ISTOB

Capitulo 4

Técnicas de Pruebas
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Capitulo 4 w A\

* 4.1 Categorias de Técnicas de Prueba O <

e 4.2 Técnicas de Prueba de Caja Negra

e 4.3 Técnicas de prueba de caja blanca

* 4.4 Tecnicas de prueba basadas en la experiencia
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4.1.1 Seleccidon de las Técnicas de Prueba

La eleccion de
una técnica
depende de
diferentes
factores, tales
como (1/2)

@ /enty

* Ej.: DO 178B (aeronautica) define la cobertura del codigo

Normas regma‘tonas gue se debe alcanzar segun la criticidad del software

* Ej.: el método PRISMA recomienda las técnicas de prueba

Niveles de Rleng basadas en la probabilidad y el impacto de un riesgo

Disponible - La documentacién es un requisito previo para las técnicas
Documentacion de prueba basadas en especificaciones

Conocimientos Yy * Ej.: las pruebas exploratorias requieren probadores
habilidades celprobacior IR G LILIEIEREE

Aq Alliance for
Qualification



4.1.1 Seleccidon de las Técnicas de Prueba
7 . | |

°La eleccion de una Herramientas - las herramientas de medicion de cobertura
técnica depende de disponibles de cédigo admiten pruebas de caja blanca

diferentes factores, tales

como (2/2) Tiempo y « Ej.: la falta de tiempo puede llevar a
presupuesto pruebas exploratorias

Lokt eleelsiiciaiols « Ej.: se puede usar una lista de defectos
esperados para disefar casos de prueba

@ Y/ erity AUQ



4.1.2 Categorias de Técnicas de Pruebay sus
Caracteristicas

Teécnicas de prueba de caja negra

» Procedimiento para derivar y/o seleccionar casos de prueba basados

en un analisis de la especificacion, funcional o no, de un componente

*Una clasificacidn 0 sistema sin referencia a su estructura interna
basada en la

ISO/IEC/IEEE 29119-4

Teécnicas de prueba de caja blanca

» Procedimiento para derivar y/o seleccionar casos de prueba basados
en un analisis de la estructura interna de un componente 0 sistema

Teécnicas de prueba basadas en la experiencia

* Pruebas basadas en la experiencia, el conocimiento y la intuicion del
probador.

@ Y/ erity AUQ



Capitulo 4 = &N

e 4.1 Categorias de Técnicas de Prueba

e 4.2 Técnicas de Prueba de Caja Negra

e 4.3 Técnicas de prueba de caja blanca

* 4.4 Tecnicas de prueba basadas en la experiencia

@ /enty




4.2.1 Particidon de equivalencia

y 4 c

*Principio

* Las entradas al software o sistema se dividen en grupos que se espera muestren un
comportamiento similar, por lo que es probable que se procesen de la misma manera

Aplicable en todos los niveles de prueba

Se puede utilizar para cubrir todas las entradas y salidas

Cada valor de prueba debe pertenecer a una y solo una particion de equivalencia

Disefio de prueba para cubrir todas las segmentaciones

@ ver Ity ALQ i



4.2.1 Particion de equivalencia

7 : ﬂ

¢ valores que deben ser aceptados por el componente 0
sistema Una particion de equivalencia que contiene

Valores

qF valores validos se llama “particién de equivalencia
validos valida”.
[} [} V4 e
*Particiones validas y
V4 [}

NO Va I Id dS V I ¢ valores que deben ser rechazados por el componente o
alores no sistema. Una particion de equivalencia que contiene
4K valores no validos se llama “particién de equivalencia no

validos valida”. P ;

@ Y/ erity AUQ



4.2.1 particion de Equivalencia
y 4 = : a

* Segmentaciones en un rango
Ejemplo:

Age (18-65) *

edad <18 18<=edad <=65 edad > 65

1 65
I I |
particidon particién particidén
de de de
equivalencia equivalencia equivalencia
:

Aq Alliance for
Qualification



4.2.1 particion de Equivalencia

/

Ejercicio

Un sistema calcula la cantidad de impuestos que debe pagar una persona por temas de internacion de mercaderia:
* No se paga ninguna tasa si la cantidad vendida es inferior a 2.000

e Los proximos 8.000 son tasados al 8%

* Los proximos 20.000 son tasados al 10%

* Cualquier cantidad superior a esta ultima son tasados al 35%

Cual de los siguientes grupos de numeros de encuentra en tres clases de equivalencia diferentes:

A) 20.000 - 20.001 - 30.001
B) 2.000 - 2.001 - 10.000
C) 2.000 - 8.000 - 20.000
D) 1.500 - 2.000 - 10.000

@ ver Ity ALQ i



y 4 -

4.2.1 particion de Equivalencia

Ejercicio - Solucion

Un sistema calcula la cantidad de impuestos que debe
pagar una persona por temas de internacion de
mercaderia:

* No se paga ninguna tasa si la cantidad vendida es
inferior a 2.000

* Los proximos 8.000 son tasados al 8%
* Los proximos 20.000 son tasados al 10%

* Cualquier cantidad superior a esta ultima son tasados al
35%

Cual de los siguientes grupos de numeros se encuentra en
tres particiones de equivalencia diferentes:

20.000 - 20.001 - 30.001
2.000 - 2.001 - 10.000
2.000 - 8.000 - 20.000
1.500 - 2.000 - 10.000

P1<2000

2000<=P2
P2<10000

10000<=P3

P3<30000 30000<=P4

2000

10000

30000

AL' Alliance for
Qualification




y 4 -

4.2.1 particion de Equivalencia

Ejercicio - Solucion

Un sistema calcula la cantidad de impuestos que debe
pagar una persona por temas de internacion de
mercaderia:

