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Resumen 

 

La SICES en el año 2017 solicita al ITSUR y a deSoft el 

desarrollo de la plataforma SUREDSU, plataforma web 

que se desarrollará para detectar las expectativas 

educativas de los estudiantes de las escuelas medio 

superior del estado de Guanajuato. Con este proyecto, 

deSoft, enfrenta nuevos retos: realizar software para un 

cliente externo, desarrollar una plataforma dirigida a 

usuarios de entre 17 y 22 años, y además desarrollar un 

software con un alto nivel de concurrencia. Los 

integrantes de deSoft, comparten un gran interés por la 
calidad en la generación de software, su estrategia de 

calidad es la certificación en el modelo CMMI-DEV la 

cual se logró en el año 2013 y la cual involucra la 

aplicación de pruebas de software. Para superar los retos 

a los que se enfrenta con la plataforma SUREDSU, se 

han aplicado pruebas de sistema: estrés, usabilidad, 

funcionalidad, interfaz y de validación de datos. 

Logrando identificar los defectos antes de la entrega del 

software y con esto cubrir las expectativas del cliente y 

de los usuarios finales. 

 

 

 

Abstract 

 

SICES in 2017 requests ITSUR and deSoft to develop 

the SUREDSU platform, a web platform that will be 

developed to detect the educational expectations of 
students in the upper secondary schools of the state of 

Guanajuato. With this project, deSoft faces new 

challenges: making software for an external client, 

developing a platform aimed at users between 17 and 22 

years old, and also developing software with a high level 

of concurrency. The members of deSoft, share a great 

interest in the quality of software generation, their quality 

strategy is certification in the CMMI-DEV model which 

was achieved in 2013 and which involves the application 

of software tests. To overcome the challenges faced with 

the SUREDSU platform, system tests have been applied: 
stress, usability, functionality, interface and data 

validation. Achieving identify the defects before delivery 

of the software and thereby meet the expectations of the 

client and end users. 
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Introducción 

 

En el año 2017 la SICES (Secretaria de 

Innovación, Ciencias y Educación Superior) 

solicita la colaboración al Instituto Tecnológico 

Superior del Sur de Guanajuato (adelante 

ITSUR) para desarrollar una plataforma web 

que permita detectar las expectativas de los 

estudiantes de educación media superior del 

estado de Guanajuato, que aspiran a continuar 

sus estudios en instituciones de educación 

superior, así como las preferencias con respecto 

a la elección de carrera, se trata del sistema 

único de registro de aspirantes a la educación 

superior (adelante SUREDSU). Este proyecto 

es asignado al equipo deSoft, que es una red de 

colaboración de cuerpos académicos 

ITESSGTO-CA-2 e ITESSGTO-CA-3 del 

ITSUR. deSoft ha desarrollado software desde 

hace más de una década y entre sus logros más 

destacados, está la certificación en el año 2013, 

en el modelo internacional de calidad CMMI-

DEV nivel 3. En la actualidad, no se puede 

señalar una organización con éxito, que no esté 

contemplando actividades de calidad dentro de 

sus procesos. La calidad desde la perspectiva 

del desarrollo de software, se refiere a las 

actividades que se realizan para asegurar la 

satisfacción del cliente y usuarios finales. Entre 

estas actividades se encuentra la prueba de 

software, la cual se tomará como estrategia de 

calidad para la plataforma SUREDSU. 

 

Problemática 

 

La calidad del software es una preocupación 

que se comparte entre los integrantes de, 

deSoft. Esta preocupación reside 

principalmente en la entrega de software libre 

de defectos. El modelo CMMI-DEV ha sido el 

principal proveedor de software con calidad en 

deSoft (Gutierrez, 2010), sin embargo, el 

equipo de trabajo se enfrenta a los siguientes 

retos con el desarrollo de la plataforma 

SUREDSU:  

 

 Las exigencias de calidad de la SICES 

son altas, al tratarse de un cliente 

externo.  

 No se había desarrollado software para 

usuarios tan jóvenes (entre 17 y 22 

años). 

 Se espera que la plataforma web sea 

utilizada por hasta 53 mil 891 

estudiantes de instituciones de 

educación de media superior. 

Objetivo 

 

Aplicar pruebas de software a la plataforma 

Web denominada SUREDSU, para cubrir las 

expectativas de calidad del cliente y de los 

usuarios finales. 

