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Propósito(s) general(es): 
El estudiante aprenderá diferentes métodos de pruebas de software para entender la importancia de aplicar 
pruebas sistemáticas en las diferentes etapas de desarrollo de software. 

 

 

Carácter  Modalidad  Horas de estudio semestral (16 semanas) 

Indispen-
sable 

X 

Seminario  Taller   Con 
Docen-
te 
 

Teóricas 36 
Autónomas 
 

Teóricas 20 

Curso X Curso-taller  Prácticas 36 Prácticas 36 

Optativa *   Laboratorio X Clínica  
 Carga horaria semanal: 

4.5  + 3.5 = 8 
Carga horaria 
semestral: 

128 

 
Asignaturas Previas: Asignaturas Posteriores: 

Análisis y modelamiento de software, Aseguramiento 
de la calidad del software 

 
Métricas de software. Diseño de experimentos en IS 

 

Requerimiento
s para cursar la  
asignatura 

Conocimientos de los métodos, técnicas y herramientas para la validación y verificación de 
sistemas de software desde sus fases iniciales hasta la liberación y entrega de los mismos. 

 

Perfil 
deseable del 
profesor: 

Ingeniero en computación o alguna carrera afín, con maestría o doctorado de preferencia, en 
Ciencias de la Computación, o bien, amplios  conocimientos y experiencia laboral en el área. 
Además, amplia experiencia docente y de investigación. 

 

Academia responsable del programa: Diseñador (es): 

Informática Dr. Alfonso San Miguel Aguirre 

* Aquellas en las que se ofrece la posibilidad de cursar una de las asignaturas, para cubrir un requisito INDISPENSABLE será 

considerada INDISPENSABLE. 
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INTRODUCCIÓN 
 
Para un ingeniero en software es vital saber probar software pues es su materia de trabajo cotidiano. En 
esta materia, el estudiante distinguirá y aplicará los estándares, métodos, técnicas y herramientas para la 
validación y verificación de sistemas de software desde sus fases iniciales hasta la liberación y entrega de 
los mismos. 
 
El estudiante estudiará los diferentes tipos de pruebas de software y aplicación dentro del ciclo de vida de 
desarrollo de software. Desarrollará la destreza técnica para aplicar las técnicas de pruebas de software 
orientadas a la medición de la calidad del software en diferentes tipos de aplicaciones. Enfrentará el diseño 
y ejecución de pruebas de usabilidad en productos de software Desarrollará habilidades de investigación 
mediante la exposición de temas relacionados con las pruebas de software. Entenderá la necesidad de usar 
técnicas formales de pruebas. 
 

 
PROPÓSITOS GENERALES 

 
El estudiante distinguirá y aplicará los estándares, métodos, técnicas y herramientas para la validación y 
verificación de sistemas de software desde sus fases iniciales hasta la liberación y entrega de los mismos. 
 

 
CONTENIDOS 

 

TEMAS Y SUBTEMAS PROPÓSITOS ESPECIFICOS 

1 El diseño de software orientado 
a las pruebas 
 
2  

La importancia de una adecuada selección de 
técnicas de pruebas es comúnmente aceptada por 
la comunidad de Ingenieros de Software. El 
problema que se aborda en esta materia es 
precisamente cómo ayudar a los desarrolladores a 
mejorar la selección de técnicas de pruebas del 
software. 

 
1.1 Calidad. Costos de la mala calidad. 
1.2 Aseguramiento de la calidad del 

software 
1.3 Herramientas para confeccionar y 

evaluar pruebas. 
1.4 Confección y evaluación de las 

pruebas 
1.5 Herramientas para confeccionar y 

evaluar pruebas 

3 Inspecciones y recorridos. 
Revisión entre colegas 
 
 

El estudiante comprenderá la importancia de las 
pruebas de software en el ciclo de desarrollo. 
Estudiará los diferentes métodos de pruebas de 
software para comprender la importancia de aplicar 
pruebas sistemáticas en las etapas de desarrollo de 
software.  

