueba en base a criterios de aceptacion, en base al ejemplo anterior,
en donde se describen los criteros de aceptacion se inicia con la generacion de
casos de prueba que se ejecutaran durante el primer Sprint y que deberan de

cubrir la funcionalidad a liberar ejemplo:

Casos de prueba Tipo de flujo
Realizar recarga de 5, validando que otorgue mensajes ilimitados Happy path
Realizar recarga de S, validando que otorgue llamada ilimitados Happy path
Realizar recarga de 5, validando que otorgue redes sociales ilimitados Happy path
Revisar mensaje por medio de logs validando que se otorguen los beneficios  |Flujo positivo

Figura 27. Casos de prueba, (Creacion propia, 2020).

Al igual que en las metodologias tradicionales, debemos de identificar nuestros
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datos de prueba, si se requiere de algun dato en especial se debe solicitar al
equipo de datos, es importante mencionar que con esta metodologia los
tiempos de entrega se reducen significativamente, ademas se revisa en
conjunto con el equipo de datos y desarrollo, para que se tengan antes del inicio
de pruebas, en cuanto a la ejecucién la realizamos de la mano con el equipo de
desarrollo, ya que las pruebas unitarias, de integracién y funcionales se realizan
en conjunto, con esto quiero decir que al momento de lanzar una prueba,
mientras desarrollo valida el funcionamiento interno por medio de sus logs es
decir, que los componentes funcionen de manera correcta, se comuniquen
entre si, etc., nosotros nos enfocamos a validar el correcto funcionamiento del
aplicativo en base a las historias de usuario y criterios de aceptacion, ademas
validamos la persistencia en base de datos, durante las validaciones se habré
un war room, con todo el equipo involucrado, lo que facilita la comunicacion, si
se detecta algun defecto inmediatamente se notifica y desarrollo inicia con la
revision, si no es de su lado, en ese momento se busca y se sube al
responsable, hasta la correccion del defecto, o bien, si es una solucion compleja
se da un tiempo estimado de solucion, si se llega a detectar que no es defecto,
si no un control de cambio es decir, que el comportamiento es de acuerdo a lo
solicitado, pero hubo equivocacion u omisién de funcionalidad por parte de
negocio, se decide como sera solucionado, por lo general se van al siguiente
Sprint, si el defecto es solucionado, inmediatamente nos pide realizar
nuevamente la prueba en linea hasta que quede solucionado, esto ha hecho
gue el levantamiento de defectos sea escaso y el tiempo de solucion sea
minimo, y la ejecucién avance de manera mas rapida, en cuanto a las dudas
gue surjan durante la ejecucion son solventadas de forma inmediata, ya que el
Proyect managment busca a las personas necesarias de forma inmediata para

gue sean aclaradas en conjunto.

El segundo evento es el dayli scrum con una duracién de 15 minutos o
menos, el cual es llevado a cabo todos los dias y tiene la finalidad de dar
seguimiento al sprint y se responden las siguientes preguntas ¢Que hice ayer?

¢, Qué voy hacer hoy? y ¢Que me bloguea?, esto para dar seguimiento y tener
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contexto del estado actual del sprint lo cual ayuda a la toma de decisiones y a
minimizar obstaculos durante el sprint, en esta sesion debemos de exponer
todo lo que nos bloquea y no nos permite avanzar con nuestras actividades
como por ejemplo falta de insumos para ejecucion, también debemos de indicar
en que avanzamos un dia antes por ejemplo que pruebas ejecutamos, los
errores presentados sobre lo ejecutado etc., y que actividades realizaremos
durante el dia dando una proyeccién del trabajo que podria ser completado
(Schwaber y Sutherland, 2013, p.12).

Spring review es el tercer evento tiene una duracién de 4 horas 0 menos
dependiendo de cuantas semas haya durado el sprint, quienes deben participar
es todo el team scrum y el Stakeholder (Interesados del proyecto) ya que son
los encargados de darnos el feedback ( retroalimentacién) de como vamos, en
donde se revisa las historias de usuario y objetivos a los que nos
comprometimos al inicio del sprint, el duefio de producto explica qué elementos
de la lista de producto se han “terminado” y cuales no se han “terminado” y se
explica los motivos, después de ello se realiza una demostracion del producto o
historias de usuario que se desarrollaron, es recomendable proporcionarles
herramientas a los Interesados para que ellos ejecuten las pruebas y validen lo
gue se estad entregando y nos den su retroalimentacion es decir que les
parecio, si ven que requiere algun cambio, si aporta valor etc,. aqui es donde
ellos podrian dar el visto bueno o agregar nuevos requerimientos de ser asi
estos son agregados en el Backlog para contemplarlos en esprints posteriores
dependiendo de la prioridad, el Duefio de Producto habla acerca de la Lista de
Producto en el estado actual, el grupo completo colabora acerca de qué hacer a
continuacioén, se revisan las historias subsiguientes y se exponen dudas que
tengamos directamente con los interesados, se priorizan en conjunto con
retroalimentacion de los interesados de modo que proporcione informacion de
entrada valiosa para reuniones de planificacion de Sprints como ejemplo
podrian indicarnos historias que no estemos contemplando, aunque en este
evento en ocasiones solo se realiza la demostracion del producto a los

