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Introduccidn

Bienvenido a la Guia de 45 preguntas para Entrevistas QA de Mentores Tech, la hemos disenado para
aquellos que buscan prepararse para entrevistas en el emocionante mundo de la calidad de software.

Esta guia abarca una variedad de preguntas cuidadosamente seleccionadas que exploran diversas
areas del campo de QA, desde los conceptos basicos hasta preguntas mas avanzadas. Ya sea que seas
un candidato que se prepara para una entrevista o un entrevistador que busca evaluar el conocimiento
y la experiencia de un aspirante, esta guia proporcionard un conjunto integral de preguntas y
respuestas para guiar el proceso.

Esperamos que esta guia sirva como una herramienta valiosa para el desarrollo de tus habilidades,
intercambio de conocimientos y la mejora continua en el ambito de QA.

iPreparate para sumergirte en un viaje de aprendizaje y preparacion para entrevistas que potenciara tu
carrera en calidad de software!

Sobre Mentores Tech

Somos asesores del mundo tech y te ofrecemos servicios personalizados para que puedas incrementar
tus posibilidades de contratacion y preparacion para entrevistas en el area de software y desarrollo.

Somos los asesores que necesitas para mejorar tus habilidades de entrevistas y venderte como el mejor
candidato a las mejores empresas

Si deseas mayor informacién entra a www.mentorestech.com y disfruta de nuestros servicios.



http://www.mentorestech.com
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Seccion Fundamentos de QA:

1. Explique el propdésito de las pruebas de software.

El propésito principal de las pruebas de software es asegurar la calidad y el correcto funcionamiento
de un producto de software. Estas pruebas tienen varios objetivos clave:

Identificar Defectos: Las pruebas buscan descubrir cualquier defecto o error en el software antes de
que llegue a los usuarios finales. Identificar y corregir estos defectos temprano en el ciclo de desarrollo
ayuda a reducir costos y evita problemas en produccion.

Garantizar la Funcionalidad: Las pruebas verifican que el software cumple con los requisitos y
especificaciones definidos. Se aseguran de que todas las funciones y caracteristicas funcionen segun lo
esperado.

Mejorar la Calidad: Al realizar pruebas exhaustivas, se busca mejorar la calidad general del software.
Esto incluye la confiabilidad, la usabilidad, el rendimiento y otros atributos importantes.

Asegurar la Confiabilidad: Las pruebas buscan garantizar que el software sea confiable y pueda
manejar diferentes situaciones y cargas de trabajo sin errores criticos.

Validar los requisitos: Las pruebas validan que el software cumple con los requisitos funcionales y no
funcionales establecidos durante la fase de disefio y analisis.

Prevenir Problemas en Produccién: Al descubrir y corregir problemas antes del despliegue en
produccion, las pruebas ayudan a prevenir interrupciones del servicio, aumentando la confianza de los
usuarios.

Proporcionar Informacion: Las pruebas proporcionan informacion valiosa sobre la calidad del
software. Los informes de pruebas pueden ser utilizados por los desarrolladores y equipos de gestion
para tomar decisiones informadas sobre la calidad y el estado del producto.




2. ;Cual es la diferencia entre pruebas manuales y pruebas automatizadas?

Caracteristica

Pruebas Manuales Iuebas Automatizadas

Ejecucion de Pruebas

Ejecutadas  automaticamente
herramientas de prueba.

por.
Realizadas manualmente por un tester.

Velocidad de Ejecucién

debido a Rapida, ya que las pruebas son

ejecutadas de manera automatizada.

Relativamente lenta la

intervencién humana.

Dependiente de la habilidad del testerIAItamente repetible, garantizando la
C

Deteccién de Defectos

Repetibilidad y su consistencia. onsistencia en cada ejecucién.
Puede haber variaciones en la|Mayor capacidad para lograr una|
cobertura debido a limitaciones de|cobertura exhaustiva de los casos de
Cobertura tiempo y recursos. prueba.
Inicialmente mas caras para configurar,
Puede ser costoso debido al tiempo y|pero generalmente mas rentables al
Costo recursos humanos requeridos. largo plazo.
Detecta defectos de manera|

Posiblemente mas propensas a errores|consistente y puede repetir pruebas de
humanos y omisiones. manera precisa.

Flexibilidad

Menos flexible para cambios rapidos en
los requisitos.

Mayor flexibilidad para adaptarse a
cambios de ultimo minuto.

Pruebas Exploratorias

Bien adaptadas para  pruebas|Limitadas en pruebas exploratorias, se
exploratorias y casos de uso nojcentran en escenarios
planificados. predeterminados.

Entorno de Pruebas

Puede automatizar la configuracién del
entorno de prueba.

Puede requerir configuracién manual
del entorno de prueba.

Puede evaluar la wusabilidad y lajNo puede evaluar la usabilidad

Usabilidad y experiencia del usuario de maneraldirectamente, pero puede realizar
Experiencia efectiva. pruebas de rendimiento y carga.
Pruebas No Bien adaptadas para pruebas no|Puede realizar pruebas no funcionales
Funcionales funcionales como rendimiento y carga. |de manera eficiente.




3. Defina el ciclo de vida del desarrollo de software y explique donde encajan
las pruebas.

El ciclo de vida del desarrollo de software (SDLC, por sus siglas en inglés) es un conjunto de fases y
actividades que guian el proceso de creaciéon de software desde la concepcion de la idea hasta la
entrega y mantenimiento del producto. Las fases tipicas incluyen:

o)

Integration ‘},{ w¢ | Maintenance

Idea Product

] ' 4

Generation Design & Testing "”-%f%_wdﬁ 4
Requirement Product Deployment
Analysis Development

e Requisitos:

o Descripcion: Se recopilan y documentan los requisitos del software.

o Pruebas de QA: Las pruebas de calidad (QA) en esta fase se centran en validar que los
requisitos sean claros, comprensibles y cumplibles. Se pueden realizar revisiones de
requisitos y asegurarse de que estén alineados con las expectativas del cliente.

e Diseno:

o Descripcion: Se crea la arquitectura del sistema y se disefian las especificaciones del
software.

o Pruebas de QA: En esta fase, se llevan a cabo pruebas de disefio para garantizar que la
arquitectura y el disefo del sistema sean coherentes con los requisitos y que cumplan
con los estandares de calidad establecidos.

e Implementacion (Codificacion):

o Descripcion: Se escribe el cédigo fuente del software.

o Pruebas de QA: Las pruebas de unidad son comunes en esta fase, donde se evalla cada
componente o unidad del cédigo individualmente para asegurarse de que funcione
segun lo previsto.

e Pruebas:

o Descripcién: Se realizan pruebas integrales para evaluar el sistema en su conjunto.

o Pruebas de QA: Las pruebas de sistema, pruebas de integracién y pruebas de
aceptacién del usuario son llevadas a cabo por el equipo de QA para garantizar que el
sistema cumpla con los requisitos y estandares de calidad.



e Despliegue:
o Descripcion: El software se implementa en el entorno de produccién.
o Pruebas de QA: Las pruebas de implementaciéon se enfocan en garantizar que el
software se implemente correctamente y que no haya problemas en el entorno de
produccion.

e Mantenimiento y Actualizacién:
o Descripcion: Se realizan mejoras, correcciones de errores y actualizaciones segln sea
necesario.
o Pruebas de QA: Las pruebas de mantenimiento se aseguran de que las modificaciones
no introduzcan nuevos problemas y que el software actualizado cumpla con los
estandares de calidad.

4. Explique qué es un defecto y cédmo se diferencia de un error

En el contexto del desarrollo de software, los términos "defecto" y "error" se utilizan para describir
situaciones especificas, y a menudo se usan de manera intercambiable, aunque tienen significados
ligeramente diferentes.

