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PRESENTACION

El curso Ingenieria de Pruebas de Software esta disefiado para que, una vez finalizadas las asignaturas del
area de Ingenieria de Software, el estudiante profundice en las practicas de aseguramiento de la calidad (QA) y
en los métodos de prueba que contribuyen a mejorar la calidad de los productos de software. Su proposito es
fortalecer las competencias del estudiante tanto en su rol como desarrollador, promoviendo buenas practicas de
verificacion y validacion, como en la exploracion de nuevas alternativas profesionales vinculadas al campo del
aseguramiento de la calidad del software.

La asignatura aborda los fundamentos, técnicas y herramientas propias del proceso de prueba de software,
entendido como una etapa esencial antes del despliegue de un proyecto al cliente. A través de la correcta
aplicacion de estrategias de prueba, el estudiante comprendera la importancia de anticipar fallas, validar los
requerimientos funcionales y no funcionales, y garantizar que el producto final cumpla con altos estandares de
calidad y satisfaga las expectativas del usuario.

Entre los temas a desarrollar se incluyen: pruebas unitarias, pruebas de comportamiento, pruebas de sistema y
aceptacion, automatizacion de pruebas, asi como pruebas especificas para aplicaciones web y moviles.

JUSTIFICACION

El programa de Ingenieria de Sistemas y Computacion de la UPTC busca formar profesionales capaces de
comprender en profundidad los fundamentos, propodsitos y alcances de las pruebas de software, reconociendo
su papel esencial en el aseguramiento de la calidad y en el éxito de los proyectos de desarrollo. La asignatura
de Ingenieria de Pruebas de Software tiene como proposito fortalecer esta comprension, promoviendo en el
estudiante una vision critica sobre los desafios, limitaciones y buenas practicas asociadas al proceso de prueba.

Asimismo, busca desarrollar competencias técnicas y practicas que permitan al futuro profesional aplicar
adecuadamente las principales técnicas de prueba (Como las pruebas estaticas, de caja blanca y de caja
negra), al tiempo que se familiariza con la terminologia estandar y las metodologias internacionales del area. A
través de estas experiencias, el estudiante obtendra una visién integral de las actividades y procesos de prueba,
desde la revisidon de requisitos hasta la implementacion final del sistema, consolidando una cualificacion
profesional valorada por empleadores, clientes y el sector del desarrollo de software.
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COMPETENCIAS

La asignatura estd ligada a fortalecer competencias referentes al proceso de ingenieria de software,
enfatizando en la calidad de software y, las mejores practicas, al final del curso se espera que el estudiante:

e Conocer la terminologia estandar, objetivos de la prueba, su rol en el ciclo de vida del software y sus
relaciones con otros procesos de desarrollo.

e Interpretar especificaciones de requisitos funcionales y no funcionales para determinar enfoques,
alcance y cobertura de pruebas apropiados.

o Elaborar casos de prueba estructurados y reproducibles utilizando técnicas de caja negra y caja blanca
como analisis de valores limite, particion de equivalencia, analisis de flujo de control y decisién, y
métodos basados en modelos.

o Disednar estrategias de prueba que puedan ser implementadas en aplicaciones web, moviles, APIs,
bases de datos, entre otras, considerando tecnologias especificas y plataformas.

e Crear casos de prueba que permitan automatizar las pruebas funcionales mediante el uso de
herramientas estandar de la industria para pruebas funcionales, de regresion y de rendimiento.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

o RA1: Reconocer y aplicar terminologia estandar en procesos de prueba: El estudiante sera capaz de
aplicar la terminologia estandarizada de la ingenieria de pruebas en contextos reales de desarrollo,
utilizando correctamente conceptos como verificacion, validacion, defecto, fallo, riesgo y demas
terminologia relacionada con Ingenieria de pruebas.

¢ RA2: Analizar especificaciones de requisitos para determinar estrategias de prueba: El estudiante sera
capaz de examinar y descomponer especificaciones de requisitos, diferenciando entre requisitos
funcionales y no funcionales, identificando criterios de aceptacion, riesgos implicitos y determinando la
estrategia de prueba mas efectiva en términos de cobertura, enfoque y recursos.

o RA3: Disefiar casos de prueba aplicando técnicas de caja negra y caja blanca: El estudiante sera
capaz de crear casos de prueba detallados y ejecutables aplicando técnicas de caja negra (particion
de equivalencia, analisis de valores limite, métodos basados en modelos) y caja blanca (analisis de
flujo de control, analisis de decision, cobertura de caminos), asegurando que cada caso sea
independiente, reproducible y verificable.

e RA4: Analizar contextos tecnologicos para seleccionar estrategias de prueba especificas: El
estudiante sera capaz de examinar caracteristicas distintivas de diferentes plataformas y tecnologias
(web, movil, APIs, bases de datos, etc) e identificar las estrategias de prueba, herramientas y técnicas
mas apropiadas para cada contexto, considerando limitaciones, ventajas y riesgos especificos.

e RA5: Implementar casos de prueba para automatizacion de pruebas funcionales: El estudiante sera
capaz de disefiar e implementar casos de prueba automatizables que utilicen herramientas estandar
para ejecutar pruebas funcionales, de regresion y de rendimiento de forma repetible, mantenible y
eficiente, integrandose en pipelines de CI/CD.