interesados por parte del equipo de desarrollo.
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Sprint retrospectivo es llevado por el Scrum Master es otro evento de
mejora continua, se analizan los resultados del sprint anterior, ¢Que hicimos
bien? por ejemplo trabajar en equipo, disposicion por parte del equipo etc.,
¢, Que hicimos mal? No se le dio el tiempo necesario al sprint, no se cumplieron
las tareas en los tiempos estimados etc, y ¢Qué acciones o mejoras vamos a
realizar en el siguiente sprint?, por ejemplo, cambiar la dinamica para evitar
tiempos muertos, que el equipo se adapte la metodologia y los tiempos que
esta requiere etc., tiene una duracion de 3 horas o menos dependiendo de lo
gue dura el sprint.

Para el final de la Retrospectiva de Sprint, el Equipo Scrum deberia haber
identificado mejoras que implementara en el préximo Sprint. El hecho de
implementar estas mejoras en el siguiente Sprint constituye la adaptacion
subsecuente a la inspeccion del Equipo de Desarrollo a si mismo. Aunque las
mejoras pueden implementarse en cualquier momento, la Retrospectiva de
Sprint ofrece un evento dedicado para este fin, enfocado en la inspeccion y la
adaptacion (Schwaber y Sutherland, 2013, p.14).

Al finalizar el sprint se inicia uno nuevo tomando otra funcionalidad del
product backlog y se repite el proceso esto con la finalidad de entregar otro
producto funcional y que el usuario pueda ver el avance del proyecto y pueda ir
ocupando funcionalidades por cada sprint que finaliza hasta que se tenga la

funcionalidad total.
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Resultado obtenido con laimplementacion de este marco de trabajo

1.- Cumplimiento en los tiempos de entrega de la funcionalidad ya que como
equipo nos comprometemos a desarrollar solo las historias que consideramos
podemos finalizar en el Sprint y esto hace que nos centremos en las historias
gue seran entregados, si surgen algun problema durante la ejecucién de tareas
se resuelvan de manera rapida, lo que disminuye la cantidad de errores y

permite entregar en el tiempo estimado.

2.- Por cada sprint finalizado y aprobado se aumenta la funcionalidad de los
requisitos solicitados por el cliente ademas puede ser puesta a produccion una
vez que es aprobada, y utilizada por los usuarios, sin la necesidad de esperar a
gue el proyecto finalice completamente, ya que esa pequefia parte probada
debe ser funcional y aportar valor.

3.- Permite tener reuniones diarias con duracion de 15 minutos en donde
exponemos lo que nos bloquea, que aremos durante el dia y que hicimos un dia

antes permitiendo que todo el equipo tenga contexto.

Esto nos permite visualizar el avance o la situacidbn en la que nos
encontramos, en caso de que se tengan bloques, se dan soluciones para evitar
contratiempos y que se implementen de manera inmediata, o que permite que
los tiempos de solucion ante errores disminuya de manera considerable, en
comparacion con una metodologia tradicional en donde muchas veces la
solucion de defectos es solucionada de manera mas lenta y se pierde tiempo en

la ejecucion.

Al implementar esta metodologia se evita que se realicen cambios sobre
documentos cerrados, ya que el productor owner (negocio) es el encargado de
escribir las historias de usuario (requerimientos) y explicarnos a todos los
miembros del equipo y en conjunto se da el visto bueno o en su caso se deben

de realizar las modificaciones necesarias sobre ellas, hasta que todo el equipo
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de trabajo esté de acuerdo, esto es importante ya que como equipo nos toman
en cuenta, y se da mayor visibilidad, con esto evitamos tener re trabajos durante
el desarrollo y ejecucion ya que todo los miembros debemos de trabajar en
equipo solucionando los problemas que se presente durante los sprints para
lograr entregar en los tiempos establecidos y cumplir objetivos, también es
importante hacer mencién que en ocasiones cuando se visualiza que alguna
historia contemplada en el sprint no se va a cumplir se pasa al siguiente y esto
evita que se tenga retrasos en la entrega.