Error:

Un error se refiere a una accion humana incorrecta o a una interpretacion incorrecta de los requisitos
que lleva a un comportamiento no deseado en el software.

Por ejemplo supongamos que un programador malinterpreta un requisito y escribe un cédigo que no
cumple con ese requisito. El error es la accion incorrecta del programador.
Defecto:

Un defecto, también conocido como bug o fallo, es un problema en el cédigo o en la légica del
software que provoca un comportamiento incorrecto o inesperado.

Por ejemplo, si debido al error mencionado anteriormente, el software no realiza la funcién deseada
segln los requisitos, se considera un defecto. El defecto es la discrepancia entre el comportamiento
esperado y el comportamiento real del software.




5. ;Qué significa "regresion" en el contexto de las pruebas de software?

La regresion se refiere al proceso mediante el cual se revisan funciones completas del sistema, para
validar que al realizar cambios en el mismo, este funciona correctamente.

Puede ocurrir que al realizar la regresién, se pueden encontrar errores o defectos en algunas partes del
software que anteriormente funcionaban correctamente y que habian sido validadas. Es un proceso
comun en el desarrollo de software, especialmente en sistemas extensos donde se realizan
actualizaciones, adiciones o correcciones en el cédigo fuente frecuentemente.

Para mitigar el riesgo de regresion, se suelen implementar pruebas de regresion. Estas pruebas
implican volver a ejecutar casos de prueba existentes para asegurarse de que las modificaciones
recientes no hayan introducido errores en areas previamente funcionales del software. Las pruebas de
regresion pueden realizarse de manera manual o automatizada, y su objetivo es garantizar la
estabilidad y la integridad del sistema a medida que evoluciona con el tiempo.

6. Describa el concepto de caja blanca y caja negra en las pruebas

Las pruebas de software se pueden clasificar en dos enfoques principales: caja blanca (o pruebas
estructurales) y caja negra (o pruebas funcionales). Estas clasificaciones se refieren a la perspectiva
desde la cual se examina el software y se disefian las pruebas.

Caja Blanca (Pruebas Estructurales):

Concepto: En las pruebas de caja blanca, el tester tiene conocimiento detallado de la estructura
interna del cédigo fuente del software. Esto significa que el tester puede ver y analizar el cédigo, la
l6gica interna, las estructuras de datos y los caminos de ejecucién.

Objetivo: Las pruebas de caja blanca se centran en evaluar la estructuray el flujo interno del programa.
Se buscan defectos en la légica del cédigo, en la ejecucion de bucles, en las condiciones y en la gestién

de variables.

Ejemplo: Pruebas de camino, pruebas de bucle, pruebas de integracion de cédigo, pruebas unitarias.



Caja Negra (Pruebas Funcionales):

Concepto: En las pruebas de caja negra, el tester no tiene conocimiento interno del cédigo fuente. Se
trata de probar la funcionalidad del software sin conocer cémo se implementa internamente.

Objetivo: Las pruebas de caja negra se centran en la salida generada en funcién de las entradas
proporcionadas. El objetivo es evaluar si el software cumple con los requisitos y las especificaciones del
usuario.

Ejemplo: Pruebas de casos de uso, pruebas de integracion del sistema, pruebas de aceptacion del
usuario, pruebas de interoperabilidad.

Ambos enfoques tienen sus ventajas y desventajas, y se utilizan de manera complementaria para lograr
una cobertura de prueba integral. Las pruebas de caja blanca son Utiles para encontrar errores en la
|6gica interna del cédigo, mientras que las pruebas de caja negra se centran en validar la funcionalidad
externa del software sin preocuparse por laimplementacién interna.

7. ;Qué son las pruebas de humo (smoke testing) y cuando se realizan?

La prueba de humo, también conocida como "smoke testing" en inglés, es un tipo de prueba de algunas
funcionalidades claves de un sistema que ha sido actualizado o ha sufrido cambios. El objetivo de la
prueba es validar que la nueva versién del sistema es lo suficientemente estable como para que pueda
ser liberada al cliente.

Caracteristicas de la prueba de humo:

Alcance Limitado: La prueba de humo se centra en aspectos criticos o funciones esenciales del
software, validando el funcionamiento correcto de las mismas.

Duracion Corta: Es una prueba rapida y eficiente. El nombre "prueba de humo" proviene de la analogia
de encender un dispositivo y verificar si hay humo en poco tiempo, lo que indicaria un problema.

Pruebas Superficiales: Se realizan pruebas superficiales para asegurar que las funciones esenciales no
tengan errores obvios que impidan el funcionamiento basico del sistema.

Decisiones Rapidas: Si la prueba de humo revela problemas significativos, se puede tomar la decisién

de detener pruebas adicionales y comunicar al equipo los problemas encontrados en las
funcionalidades bases o criticas.



|

Automatizacién: A menudo, estas pruebas de humo suelen automatizarse para facilitar su ejecucion
rapiday repetitiva. Ademas de permitir validar el correcto funcionamiento de las funcionalidades
claves que el usuario necesita.

La prueba de humo no reemplaza pruebas mas profundas y detalladas, pero sirve como un filtro inicial
para garantizar que el software basico esté en condiciones de ser sometido a pruebas mas rigurosas.
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Seccidon Pruebas Manuales:

1. Enumere los pasos para diseflar un caso de prueba efectivo.

Disefar un caso de prueba efectivo es crucial para garantizar una cobertura adecuada y una evaluacion
exhaustiva del software. Aqui hay algunos pasos que puedes seguir para disefiar casos de prueba
efectivos:

Comprender los Requisitos: Antes de comenzar a diseiar casos de prueba, aseglrate de tener una
comprension completa de los requisitos del software que estas probando. Esto te ayudara a identificar
las funciones clave y los escenarios de uso criticos.

Identificar Escenarios de Uso y Funcionalidades Clave: Identifica los escenarios de uso mas
importantes y las funcionalidades clave que deben ser probadas. Prioriza estas areas para disefar
casos de prueba inicialmente.

Definir Objetivos del Caso de Prueba: Establece claramente los objetivos del caso de prueba. ;Qué
funcionalidad especifica estas probando? ;Cual es el resultado esperado?

Especificar Datos de Entrada: Define los datos de entrada necesarios para ejecutar el caso de prueba.
Asegurate de incluir datos que representan situaciones tipicas y limites.

Establecer Prerrequisitos: Especifica cualquier condiciéon previa necesaria para ejecutar el caso de
prueba. Esto puede incluir configuraciones especificas, datos ya existentes o un estado particular del
sistema.

Disenar Pasos de Ejecucion: Detalla los pasos especificos que el probador debe seguir para ejecutar el
caso de prueba. Sé claro y conciso en la descripcion de cada paso.

Incluir Validaciones: Para cada paso, define las validaciones que deben realizarse para confirmar que el
software estd funcionando correctamente. Esto incluye comparar resultados con los valores

esperados.

Manejar Condiciones Alternativas y Excepciones: Anticipa y documenta posibles condiciones
alternativas y situaciones de excepcion que puedan ocurrir durante la ejecucion del caso de prueba.

Asegurar Independencia y Modularidad: Disefa casos de prueba independientes y modulares. Cada
caso de prueba debe poder ejecutarse de manera aislada y no depender de otros casos.
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Utilizar Convenciones de Nomenclatura Claras: Usa nombres claros y descriptivos para tus casos de
prueba. Esto facilita la identificacién y comprensiéon de los casos, especialmente cuando hay una gran
cantidad de pruebas.

Documentar Detalles Relevantes: Documenta cualquier detalle adicional que sea relevante para la
ejecucion del caso de prueba, como configuraciones especificas, condiciones ambientales o requisitos
de hardware.