 
2.1 Conceptos de verificación y validación 
durante el ciclo de vida del software 
2.2 Métodos para conducir inspecciones 
2.3 Revisiones personales 
2.4 Revisiones entre colegas 
2.5 Herramientas para Revisión e 
inspección 
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4 Proyectos, planes y casos de 
pruebas 

El estudiante conocerá las actividades necesarias 
para llevar a cabo de manera exitosa un proyecto 
de pruebas. Finalmente, desarrollará habilidades 
específicas para aplicar técnicas de pruebas de 
software encaminadas a la medición de calidad de 
software en aplicaciones. 

 
3.1 Confección del plan de prueba 
3.2 Desarrollo de casos de pruebas 
basados en requerimientos 
4.3 Herramientas para el diseño y 

desarrollo de pruebas 
4.4 Herramientas de evaluación 

5 Frameworks para pruebas El estudiante podrá reconocer, distinguir y describir 
tanto la importancia de las pruebas en el ciclo de 
vida de un software como aplicar los distintos tipos 
de pruebas en su desarrollo. 

4.1 Pruebas basadas en el análisis de 
cobertura y en el de estructura 
4.2 Pruebas funcionales 
4.3 Pruebas de sistema, alfa ,beta y de 
aceptación 
4.4 Pruebas de Regresión. 
4.5 Pruebas de caja blanca, caja negra, 
caja gris 

6 Aseguramiento de la calidad 
(modelos, estándares y procesos) 

El estudiante tendrá los conocimientos necesarios 
para llevar a cabo todas las etapas del ciclo de vida 
para el aseguramiento de un software de calidad. 
Pondrá en práctica estos conocimientos en la 
solución de un proyecto/práctica profesional. 

 
5.1 El modelo de desarrollo tradicional en 
cascada vs. CMMI 
5.2 Modelo de desarrollo Ágil vs. Extremo 
6.3 Ejemplo de ciclo de verificación: 

análisis de requerimientos, 

planeación de las pruebas, 

desarrollo de las mismas, ejecución 

de las pruebas, reporte, análisis del 

resultado, re-prueba después de 

corregir los defectos encontrados, 

terminación de las pruebas. 

 
 
 
METODOLOGÍA  PARA EL CURSO 

 
El software es hecho por humanos y no puede garantizarse la ausencia de errores, lo que si puede 
garantizarse es la adopción de un modelo de ejecución de pruebas que identifiquen los defectos del 
producto antes de entregarse a un cliente ó lo que es mejor, en las primeras etapas de desarrollo. Es por 
esto que la disciplina de técnicas de pruebas se ha convertido en parte fundamental de la metodología de 
desarrollo en nuestras fábricas de software y en un requisito de cumplimiento obligatorio exigido por los 
clientes de software en nuestro entorno. 
 
Contrario a lo que se pensaba hace algunos años, hoy existe la conciencia de que se requieren 
competencias, conocimientos específicos para hacer las pruebas y para garantizar la efectividad de las 
mismas, el proceso debe ser estructurado y sistemático. Esta materia aborda el proceso de ingeniería de 
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pruebas, alineado a las mejores prácticas en desarrollo de software, introduciendo los diferentes tipos de 
pruebas de software y describiendo diferentes técnicas para ejecutarlas. 
 
Inicia  con una presentación del proceso y desarrolla las diferentes etapas de: Planificación, diseño, 
ejecución, cierre, métricas y pruebas exploratorias. También se identificarán las diferentes dimensiones de 
la calidad y los tipos de pruebas que se pueden ejecutar, para identificar defectos dentro de cada una de 
estas dimensiones. 
 
Se contempla el desarrollo de ejercicios prácticos de pruebas, repetibles y medibles.   
 
