REPORTAJE

Asegurar la calidad de lo que vende la empresa al cliente resulta fundamental
para poder sobrevivir en el mercado. Hoy en dia hay muchas aplicaciones software
que intentan dar respuesta a nuevas necesidades, y hay que ser agiles y garantizar

la calidad de las entregas.

Coémo asegurar la calidad
del software"

Raul Sanchez Vitores,

Gestor de proyectos QA en Fractalia

QUE ES '"QUALITY
ASSURANCE’

uality Assurance’ (QA) o ‘Asegura-

miento de la Calidad’ es basicamente

un conjunto de actividades de inge-

nieria que se encargan de garantizar la
calidad de un producto o servicio.

En este caso, el producto a tratar va a

ser el software de la empresa. Hay que ser
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conscientes de que la situacion actual es
que estamos en un mundo muy cambiante
y competitivo, y hay que garantizar cali-
dad para no quedarse fuera del mercado,
y ser al mismo tiempo lo mds dgiles posi-
bles en nuestra entrada a ese nicho de
negocio.

Ademas, el coste de la falta de cali-
dad, con los consiguientes defectos en
produccién, es mucho més elevado que si
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Figura 1: La necesidad de las pruebas.

se descubren antes de realizar la entrega.
Es mas, en muchos casos estos costes en
cliente pueden conllevar quedarse fuera
del proyecto, mientras que si los errores
(bugs) se descubren en la fase de especi-
ficacién, simplemente es cambiar una
linea en un documento. Por tanto, hay
que intentar detectarlos lo antes posible.
(Ver Figura 1).

NIVELES DE PRUEBAS
A REALIZAR

Una vez que esté clara la importancia
de la calidad en el desarrollo software
realizado, hay que ver ahora cémo asegu-
rar que esto se cumple.

Para ello, hay diversos niveles de
pruebas a ejecutar:

— El primer nivel serfan las pruebas
unitarias, a desarrollar por el departa-
mento de Desarrollo, ya que son conoce-
dores del cédigo fuente implementado.
Son pruebas destinadas a garantizar que
las distintas partes del cédigo funcionan
correctamente por separado. Estas prue-
bas no se deben confundir con las prue-
bas que debe realizar el desarrollador
mientras estd programando su funcionali-
dad. Ademds, estas pruebas unitarias sir-
ven para poderlas lanzar automaticamente
cada vez que se saque una ‘build’ (com-
pilacién) del producto, y ver asi, si no se
ha roto nada durante ese tiempo de desa-
rrollo. Una vez terminado todo el proceso
de desarrollo se puede pasar al siguiente
nivel de pruebas.

— Luego estarfa el nivel de pruebas
de integracion, que es una tarea conjunta
entre el departamento de Desarrollo y de
QA. Sirve para comprobar que todos los
moédulos funcionan correctamente en
conjunto, de forma bésica, y son el prelu-
dio del siguiente nivel.

—'De forma bdsica, se podria terminar
con el nivel de pruebas de sistema, que
son responsabilidad del departamento de
QA, y que se pueden dividir en dos gran-
des grupos: pruebas funcionales y prue-
bas no funcionales.

TIPOS DE PRUEBAS
FUNCIONALES
Y NO FUNCIONALES

En el nivel de pruebas de sistema, se
distinguen por tanto las pruebas funcio-
nales y pruebas no funcionales.

—"Pruebas funcionales: hay muchos
tipos y mucha teoria al respecto, como
son pruebas exploratorias, de regresion,
de compatibilidad, de aceptacidn, etc. No
obstante, conviene ‘centrar el tiro’ y pen-
sar que siempre se deben pasar un minimo
de casos de test de regresion (para asegu-
rar que las nuevas funcionalidades dejen
inoperativas otras funciones antiguas del
sistema, dejen de ser operativas), y prue-
bas funcionales bésicas que aseguren que
se cumplen con todos los requisitos del
cliente.