Revisar y Validar: Antes de ejecutar los casos de prueba, realiza una revision para garantizar que estén
bien disefados y cubran adecuadamente las areas criticas del software.

2. ;Qué es la exploracién de software?

La exploracién de software, también conocida como "pruebas exploratorias" o "testing exploratorio", es
un enfoque de prueba dindmico y no estructurado en el que el tester interactta directamente con el
software, sin seguir un conjunto predeterminado de pasos o scripts.

Este proceso es bastante libre, en lugar de seguir un plan de prueba detallado, en este caso el tester
toma decisiones sobre qué probar y como hacerlo en funcién de su conocimiento, experiencia y
objetivos especificos. Por ejemplo, podria decidir probar funcionalidades clave del sistema para
verificar su funcionamiento o en lugares donde puede ser comun que existan errores.

3. ;:Como se realiza la exploracion de software?

Entender el contexto: Antes de comenzar la exploracién, el tester debe entender el contexto del
software, incluidos los requisitos, la funcionalidad esperaday los posibles escenarios de uso.

Identificar objetivos: Establecer objetivos claros para la exploracion. Pueden incluir la identificacion de
defectos, la comprension de la interfaz de usuario o la validacién de ciertos flujos de trabajo.

Navegacioén Libre: Explorar libremente el software sin seguir un guion predeterminado. Probar
diferentes funciones, entradas y flujos de trabajo de manera intuitiva.

Registro de Hallazgos: Registrar cualquier problema o defecto encontrado durante la exploracion.
Esto puede incluir descripciones detalladas, pasos para reproducir y cualquier informacion relevante.
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Comunicacion con el Equipo: Comunicar hallazgos y compartir conocimientos con el equipo de
desarrollo y otros stakeholders para facilitar la resolucién de problemas.

Iteracion: Iterar en el proceso de exploracién seglin sea necesario. A medida que se descubren
problemas, se pueden ajustar las dreas de enfoque para mejorar la calidad general del software.

4. ;Como puede documentarse y reportarse un defecto encontrado?

El proceso de documentar y reportar un defecto de manera clara y detallada es esencial para que el
equipo de desarrollo comprenda y pueda abordar eficazmente aquellos problemas encontrados.

Por lo general se suelen disefar documentos que puedan enviarse al equipo o desarrolladores, con
todos los detalles necesarios, pasos para llegar al error, e imagenes e incluso videos. Esto permitira

replicar el error al desarrollador para que pueda resolverlo de la mejor manera.

Estos reportes son muy comunes en equipos remotos donde no existe una comunicacién directa entre
el QA la persona que esta desarrollando el software.

Existen algunos datos que puede tener un reporte de bug o de defecto, te los dejamos a continuacion:

e Numero identificador del defecto: Proporcione un nimero al error encontrado, este podria ser
un nimero que se va incrementando u otra nomenclatura de su gusto.

e Titulo o Resumen: Proporcione un titulo claro y conciso que resuma el defecto.
e Fechay Hora: Registre la fechay hora en que se encontré el defecto.

e Entorno: Especifique el entorno de prueba donde se identificé el problema (por ejemplo,
sistema operativo, navegador, version del software).

o Descripcion Detallada: Proporcione una descripcion detallada del defecto. Incluya los pasos
para reproducir el problema y cualquier informacion adicional relevante.

e Datos de Entrada: Proporcione los datos de entrada utilizados para reproducir el defecto. Esto
puede incluir valores especificos, configuraciones o acciones.

e Resultado Esperado: Especifique cual deberia ser el resultado esperado. Compare esto con el
resultado real observado.
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e Capturas de Pantalla o Archivos Adjuntos: Incluye capturas de pantalla, grabaciones de video
u otros archivos que ayudan ailustrar el defecto.

e Responsable del Reporte: Indique quién esta reportando el defecto.

e Prioridad: Clasifique la prioridad del defecto (alta, media, baja) en funcién de su impacto en el
negocio.

e Severidad: Evalue la gravedad del defecto en términos de su impacto en el sistema (critico,
mayor, menor).

e Estado Actual: Defina el estado actual del defecto (nuevo, abierto, asignado, resuelto, cerrado,
etc.).

e Categorizacion: Asigne categorias especificas al defecto, como funcionalidad, interfaz de
usuario, rendimiento, etc.

e Referencias Cruzadas: Haga referencia a cualquier nimero de caso, requisito o tarea
relacionada con el defecto.

e Comentarios Adicionales: Proporcione cualquier comentario adicional que pueda ayudar a
entender o abordar el defecto.
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5. ;Cuales son las ventajas y desventajas de las pruebas manuales?

Ventajas
Adaptabilidad

Los testers pueden adaptarse a cambios en el
software y realizar pruebas exploratorias de
manera efectiva.

Creatividad y Juicio

Los testers pueden aplicar creatividad y juicio para
identificar casos de prueba no anticipados.

Escenario de Prueba Completo

Los testers pueden evaluar el software desde la
perspectiva del usuario final, abordando diversos
escenarios de prueba.

Intuicion del Usuario

Los testers pueden aplicar su intuiciény
experiencia para evaluar la usabilidad y |a
experiencia del usuario.

Costo Inicial Menor

- Inicialmente, las pruebas manuales pueden
requerir menos inversion en herramientas y
recursos.

Desventajas

Repetitividad y Monotonia

Las pruebas manuales repetitivas pueden ser
mondtonas y propensas a errores humanos.

Tiempo y Recursos

- Las pruebas manuales pueden consumir mas
tiempo y recursos en comparacion con las pruebas
automatizadas, especialmente en ciclos de prueba
extensos.

Escalabilidad Limitada

La ejecucién manual de pruebas puede volverse
impracticable en proyectos grandes o con plazos
ajustados debido a la limitada escalabilidad.

Falta de Cobertura Continua

- La cobertura de pruebas puede ser limitada
debido a la imposibilidad de probar todas las
combinaciones y escenarios posibles
manualmente.

Regresion y Mantenimiento

En proyectos en evolucidn, las pruebas manuales
pueden requerir esfuerzos significativos para
abordar la regresion y el mantenimiento a medida
que el software evoluciona.
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Pruebas Automatizadas:

1. sQué es la automatizacion de pruebas?

La automatizacién de pruebas en el contexto de aseguramiento de calidad se refiere al proceso de
utilizar herramientas y scripts de software para realizar pruebas de forma automatizada en lugar de
depender completamente de pruebas manuales.

El objetivo de la automatizacion de pruebas QA es mejorar la eficiencia, la precisién y la velocidad del
proceso de prueba, al tiempo que permite una mayor cobertura y deteccion temprana de defectos en el
software.

Principales aspectos de la automatizacion de pruebas QA:

Uso de Scripting y Herramientas de Automatizacion:

Para realizar la tarea de automatizar se usan lenguajes de scripting y herramientas de automatizacién
tales como cémo Selenium,Cypress, Appium, JUnit, TestNG, entre otros, para desarrollar scripts que
ejecutan acciones automatizadas en la interfaz de usuario o en el nivel de cédigo.

Repeticion y Regresion:

La automatizacion es particularmente beneficiosa para pruebas repetitivas, como pruebas de
regresion, donde es necesario volver a probar funcionalidades existentes después de cada cambio en el
software.

Eficiencia y Ahorro de Tiempo:
Permite ejecutar pruebas de manera rapiday repetitiva, ahorrando tiempo en comparacion con las
pruebas manuales, que pueden ser laboriosas y propensas a errores.