* No se paga ninguna tasa si la cantidad vendida es
inferior a 2.000

* Los proximos 8.000 son tasados al 8%
* Los proximos 20.000 son tasados al 10%

* Cualquier cantidad superior a esta ultima son tasados al
35%

Cuadl de los siguientes grupos de niumeros se encuentra en
tres particiones de equivalencia diferentes:

A) 20.000 - 20.001 - 30.001
B) 2.000 - 2.001 - 10.000
C) 2.000 - 8.000 - 20.000

1.500 - 2.000 - 10.000

|'\l Verity

P1<2000

2000<=P2
P2<10000

10000<=P3

P3<30000 30000<=P4

2000

10000

30000

AL' Alliance for
Qualification




4.2.1 particion de Equivalencia
/

*Ejercicio
Tur Bus ofrece bonos para los que viajan frecuentemente, con las siguientes condiciones:
* Para tener categoria bronce deben haberse acumulado mas de 10.000 puntos
* Para tener categoria plata deben haberse acumulado 7.500 puntos adicionales

* Para tener categoria oro deben tenerse mas de 20.000 puntos

éCual de los siguientes conjuntos de datos pertenecen a la misma clase de equivalencia?

A. 10.000, 17.500y 20.000
B. 10.001, 17.499y 20.001
C. 10.004,17.499y 17.000
D. 20.001,17.500y 10.001

@ ver Ity ALQ i



4.2.1 particion de Equivalencia
y 4 s

*Ejercicio - Solucion

Tur Bus ofrece bonos para los que viajan frecuentemente, con las

siguientes condiciones:
* Para tener categoria bronce deben haberse acumulado mas de P1<=10000 P120<0_0107<5P020 P137<5_0200<0P030 20000<=P4
10.000 puntos | |
] I I
* Para tener categoria plata deben haberse acumulado 7.500 puntos 10000 17500 50000

adicionales
* Para tener categoria oro deben tenerse mas de 20.000 puntos
¢Cual de los siguientes conjuntos de datos pertenecen a la misma

clase de equivalencia?

A).- 10.000, 17.500 y 20.000
B).- 10.001, 17.499 y 20.001
C).- 10.004, 17.499 y 17.000
D).- 20.001, 17.500 y 10.001

@ Y/ erity AUQ



4.2.1 particion de Equivalencia
y 4 s

*Ejercicio - Solucion

Tur Bus ofrece bonos para los que viajan frecuentemente, con las

siguientes condiciones:
* Para tener categoria bronce deben haberse acumulado mas de P1<=10000 P120<0_0107<5P020 P137<5_0200<0P030 20000<=P4
10.000 puntos | |
] I I
* Para tener categoria plata deben haberse acumulado 7.500 puntos 10000 17500 50000

adicionales
* Para tener categoria oro deben tenerse mas de 20.000 puntos

¢Cual de los siguientes conjuntos de datos pertenecen a la misma
clase de equivalencia?

A).- 10.000, 17.500 y 20.000
B).- 10.001, 17.499 y 20.001

C).- 10.004, 17.499y 17.000
D).- 20.001, 17.500 y 10.001
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s e N
O \ O ~4.2.2 Analisis del Valor Limite

*Para ser utilizado como una extension de la particion de equivalencia

Val Or I I | |te » Los valores minimo y méximo (o los valores primeros y
(ltimos) de una particién son sus valores limite

« Técnica

* Aplicable en todos los niveles de prueba

* Apoyar la deteccion de defectos relacionados con el uso del limite,
COMO un uso incorrecto de <,>,> = ...

@ Ve rty ALQ



4.2.2 Andlisis del Valor Limite
A

*Principio: Utilizar valores limite de cada particion

* Existen dos enfoques para determinar los valores limite

Ejemplo: una unidad de registro acepta numeros del 10 al 500

e Aproximacion de “2 valores”
* Unvalor limite y uno adyacente fuera de la particién
P ej.:9.99, 10.00, 500.00; 500.01

e Aproximacion de “3 valores”
* Unvalor limite y valores adyacentes fuera y dentro de la particion, p. ej.: 9.99, 10.00, 10.01, 499.99, 500.00; 500.01

@ ver Ity ALQ i
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\ A

\ <:> 4.2.2 Andlisis del Valor Limite

*Ejemplo

Valor Limite Valor Limite

l l

———

17 1819 64 65 66
oo | ae |
Antes Antes
Después Después




4.2.2 Andlisis del Valor Limite

/

*Ejercicio

Una empresa tiene el siguiente esquema de Bonos para los nuevos trabajadores:

-Para obtener un bono de 100 se deben haber acumulado 1.000 puntos el primer afio
-Para obtener un bono de 225 se deben haber acumulado al menos 2.000 puntos el primer afio.
-Para obtener un bono de 350 se deben haber acumulado al menos 3.000 puntos el primer afo.

e ¢Cual de los siguientes valores son validos en la técnica de analisis de valores limite para el bono de 2257
A).- 1.999 2.000 2.999 3.000
B).- 2.000 2.001 3.000 3.001

C).- 2.000 2.001 2.999 3.000
D).- 1.999 2.000 3.000 3.001

@ ver Ity ALQ i



4.2.2 Ana
y 4 -

isis del Valor Limite

*Ejercicio - Solucion

Una empresa tiene el siguiente esquema de Bonos para los nuevos trabajadores:

-Para obtener un bono de 100 se deben haber acumulado 1.000 puntos el primer afio
-Para obtener un bono de 225 se deben haber acumulado al menos 2.000 puntos el
primer afo.

-Para obtener un bono de 350 se deben haber acumulado al menos 3.000 puntos el
primer afo.