Ademas permite que generemos confianza a los clientes al cumplir con los
tiempos estimados de entrega y entregando un producto que cumpla con las
expectativas de cliente y tenga la calidad que esperan segun I1SO, define la
calidad como “el grado con el que un sistema, satisface las necesidades
implicitas y explicitas de sus diferentes usuarios” (Moraga, 2010), el area de
pruebas es fundamental ya que contribuye a el logro de niveles apropiados de
calidad, aunque es bien sabido que esta se debe de dar en todas las fases de
desarrollo de software, sin embargo, nuestra area es la encargada de validar
gue el sistema funcione de acuerdo a lo solicitado por el usuario y cumpla las
expectativas. También es importante hacer mencion que, si bien el area de
pruebas es conocido en la practica como area de calidad debido a que
debemos de controlarla y mejorarla debemos de ser conscientes que la calidad
debe de estar presente en cada una de las etapas del desarrollo del software y

no es responsabilidad de un area sino de todas.
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VIl. IMPACTO DE LA EXPERIENCIA LABORAL

Durante el tiempo laborando en Softtek eh dado calidad en las pruebas
realizadas, en cada proyecto asignado, ya que es la tarea mas importante de la
etapa de pruebas y de proceso de desarrollo de software, debido a que es
donde debemos encontrar tantos defectos como sea posible en etapas
tempranas ya que es sabido que entre mas se tarde en detectar el defecto
mayor es el costo, por lo que se le debe de dar continuidad hasta su solucion,
con la finalidad de entregar un producto que cumpla con cada uno de los
requerimientos solicitados por el cliente, para controlar la calidad del software, y
se entregue un producto que inspire confianza al usuario y que cuando sea
puesto en producciéon la experiencia del usuario se gratificante, ya que esto
hace que crean en nuestro trabajo y calidad y asignen a la cuenta mas
proyectos, e inclusive recomiende a Softtek y se tenga una buena imagen de la

empresa.

El implementar medidas durante los proyectos, permitio reducir los tiempos
de entrega e inclusive que algunos de ellos, fueran finalizados en los tiempos
estimados, asi mismo la implementaciéon de metodologias agiles para algunos
proyectos permitié entregar pequefas funcionalidades del software, al finalizar

cada Sprints en lugar de esperar hasta finalizar las pruebas.

El desempefio en la empresa la productividad y calidad del trabajo en la
empresa ha hecho que rapidamente me sean asignados proyectos cuando se
culmina alguno y me han dado la confianza de llevarlos de manera
independiente, también ha hecho que permanezca en cada una de las cuentas
asignadas por Softtek hasta que finalizan los contratos, y que me posicionen
rapidamente en alguna otra cuenta, también me ha permitido tener aumentos

salariales y subir mi expertice.

El papel de testing juega un papel fundamental en cualquier empresa que

se dedique a crear Software, y es nuestra responsabilidad entregar calidad en
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el producto final, asegurandonos que cuando sea puesto en produccién los
errores sean minimos y que no impacte la funcionalidad, debido a que esto

puede generar mala reputacion de la empresa.

Las actividades desarrolladas durante mas de tres afios me permiten poner
en practica los conocimientos adquiridos durante mi formacion académica, asi
como ampliarlo debido a que la empresa cuenta con una universidad en linea
gue me ha permitido tomar diverso curso, ademas que la asignacion en cada
cuenta me ha permitido trabajar de distintas formas y con distintos modelos de
desarrollo de software, utilizar nuevas técnica y herramientas y adquirir

conocimiento de los distintos negocios.

Mi participacion en las cuentas asignadas me ha permitido poner en
practica mi experiencia e ir adquiriendo nuevos conocimientos en el area de

como:

e Andlisis de requerimientos y casos de uso.

e Estimaciones y generacion de casos de prueba con distintas técnicas.

e Disefio de matrices de pruebas con distintas técnicas.

e Ejecucion de pruebas.

e Elaboracion de consultas.

e Seguimiento de defectos.

e Trabajo con distintos modelos desarrollo de software.

e Utilizacion de software para generacion de reportes, administracion de
defectos etc.

e Ejecucion de pruebas de formas manuales y automatizadas.

e Ejecucion de distintos tipos de prueba (Funcionales, UAT, Regresion,

Estrés, etc.).
e Generacién de reportes
e Elaboracidon de manuales de usuario

e Capacitacion de nuevo personal
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Adicional me permitié adquirir habilidades para poder desempefiar la funcion de
manera eficiente y dar calidad en el software o aplicativo, ejecutando pruebas de

manera correcta, asi como, del servicio que se brinda al cliente:

e Capacidad de trabajar bajo presion.
e Meticuloso (atento a los detalles).

e Capacidad de analisis.

e Pensamiento logico.

e Habilidad de comunicacion oral.

e Capacidad de reportar informes claros y detallados.

De acuerdo con lo vivido puedo decir que es gratificante la labor desempefiada
ademas la empresa se preocupa por cada uno de sus trabajadores
proporcionando capacitaciones constantes ademas el ambiente laboral permite
trabajar en equipo y llevar los dias de estrés amenos, me ha permitido fortalecer
mi experiencia, estar mas preparada y capacitada asi como enriquecer mi
curriculum pudiéndome mover a cualquier empresa y desarrollarme en el area de
manera sobresaliente, enfrentar nuevos retos que se me presenten durante mi

trayectoria laboral.

Gracias a los estudios y la formacion en la Universidad Autébnoma del
Estado de México ya que me prepard para enfrentarme al ambiente laboral y

cada materia impartida enriquecié mi formacion y conocimiento.
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