Cobertura Ampliada:
Facilita la ejecucién de pruebas en multiples configuraciones, dispositivos y navegadores, lo que
aumenta la cobertura y garantiza la consistencia en entornos diversos.

Automatizacion de Pruebas Unitarias e Integracion:

Puede abordar pruebas unitarias y de integracion al nivel del cédigo, asegurando que las funciones
individuales y los componentes del software funcionen correctamente y se integren sin problemas.

16



Deteccion Temprana de Defectos:
Facilita laidentificacidon temprana de defectos, ya que las pruebas automatizadas pueden ejecutarse de
manera continua, integrandose en practicas de integracién continua y entrega continua (CI/CD).

Reproducibilidad:
Garantiza la reproducibilidad de las pruebas, ya que los mismos scripts se pueden ejecutar de manera
consistente, lo que facilita la identificacién y correccién de problemas.

Integracion con Herramientas de Gestién de Pruebas:
Puede integrarse con herramientas de gestién de pruebas para un seguimiento efectivo del progreso,
la generacion de informes y la gestidn de casos de prueba.

Costo y Recursos:

Aunque la implementacién inicial puede requerir inversién en desarrollo de scripts y configuracién, a
largo plazo, la automatizacién puede resultar en ahorros de costos y recursos, especialmente en
proyectos de desarrollo a largo plazo.

Es importante destacar que la automatizacién de pruebas QA no reemplaza completamente las
pruebas manuales. La combinacién de ambos enfoques, conocida como estrategia de prueba hibrida,
suele ser la opcidn mas efectiva para abordar las necesidades variadas de aseguramiento de calidad en
el desarrollo de software.

2. Enumere algunos frameworks de pruebas de automatizacion populares

Selenium:

Un framework de prueba de automatizacién de navegador web que admite multiples lenguajes de
programacion como Java, C#, Python, Ruby, entre otros. Es ampliamente utilizado para pruebas de
interfaz de usuario en aplicaciones web.

Appium:

Un framework de automatizacion de pruebas para aplicaciones maéviles que admite iOS, Android y
Windows. Permite escribir pruebas en varios lenguajes de programacién, como Java, C#, Python, y se
centra en pruebas de aplicaciones mdviles nativas, hibridas y web.

JUnit:
Un framework de prueba unitaria para Java. Se utiliza cominmente en entornos de desarrollo Java
pararealizar pruebas unitarias y de integracién.
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TestNG:
Un framework de prueba inspirado en JUnit, pero con funcionalidades adicionales. Se utiliza
principalmente para pruebas de unidades y pruebas de integracién en entornos Java.

Cucumber:

Un framework de prueba de comportamiento (BDD) que utiliza lenguaje natural para describir el
comportamiento del software y luego traduce estos escenarios en pruebas ejecutables. Es compatible
con varios lenguajes como Java, Ruby, C#, entre otros.

Robot Framework:
Un framework de prueba de automatizacion de cédigo abierto que utiliza una sintaxis facil de leer y
escribir. Es extensible y se puede integrar con Selenium, Appium, entre otros.

Pytest:
Un framework de prueba en Python que es facil de aprender y ofrece una amplia gama de
funcionalidades. Se utiliza para realizar pruebas unitarias y funcionales en aplicaciones Python.

TestComplete:
Un conjunto de herramientas de automatizacién que admite pruebas de aplicaciones web, de escritorio
y moviles. Ofrece una interfaz grafica facil de usar y admite multiples lenguajes de scripting.

Jasmine:
Un framework de prueba disenado para pruebas de JavaScript. Se utiliza cominmente para realizar
pruebas en el lado del cliente, especialmente en aplicaciones web.

Playwright:

Un framework de automatizacién para pruebas de extremo a extremo que admite navegadores como
Chrome, Firefox y WebKit. Permite escribir scripts en varios lenguajes como JavaScript, TypeScript,
Pythony C#.

3. ;Qué desafios se pueden encontrar en la automatizacién de pruebas?
La automatizacién de pruebas, aunque proporciona numerosos beneficios, también presenta ciertos

desafios que deben abordarse para garantizar su éxito. Aqui hay algunos desafios comunes en la
automatizacién de pruebas:
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Costo Inicial y Mantenimiento:

Desafio: Configurar la automatizacion inicialmente puede ser costoso en términos de tiempo vy
recursos. Ademas, el mantenimiento continuo de los scripts de prueba para adaptarse a los cambios en
la aplicacién puede ser un desafio.

Solucién: Es importante evaluar cuidadosamente el retorno de la inversién y priorizar la
automatizacién en dareas criticas. También se debe implementar un enfoque eficiente para el
mantenimiento, actualizando los scripts seglin sea necesario.

Seleccion Inadecuada de Casos de Prueba:

Desafio: No todos los casos de prueba son adecuados para la automatizacion. La seleccidn incorrecta
de casos puede resultar en una inversion ineficiente.

Solucién: Realizar un analisis detallado para identificar casos de prueba que son repetitivos, criticos y
que se ejecutan con frecuencia. La automatizacién debe centrarse en escenarios que aporten un valor
significativo.

Interaccion con Elementos Dinamicos de la 1U:

Desafio: Las herramientas de automatizacién pueden tener dificultades para manejar elementos de la
interfaz de usuario (IU) que son dindmicos o cambian frecuentemente.

Solucidn: Utilizar estrategias como identificadores Unicos y robustos, esperas explicitas y manipulacion
de elementos mediante XPath o CSS selectors.

Pruebas No Funcionales:

Desafio: La automatizacion de pruebas no siempre abarca aspectos no funcionales, como pruebas de
rendimiento, cargay seguridad.

Solucién: Integrar herramientas especializadas para pruebas no funcionales en el proceso de
automatizacion. Establecer métricas y escenarios para evaluar el rendimiento y la seguridad.

Estrategias de Datos:

Desafio: Manejar diferentes conjuntos de datos y condiciones puede ser complicado, especialmente en
pruebas de regresion.

Solucién: Utilizar conjuntos de datos de prueba flexibles y pardmetros para ejecutar pruebas con
diversas combinaciones de datos. También, considerar la virtualizaciéon de datos para ambientes de
prueba realistas.
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Integraciéon Continua:

Desafio: La integracion continua puede generar desafios al ejecutar pruebas automaticamente en cada
ciclo de integracién.

Solucién: Configurar herramientas de integracion continua (Cl) como Jenkins o Travis Cl para ejecutar
pruebas automaticamente después de cada cambio en el repositorio, identificando problemas de
inmediato.

Pruebas Exploratorias:

Desafio: La automatizacion puede ser limitada en la deteccion de problemas no previstos, tipicos de las
pruebas exploratorias.

Solucion: Complementar la automatizacién con pruebas manuales exploratorias para identificar
problemas inesperados y validar la experiencia del usuario.

Entornos Variados:

Desafio: La aplicacion puede ejecutarse en diferentes entornos, como navegadores y dispositivos, lo
que puede complicar la automatizacién.

Solucién: Utilizar herramientas que admiten la ejecucion de pruebas en mudltiples entornos y
configuraciones, y realizar pruebas de compatibilidad.
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4. ;Qué herramientas de CI/CD puedo usar para la ejecucion de pruebas
automatizadas?

Hay varias herramientas de integracion continua y entrega continua (Cl/CD) que puedes utilizar parala
ejecucion de pruebas automatizadas. Estas herramientas facilitan la automatizacién del proceso de
construccion, prueba y despliegue de software. Aqui hay algunas herramientas populares:

Jenkins: es una herramienta de automatizacion de cédigo abierto que admite la integracién continuay
la entrega continua. Es altamente extensible y cuenta con una amplia gama de complementos, incluidos
aquellos para la ejecucion de pruebas automatizadas.

