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1. Introducción | ejemplo de otro dominio

Probar: hacer examen y experimento 
de las cualidades de alguien o algo.

Test: a critical examination, observation
or evaluation.



1. Introducción | ejemplo de otro dominio

Diseño de la prueba Ejecución de la prueba



1. Introducción | esquema

Las pruebas de software son el proceso 
sistemático de evaluar y verificar que un 

software cumple con sus requisitos y 
funciona según lo esperado.

Este proceso implica

detectar errores

mejorar  calidad y confiabilidad

observar el cumplimiento de los requisitos

Son importantes porque
reducen costes

equilibran esfuerzo y tiempo

Son una parte integral de la 
ingeniería del software

En cada fase se requieren distintos tipos 
de pruebas:

pruebas unitarias

pruebas de integración

puebas de sistema

pruebas de aceptación

También realizamos pruebas no 
funcionales:

pruebas de rendimiento

pruebas de seguridad

pruebas de usabilidad



1. Introducción | ejemplos

Autenticación:

• Crear usuario → probar si un usuario puede ser creado exitosamente en el sistema 
mediante el formulario de registro

• Inicio de sesión → probar que el usuario puede iniciar sesión con credenciales 
válidas

• Autenticación fallida → probar que los intentos de iniciar sesión con credenciales 
incorrectas son rechazados

Hubfile:

• Transformación UVL exitosa → probar que un archivo UVL es procesado y 
transformado correctamente a otro formato. Por ejemplo, JSON

• UVL mal formado → probar si el sistema responde como se espera (con un error 
controlado) cuando el archivo UVL no es válido 



1. Introducción |
 ¿cuál es el problema?

¿Cómo probar que un 
sistema software está 

haciendo algo bien/mal?

 ¿Cómo diseñar las pruebas?



1. Introducción | ¿por qué es importante?



1. Introducción | ejemplos de fallos

“There are two ways to write error-free proframs; only the third one Works”
Alan J. Perlis



1. Introducción | ¿por qué es importante?
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2. ¿Cuándo hacer pruebas? |
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Fault Detection (%)
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Software Engineering Institute; Carnegie Mellon University; Handbook CMU/SEI-96-HB-002



2. ¿Cuándo hacer pruebas? |momento de pruebas

[Ammann y Offutt]

Requirements Analysis Acceptance Test

Architectural Design System Test

Subsystem Design Integration Test

Detailed Design

Implementation

Module Test

Unit Test



2. ¿Cuándo hacer pruebas? | desarrollo guiado por 
pruebas

TDD: Test Driven Development

Metodología de desarrollo de software en la
que las pruebas unitarias se escriben antes del
código de la funcionalidad que se quiere
implementar. El ciclo básico de TDD sigue tres
pasos:

1. Escribir una prueba fallida: escribir una
prueba para una funcionalidad que aún no está
implementada.

2. Escribir el código mínimo: escribir el código
necesario para pasar la prueba.

3. Refactorizar: mejorar el código manteniendo
las pruebas exitosas.



2. ¿Cuándo hacer pruebas? | desarrollo guiado por 
pruebas

VENTAJAS

• Mientras antes pruebe, antes
detecto errores

• Desarrollo incremental

• Aumenta la productividad

• Reduce tareas de depuración

DESVENTAJAS

• Se pierde el diseño

• No siempre es aplicable en la
práctica (GUIs)

• Muy dependiente de las
habilidades de pruebas de los
desarrolladores



2. ¿Cuándo hacer pruebas? | desarrollo guiado por 
pruebas



2. ¿Cuándo hacer pruebas? | desarrollo guiado por 
pruebas

Shull, F. et al, "What Do We Know about Test-
Driven Development?," Software, IEEE , 
vol.27, no.6, pp.16-19, Nov.-Dec. 2010
doi: 10.1109/MS.2010.152
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3. Definiciones|pruebas funcionales vs no 
funcionales



3. Definiciones| funcionales vs no funcionales

Pruebas funcionales Pruebas no funcionales

Definición
Evaluar que el sistema haga lo que se 

supone que debe hacer
Evaluar cómo funciona el sistema

Objetivo
Optimizar la correcta implementación de los 

requisitos del sistema
Optimizar y observar aspectos de calidad del 

sistema

Qué 
evalúan

Funciones específicas Características de calidad

Beneficios
Identificación temprana de fallos y 

verificación de requisitos

Mejorar de la experiencia del usuario, 
garantía de escalabilidad y seguridad del 

sistema

Cuándo se 
realizan

Fases iniciales y durante el desarrollo Hacia el final del ciclo



3. Definiciones |¿para qué sirven las pruebas?

Demostración formal: Análisis que 
permite afirmar que la implementación 

cumple sus requisitos

Prueba: Análisis que permite 
aumentar nuestra confianza en que la 
implementación cumple sus requisitos

“Testing shows the presence, not the absence of bugs”
Dijkstra



3. Definiciones |

Error Fault (bug) Failure (fallo)

El estado interno de un programa 
que contiene un bug. Algunos 

estados no revelan un fallo. 

