m . PRUEBA DE SOFTWARE -

Fundamentos de la Prueba de Software

H COLUMNA

Luis Vinicio Leon
Carrillo es profesor-in-
vestigador del Departa-
mento de Electrdnica,
Sistemas e Informatica
del ITESO, y director
general de e-Quallity
S.A. de C.V,, empresa
especializada en prueba
de software. Luis Vinicio
es doctorando por la
Universidad Técnica de
Clausthal, Alemania; su
trabajo predoctoral gird
alrededor a la aplicacion
de los lenguajes forma-
les en la Ingenieria de
Software. Es coautor de
un marco tecnolégico
que hoy permite a
e-Quallity desarrollar
empresas de prueba

de software. Su tesis
doctoral esta enfocada
en la aplicacion de
meétodos y lenguajes
formales para hacer
mas eficiente y efectiva
la prueba de software.
Luis Vinicio es co-fun-
dador del Capitulo Gua-
dalajara de la AMCIS y
su Secretario actual.

n el ndmero anterior hablamos sobre el contexto

de la prueba de software. En esta ocasion, nos

concentraremos en definir algunas definiciones
relacionadas con la prueba de software, asi como su
justificacion y alcance.

Las descripciones de algunos conceptos que expon-
dré en el presente, si bien son generalizables, estaran
enunciados desde la perspectiva de la técnica denomi-
nada “prueba de caja negra”, consistente en ejecutar el
sistema a probar revisando los requerimientos, con la
consigna de detectar insatisfaccion de los mismos. La
razén es que facilita la exposicién sin introducir com-
plejidad innecesaria.

Definiciones

Complementando nuestro primer acercamiento a una defi-
nicién, que tuvimos en el nimero anterior, podemos argtir
que la prueba de software:

Es un proceso en el que se revisa el sistema a probar
(el SUT) bajo condiciones definidas explicitamente,
y se le aplica (eventualmente con apoyo de software
especializado de tipo CAST) un conjunto de estimulos
(los casos de prueba) disefiados de manera sistemd-
tica utilizando técnicas apropiadas, con el objetivo de
detectar niveles inadecuados de calidad. Este proceso
debe llevarse a cabo disciplinadamente, y respaldarse
en métricas bien definidas. Todas estas actividades y
sus resultados son documentados, en especial las fa-
llas detectadas [1].

Precisemos cada uno de los conceptos de esta definicion.
Intuitivamente, un proceso puede verse como una secuen-
cia de actividades, cada una de las cuales genera produc-
tos, tiene insumos asociados, e involucra gente (roles) y
otros recursos (v.gr. hardware y software).

Un primer bosquejo del proceso de prueba de caja negra se-
ria el siguiente, que refinaremos en niimeros subsiguientes:

1. Establecer alcances, entregables y criterios de éxito
2. Estimar el esfuerzo de prueba
3. Planear el proyecto
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4. Reproducir el contexto del SUT
5. Hacer
a) Disenar casos de prueba
b) Aplicar casos de prueba
) Reportar métricas y dar seguimiento
d) Reportar analisis de resultados
Mientras no (criterio de terminaci6n)
6. Hacer el cierre del proyecto

El SUT (System Under Testing) se refiere en general al
elemento a probar. Por otro lado, las herramientas que
utiliza el tester para llevar a cabo las actividades ante-
riores son cobijados bajo el acronimo CAST (Computer
Aided Software Testing).

En cuanto a los casos de prueba, es deseable que presen-
ten las siguientes caracteristicas:

¢ Ortogonalidad. No tener casos que incluyan segmentos
de otros

e Efectividad. Que detecten fallas.

e Ejemplaridad. Que “con poco se pruebe mucho”.

e Claridad. Que evidencien fallas de manera clara.

Con calidad nos referimos a[2]:

e El grado en que el producto satisface los requerimientos
funcionales y no-funcionales explicitamente establecidos.
e El nivel al que se siguieron los estandares de desarrollo
explicitos y documentados.

¢ Que el producto muestre las caracteristicas implicitas que
se espera de todo software desarrollado profesionalmente.

Una equivocacién es una accion incorrecta cometida por
un humano (v.gr. no presionar [shift]), que ocasiona que
se genere una falta (sin el[shift], queda “<” en vez de “>”
en el cédigo fuente); al ser ejecutada, la falta se eviden-
cia en forma de lo que llamamos una falla. El error es la
magnitud de la diferencia entre el resultado esperado y
el obtenido [3].

Justificacion

Los principales objetivos que se buscan con la prueba de
software suelen ser:

e Conocer el nivel de calidad de productos intermedios,
para actuar a tiempo (v.gr. rehacer un componente); esto
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facilita una administracion realista del time
to market del producto en cuestion.

e No pagar por un producto de software
sino hasta que alcance el nivel de calidad
pactado; esto eleva el nivel de certidum-
bre en el comprador de software, y mini-
miza riesgos.

e Disminuir la penosa y costosa labor de
soporte a usuarios insatisfechos, conse-
cuencia de liberar un producto inmaduro.
Esto puede mejorar la imagen de la orga-
nizacién desarrolladora (y la credibilidad
en ella).

® Reducir costos de mantenimiento (la fase
mas costosa del desarrollo de software),
mediante el diagnéstico oportuno de los
componentes del sistema (v.gr. seguimien-
to a estandares, legibilidad del c6digo, in-
tegracion adecuada de los componentes,
rendimiento apropiado, nivel y calidad del
reuso, calidad de la documentacion, etc.).
e Obtener informacién concreta acerca de
fallas, que pueda usarse como apoyo en
la mejora de procesos, y en la de los de-
sarrolladores (v.gr. capacitacién en areas
de oportunidad).

Entre mas pronto se apliquen mecanismos
de prueba en el proceso de desarrollo,
mas facilmente podra evitarse que el pro-
yecto se salga del tiempo y presupuesto
planeado, pues se podran detectar mas
problemas originados en las fases tem-
pranas del proceso, que son los que ma-
yor impacto tienen.

Alcance

La pruebade software tiene limitantes, tan-
to tedricos como practicos. Desde el punto
de vista tedrico, la prueba es un problema
que llamamos no-decidible; esto implica,
grosso modo, que no podemos escribir un
programa que pruebe los programas sin
intervencién humana. Sin embargo, como
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menciondbamos anteriormente, la prueba
si es automatizable en muchos aspectos.

Desde el punto de vista practico, la
cantidad de posibilidades para probar
exhaustivamente un sistema es sen-
cillamente inmanejable; es necesario
entonces utilizar técnicas adecuadas
para maximizar la cantidad de fallas im-
portantes encontradas con los recursos
asignados. Cada método que se utilice
para detectar defectos deja un residuo
de defectos mas sutiles contra los cua-
les ese método es ineficaz (la llamada
“Paradoja del Pesticida”).

La prueba de software implica pues, la
aplicacion de técnicas y herramientas
apropiadas en el marco de un proceso bien
definido, determinado por el tipo de pro-
yectos de desarrollo de software que se
abordan. En el siguiente ndmero veremos
con mayor detalle las principales técnicas
de prueba de software. ®

- Luis Vinicio Leén
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