GitHub Actions: GitHub Actions es una caracteristica integrada en GitHub que permite la
automatizaciéon de flujos de trabajo. Puedes definir flujos de trabajo que incluyan la ejecucién de
pruebas automatizadas.

GitLab CI/CD: GitLab CI/CD estd integrado directamente en la plataforma GitLab y proporciona
capacidades completas de CI/CD. Puedes definir y ejecutar pipelines que incluyen la ejecucién de
pruebas automatizadas.

Travis Cl: es una plataforma de CI/CD que se integra facilmente con repositorios de GitHub. Es
especialmente popular para proyectos de cddigo abierto y es facil de configurar.

CircleCl: CircleCl es otra plataforma de CI/CD que se integra con varios proveedores de repositorios.
Proporciona una configuracién facil y soporte para la ejecucién de pruebas automatizadas.

Bamboo: Bamboo es una herramienta de CI/CD de Atlassian que se integra estrechamente con otros
productos de Atlassian como Jira y Bitbucket. Ofrece caracteristicas de automatizaciény ejecucion de
pruebas.

TeamCity: TeamCity es una herramienta de CI/CD desarrollada por JetBrains. Ofrece una amplia
variedad de caracteristicas, incluida la ejecucién de pruebas automatizadas y la integracién con varias
herramientas de desarrollo.

Azure DevOps: anteriormente conocido como Visual Studio Team Services (VSTS), es una plataforma
completa que incluye herramientas de CI/CD. Puedes definir pipelines que incluyan la ejecucién de
pruebas automatizadas.

21




5 ;Qué tipos de pruebas en el desarrollo de software existen?
Pruebas Unitarias:

Las pruebas unitarias verifican que unidades individuales de cédigo, como funciones o métodos,
funcionen como se espera. Se centran en una pequeia porcién de codigo aislada.

Responsable: El equipo de desarrollo generalmente es responsable de las pruebas unitarias. Sin
embargo, algunos equipos de QA pueden colaborar en la creaciéon de casos de prueba unitarios y
ayudar a garantizar una cobertura adecuada.

Pruebas de Integracion:

Estas pruebas evallan la interaccidn entre diferentes componentes o médulos del sistema. Aseguran
que los distintos elementos se integren correctamente y trabajen como un conjunto coherente.

Responsables: El equipo de QA participa activamente en las pruebas de integracién, verificando que los
componentes individuales se integren correctamente y que la comunicacién entre ellos sea efectiva.

Pruebas Funcionales:

Las pruebas funcionales validan que el software cumple con los requisitos y especificaciones
funcionales. Evallan el sistema en su totalidad para garantizar que todas las funciones se comporten
seglin lo esperado.

Responsables: Las pruebas funcionales suelen ser una parte clave del trabajo del equipo de QA.
Pruebas de Regresion:

Estas pruebas aseguran que los cambios recientes en el cdédigo no afecten negativamente a las
funcionalidades existentes que sean claves.

Responsables: Las pruebas de regresion son una responsabilidad comun del equipo de QA.
Pruebas de Aceptacion del Usuario (UAT):

Las pruebas UAT validan que el software cumple con los requisitos del usuario final. Los usuarios
finales realizan pruebas simulando sus operaciones reales.

Responsables: Generalmente corresponde a los usuarios finales, y el equipo de QA puede colaborar en
la preparacion de escenarios de prueba y en la facilitacién del proceso de UAT.
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Pruebas de Carga y Rendimiento:

Estas pruebas evalian el rendimiento del sistema bajo diversas condiciones de carga. Buscan
identificar cuellos de botellay optimizar el rendimiento.

Responsables: El equipo de QA puede participar en la planificacion, disefio y ejecucion de pruebas de
cargay rendimiento para asegurar que el software pueda manejar la demanda prevista.

Pruebas de Humo (Smoke Tests):

Las pruebas de humo verifican que las funciones esenciales del software estan operativas después de
un cambio importante. Son pruebas basicas para confirmar la estabilidad inicial.

Responsables: El equipo de QA puede ejecutar pruebas de humo después de implementaciones
importantes para verificar que las funciones esenciales estén operativas.

Pruebas de Usabilidad:

Estas pruebas evaltan la facilidad de uso y la experiencia del usuario. Observan cémo los usuarios
interacttian con el software y recopilan retroalimentacion sobre la interfaz de usuario.

Responsables: El equipo de QA puede participar en la evaluacién de la usabilidad del software,
identificando problemas de interfaz de usuario y proporcionando retroalimentacién para mejorar la
experiencia del usuario.

Pruebas de Seguridad:

Las pruebas de seguridad identifican vulnerabilidades y garantizan la proteccién del software contra
amenazas. Buscan posibles brechas de seguridad y riesgos.

Responsables: El equipo de QA puede colaborar con expertos en seguridad para identificar
vulnerabilidades y garantizar que el software cumpla con los estandares de seguridad establecidos.

Pruebas de Compatibilidad:

Las pruebas de compatibilidad aseguran que el software funcione correctamente en diferentes
navegadores, dispositivos y sistemas operativos. Verifica la compatibilidad cruzada.

Responsables: El equipo de QA puede asegurarse de que el software sea compatible con diferentes
navegadores, dispositivos y sistemas operativos, ejecutando pruebas en diversos entornos.
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Pruebas Exploratorias:

Las pruebas exploratorias son sesiones de prueba sin un guién predefinido. Los probadores exploran el
software de manera libre para encontrar defectos no planificados.

Responsables: son una responsabilidad comun del equipo de QA.

24




QA en el Desarrollo Agil

1. ¢Qué es Scrum y coémo funciona?

Sprint
Retrospective

Sprint
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Increment

Sprint | | |
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Product Sprint
Backlog Backlog

7 Scrum Tea™

Scrum Framework © 2020 Scrum.org

Scrum es un marco de trabajo agil que utiliza una serie de ceremonias, roles y artefactos para facilitar
el desarrollo iterativo e incremental de software. Las ceremonias Scrum no son un término estandar en
el contexto de Scrum, por lo que asumiré que te refieres a las ceremonias tradicionales de Scrum con
posibles adiciones o adaptaciones especificas para un contexto particular. Aqui estan las ceremonias
fundamentales de Scrum:

Sprint Planning (Planificacion del Sprint): Se lleva a cabo al comienzo de cada sprint para definir las
historias de usuario y tareas que se abordaran durante el sprint. El equipo de desarrollo y el Product
Owner colaboran para establecer los objetivos y la prioridad del sprint.

Daily Scrum (Reunién Diaria): Es una reunién diaria corta donde el equipo de desarrollo comparte
actualizaciones sobre el progreso, los desafios y la planificacién para el préximo dia. Ayuda a mantener
atodos en el mismo camino y a identificar posibles obstaculos.

Sprint Review (Revision del Sprint): Al final de cada sprint, el equipo presenta el trabajo completado al
Product Owner y otros interesados. Se revisan las historias de usuario implementadas y se recopila
feedback para mejorar el producto.

Sprint Retrospective (Retrospectiva del Sprint): También al final de cada sprint, el equipo reflexiona
sobre su desempeno y discute formas de mejorar. Se identifican oportunidades para hacer ajustes en
los procesos y en la colaboracion.
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Estas son las ceremonias basicas de Scrum, pero es posible que en algunos contextos se realicen
ajustes o se agreguen practicas especificas. Algunas adaptaciones comunes incluyen:

e Refinamiento de Producto o Backlog Grooming: Una ceremonia adicional para revisar y
refinar el Backlog del Producto con el fin de asegurar que las historias de usuario estén listas
para ser implementadas en futuros sprints.

e Ceremonias de Entrega o Demostracion Adicionales: Dependiendo de la complejidad del
producto y las necesidades de los interesados, se pueden realizar demostraciones adicionales o
ceremonias de entrega especificas.

e Ceremonias de Planificacion Adicionales: En equipos grandes o proyectos complejos, puede
ser necesario realizar sesiones de planificacion mas detalladas o especificas para ciertos
aspectos del desarrollo.