La causa que provoca el fallo. Se 
podría definir como “la causa”.

La incapacidad de un sistema para 
realizar su función. Se podría definir 

como “los síntomas”.

DebuggingTesting

Evaluar el software observando su 
ejecución.

El proceso de encontrar un bug 
dado un fallo.



3. Definiciones | ¿cómo se observa un fallo?

Se necesitan tres condiciones para poder observar un fallo (RIP)

Accesibilidad
(Reachability)

El lugar/lugares donde se 
encuentra el fallo deben ser 

accedidos.

Infección
(Infection)

Una vez accedido, el estado 
del programa debe ser 

incorrecto. 

Propagación
(Propagation)

El estado infectado debe 
propagarse para poder        

observar su estado incorrecto 

Test Fault
Incorrect
program

state

Incorrect
final state

Test oracle

Final program state

Reveals

Observed
final state
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4. Proceso general de prueba |

Test
Inputs

Program
Under test

Test
outputs

Oracle
Veredict

(pass/fail)

• Un caso de prueba se suele documentar identificando los siguientes puntos (IEEE 
Standard for Software Testing Documentation):

• Identificador del caso de prueba

• Entradas

• Salidas esperadas

• Dependencias (si es necesario ejecutar antes otros casos de prueba)
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1.  Diseño

2.  Automatización

3.  Ejecución

4.  Evaluación

5. Actividades|

• Se pueden distinguir 4 tipos de actividades

• Cada actividad requiere distintas competencias, pero es frecuente que se use a la 
misma persona para las 4 actividades (no recomendado, especialmente para sistemas 
complejos y críticos).
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6. Diseño de casos de prueba |

Un plan de pruebas exhaustivo es impracticable

Las posibles entradas de un programa pueden (y suelen) ser infinitas, e.g. compilador

El objetivo de un buen banco de pruebas (test set, test suite): pocas entradas, muchos 
fallos.

¿Cómo seleccionar las entradas? Usando un criterio de cobertura (coverage criteria)

Criterio de cobertura: conjunto de reglas que imponen una serie de requisitos a un 
banco de pruebas (test suite/ test set).



6. Diseño de casos de prueba | pruebas unitarias

• Diseñadas para ejercitar una parte pequeña
y específica de funcionalidad.

• Ayudan a acotar el ámbito de un fallo.

• Prueban que una pequeña parte aislada del
software es correcta.

• No debe ir más allá de sus límites, aunque a
veces no se pueden evitar las dependencias



6. Diseño de casos de prueba | pruebas de módulo

• Evaluar unidades mayores que en pruebas
unitarias, como funciones o clases
relacionadas.

• Validan cómo los componentes interactúan
dentro de un módulo.

• Aíslan y prueban funcionalidades
específicas, permitiendo comprobar que la
integración de varios componentes sigue
siendo correcta.



6. Diseño de casos de prueba | pruebas de 
integración

• Observar si los módulos o componentes
funcionan bien cuando se combinan.

• Interacciones internas (entre módulos) o
externas (con servicios).

• Detectan fallos en la interfaz de
comunicación entre componentes.



6. Diseño de casos de prueba | pruebas de sistema

• Validar que el sistema completo cumple con
los requisitos funcionales y no funcionales.

• Abarcan todos los componentes y su
interacción en el entorno real.

• Detectan errores de arquitectura y observan
si el sistema completo se comporta como se
espera.



6. Diseño de casos de prueba | pruebas de 
aceptación

• Confirmar que el software cumple con los
criterios de aceptación definidos por el
cliente.

• Abarcan todo el sistema desde el punto de
vista del usuario final.

• Son el acuerdo por el que que el sistema es
apto para su entrega y uso, centrándose en
la satisfacción del usuario.



6. Diseño de casos de prueba | criterios de cobertura

Basados en 
grafo

Basado en 
lógica

Basado en 
partición del 

espacio

Basado en 
la sintaxis



6. Diseño de casos de prueba | criterios de cobertura

Basados en 
grafo

Basado en 
lógica

Basado en 
partición del 

espacio

Basado en 
la sintaxis

Descripción: se centra en validar la correcta ejecución 
del código en base a su estructura sintáctica, intentando 
maximizar el número de líneas, condiciones y decisiones 
del código sean evaluadas.

Ventajas: maximiza las decisiones y condiciones se 
evalúen completamente.

Desventajas: puede ser insuficiente si no se incluyen 
suficientes datos que prueben la funcionalidad lógica.



6. Diseño de casos de prueba | criterios de cobertura

Basados en 
grafo

Basado en 
lógica

Basado en 
partición del 

espacio

Basado en 
la sintaxis

Descripción: representa el programa como un grafo, 
donde los nodos son estados y las aristas son 
transiciones, y se busca recorrer todas las aristas o 
caminos.

