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Refactorizar

¥ Es la modificaci—n de la estructura interna
de un programa con la finalidad de obtener
mejor legibilidad y escalabilidad, de tal
forma que el comportamiento observable del
software modificado no se vea afectado.

¥ Todos los lenguajes tienen errores



Depuraci—n

¥ Es la detecci—n, localizaci—n y correcci—n de
errores del software.

¥ El tener un plan de pruebas ayuda clarificar
la depuraci—n.

¥ Pruebas alfa: pruebas realizadas por un
usuario final en ambiente controlado.



Criterios para elaborar un caso
de prueba

¥ Dise–ar un caso de prueba para cada
funcionalidad del software.

¥ Establecer como m’nimo un caso de prueba
de datos correctos.

¥ Establecer como m’nimo un caso de prueba
para datos incorrectos.



Casos de prueba

¥ Ejemplo: ra’z cuadrada

¥ Que el usuario ingrese un nœmero mayor
que 0.

¥ Que el usuario ingrese un 0.
¥ Que el usuario ingrese un nœmero menor

que 0.



Depuraci—n

¥ Al realizar la depuraci—n de un programa
tenemos la posibilidad en un 50% de
introducir otro error.

¥ Es recomendable realizar revisiones de
consistencia  y de trazado (assert) para
verificar cuando un valor cambia de un
grado mucho mayor.



Depuraci—n

¥ Se recomienda probar lo antes posible:
m—dulos, funciones, clases, cualquier trozo
de c—digo.

¥ Las pruebas no garantizan software 100%
de calidad. No existe ninguna prueba que
demuestre que alguna aplicaci—n no
contenga errores.



Pruebas de caja de blanca

¥ TambiŽn llamadas pruebas de caja transparente
son aquellas que se concentran en el c—digo
fuente.

¥ No se puede tener una prueba que modele el
100% de todos los casos de uso del sistema. Se
debe realizar una prueba de segmentos.

¥ Un segmento es un bloque de instrucci—n



Pruebas de caja negra

¥ Est‡n orientadas a lo que se espera realicen
las parte modulares del software.

¥ Son pruebas funcionales y no interesa como
se realiza la tarea.

¥ Son recomendables realizarlas con los
usuarios



Programaci—n defensiva

¥ Es la tŽcnica de probar primero. Es
considerada una tŽcnica de codificaci—n. Se
basa en la tŽcnica de divide y vencer‡s.

¥ Se codifica el esqueleto de la aplicaci—n.
¥ Se realizan pruebas
¥ Se corrigen los errores y se vuelve al

segundo punto.



Pruebas de estrŽs

¥ Son pruebas que se encargan de verificar el
funcionamiento de una aplicaci—n bajo
cargas demandates: gran volumen de datos,
disco duro sin espacio libre, CPU con
cargas de m‡s del 90%, muchos procesos
concurrentes, etc.



Otros tipos de pruebas

¥ Pruebas por unidades.

¥ Pruebas de integraci—n (estructurales y
funcionales).

¥ Pruebas de aceptaci—n.
¥ Pruebas aleatorias.



ÀPreguntas?