Recuerda que Scrum es un marco agil y estd disefiado para ser adaptable. Los equipos pueden
personalizar su enfoque de Scrum segun las necesidades especificas de su proyecto y organizacion.

2. ;Cémo interviene QA en el Proceso de Desarrollo Agil?

En el proceso de desarrollo agil, el equipo de Aseguramiento de la Calidad (QA) desempefia un papel
integral para garantizar la calidad del software entregado. Aqui se describen algunas formas en que QA
interviene en el desarrollo agil:

Participacion desde el Principio:

Los profesionales de QA participan desde las etapas iniciales del desarrollo, colaborando con el equipo
de desarrolloy los interesados para entender los requisitos y las expectativas de calidad.

Creacion de Historias de Usuario y Criterios de Aceptacion:

QA contribuye a la definicion de Historias de Usuario al proporcionar criterios de aceptacién claros y
detallados. Esto asegura que el equipo comprenda los estdndares de calidad desde el principio.

Automatizacion de Pruebas:

QA se involucra activamente en la creacion y mantenimiento de scripts de prueba automatizados. La
automatizacion de pruebas facilita la ejecucion rapida y repetitiva de pruebas, lo que es esencial en un
entorno agil.

Pruebas Continuas:
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QA participa en la ejecucion de pruebas de manera continua a medida que se desarrollan nuevas
funciones. Esto garantiza la deteccion temprana de problemas y contribuye a la practica de integracion
continua.

Pruebas Unitarias y de Integracion:

QA trabaja en estrecha colaboracion con los desarrolladores para asegurar pruebas unitarias y de
integracion efectivas. Esto incluye la verificacién de la correcta implementaciéon de funciones y la
integracion adecuada de componentes.

Revision de Codigo y Pruebas de Pares:

QA puede participar en la revision de codigo y en sesiones de pruebas de pares para identificar posibles
problemas de calidad y compartir conocimientos sobre mejores practicas de pruebas.

Pruebas de Historias Completadas:

Después de que una historia de usuario se completa, QA ejecuta pruebas para asegurar que la
funcionalidad cumple con los criterios de aceptacion y no introduce regresiones.

Desarrollo Guiado por Pruebas (Test-Driven Development, TDD):

QA puede colaborar en el proceso de TDD, donde las pruebas se escriben antes de la implementacion
del cédigo. Esto promueve la escritura de cédigo mas robusto y facilita la deteccion temprana de
problemas.

Participaciéon en Reuniones de Planificacién y Revisién:

QA esta presente en reuniones de planificacién de sprint y en revisiones para comprender los objetivos
del sprint y proporcionar informacién sobre la calidad del software.

Pruebas de Rendimiento y Escalabilidad:

QA se encarga de las pruebas de rendimiento y escalabilidad para asegurar que el software pueda
manejar la carga esperaday cumplir con los requisitos de rendimiento.

Retroalimentacion Continua:

QA proporciona retroalimentacién continua durante el desarrollo sobre la calidad del software,
identificando posibles dreas de mejora y asegurando que se aborden los problemas de calidad.
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3. :Que es una "historia de usuario" en el contexto agil?

En el contexto agil, una "historia de usuario" es una técnica utilizada para expresar los requisitos del
usuario en un formato simple y comprensible. Las historias de usuario son una parte fundamental de
las metodologias agiles, como Scrum y Kanban, y proporcionan una manera efectiva de capturar y
comunicar los requisitos desde la perspectiva del usuario final.

Una historia de usuario tipicamente sigue un formato sencillo que incluye tres componentes
principales:

e Nombre de la Historia (o Titulo): Un breve titulo o nombre descriptivo que resume la esencia
de la funcionalidad o caracteristica que se esta describiendo.

e Descripcion: Una narrativa mas detallada que proporciona contexto sobre la funcionalidad
deseada. La descripcién puede incluir detalles sobre el usuario, el propdsito de la funcionalidad
y cualquier criterio de aceptacién especifico.

e Criterios de Aceptacion: Conjunto de condiciones o pruebas que deben cumplirse para
considerar que la historia de usuario estd completa y satisface los requisitos del usuario. Los
criterios de aceptacion son utilizados para evaluar si una historia esta "hecha".

Ejemplo simple de una historia de usuario:
e Nombre de la Historia: Inicio de Sesion de Usuario

e Descripcion: Como usuario, quiero poder iniciar sesidon en la aplicacién para acceder a mis
datos y personalizar mi experiencia.

o Criterios de Aceptacion:

e Debe haber campos para el nombre de usuario y la contrasena.
e Lacontrasena debe ser enmascarada durante la entrada.
e Elsistemadebe validar las credenciales del usuario y permitir el acceso si son correctas.

Las historias de usuario son escritas en colaboracion entre los miembros del equipo de desarrollo y los
stakeholders, incluyendo a los usuarios finales. Son una forma de enfocarse en las necesidades del
usuario y permiten la entrega iterativa de funcionalidades. Durante la planificacién del sprint, las
historias de usuario se priorizan y se seleccionan para su implementacién segin la necesidad y el valor
que aportan al usuario final.
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4. ;Cual seria un estandar para escribir un criterio de aceptacion?

Los criterios de aceptacidn son declaraciones especificas que describen los requisitos funcionales y
no funcionales que deben cumplirse para que una historia de usuario o una tarea se considere
completa y aceptable. Aunque no hay un formato Unico y estricto para escribir criterios de aceptacion,
generalmente siguen una estructura claray especifica.

Aqui hay un formato comun para escribir criterios de aceptacion:

Criterio de Aceptacion #1: [Descripcion breve y especifica]

Dado que: [Contexto o condicion inicial]

Cuando: [Accion o evento que desencadena la funcionalidad]
Entonces: [Resultado esperado o comportamiento deseado]
Y: [Condiciones adicionales si es necesario]

Ejemplo:

Criterio de Aceptacién #1: Registro de Usuario Exitoso

Dado que: Un usuario no registrado visita la pagina de registro.
Cuando: Completa el formulario de registro con informacion valida y hace clic en "Registrarse".
Entonces: Se crea una cuenta para el usuario.

Y: Recibe un mensaje de confirmacion de registro.

5. ;Qué herramientas de seguimiento de tareas existen en el desarrollo de
software?

En el desarrollo de software, existen varias herramientas de seguimiento de defectos y tareas que
facilitan la gestién y el seguimiento de problemas, errores y actividades relacionadas con el desarrollo.
Algunas de las herramientas mas populares incluyen:

Jira:

Jira, desarrollado por Atlassian, es una herramienta ampliamente utilizada para la gestién de proyectos
y el seguimiento de problemas. Permite la creacién de tableros personalizables, flujos de trabajo
flexibles y la integracion con otras herramientas de desarrollo.

Trello:
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Trello es una herramienta de gestién de proyectos basada en tableros. Aunque es mas conocida por su
enfoque 4agil y visual, también se puede utilizar para el seguimiento de tareas y problemas,
especialmente en equipos pequeios.

Asana:

Asana es una herramienta de gestion de proyectos que incluye funciones de seguimiento de tareas y
colaboracién en equipo. Facilita la creacién de proyectos, asignacion de tareas y seguimiento del
progreso.

GitLab Issues:

GitLab, una plataforma de gestién de repositorios de Git, también ofrece una funcién de seguimiento
de problemas. Permite a los equipos asociar problemas directamente con el cédigo fuente y
automatizar flujos de trabajo.