* ¢Cual de los siguientes valores son validos en la técnica de analisis de valores
limite para el bono de 2257 Utilice aproximacion 2 valores

A).- 1.999 2.000 2.999 3.000
B).- 2.000 2.001 3.000 3.001
C).- 2.000 2.001 2.999 3.000
D).- 1.999 2.000 3.000 3.001

@ /enty

No Bono Bono 100 Bono 225 Bono 350
1000<=p2 2000<=P3
P1<1000 P2<2000 P3<3000 3000<=P4
| |
| |
1000 2000 3000

AL' Alliance for
Qualification




4.2.2 Ana
y 4 -

isis del Valor Limite

*Ejercicio - Solucion

Una empresa tiene el siguiente esquema de Bonos para los nuevos trabajadores:

-Para obtener un bono de 100 se deben haber acumulado 1.000 puntos el primer afio
-Para obtener un bono de 225 se deben haber acumulado al menos 2.000 puntos el
primer afo.

-Para obtener un bono de 350 se deben haber acumulado al menos 3.000 puntos el
primer afo.

* ¢Cual de los siguientes valores son validos en la técnica de analisis de valores
limite para el bono de 2257 Utilice aproximacion 2 valores

A).- 1.999 2.000 2.999 3.000
B).- 2.000 2.001 3.000 3.001
C).- 2.000 2.001 2.999 3.000
D).- 1.999 2.000 3.000 3.001

@ /enty

No Bono Bono 100 Bono 225 Bono 350
1000<=p2 2000<=P3
P1<1000 P2<2000 P3<3000 3000<=P4
| |
| |
1000 2000 3000

AL' Alliance for
Qualification
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4.2.3 Prueba de Tablas de Decisidn

*Principios

Las tablas de decisiones son una buena manera de capturar los requisitos del sistema que contienen condiciones légicas y

documentar el diseiio interno del sistema.

Al crear las tablas de decisiones, se analiza la especificacion y se identifican las acciones y condiciones del sistema.

Se muestra en una tabla de cualquier combinacion posible de condiciones y, para cada combinacién, acciones que se deben

tomar.

* Condiciones: n valores de entrada para los que hay desde 2 hasta n combinaciones posibles

* (Cada columna corresponde a una combinacion posible y, por lo tanto, a una o mas acciones posibles que se llevaran a

cabo

@ /enty

Condiciones Combi. 1 Combi.2 Combi.3 Combi.4

Edad > 60 Verdadero Verdadero Falso Falso

Soltero Verdadero Falso Verdadero Falso

Accion Conceder una | Conceder una | Conceder una | Conceder una
reduccion del reduccion del reduccion del reduccion del
30% 50% 35% 40%




— : \ a—) \

- ' _e
i 4.2.3\Prueba de Tablas de Decisiéon
" —A

*Una tabla de decisiones se puede resumir o simplificar

® conteniendo combinaciones de condiciones
La tabla puede imposibles

simplificar * conteniendo combinaciones de condiciones
eliminando posibles pero no viables

columnas * columnas que prueban combinaciones de
condiciones que no afectan el resultado

ALl Alliance for
Qualification




4.2.3 Prueba de Tablas de Decision
I .

*Ejercicio

* Una oficina de alquiler de autos quisiera introducir ciertos criterios para alquilar
automoviles a sus posibles clientes.

* Sdlo los clientes mayores de 23 afos y sin ningun punto en su permiso de conducir pueden
obtener un automavil de alquiler.

* Ademas, si esta oficina alquila automoviles por razones profesionales, el cliente debe pagar
un recargo.

Cree una tabla de decisiones y luego desarrolle una version de precio reducido a partir de la
misma.

@ ver Ity ALQ i



4.2.3 Prueba de Tablas de Decision
I .

*Ejercicio: solucion (1/2)

Condiciones
Edad > 23 anos F F F F V|V |V ]|V
Puntos totales F F V V F F V V
Uso profesional F V F V F V F V
Acciones
Con derecho a alquiler | F F F F F F V V
de coches

Recargo F F F F F F F V

AL' Alliance for
Qualification



4.2.3 Prueba de Tablas de Decision
A

*Ejercicio: solucion (2/2)
Tabla de decision simplificada

Condiciones Condiciones
Edad > 23 anos I F F F F I A aa aa aa Fetere>—23-afos—p>>F | 7 | V
Uso profesional F V F V F V F V Uso profesional 212 | F
Acciones -
Acciones
Con derecho a alquiler | F F F F F F Vv V
de coches Con derecho a F{F [V
alquiler de coches
Recargo F F F F F F F |V
Recargo F F F

@ /enty
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4.2.3 Prueba de Tablas de Decision

Ejercicio: Dada la siguiente Tabla de decision

Condiciones
Nivel Analistal o2
Bono Superior a
10.000

Resultado
Bono Pagado 3 veces
al afo durante los
siguientes 3 ainos
Bono Pagado una
Unica vez
Bono Pagado al 30%
en Dineroy 30% en
Gift Card
Bono Pagado en
Dinero

@ /enty

S
S

Alternativas:

A)
B)
C)
D)

S
N

N
N

N
S

Realiza la correspondencia entre los resultados y escenarios de
prueba siguientes:

Escenarios de Prueba:
A. Un nivel Analista 3 con un Bono de 12.000
B. Un nivel Analista 1 con un Bono de 9.500
C. Unnivel Analista 1 con un Bono de 20.000

Resultados de prueba

1. Un pago de Bono del 30% en dinero y 30% en Gift Card, en un
periodo de 3 veces durante los 3 afios siguientes.

2.  Un Bono pagado en una unica vez en un 30% en Gift Card y
30% en Dinero. (i)

3. UnBono en Dinero realizado en 3 veces durante los siguientes
3 afios

A) tiene como resultado (2), (B) tiene como resultado (1), (C) tiene como resultado (3)
A) tiene como resultado (2), (B) tiene como resultado (3), (C) tiene como resultado (1)
tiene como resultado (3), (B) tiene como resultado (2), (C) tiene como resultado (1)
A) tiene como resultado (1), (B) tiene como resultado (2), (C) tiene como resultado (3)