Ventajas: ayuda a detectar errores en la lógica del flujo 
de control y en la interacción de diferentes 
componentes.

Desventajas: puede ser complejo debido al gran número 
de combinaciones posibles en sistemas grandes.



6. Diseño de casos de prueba | criterios de cobertura

Basados en 
grafo

Basado en 
lógica

Basado en 
partición del 

espacio

Basado en 
la sintaxis

Descripción: se basa en dividir el espacio de entrada en 
clases de equivalencia y casos límite, para representar 
condiciones similares y casos extremos.

Ventajas: minimiza la cantidad de pruebas sin sacrificar 
la cobertura, al concentrarse en clases representativas.

Desventajas: podría no detectar errores que ocurren 
entre los límites de clases.



6. Diseño de casos de prueba | criterios de cobertura

Basados en 
grafo

Basado en 
lógica

Basado en 
partición del 

espacio

Basado en 
la sintaxis

Descripción: evalúa las decisiones y las combinaciones 
lógicas en el software, cubriendo todas las posibles 
combinaciones de condiciones lógicas y sus resultados.

Ventajas: muy efectivo para encontrar errores en la 
lógica de control y en casos complejos con múltiples 
condiciones.

Desventajas: puede resultar en un gran número de casos 
de prueba, especialmente con muchas condiciones, 
aumentando el esfuerzo de pruebas.
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7. Técnicas de diseño de casos de prueba |particiones 
equivalentes

• Se divide el espacio de prueba en clases 
equivalentes

• Las particiones deben ser disjuntas

• Inconveniente: rápida explosión



7. Técnicas de diseño de casos de prueba |valores 
límite

• Según esta técnica, los errores en los programas suelen estar en los valores límite 
de sus entradas.

• Se prueban los valores límite de las particiones equivalentes, en caso de haberlas.



7. Técnicas de diseño de casos de prueba |particiones 
equivalentes y valores límite
Ejemplo

El precio de la matrícula depende de la edad del cliente. Hay tres
rangos: menores de 18 años, entre 18 y 65 años y mayores de 65
años.

Entonces, hay 3 clases equivalentes: 0-17, 18-64, 65-*

Usamos los valores límite: 16,17,18,19,64,65,66

O simplificado (el límite y los adyacentes): 17,18,64,65



7. Técnicas de diseño de casos de prueba | 
combinaciones pair-wise, n-wise

Método combinatorio que propone hacer pruebas
sobre todas las posibles combinaciones de dos
parámetros de entrada.

Para un sistema que tiene n entradas binarias, el número 

total de combinaciones posibles de esas entradas es 𝟐𝒏



7. Técnicas de diseño de casos de prueba | 
combinaciones pair-wise, n-wise

𝟐𝟏𝟐 𝐱 𝟑 = ¡¡ 12.288 combinaciones !!



7. Técnicas de diseño de casos de prueba | 
combinaciones pair-wise, n-wise

Todas las posibles pruebas

Imagina X, Y, Z booleanos:

Aplicando pair wise



7. Técnicas de diseño de casos de prueba | errores 
conocidos

Se basa en la experiencia e intuición del
tester para identificar errores en el sistema.

En lugar de seguir un conjunto estructurado
de casos de prueba, el tester se anticipa en
detectar áreas donde es probable que
existan defectos.



7. Técnicas de diseño de casos de prueba | cobertura 
CRUD

Para cada elemento persistente, se prueban todas sus operaciones
CRUD.



• Para cada elemento 
persistente, se prueban 
todas sus operaciones 
CRUD

• Cada caso de prueba 
comienza por una C, 
seguida por todas las R y 
se termina por una D

• Tras cada C, U o D, se 
ejecuta una R que nos 
sirve de oráculo

Ejemplo:

• Crear DataSet (C)

• Verificar que se ha creado(R)

• Actualizar sus valores (U)

• Verificar que se han actualizado (R)

• Borrar DataSet (D)

• Verificar que se ha borrado (R)

7. Técnicas de diseño de casos de prueba | cobertura 
CRUD
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8. Resumen|
• ¿Qué hemos aprendido?

• Hemos afianzado nuestra noción de que las pruebas de software son importantes

• Diferencia entre ejecución y diseño de pruebas

• Alcance de las pruebas unitarias

• Técnicas para el diseño de casos de prueba: particiones equivalentes, valores límite, 
n-wise testing, errores conocidos, cobertura CRUD

• ¿Qué podemos hacer en el proyecto?

• Identificar cómo nuestros proyectos hacen pruebas o proponer cómo se podrían 
hacer

• Observar qué técnicas de casos de prueba se usan o proponer alguna

• Observar qué herramientas se usan para pruebas tanto funcionales como no 
funcionales
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9. Bibliografía|



¡Gracias!
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