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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 | detector de problemas

“Las pruebas automatizadas 
reducen el miedo del equipo 
de desarrollo a incluir nuevas 
funcionalidades o a 
refactorizar el código”

Robert C. Martin
Clean Craftsmanship



1. Conceptos básicos | ecosistemas de desarrollo



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 
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2. ¿Qué es una prueba software?

•  Las pruebas de software nos permiten evaluar de forma sistemática si un 
programa cumple sus requisitos y funciona como esperamos. 

•  Una prueba ejecuta una parte del sistema bajo unas condiciones concretas, 
observa el resultado y lo compara con lo que esperábamos que ocurriera: 
•  Si el resultado observado coincide con el esperado, la prueba pasa. 

•  Si no coincide, la prueba falla (y nos está indicando que hay algo que debemos 
investigar).



2. ¿Qué es una prueba software? |proceso general

• 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)



2. ¿Qué es una prueba software? |¿qué pueden 
demostrar 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



2. ¿Qué es una prueba software? | definiciones

Error Fault (bug) Failure (fallo)

Equivocación inicial o exposición a 
un problema, que introduce una 
condición errónea en el sistema.

La causa que queda introducida en el 
software como consecuencia del 

error (y que puede provocar un fallo).

Comportamiento incorrecto de un 
sistema o incapacidad para realizar 
su función. Se podría definir como 

“los síntomas”.

Testing

Evaluar el software observando su 
ejecución. Si una prueba falla, hay un 

comportamiento que se debe investigar.

Debugging

El proceso de encontrar un bug 
dado un fallo.



2. ¿Qué es una prueba software? | observar 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



1.  Diseño

2.  Automatización

3.  Ejecución

4.  Evaluación

2. ¿Qué es una prueba software? | 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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3. Tipos y niveles de prueba |pruebas 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



3. Tipos y niveles de prueba |pruebas funcionales vs 
no funcionales



3. Tipos y niveles 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 



3. Tipos y niveles 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.



3. Tipos y niveles 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.



3. Tipos y niveles 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.



3. Tipos y niveles de prueba |pirámide de pruebas
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4. Diseño de casos de prueba 

“Automatizar pruebas sin  
diseño es como hacer una 

pizza sin base”
- profe de EGC



4. 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).



4. Diseño de casos de prueba |particiones 
equivalentes

• Se divide el espacio de prueba en clases 
equivalentes

• Las particiones deben ser disjuntas
• Inconveniente: rápida explosión



4. 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.



4. 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



4. 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



4. Diseño de casos de prueba | combinaciones pair-
wise, n-wise

𝟐𝟏𝟐 𝐱 𝟑 = ¡¡ 12.288 combinaciones !!



4. Diseño de casos de prueba | combinaciones pair-
wise, n-wise

Todas las posibles pruebas

Imagina X, Y, Z booleanos:

Aplicando pair wise



4. 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)

4. Diseño de casos de prueba | cobertura CRUD



4. 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.



4. Diseño de casos de prueba | cobertura de código
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5. 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.

https://martinfowler.com/bliki/TestDrivenDevelopment.html 

https://martinfowler.com/bliki/TestDrivenDevelopment.html


5. Desarrollo guiado por pruebas | evidencia 
científica y debate abierto en la industria

El objetivo siempre debería ser tener un 
código funcional, bien diseñado y acompañado 
de pruebas que permitan mantenerlo con 
confianza, independientemente de la técnica 
utilizada para lograrlo.

Los efectos positivos que TDD puede tener sobre la calidad 
del software quizá no se deban solo a escribir las pruebas 
antes, sino a otros elementos del proceso: 
• trabajar en tareas pequeñas y bien definidas
• mantener ciclos de desarrollo cortos y estables
• escribir solo el código necesario para superar la 

siguiente prueba
• refactorizar con frecuencia
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6. ¿Y cómo afecta la IA a todo esto?
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7. Reflexión final
• Una suite de pruebas es una herramienta de gestión del riesgo

• Aumentan nuestra confianza

• Revelan fallos lo antes posible

• Nos permiten cambiar el código sin miedo

• Automatización y criterio humano

• Podemos automatizar  la ejecución, la comparación de resultados y la integración con 
el pipeline

• Pero el diseño sigue requiriendo criterio humano.

• ¿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



¡Gracias!
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