/

4.2.3 Prueba de Tablas de Decision

Ejercicio: Dada la siguiente Tabla de decisidon

Condiciones
Nivel Analistalo 2
Bono Superior a
10.000

Resultado
Bono Pagado 3 veces
al afo durante los
siguientes 3 ainos
Bono Pagado una
Unica vez
Bono Pagado al 30%
en Dineroy 30% en
Gift Card
Bono Pagado en
Dinero

@ /enty

S
S

S
N

Alternativas:

A)

N
N

N
S

Realiza la correspondencia entre los resultados y escenarios de
prueba siguientes:

Escenarios de Prueba:
A. Un nivel Analista 3 con un Bono de 12.000
B. Un nivel Analista 1 con un Bono de 9.500
C. Unnivel Analista 1 con un Bono de 20.000

Resultados de prueba

1. Un pago de Bono del 30% en dinero y 30% en Gift Card, en un
periodo de 3 veces durante los 3 afios siguientes.

2.  Un Bono pagado en una unica vez en un 30% en Gift Card y
30% en Dinero.

3. UnBono en Dinero realizado en 3 veces durante los siguientes
3 afios

(A) tiene como resultado (2), (B) tiene como resultado (1), (C) tiene como resultado (3)

B) (A) tiene como resultado (2), (B) tiene como resultado (3), (C) tiene como resultado (1)

C)
D)

(A) tiene como resultado (3), (B) tiene como resultado (2), (C) tiene como resultado (1)
(A) tiene como resultado (1), (B) tiene como resultado (2), (C) tiene como resultado (3)



4.2.4 Prueba de Transicion del Estado

/

« Las pruebas de transicion de estado se utilizan con frecuencia en la industria del software integrado vy,
en general, en la automatizacion técnica. Sin embargo, la técnica también se puede utilizar para
modelar objetos de negocios con estados especificos o para probar didlogos de interfaz de pantalla
(por ejemplo, para aplicaciones de Internet o escenarios de negocios).

* El analisis de la transicion de estados se utiliza para definir Casos de Prueba

e Un criterio de salida es que todo estado ha sido alcanzado por lo menos una vez

e Un criterio de salida es que toda transicion debe ser ejecutada por lo menos una vez

@ { 2rity ALQ s



4.2.4 Prueba de Transicion del Estado

/

*Principios
* Lafuncionalidad puede tener un numero finito de estados.

* Puede haber transiciones entre determinados estados.

Los datos de entrada y/o acciones (eventos) permiten la transicién de un estado a otro.

Los estados y las transiciones se pueden ilustrar por medio de una tabla o diagrama.

» Una transicion puede conllevar a acciones.

Nuevos estados

/Kc/cién 0

L

Estados Accion o Accion o

posibles evento 1 evento 2 evento 3

E1 E2 E1 %\

E2 ( E1 E3 = \
E3 E1 E2

e

@ /enty




4.2 .4 Prueba de Transicion del Estado
I -

¢ EjerCIClo Mirando el siguiente diagrama de estado, ¢Qué caso de prueba tiene la menor cantidad de
transiciones y permite abarcar todos los estados?

*a.51-52-53-54-55-S56-S57
*b.S1-S2-S3-S1-S2-S4-S6-S5-57

®*C.51-52-54-S5S3-56-55-57
*d.S1-S2-S4-S3-S1-S2-S4-S6-S5-S57

\?/ \. /

@ Y/ erity AUQ
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4.2.4 Prueba de Transicion del Estado
A

*Ejercicio

* Enun sitio de Internet de compras en linea, un sistema permite agregar o
eliminar articulos de un carrito de compras electrénico y, finalmente, realizar
un pedido de compra.

* El estado inicial (S1) del sistema es un carrito vacio. Puede agregar un articulo
al carrito, que lo transfiere a un estado no vacio (S2). Continuando desde S2,
puede agregar mas articulos, lo que no cambia el estado, o bien puede
eliminar los articulos, lo que tampoco cambia el estado, al menos mientras no
elimine el ultimo articulo, lo que luego lo regresa a S1.

e Aun continuando desde S2, puede decidir completar su compra, que le lleva a
un resumen en linea de sus articulos seleccionados (S3). Desde alli, puede
continuar sus compras en S2 o ir a la pagina de pago en linea (S4).

[-V]

Bl Dibuje el diagrama de estado de este ejemplo.

@ { 2rity ALQ s



4.2 .4 Prueba de Transicion del Estado

*Ejercicio: solucion

Anadir un
articulo
Anadir un Completar
articulo compra Validacion
S1 S2 S3 S4
Carr,ito Carrito Res(;Jmen Pago
vacio no e
4 vacio compra
Eliminar Regresar
altimo <\~/>
articulo

Eliminar
articulo

A4Q

Alliance for
Qualification
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/ \ - 4.2.4 Prueba de Transicion del Estado
\

Vi i .

*Puede ser mas o menos cubierto por los casos de prueba dependiendo del riesgo vy la critica asociados al
objeto de prueba

poner en
poner en poner en pratica probar
pratica todos pratica cada secuencias transiciones
los estados transicion especificas de no validas
transiciones

cubrir una
secuencia

tipica de
estados

Aq Alliance for
Qualification




4.2.5 Prueba de Caso de Uso
[ -

*Definiciones y principios

* Definicion 1: Una técnica de diseio de prueba de caja negra en la que los casos de prueba estan disefiados para
ejecutar escenarios de uso.

» Definicion 2: un caso de uso describe las interacciones entre los actores, incluyendo los usuarios y los sistemas,
lo que produce un resultado de valor para el usuario del sistema.