METODOLOGIA

El Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) se define como "un método de aprendizaje basado en el principio
de usar problemas como punto de partida para la adquisicion e integracién de nuevos conocimientos". La
estrategia central del curso es el ABP, disefiado para situar al estudiante en un contexto profesional simulado. A
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diferencia de la ensefianza tradicional, donde primero se expone la teoria y luego se aplica, en este curso los
estudiantes se enfrentaran a un desafio de ingenieria real (asegurar la calidad de un producto de software) que
requerira la adquisicion y aplicacién inmediata de los conceptos tedricos, técnicas de disefio y herramientas de
automatizacion.

De igual manera en el curso se complementara con la metodologia conocida como El Aprendizaje Basado en
Casos (CBL - Case-Based Learning), la cual es una estrategia de ensefianza centrada en quien aprende en la
que se analizan problemas auténticos, reales o ficticios, para abordar situaciones, resolver preguntas e
identificar soluciones. Es una metodologia didactica en el cual los estudiantes analizan situaciones-problema
contextualizadas en narrativas que representan desafios reales. A diferencia de otros métodos, el CBL incluye
una estructura narrativa explicita que permite a los estudiantes experimentar la incertidumbre y complejidad de
situaciones auténticas, fomentando pensamiento critico y toma de decisiones fundamentadas.

Por ultimo se aplicara la metodologia conocida como Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) en el desarrollo
de proyectos donde el estudiante asume el rol de profesional de QA dentro de un contexto similar al de la
industria. A partir de un sistema real o verosimil (aplicacion web, mévil o basada en APIs), los equipos formulan
un plan de pruebas, definen su estrategia (niveles, tipos y técnicas de prueba), disefian casos de prueba
estructurados y reproducibles, y gestionan el ciclo de vida de los defectos. De este modo, los resultados de
aprendizaje del curso (analizar requisitos, disefiar casos de prueba, seleccionar estrategias segun contexto
tecnoloégico y preparar pruebas automatizables) se evidencian en artefactos concretos: planes de prueba, suites
de casos de prueba, reportes de defectos y scripts de automatizacion.

INVESTIGACION

En la asignatura de Ingenieria de Pruebas de Software, la investigacion se concibe como un eje transversal que
acompana el desarrollo del proyecto y las experiencias de laboratorio, y no como una actividad aislada de
“busqueda de informacién”. Desde las primeras semanas, los estudiantes se enfrentan a situaciones
problematicas reales o simuladas (por ejemplo, especificaciones incompletas, defectos que llegan a produccion,
estrategias de prueba poco efectivas), a partir de las cuales formulan preguntas de investigacion relacionadas
con las practicas de testing, las técnicas mas adecuadas en distintos contextos tecnoldgicos y el uso de
herramientas de apoyo. Estas preguntas orientan la revision sistematica de fuentes bibliograficas, estandares
internacionales, documentacion técnica y casos de la industria, que luego se sintetizan en informes breves,
mapas conceptuales o presentaciones enfocadas en justificar decisiones de prueba.

A lo largo del curso, la investigacion se articula en tres niveles: conceptual, metodoldgica y aplicada. En el nivel
conceptual, el estudiante contrasta definiciones, enfoques y terminologia estandar de ingenieria de pruebas,
consolidando un marco teérico que fundamenta su trabajo. En el nivel metodolégico, analiza y compara
diferentes técnicas (caja negra, caja blanca, pruebas estaticas, automatizacion, pruebas para web y moviles),
identificando criterios de seleccion y limitaciones. Finalmente, en el nivel aplicado, integra estos hallazgos en su
proyecto: disefia y ajusta estrategias de prueba, selecciona herramientas, justifica la priorizacion de casos, mide
cobertura y calidad, y documenta lecciones aprendidas. El resultado esperado es que el estudiante desarrolle
una actitud investigativa permanente, capaz de fundamentar sus decisiones como ingeniero de pruebas con
evidencia técnica y académica, y no solo con intuiciones o practicas rutinarias.

MEDIOS AUDIOVISUALES

Para el mejor desarrollo de las actividades propuestas, se hara uso de: herramientas de comunicacion sincrona
como videoconferencias y asincronas como foros; se acudira al uso de la plataforma institucional Moodle con el
fin de socializar material de estudio y lectura, efectuar la entrega de trabajos y tareas, ademas para la
realizacion de algunas evaluaciones.
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EVALUACION

EVALUACION COLECTIVA

Se incentiva el trabajo colaborativo, para que los equipos de trabajo en sinergia puedan contar con los recursos
tecnoldgicos necesarios para el desarrollo de la asignatura.

Para la evaluacion se propone actividades que pueden ser realizadas de manera colectiva, se encuentran las
siguientes:

o Talleres en clase, exposiciones, trabajos escritos: 30%
e Desarrollo y sustentacion de los retos de la asignatura: 40%

EVALUACION INDIVIDUAL

Se realizara al menos un examen parcial individual durante el semestre, el cual vale el 30% de la asignatura

CONTENIDOS TEMATICOS CENTRALES

CAPITULO I: INTRODUCCION

CAPITULO II: FUNDAMENTOS DEL TESTING
CAPITULO IIl: TIPOS DE PRUEBAS

CAPITULO IV: METODOLOGIAS DE PRUEBAS
CAPITULO V: AGILE TESTING

CAPITULO VI: TESTING WEB

CAPITULO VII: AUTOMATIZACION DE PRUEBAS
CAPITULO VIII: TESTING MOVIL

CAPITULO IX: TESTING A BASES DE DATOS
CAPITULO X: PRUEBAS DE API

LECTURAS MINIMAS

. Documentos y articulos relacionados con la asignatura, proporcionados por el docente.
. Capitulos sobre la bibliografia entregada.
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