 

Marco teórico  

 

Contexto y problemática 

 

La problemática actual en la industria del 

software, radica en la demanda, complejidad y 

exigencia de calidad en el software. Para 

mitigar la problemática anterior se han 

planteado algunas soluciones  (Software, 2017), 

por interés al tema que se está tratando, se 

mencionará la mitigación que actualmente se 

realiza para poder solventar la problemática de 

exigencia de calidad, para la cual existen 

técnicas que basicamente se derivan de la 

validación y verificación (Chrisssis, Konrad, & 

Shrum, 2010) donde se encuentran actividades 

como aseguramiento de la calidad, control de 

calidad, revisiones cruzadas, revisiones 

estructuradas, pruebas de software, prototipos, 

entre otros (Pressman, 2010). 

 

La prueba y el ciclo de vida de un software 

 

Una vez codificados los programas, es el 

momento de probarlos. La etapa de pruebas no 

es la primera instancia en que se localizan 

defectos (Pfleeger, 2002), es importante 

integrar otras actividades que nos ayuden a 

encontrar defectos en etapas tempranas del 

ciclo de desarrollo del software (algunas de 

estas actividades se han mencionado en el 

párrafo anterior). El ciclo de vida de un 

software recomendado para la aplicación de 

pruebas, es el modelo V. 

 

 
 

Figura 1 ModeloV 

Fuente: Elaboración propia 
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Prueba de software 

 

La prueba de software es una técnica de calidad 

cuya finalidad es detectar defectos. “Se lleva a 

cabo para mostrar dónde un producto tiene 

defectos, pero no puede utilizarse para 

demostrar que un producto no tiene defectos” 

(Software, 2017).  

 

Defecto y/o error 

 

Un defecto ocurre cuando un programa no se 

comporta de manera adecuada, es una 

propiedad de un sistema en operación 

(Weitzenfeld, 2005). “Un error lo podemos 

definir como una acción humana que provoca 

que un software contenga un defecto” 

(Weitzenfeld, 2005).  

 

Metodología a desarrollar 

 

Establecer alcance de la prueba de software 

 

Para asegurar el éxito del proyecto de pruebas y 

además poder definir su alcance, se asistió a las 

reuniones de levantamiento de requerimientos, 

las cuales se desarrollaron de forma física y 

virtual. Para precisar el alcance del proyecto fue 

necesario definir los tipos de pruebas a realizar, 

identificar el perfil y ambiente de los usuarios, 

partes de la plataforma, a probar, así como la 

complejidad y concurrencia del software. 

 

Se decidió que las pruebas de sistema, 

estarían a cargo del equipo de pruebas, las 

pruebas de aceptación bajo la responsabilidad 

del líder de proyecto y las pruebas unitarias y 

de integración a cargo de los programadores. 

 

Planear el proyecto de la prueba 

 

Antes de dar inicio a la planeación del proyecto 

de pruebas, se conoció el calendario global del 

proyecto de software, para delimitar las fechas 

de las pruebas y conocer a las y los 

responsables de la codificación de los distintos 

módulos de la plataforma SUREDSU. Durante 

la planeación se realizaron las siguientes 

actividades: 

 

 Integración del equipo de pruebas, se 

invitó a un grupo de estudiantes de la 

carrera de ingeniería en informática para 

que pudieran ser parte del equipo 

(colocar tabla). 

 

 Se realizó el calendario del proyecto de 

pruebas. 

 Se generó una capacitación en el 

proceso de la prueba de software, a las y 

los estudiantes. 

 Generación de un análisis de 

requerimientos, con la finalidad de 

conocer el funcionamiento del futuro 

software. 

 Y cómo última actividad en esta fase, se 

generó el ambiente de la prueba, con la 

ayuda de expertos en las áreas de 

servidores y redes. 

 

Realizar las pruebas 

 

Para delimitar la cantidad de pruebas que se 

aplicarían a la plataforma, se aplicó la técnica 

valores al límite. Como siguiente paso, se 

realizó el diseño de los casos de prueba de 

sistema.  Y, por último, llegada la fecha de 

ejecución de las pruebas, se fueron ejecutando 

una a una conforme se iban integrando los 

módulos al software.  