Estas pruebas suelen realizarse de
forma manual, si bien conviene automati-
zar los procesos de negocio que son cla-

ves en la aplicacidn, y que constituyen el
‘core’ (nucleo) de la misma. Asi se eli-
mina el posible error humano al pasar la
prueba, y también se ahorra tiempo en
posteriores ejecuciones, ya que son cosas
que siempre se deberian probar en cada
entrega. No obstante, automatizar o no,
depende de cada caso concreto, si va a
merecer la pena el tiempo invertido en la
automatizacion, y si es posible incluso
dicha automatizacion.

Esta automatizacion de las pruebas
funcionales es lo que se conoce como el
desarrollo de proyectos de pruebas de
Ul (User Interface) codificadas o
‘robots’. Se pueden usar herramientas
como Visual Studio, TestComplete, See-
Test, etc. que suelen utilizar un grabador
de las acciones realizadas, para poder
luego combinarlas, y realizar pruebas
modulares. Siempre va a interesar que
cada prueba sea configurable, que pueda
utilizar un datasource como entrada de
datos (Data Driven Coded UI Test), y
sean reutilizables, para poder asi formar
como un ‘puzzle’ que, combinando las
piezas, permitan probar la aplicacién de
extremo a extremo. Por tanto, se reco-
mienda grabar menos de 10 acciones
cada vez, para hacerlo mds modular y
manejable. Ademds, hay que poner nom-
bres significativos, para luego poder
identificar las pruebas facilmente, y evi-
tar asi problemas a la hora de reutilizar-
las, ejecutarlas, etc.

Para este cometido de realizar prue-
bas funcionales se suele realizar un test
plan, en el que se indican los casos de test
a pasar, a partir de los requisitos del pro-
ducto. Dichos casos de test, deben tener
detallados los pasos para su ejecucion y
los resultados esperados. También con-
viene indicar su prioridad, y si es una
prueba a realizar de forma manual o si
estd automatizada. Se pueden usar herra-
mientas como Jira, TestLink, una hoja
Excel, etc. para realizar toda esta tarea.

— Pruebas no funcionales: como en el
punto anterior hay mucha variedad aqui
también, y estdn entre otras, pruebas de
seguridad, usabilidad, escalabilidad, por-
tabilidad, etc. No obstante, conviene
cubrir al menos las llamadas pruebas de
rendimiento en su conjunto mds general,
identificando los escenarios claves en la
aplicacién que son mads susceptibles de
tener un rendimiento adecuado.
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Conviene destacar aqui que pruebas
funcionales puede haber cientos, para
probar que toda la interfaz de usuario
funciona correctamente y cumple con
las especificaciones, sean aplicaciones
web, de escritorio, para dispositivos
moviles, etc. Sin embargo, pruebas no
funcionales habrd del orden de dece-
nas, identificando los escenarios mas
criticos.

Todas las incidencias (‘bugs’) convie-
nen que estén reportadas por escrito en
alguna herramienta de gestion, tipo Bug-
zilla, Jira, GForge o Team Foundation
Server, que facilitard luego biuisquedas,
seguimiento y reparto de trabajo. Se debe
poner el escenario donde se reproduce el
bug, los pasos a reproducir, resultados
actuales y resultados esperados. También
es importante indicar severidad y critici-

dad del asunto en cuestion, para estable-
cer prioridades y unos criterios minimos
de calidad.

PRUEBAS DE RENDIMIENTO

En la ingenieria del software, las
pruebas de rendimiento sirven para ver si
la aplicacién va a ser lo suficientemente
rapida en el uso cotidiano.

Es importante pensar en este tema al
inicio del desarrollo del proyecto, porque
cuanto mas avanza el mismo, luego serd
mds costoso solucionar un problema en
general, y mds atn, uno de rendimiento,
porque suele conllevar un cambio de
arquitectura en muchos casos.

También es crucial que el escenario
donde se realiza la prueba, sea lo mds
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parecido posible al montaje real, aunque
esto suele ser dificil de conseguir, dado el
caracter aleatorio que tiene el escenario
en cliente final, por mucho que se haya
intentado definir desde el principio en las
especificaciones.

El objetivo final es medir los tiempos
de respuesta de todas las transacciones
importantes y localizar asi los posibles
‘cuellos de botella’ del sistema.