* Uno o varios actores
* Un objetivo
* Condiciones previas

Los casos de uso, son muy utiles para diseinar pruebas
de aceptacion con la participacion del cliente /
usuario. También revelan defectos de integracion

* Condiciones posteriores causados por la interaccion e interferencias entre
* Un escenario principal varios componentes, que las pruebas de
* Escenarios alternativos componentes individuales no descubren.

@ Y/ erity ALQ



4.2.5 Prueba de Caso de Uso

y 4 -

*Ejemplo: un diagrama de casos de uso (que muestra varios casos de uso, como «Reservar habitacion

de hotel» y «Reservar asiento»).

Arrange Trip

italics = abstract

Arrange Trip

<<inherits>>

/

Book Hotel
Room

Customer
<<includes>>

Make
Payment

Purchase
Train Ticket

<<gxtends>>

Book Seat

{constraint} = you must do this

[quard condition] = if then

A4Q

Alliance for
Qualification



4.2.5 Prueba de Caso de Uso
/ - , |

eCobertura

e Cobertura minima
* Al menos un caso de prueba por ruta principal posible
* Al menos un caso de prueba para cada ruta o flujo alternativo

e Medida

* Numero de rutas probadas/numero total de rutas principales y
alternativas

@ Y/ erity AUQ



4.2.5 Prueba de Caso de Uso

/

*Cobertura: Ejercicio con un cajero automatico [raso

(ATM)

Las tablas muestran diferentes escenarios con casos excepcionales.

e Describe las interacciones entre
* A:laparte implicada, que es un individuo
* S:elsistema

* Los pasos del 1 al 5 constituyen un escenario estandar que funciona
correctamente: la tarjeta y el cddigo NIP son validos y permiten que la parte
interesada tenga acceso a su cuenta.

* Pueden ocurrir 3 excepciones
®* E1 puede ocurrir en el paso 2
®* E2 puede ocurriren el paso 4
®* E3 puede ocurrir en el paso 4

¢Cuantas pruebas son necesarias para una cobertura completa de este caso de
uso?

@ /enty

Descripcion
1 A: Inserta la tarjeta
2 S: Valida la tarjeta y pide el cddigo NIP
3 A: Introduce su cédigo NIP
4 S: Valida su cédigo NIP
5 S: Autoriza el acceso a la cuenta
Excepcién Descripcion
E1l Tarjeta no valida
S: Muestra un mensaje y rechaza la tarjeta
E2 NIP no valido (dos veces como maximo)
S: Muestra un mensaje y pide un nuevo intento
E3 NIP no valido (tercera vez)

S: Retiene la tarjeta y termina el didlogo

AL' Alliance for
Qualification




4.2.5 Prueba de Caso de Uso
A

*Cobertura: Ejercicio con un cajero automatico (ATM)

* Solucion
* 4 pruebas: 1 para el escenario principal y 1 para cada excepcion

Paso Descripcion
1 A: Inserta la tarjeta
Excepcion Descripcion
2 S: Valida la tarjeta y pide el codigo
NIP (El) El Tarjeta no valida
S: Muestra un mensaje y rechaza la tarjeta
3 A: Introduce su cédigo NIP
E2 NIP no valido (dos veces como maximo)
4 S: Valida su codigo NIP S: Muestra un mensaje y pide un nuevo
(E2) intento
(E3) E3 NIP no valido (tercera vez)
5 S: Autoriza el acceso a la cuenta S: Retiene la tarjeta y termina el didlogo

@ ver Ity ALQ i



4.2.5 Prueba de Caso de Uso
I =

. HP i En cudles aspectos de las pruebas es la prueba de casos de uso un método util?
*Ejercicio ¢ P g P

* P. Disefar pruebas de aceptacion con usuarios o clientes.

* Q. Asegurarse de que los principales procesos de negocios se estan
comprobando.

* R. Detectar defectos en las interacciones entre los componentes funcionales.
* S. Identificar valores maximos y minimos con respecto a cada valor de entrada.

* T. Identificar el porcentaje de instrucciones ejecutadas por medio de un juego de pruebas.

*a.PQyYyR
*b.Q,SyT
*c.PQyS

*d.R,SYyT

@ Y/ erity AUQ



4.2.5 Prueba de Caso de Uso
I =

¢En cuales aspectos de las pruebas es la prueba de casos de uso un método util?

*Ejercicio
Solucidn

* P. Disefar pruebas de aceptacion con usuarios o clientes.

* Q. Asegurarse de que los principales procesos de negocios se estan
comprobando.

* R. Detectar defectos en las interacciones entre los componentes funcionales.
* S. Identificar valores maximos y minimos con respecto a cada valor de entrada.

* T. Identificar el porcentaje de instrucciones ejecutadas por medio de un juego de pruebas.

-a.P, QYR
*b.Q,SyT
*c.PQyS
*d.R,SYyT

AL' Alliance for
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Capitulo 4 = &N

4.1 Categorias de Técnicas de Prueba

4.2 Técnicas de Prueba de Caja Negra

4.3 Técnicas de prueba de caja blanca

4.4 Técnicas de prueba basadas en la experiencia

@ /enty




4.3. Pruebas de Caja Blanca
I -

» Las técnicas de prueba de caja blanca se basan en la estructura interna del objeto de prueba.

» Se pueden utilizar en todos los niveles de prueba, pero las técnicas relacionadas con el codigo que se
discuten en esta seccion se utilizan con mayor frecuencia en el nivel de prueba de componente.

AL' Alliance for
Qualification
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\ 4.3 Ruebas de Caja Blanca

Cobertura de codigo

’ . ’ * Un método de analisis que determina qué partes del software han sido ejecutadas
*Termi NOS, segun el (cubiertas) por el juego de pruebas y qué partes no se han ejecutado, p. ej., cobertura de

. instruccion (sentencia), cobertura de decision y cobertura de rama
glosario de la ISTQB

Cobertura de decision

* El porcentaje de resultados de decisiones que ha sido aplicadas por un juego de pruebas.
La cobertura del 100% de las decisiones implica una cobertura de ramas del 100% y una
cobertura de instruccion del 100%.