 

 
 

Figura 2 Plantilla de casos de prueba 

Fuente: Base de datos de deSoft 

 

En el ambiente de la prueba se 

ejecutaron pruebas de validación de datos, 

funcionalidad, cobertura e interfaz. Y en un 

ambiente no controlado se realizaron las 

pruebas de estrés y usabilidad las cuales fueron 

aplicadas a aproximadamente 120 estudiantes 

de educación media superior. 

 

Administrar los defectos 

 

Conforme se ejecutaban las pruebas se iban 

identificando los defectos en el sistema, los 

cuales se describían en una hoja de cálculo, la 

cual era compartida a los programadores, para 

su conocimiento. En un muto acuerdo tester y 

programadores acordaban una fecha de 

corrección.  

ID_Caso de prueba 

Titulo   

Descripcion   

Requerimiento a probar   

Prerrequisitos   

Estado de la prueba   

Tiempo estimado   

Pasos a seguir   

Resultados esperados   

Ejecutor   

Anomalias relacionadas   

Observaciones   
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Llegada la fecha de corrección, se 

ejecutaba nuevamente la prueba fallida, para 

verificar la correcta corrección. 

 

Una vez corregidos los efectos se 

aplicaron pruebas de regresión, con la finalidad 

de verificar que no se hayan insertado defectos 

en otras partes del sistema. 

 

Cierre 

 

Durante el cierre del proyecto, se liberaron a las 

y los estudiantes que participaron en las 

pruebas, y se notificó al líder del proyecto de 

software el fin del proyecto de las pruebas, 

 

Resultados  

 

En esta sección se hace una reflexión sobre la 

problemática descrita y de si esta se ha logrado 

mitigar con la implantación de pruebas de 

software. 

 

Para cumplir con todas las 

especificaciones dictadas por la SICES se 

realizó un seguimiento al cumplimiento de 

requerimientos sobre el sistema, aplicando 

pruebas de cobertura. Y, además, se verificó su 

correcto funcionamiento. 

 

Fueron muy importantes, las 

especificaciones de interfaz que mencionaron 

los proveedores de requerimientos, para 

facilitar el uso de la plataforma, sin embargo, se 

aplicaron pruebas de usabilidad a 120 

estudiantes de bachillerato, y con esto se poder 

asegurar la facilidad de uso de la plataforma y 

su correcto funcionamiento. Esta actividad 

también se utilizó para verificar la concurrencia 

en la plataforma. 

 

En la siguiente tabla se muestra el 

porcentaje de defectos, clasificados por tipo, 

encontrados en la fase de pruebas. 
 

Tipo de defecto Porcentaje 

Validación de datos 18.6 % 

Funcionalidad 33.7 % 

Estrés 2.0 % 

Usabilidad 14.0 % 

Cobertura 0 % 

Interfaz 31.7 % 

Total 100% 

 

Tabla 1 Defectos 

Fuente: Base de datos de deSoft 

 

 

Podemos observar que la mayor 

cantidad de defectos encontrados corresponden 

a la clasificación de funcionalidad e interfaz, 

siendo los de funcionalidad los de mayor 

impacto. 

 

Conclusiones 

 

Qué se hizo bien 

 

Se realizaron pruebas en dispositivos móviles 

(celular y tableta), con los sistemas operativos 

IOS y Android, además se aplicaron pruebas en 

la computadora, con el sistema operativo 

Window, usando los navegadores más 

utilizados en las escuelas de nivel medio 

superior (Google Chrome, Internet Explorer y 

Firefox Mozilla). 

 

Fue posible la ejecución del proyecto de 

pruebas, por el apoyo de las y los estudiantes, 

de otra manera no se hubiera logrado. Otro de 

punto importante a rescatar, fue la aplicación de 

pruebas en un ambiente no controlado, esto 

permitió ampliar el panorama de todo el equipo 

de desarrollo en cuanto a las formas de uso de 

la plataforma. 

 

Qué se hizo mal 

 

No se documentaron los defectos encontrados 

en la fase de producción. No se usaron 

herramientas formales para la notificación de 

defectos. Y por último no se usaron métricas 

durante el desarrollo del proyecto de pruebas, 

esto pudo haber sido útil para resaltar o 

descubrir éxitos y deficiencias del proyecto de 

pruebas de software. 
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