Una vez que se comprueba que la
aplicacion resulta util respondiendo con
rapidez en el tiempo esperado, conviene
dar un paso mds, y realizar pruebas de
carga, para conocer qué sucede en el caso
en que todos los clientes esperados, se
encuentren trabajando al mismo tiempo,
y saber asi cémo responde la aplicacion
en tales circunstancias, en estos ‘picos de
trabajo’.

Y por ultimo, y de forma asi muy
resumida, es fundamental saber respon-
der a la pregunta de cudl es el limite de
usuarios que la aplicaciéon puede sopor-
tar. Para esto estdn las pruebas de estrés.
Van a permitir conocer de antemano,
antes de la puesta en produccién, cudl
debe ser el dimensionamiento del
entorno real, en cuanto a equipos, red,
escalabilidad, repartidores de carga,
especificaciones del hardware necesario,
etc. para cubrir asi hasta un cierto limite
de usuarios.

Todo este trabajo, requiere de un
costoso proceso de planificacién ini-
cial, para elaborar el plan de pruebas a
seguir.

Una vez elaborado, llega el turno de
la preparacion del entorno, con la instala-
cién de las herramientas a utilizar (ejem-
plo: servidores web, servidores de bases
de datos, vmwares, sniffers, etc.), el
disefio y desarrollo de los casos de prueba,
montar el entorno de pruebas y dotarlo de
los suficientes datos de entrada, imple-
mentar las tareas automatizadas para la
posterior ejecucion de la prueba (ejem-
plo: Visual Studio, Selenium, scripts tipo
Autolt, etc.) , y por tltimo, antes de pasar
a la fase de ejecucion, realizar una prueba
de concepto, aunque sea con un solo
usuario, también llamada ‘prueba de
humo’, para ver que todo funciona correc-
tamente, antes de empezar a incrementar
el ndmero de usuarios.

Ya en la fase de ejecucién, habria que
realizar las pruebas de rendimiento, carga



Planificacion

Preparacion

¢ Elaboracion del plan de pruebas a sequir.

¢ |Instalacion de las herramientas a utilizar.

¢ Disefio y desarrollo de los casos de prueba.
¢ Automatizar tareas.

e “Prueba de humo”.

¢ Pruebas de rendimiento (varias iteraciones).
¢ Pruebas de carga (varias iteraciones).
* Pruebas de estrés (varias iteraciones).

Figura 2: Etapas en el desarrollo de las pruebas de rendimiento.

y estrés, con multiples ejecuciones de
cada una de ellas, para aislar posibles
comportamientos puntuales, debidos a
circunstancias del entorno en un momento
particular. Todos los datos relativos a la
ejecucion se deben apuntar, para elaborar
posteriormente el informe de resultados,
asi{ como para futuras ejecuciones en
otras versiones de la aplicacién. Es fun-
damental partir de las mismas caracteris-
ticas para poder comparar resultados en

el futuro, y ver si posteriores caracteristi-
cas afiadidas a la aplicacién han podido
afectar al rendimiento de la funcionalidad
previa.

CONCLUSIONES

Se puede concluir que todo este con-
junto de pruebas, tanto funcionales como
no funcionales, resulta muy necesario

antes del paso a produccién. El objetivo
primordial siempre es tener al cliente
satisfecho, y el cliente actual es cada vez
mads exigente.

En este punto, un requisito de cliente
no cumplido no es aceptable, aunque
obviamente no todos los requisitos tienen
la misma importancia. Por tanto, hay que
realizar las pruebas funcionales para ase-
gurar que se cumplen todas las funciona-
lidades pedidas por el cliente.

Pero ademds de funcionar y cumplir
las especificaciones, tiene que funcionar
bien y rapido. Asi pues, en el ambito de
las pruebas de rendimiento (pruebas no
funcionales), cabe destacar que la tecno-
logia avanza rdpido, y lo que hace unos
afios podia ser normal, por ejemplo que
hubiese que esperar 30 segundos a que
cargase una pagina web, hoy no es acep-
table, y todos estos pardmetros que espera
el cliente deben estar claros desde el prin-
cipio, y deben ser marcados como objeti-
vos principales, para asegurar asi la cali-
dad de la entrega final. o
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