Cobertura de rama

* Porcentaje de ramas que han sido practicadas por un juego de pruebas. 100% de
cobertura de rama implica 100% de cobertura de decisiény 100% de cobertura de
sentencia.

AL' Alliance for
Qualification




/ 4.3 Pruebas de Caja Blanca
V‘I ' = .

Cobertura de sentencia

*Terminos, segun el * El porcentaje de sentencias ejecutables que ha sido aplicadas por un
glosario de |la ISTQB juego de pruebas.

Pruebas basadas en la estructura (pruebas de caja blanca)

®* Pruebas basadas en un analisis de la estructura interna del componente o
sistema.

@ Ve rty ALQ



4.3 Pruebas de Caja Blanca
I .

Método algoritmo/pseudocodigo

*Lectura de algoritmo/pseudocddigo: Identificar sus sentencias y decisiones

Método Diagrama de flujo

*Lectura de diagrama de flujo: representa sus sentencias y decisiones

Método Grafo (Adaptacion simplificada del diagrama de flujo)
*Los nodos (circulos) representan sentencias o secuencias de sentencias.

*Un nodo puede representar una sentencia por si sola o un grupo de sentencias
anidadas que no estan separadas por una decision

Las aristas (flechas) representan la transferencia del flujo de control.

*Si desde un nodo se desprenden 2 o mas aristas, nos encontramos con una decision.

@ /enty



4.3 Pruebas de Caja Blanca
y 4 s

Pseudocédigo Diagrama de Flujo Grafo
Inicio
Leer A Leer A
L B Leer B
eer
If A>B? ARISTAS
. “ ” \ y
print “A es mayor [ — ] [ — ] NODOS
“B es mayor” “A es mayor”
Else I . I
print “B es mayor” C=A+B
Print C
C=A+B |
Print C @
Fin

@ /enty



4.3.1 Pruebas de Sentencia y Cobertura

y 4 c

*Principios

e Sentencia: la unidad de ejecucion mas pequena, indivisible en un programa
* Los casos de prueba se crean con el propdsito de ejecutar sentencias y mejorar la cobertura de instruccion

* Cobertura de sentencia = numero de sentencias ejecutables cubiertas por los casos de pueeba (disefiadas o
ejecutados) /numero total de sentencias ejecutables en el cédigo probado.

» Defectos tipicos que se pueden detectar con esta técnica:
e (Cddigo “muerto”
* Sentencias incorrectas

@ ver Ity ALQ i



4.3.1 Pruebas de Sentencia y Cobertura
/

*Ejemplo —~
Read A |:|\ Ini I|
Read B el
Read A 3 Vra .-f’!“‘x
ral \ J
Read B A>B > C —
IF A>B THEN C Eaux | A
= \ ] v
ENDIF v TN
Endif Fl
N
xk::f
Tengo un solo CP redactado donde —
considero los datos de prueba: Tio Grafo: En esta cobertura d
IP Graro: £n esta cobertura de
A=12 vy B=8

sentencia, todos los nodos del flujo

Cuadl es el % de cobertura de sentencia? de control deben ser cubiertos al

, . . menos una vez.
Cudl es el % de cobertura de decisidon?

@ Y/ erity AUQ



4.3.1 Pruebas de Sentencia y Cobertura
y 4 s

*Resultado Ejemplo -
Read A |I Inioo :|
Rend A Read B ~
ea 3 Y
Vrai é 1“‘
Read B A>B S C L
IF A>B THEN C Faux ] A
) . ,{' v
ENDIF v "x\
Endif : ™
S
|'f " |
_/

Siendo A>B (A=12 y B=8)

0 : .
100% de cobertura de sentencia . “Necesitamos solo 1 CP para recorrer todas
(Con esos valores puedo recorrer todas las sentencias)

. 9
pero no el 100% de cobertura de decisidn las sentencias o nodos

(Con esos valores no puedo recorrer todos los posibles flujos que se abren de
la decision)

@ Y/ erity AUQ



4.3.1 Pruebas de Sentencia y Cobertura

y 4 -

Ejemplos |
* Ejemplo 1 Eijemplo 2
Read A
Read A Read B
Read B C=A+2*B
IF C>50 THEN
IF A>B THEN C Print ‘Large C’
ENDIF ENDIF
Z>1BO?:A’1d2e cgbgrtura de se?';%%co}a;iendo => Una prueba de A=20y B=25, p. e]. es suficiente
>B (A=12y B= )ipgro no e — — para una cobertura de sentencia del 100%
cobertura de decisién (o)
AN
/"!“‘\"
re “‘\I
K .g W
. ‘I‘* N Para ambos ejemplos, el minimo grafo que
T — se desprende es el mismo
' “x
'\_ v
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4.3.1 Pruebas de Sentencia y Cobertura

y 4 -

*\Ventajas y desventajas pruebas Setencia

® Ventajas:

* Ayuda a detectar segmentos de codigo “muerto” (irrealizables)
* Admite otras técnicas (por ejemplo, cobertura del ramal)

* Desventajas:
* No comprueba:
* Las sentencias IF
* Los ramales ELSE vacios
* Los operadores ldgicos (p. ej., &&, | |)
* Las terminaciones de bucle
* Los problemas pueden persistir incluso con una cobertura de sentencias del 100%

@ ver Ity ALQ i



4.3.2 Pruebas de Decision y Cobertura

/

La prueba de decision practica las decisiones en el cédigo y
prueba el codigo que se ejecuta basado en los resultados de la
decision.