Bugzilla:

Bugzilla es una herramienta de seguimiento de defectos de cédigo abierto que proporciona una
interfaz web para la gestion eficiente de errores. Es conocida por su simplicidad y flexibilidad.

Redmine:

Redmine es una plataforma de gestiéon de proyectos que incluye funciones de seguimiento de defectos.
Ofrece seguimiento de problemas, control de versiones, wiki y funcionalidades de calendario, todo en
un solo lugar.

YouTrack:

YouTrack, desarrollado por JetBrains, es una herramienta de seguimiento de problemas que ofrece
funcionalidades avanzadas como busqueda inteligente, informes personalizables y flujos de trabajo
flexibles.

MantisBT:

MantisBT es una herramienta de seguimiento de defectos de codigo abierto y facil de usar.
Proporciona caracteristicas esenciales para la gestion de problemas y es especialmente adecuada para
equipos pequefios.

Estas herramientas varian en términos de complejidad, caracteristicas y enfoques, por lo que la
eleccién de la mas adecuada dependerd de las necesidades especificas del equipo y del proyecto.
Ademadas, muchas de estas herramientas ofrecen integraciones con otras herramientas y servicios
comunes en el desarrollo de software.
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6. ;Qué es Jira?

Jira es una popular herramienta de gestién de proyectos y seguimiento de problemas desarrollada
por Atlassian. Se utiliza ampliamente en el desarrollo de software y en otros entornos empresariales
para planificar, realizar un seguimiento y gestionar tareas, proyectos y problemas. Jira te permite
realizar las siguientes actividades:

Seguimiento de Problemas: Jira es conocido por su capacidad para realizar un seguimiento detallado
de problemas y defectos. Los usuarios pueden crear, asignar, priorizar y comentar problemas, lo que
facilita la colaboracién entre los miembros del equipo.

Flujos de Trabajo Personalizables: Jira permite la creacion de flujos de trabajo personalizables que se
adaptan a los procesos especificos del equipo. Esto incluye estados de problema, transiciones y reglas
automaticas.

Tableros Agiles: Jira ofrece tableros agiles que permiten la visualizacién y gestién de tareas utilizando
metodologias agiles como Scrum o Kanban. Estos tableros proporcionan una visién rapida del progreso
del trabajo.

Informes y Estadisticas: Proporciona una variedad de informes y estadisticas que ayudan a medir el
rendimiento del equipo, el tiempo dedicado a las tareas y otros aspectos clave del proyecto.

Integracion con Herramientas de Desarrollo: Jira se integra facilmente con otras herramientas de
desarrollo como Bitbucket, Confluence y diversas herramientas de integracién continua, lo que facilita
una colaboracioén fluida entre diferentes fases del ciclo de vida del desarrollo.

7. ;Coémo puedes utilizar Jira en tu trabajo diario?

Gestion de Tareas y Pruebas:

Crearia tareas para la ejecucién de pruebas manuales y automatizadas, asignandolas a los miembros
del equipo correspondientes.

Utilizaria la funcionalidad de comentarios para registrar detalles relevantes sobre las pruebas
realizadas y los resultados obtenidos.

Seguimiento de Defectos:

Registraria y gestionaria defectos encontrados durante las pruebas, asignandolos a los desarrolladores
responsables y siguiendo su resolucién a través de los flujos de trabajo personalizables.
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Creacion y Gestion de Epics e Historias:

Utilizaria Jira para planificar y realizar un seguimiento de epics y user stories asociadas con las
funciones que se estan probando. Esto proporciona una vista completa del progreso hacia los objetivos
del proyecto.

Tableros Agiles:

Implementaria tableros agiles para visualizar el flujo de trabajo de las tareas y problemas,
asegurandome de que el equipo esté alineado y trabajando de manera eficiente.

Informes y Estadisticas:

Generaria informes periédicos sobre la cobertura de pruebas, la eficacia de las pruebas y otros
indicadores clave de rendimiento para evaluar la calidad del software.

Integracion con Herramientas de Desarrollo:

Aprovecharia la integracion con herramientas de desarrollo para vincular problemas de Jira con cédigo
fuente, ramas de Git y registros de construccion, lo que facilita la identificacién y correccién de
problemas.
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Pruebas de Rendimiento
1. :Que es una carga de trabajo?

Se refiere a la cantidad de trabajo que un sistema, aplicacién o dispositivo tiene que realizar en un
periodo de tiempo especifico. En el contexto de pruebas de rendimiento y sistemas informaticos, la
carga de trabajo se asocia cominmente con la cantidad de demanda o actividad que se coloca sobre un
sistema durante una prueba.

La carga de trabajo puede manifestarse de diversas maneras, dependiendo del tipo de sistema o
aplicacién que estemos evaluando. Puede incluir el nimero de usuarios concurrentes, el volumen de
transacciones, la cantidad de datos procesados, las solicitudes de red, entre otros.

Por ejemplo, en pruebas de carga para un sitio web, la carga de trabajo podria representar el nimero
de usuarios que acceden al sitio simultdneamente, la cantidad de paginas que solicitan, y la frecuencia
con la que realizan acciones como hacer clic en enlaces o enviar formularios.

La idea central es que la carga de trabajo simula las condiciones del mundo real para evaluar como el
sistema se comporta bajo diferentes niveles de demanda. Pueden realizarse pruebas con cargas de
trabajo variadas, desde niveles bajos hasta niveles extremos, para entender los limites y el rendimiento
del sistema en diferentes escenarios. En resumen, la carga de trabajo es la medida de la actividad que
se utiliza para evaluar y probar el rendimiento de un sistema.

2. ;Que es una prueba de carga?

La prueba de carga es un tipo de prueba de rendimiento que se realiza para evaluar el
comportamiento de un sistema bajo una carga especifica, determinando su capacidad para manejar un
numero determinado de usuarios concurrentes o transacciones.

El objetivo principal de esta prueba es identificar posibles cuellos de botella, puntos de falla o
degradaciéon del rendimiento en el sistema antes de que sea implementado en un entorno de
produccion.
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3. ;Podrias darnos ejemplos de pruebas de carga?

Tipo de Sistema/Aplicacién

Ejemplo de Carga de Trabajo

Métrica Asociada

Sitio Web

Numero de usuarios
concurrentes accediendo al sitio.

Usuarios Concurrentes

Volumen de solicitudes por
segundo.

Solicitudes por Segundo (RPS)

Cantidad de trafico de datos
transferidos.

Volumen de Datos (por ejemplo, en
MB/s)

Sistema de Bases de Datos

NuUmero de transacciones por
segundo.

Transacciones por Segundo (TPS)

Cantidad de consultas SQL
ejecutadas.

Consultas SQL por Segundo

Tamano de la base de datos en
memoria.

Uso de Memoria

Aplicacion Movil

Numero de usuarios activos
simultdneamente.

Usuarios Concurrentes

Frecuencia de interacciones de
usuarios.

Operaciones por Minuto (por
ejemplo, clics)

Servicio Web API

Numero de solicitudes APl por
segundo.

Solicitudes API por Segundo

Tamano de las respuestas de la
APL.

Volumen de Datos (por ejemplo, en
MB/s)

Sistema de Almacenamiento en
la Nube

Volumen de datos almacenados
o recuperados.

Transferencia de Datos (por
ejemplo, GB/s)

Numero de usuarios simultaneos
accediendo a archivos.

Usuarios Concurrentes
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4. ;Como se llega a cabo una prueba de carga?