Esta materia se realizará mediante clases presenciales y desarrolladas bajo una exclusiva metodología de 
trabajo semi-personalizado basado en un modelo de gestión por competencias. El proceso de enseñanza-
aprendizaje real es teórico-práctico, se realizan talleres temáticos que permiten afianzar los conocimientos 
gracias a la participación activa de los actores del proceso y la aplicación de metodologías y estrategias 
pedagógicas actualizadas 

 
 
EVALUACIÓN DIAGNÓSTICA 

 
Se aplicará un examen escrito sobre la solución de un proyecto completo, con el fin de percatarse de si los 
estudiantes han adquirido las habilidades necesarias para asegurar la escritura de un software de calidad. 
Esto con el fin de detectar los conocimientos con los que cuentan los estudiantes y sugerir acciones para 
que adquieran los que no tengan, por medio de un repaso general dentro de la clase o en asesorías 
individuales.  
 

 
EVALUACIÓN FORMATIVA 

 
Con el propósito de dar seguimiento al proceso de enseñanza aprendizaje, se propone aplicar dos 
evaluaciones formativas, la primera se aplicará al término del tema (2). La segunda evaluación formativa se 
realizará al terminar el curso, donde el estudiante mostrará sus conocimientos acerca de cómo diseñar e 
implantar un sistema con calidad, junto con las pruebas necesarias para su validación y verificación. 
Los instrumentos para las evaluaciones formativas constarán tanto de preguntas sobre la teoría de cómo 
lograr escribir código de calidad. Además de las evaluaciones formativas se dejarán tareas a los estudiantes 
al terminar cada tema. Se hará un análisis junto con los estudiantes para evaluar los temas que presenten 
problemas y realizar una revisión de los mismos. En el caso de que sean pocos los estudiantes que tengan 
problemas con alguno de los temas, se tratarán en asesoría. 
Se pondrá especial atención en el cumplimiento de las prácticas en el laboratorio, así como en la realización 
de las tareas, la participación y asistencia a clases, ya que estas actividades ayudan a la formación del 
estudiante. 

 
 
EVALUACIÓN DE CERTIFICACIÓN 

 
El examen de certificación evaluará los conocimientos del estudiante sobre todos los temas tratados 
durante el curso. Este instrumento consta de dos partes: una evaluación teórica mediante examen escrito y 
la segunda mediante el desarrollo de un proyecto. En esta, al igual que en otras materias de final de la 
ingeniería de software, lo más importante es que el estudiante lleve a la práctica el material tratado en clase, 
de aquí que la certificación escrita tendrá al 30% de la calificación final, mientras que la parte práctica se 
evaluará por medio de un proyecto. Este proyecto debe ser modelado de tal forma que permita (obligue) al 
estudiante a mostrar que realmente ha alcanzado los propósitos de la carrera de Ingeniería de Software y 
que realmente está capacitado para desarrollar software de calidad. 
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BIBLIOGRAFÍA 

 
La bibliografía que se menciona a continuación es la básica para el estudiante y el profesor: 
 
 

Núm. Bibliografía 
Temas para los que 

se recomienda 

1 
Rainsberger, J.B., Unit Recipes: Practical Methods for Programmer 
Testing, Manning Publications, USA, 2004. 

1, 2, 3 

2 Dudney, Bill, Jakarta Pitfalls, Wiley USA, 2003. 4 

3 Myers, J. Glenford; El arte de probar; El Ateneo editorial; 1984. 1 

4 
de Champeaux, Dennis; Object oriented Development Process and 
Metrics; Prentice Hall. 1997. 

1, 3, 5 

5 
Henrajani Anil, Agile Java Development with Spring, Hibernate and 
Eclipse, Sams, USA, 2006. 

4, 5 

6 
Lewis, William E, Software Testing and Continuous Quality 
Improvement., Auerbach, 2da ed., 2004. 

1-5 

7 
Rex, Black, Managing the Testing Process: Practical Tools and 
Techniques for Managing Hardware and Software Testing, Wiley; 2da 
ed, USA, 2002. 

4, 5 

 

 

OTROS RECURSOS 

Pintarrón, computadora laptop para las presentaciones y proyector de video (cañón). 