Para ello, los casos de prueba siguen los flujos de control que
se producen desde un punto de decision (por ejemplo, para
una declaracion IF, uno para el resultado verdadero y otro para
el resultado falso; para una declaracion CASE, se
necesitarian casos de prueba para todos los resultados
posibles, incluido el resultado por defecto).

@ /enty

Definicidon

® El porcentaje de resultados de
decisiones que ha sido aplicadas
por un juego de pruebas.

AL' Alliance for
Qualification



4.3.2 Pruebas de Decision y Cobertura

/

*Definiciones y principios
e Decision
* Un punto del programa en el que el control de flujo tiene dos (o mas) rutas alternativas.
* Un nodo con dos (o mas) bucles a ramas separadas.

®* Cobertura de decisién: El porcentaje de resultados de decisiones que ha sido aplicado por un juego de
pruebas.

* Por ejemplo, la opcidon Verdadero y Falso de una sentencia IF

* Los casos de prueba estan disefiados para ejecutar resultados de decision especificos

* Las ramas constituyen puntos de decision en el cédigo

@ ver Ity ALQ i



4.3.2 Pruebas de Decision y Cobertura

—

*En relacion con las pruebas de sentencia

* La cobertura de decision incluye la cobertura de
sentencia

* El 100% de cobertura de decision garantiza un 100% de
cobertura de sentencia, pero no al revés.

@ Y/ erity ALQ



4.3.2 Pruebas de Decision y Cobertura

*Ejercicio
= Un minorista de bebidas ofrece bebidas calientes y frias.
= Primero, se le pregunta al cliente qué tipo de bebida desea (caliente o fria).

= Entonces, él tiene que elegir su bebida (café, té ... .como bebidas calientes, agua,
refrescos ... .como bebidas frias).

= Si elige una bebida caliente, se le preguntara si le gustaria tomar un poco de leche,
que se anadira si la respuesta es si, luego, si le gustaria tener un poco de azucar, que
también se anadira, si la respuesta es si. Después de eso, la bebida esta lista para
servir.

> Dibuje un diagrama de flujo de este ejemplo

> Luego, busque el numero minimo de pruebas para cubrir todas las sentencias,
entonces todas las decisiones y despueés todas las rutas.

@ Y/ erity AUQ



4.3.2 Pruebas de Decision y Cobertura

y 4 -

Diagrama de Flujo

Fria Bebida Caliente
friao
v

caliente
Seleccionar bebida Caliente
-Te
-Café

-etc.

Seleccionar bebida fria
-Agua
-Refresco
-etc.
No ¢Quiere SI
Leche?
[ Afadir Leche ]
[ Afadir Azlcar ]

A 4

A 4

&

A 4

Bebida Lista para servir ]

@Verty




4.3.2 Pruebas de Decision y Cobertura

/ . |
Prueba 1

Diagrama de Flujo 1

Prueba 2
Fria Bebida Caliente
friao
caliente +
Seleccionar bebida Caliente
-Te

A 4

-Café
Seleccionar bebida fria -etc.
-Agua
-Refresco
-etc.

¢Quiere SI
Leche?
[ Afadir Leche

Cobertura de sentencia: 100%

Anadlr Azucar

A 4

Bebida Lista para servir ]

Cobertura de decision: 67%
V/erity e e
re, erl o obertura de ruta: 40%




4.3.2 Pruebas de Decision y Cobertura

y 4 -

@ Prueba 1

Diagrama de Flujo N Prueba 2
rueba

Prueba 3

Fria Bebida Caliente
friao ]

caliente z

Seleccionar bebida Caliente
-Te

4

A 4

-Café
Seleccionar bebida fria -etc.
-Agua
-Refresco
-etc.

¢Quiere SI
Leche?
[ Afadir Leche ]

v

Bebida Lista para servir Cobertura de sentencia: 100% v

] Cobertura de decision: 100%
| 2/ ly |
g erl o Cobertura de ruta: 60%




4.3.2 Pruebas de Decision y Cobertura

y 4 -

@ Prueba 1

Diagrama de Flujo TR Grafo
Prueba 2
o Bebida Caliente Prueba 3
fria o > ]
caliente — -
Seleccionar bebida Caliente Prueba 5
-Te
= -Café
Seleccionar bebida fria -etc.
-Agua
-Refresco
ete. No ¢Quiere SI

Leche?

[ Afadir Leche ]

[ Afadir Azlcar ]

! |

Yl Y

Bebida Lista para servir Cobertura de sentencia: 100% LaAd

] Cobertura de decision: 100%
)/, ty 77y |
@ erl o Cobertura de ruta: 100%




4.3.3 El Valor de las Pruebas de Sentencia y de Decision
y 4 = : a

*La cobertura de decisiones es mas fuerte que la cobertura de sentencias

Ejemplo 1 read A

Read A Read B

Read B fa\

IF A>B THEN C verda
ENDIF . dero (A
=>100% de cobertuta de Falso|, l
decisién con « A>B » y « A<= ,:

B » Endif

@ Y/ erity ALQ



4.3.3 El Valor de las Pruebas de Sentencia y de
Decision

/

*Ejercicio

¢ Cual afirmacion es correcta con respecto a la relacion entre la cobertura de sentencia y la
cobertura de decision?

* a.a. El 100% de las decisiones estan cubiertas si la cobertura de sentencia es superior al 90%.
* b. b. El 100% de las sentencias esta cubierto si la cobertura de la decisidn es mas del 90%.

e ¢. C. Una cobertura de decision del 100% siempre corresponde al 100% de cobertura de
sentencia.

e d. D. Una cobertura de sentencia del 100% siempre corresponde al 100% de cobertura de
decision.

@ ver Ity ALQ i



4.3.3 El Valor de las Pruebas de Sentencia y de
Decision

/

*Ejercicio (1/2)
Al tener un boleto de clase econédmica, usted tiene la posibilidad de pasar a clase ejecutiva, en particular, especialmente, si posee la

tarjeta de oro del plan de fidelizacién de la aerolinea.

Si no posee esa tarjeta de oro, corre el riesgo de ser rechazado en |la aeronave, si se registra tarde o si el avion esta lleno. Consulte la
siguiente diapositiva en la que se ha numerado cada cuadro (es decir, cada sentencia)

Se han ejecutado tres pruebas:

1. Un titular de tarjeta de oro que se actualizé a la clase ejecutiva.

2. Una persona que no tiene una tarjeta de oro y que descansa en clase econdmica.
3. Una persona que se le niega a subir a bordo.

¢Qué cobertura de sentencia obtiene de estas 3 pruebas?

* a.60%

* b. 70%

* c.80%

* d. 90%

@ ver Ity ALQ %



4.3.3 El Valor de las Pruebas de Sentencia y de

6

Decision
/ \ - , ,
¢Clase

No economi Si
ca
llena?

7 lNo

Clase econdmica

;Tarjeta
de oro?

Y

*Ejercicio (2/2)

Clase
ejecutiv
a
; Llena?

Clase
ejecutiva
;Llena?

Si

.

Clase econdmica

4
9
Mejora Mejora
v
5

Tarjeta de embarque

10

v
< Rechazado a bordo

v




4.3.3 El Valor de las Pruebas de Sentencia y de

Decision
. . . =0 En la posicion de entrada, esta funcion acepta 6 nimeros enteros: a,
° EjerC|C|O 5 -0 b, c, d, x, y. ¢Cual es el nimero MINIMO de casos de prueba
IF (x - y) THEN necesarios para obtener una cobertura de sentencia completa?
BEGIN 2
IF (a > b) THEN 3
BEGIN 4
p =X 5
gqg:=Yy.
IF (c > d) THEN L y ]
p=p+1; En la posicidon de entrada, esta funcion acepta 6 numeros
ELSE enteros: a, b, c, d, X, y.
q:=q+1; ¢,Cuél es el nimero MINIMO de casos de prueba necesarios
ENDIF para obtener una cobertura de decisién completa?
END 2
ENDIF 3
END 4
ELSE
p:=10; 5
ENDIF
out:=p+q;
RETURN out;

AL' Alliance for
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Capitulo 4 = &N

4.1 Categorias de Técnicas de Prueba

4.2 Técnicas de Prueba de Caja Negra

4.3 Técnicas de prueba de caja blanca

4.4 Técnicas de prueba basadas en la experiencia




: \ /L \
3 :
\ 4.4 Tﬁ'cnicas de Prueba Basadas en |la Experiencia

°Introduccion

Los casos de prueba se derivan de

« la habilidad e intuicion del probador, y
* SuU experiencia con aplicaciones y tecnologias similares

Pruebas
Prediccion de Pruebas Basadas en

Errores Exploratorias Listas de
Comprobacion

@ Ve rty ALQ



’ \ /& L |
——= < f n— . \ /,
<:> \ O ~ 4.4.1 Prediccion de Errores

*Para anticipar la ocurrencia de errores, defectos y fallos

experiencia | | Datos sobre

l defectos y fallos

crear una lista de posibles

disefar pruebas que
expondran esos fallos y los
defectos que los causaron

errores, defectos y fallos

Aq Alliance for
Qualification
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= , _a
/ - 4.4.2 Pruebas Exploratorias
. Vi = A

—a

Las pruebas informales (no predefinidas) se disefian, ejecutan, registran y evalian dindmicamente durante la
ejecucion de la prueba

Mas Utiles cuando La prueba exploratoria esta

® e . : fuertemente asociada con
hay pocas especificaciones o inadecuadas las estrategias de prueba

hay una presion de tiempo significativa sobre las reactivas
pruebas

probadores experimentados o expertos en el dominio
estan disponibles

@ Ve rty ALQ



4.4.2 Pruebas Exploratorias
7 . )

\

O1

Exploratory LEARNING

Testing

*Principales

02
actividades

TEST DESIGN

03
EXECUTION

@ Y/ erity AUQ
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4.4.3 Pruebas Basadas en Listas de Comprobacion

*Principio

* Como parte del analisis los probadores disefian, implementan y ejecutan pruebas para cubrir las condiciones de prueba encontradas en

una lista de comprobacidn lista existente, o una antigua que se puede modificar.

* Estas listas de comprobacion pueden elaborarse basandose en la experiencia, el conocimiento de lo que es importante para el usuario o

la comprensidn de por qué y cdmo falla el software.

* Las listas de comprobacion podrian derivarse de normas como la ISO 25010

¢ Como p

robar estos

atributos?

Functional
Suitability

Reliability

Performance
efficiency

Operability

Security

Compatibility

Maintain-
ability

|

|

Appropriateness
Accuracy
Compliance

Availability
Fault tolerance
Recoverability

Compliance

Time-
behaviour
Resource-
utilisation

Compliance

Appropriateness
recognisability
Learnability
Ease of use
Helpfulness
Attractivenes
Technical
accessibility
Compliance

Confidentiality
Integrity
Non-repudiation
Accountability
Authenticity
Compliance

Replaceability
Co-existence
Interoperability
Compliance

Modularity
Reusabillity
Analyzability
Changeability
Modification
stability
Testability
Compliance

Portability
Adaptability
Installability
Compliance

Aq Q Alliance for

Qualification



Ejercicio: ISTQB Examen de Muestra A

*Preguntas de la
19ala 30

Certified Tester Foundation Level

ualifications Board

Examen de muestra
Nivel basico ISTQB®
Programa de
estudios 2018

Version 1.1

International Software Testing Qualifications Board

e
ISTOB

[

Aq Alliance for
Qualification
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Capitulo 4

Técnicas de Pruebas
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