La prueba de carga se lleva a cabo mediante la simulaciéon de un nimero significativo de usuarios o
transacciones concurrentes, con el propésito de evaluar cdmo responde el sistema a esta carga. Aqui
hay algunos pasos comunes para realizar una prueba de carga:

Definir Objetivos y Requisitos:

Establecer objetivos claros para la prueba, como la cantidad de usuarios concurrentes, el volumen de
transacciones por segundo, o cualquier otro pardmetro relevante. También se deben establecer
criterios de rendimiento aceptables.

Identificar Escenarios de Carga:

Determinar los diferentes escenarios de carga que se probaran, como la carga maxima, carga nominal y
carga minima. Esto ayuda a evaluar el rendimiento en situaciones diversas.

Crear Escenarios de Prueba:

Disefar escenarios de prueba que simulan actividades de usuarios reales. Esto puede incluir la
realizacion de operaciones especificas, navegacion por el sitio, procesamiento de transacciones, etc.

Configurar el Entorno de Prueba:

Preparar el entorno de prueba para replicar el entorno de produccién tanto como sea posible. Esto
puede incluir la configuracién de servidores, bases de datos y otros componentes criticos.

Implementar Herramientas de Prueba:

Utilizar herramientas de prueba de carga, como Apache JMeter, Gatling, Locust, entre otras, para
simular la carga y recopilar datos de rendimiento. Configurar estas herramientas segln los escenarios
de carga definidos.

Ejecutar la Prueba de Carga:

Ejecutar la prueba de carga segln los escenarios definidos. Durante la ejecucion, se recopilaran datos
sobre el tiempo de respuesta, la utilizaciéon de recursos, la tasa de error y otros indicadores clave de
rendimiento.

Analizar Resultados:
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Analizar los resultados de la prueba para identificar cualquier cuello de botella, degradacion del
rendimiento o puntos de falla. Evaluar si el sistema cumple con los criterios de rendimiento
establecidos.

Optimizar y Repetir:

Realizar ajustes en el sistema para abordar cualquier problema identificado durante la prueba de carga.
Luego, repetir la prueba para verificar la efectividad de las optimizaciones realizadas.

Documentar y Reportar:

Documentar los resultados de la prueba de carga, incluyendo cualquier problema identificado y las
acciones correctivas tomadas. Presentar informes detallados al equipo de desarrollo y otros
interesados.

La prueba de carga es fundamental para garantizar que una aplicacion o sistema pueda manejar la
carga esperada en produccién sin degradacién significativa del rendimiento. Ademas, ayuda a
identificar oportunidades para optimizar y mejorar la capacidad del sistema.

5. ;Qué herramientas de pruebas de carga conoces?

Existen varias herramientas de prueba de carga disponibles, cada una con sus propias caracteristicas y
enfoques. Aqui hay algunas de las herramientas de prueba de carga mas utilizadas en la actualidad:

Apache JMeter:

Apache JMeter es una herramienta de cédigo abierto desarrollada por la Apache Software Foundation.
Permite realizar pruebas de cargay pruebas de rendimiento en una variedad de aplicaciones, servicios
web, bases de datos y mas.

Gatling:

Descripcion: Gatling es una herramienta de prueba de carga de cédigo abierto escrita en Scala. Es
conocida por su capacidad para generar carga masiva de usuarios simulados y proporciona informes
detallados y en tiempo real.

Locust:

Locust es una herramienta de prueba de carga de cédigo abierto escrita en Python. Permite escribir
scripts de prueba en Python y simular comportamientos de usuario para evaluar el rendimiento del
sistema.

36



BlazeMeter:

Es una plataforma de prueba de carga basada en la nube que utiliza tecnologia de Apache JMeter.
Permite realizar pruebas de carga a gran escala y proporciona informes detallados y andlisis de
rendimiento.

ké:

Es una herramienta de prueba de carga de cédigo abierto y moderna, escrita en Go. Ofrece una sintaxis
de scripting sencilla, integraciéon con la linea de comandos y capacidades para realizar pruebas de carga
y estrés.

LoadRunner:

Es una herramienta de prueba de rendimiento de Micro Focus que admite la realizaciéon de pruebas de
carga y rendimiento para una variedad de aplicaciones, incluyendo aplicaciones web, méviles, y
empresariales.

Artillery:
Artillery es una herramienta de prueba de carga de cédigo abierto escrita en Node.js. Permite realizar
pruebas de cargay estrés en servicios web y aplicaciones HTTP/HTTPS.

NeolLoad:
NeoLoad es una herramienta comercial que ofrece pruebas de carga y rendimiento para aplicaciones
web y moéviles. Proporciona capacidades avanzadas para simular el comportamiento real del usuario.

6. ;Que es un Escenario de Carga (Load Scenario)?

Un escenario de carga es un conjunto de condiciones y actividades especificas que se simulan
durante una prueba de carga. Incluye la distribucion de usuarios, las operaciones que realizan y otros
parametros de carga.

Los escenarios de carga ayudan a simular situaciones del mundo real y permiten evaluar el
rendimiento del sistema en condiciones diversas o incluso antes de que llegue al cliente final.
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7. ;Que significa Ramp-up y Ramp-down?

Ramp-up se refiere al proceso de aumentar gradualmente la carga durante el inicio de la prueba.
Ramp-down es el proceso inverso al reducir gradualmente la carga al final de la prueba.

8. ;Que es el Tiempo de Respuesta (Response Time) de un sistema, api u otra
interfaz?

El tiempo de respuesta es el tiempo que tarda el sistema en responder a una solicitud del usuario. Se
mide desde el momento en que se realiza la solicitud hasta que se recibe la respuesta.

9. ;Que es la Tasa de Transacciones por Segundo (Transactions Per Second -
TPS)?

La tasa de transacciones por segundo representa la cantidad de transacciones que un sistema puede
procesar en un segundo.

Esta métrica es esencial para evaluar el rendimiento del sistema en términos de velocidad y capacidad
de procesamiento.

10. ;Que es un cuello de botella (bottleneck)?

Un cuello de botella sucede cuando un componente o recurso en el sistema no posee la capacidad
suficiente para manejar la carga de trabajo que esta manejando en un momento dado.

Esto puede ser un componente de hardware, software, API, una operacién especifica o un recurso
compartido.

Su importancia reside en identificar cuellos de botella ayuda a optimizar el rendimientoy mejorar la
capacidad del sistema.
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11. ;Qué es una prueba de estrés (Stress Testing)?

Una prueba de estrés, también conocida como "stress testing" en inglés, es un tipo de prueba de
rendimiento que se realiza para evaluar la estabilidad y el comportamiento de un sistema bajo
condiciones extremas o situaciones de carga maxima.

El objetivo principal de esta prueba es identificar los limites del sistema, comprender cémo se
comporta cuando se somete a una carga intensa y descubrir posibles puntos de falla.

En una prueba de estrés, el sistema se somete a un nivel de carga muy superior al que se espera en
condiciones normales de operacién. Esta carga extrema puede incluir un gran nimero de usuarios
concurrentes, un volumen masivo de transacciones o cualquier otro escenario que represente una
carga maxima significativa.

Algunos de los aspectos clave de una prueba de estrés incluyen:

Identificacién de Limites

Evaluaciéon del Comportamiento bajo Presién
Identificacién de Puntos de Falla Criticos
Estabilidad a Largo Plazo

Capacidad de Recuperaciéon

12. ;Qué son las pruebas de resistencia (Endurance Testing)?

Las pruebas de resistencia, también conocidas como "endurance testing" en inglés, son un tipo de
prueba de rendimiento disefado para evaluar la capacidad de un sistema para mantenerse estable y
funcionar de manera consistente bajo una carga constante y prolongada.

A diferencia de las pruebas de estrés, donde se evaliia cdémo el sistema se comporta bajo cargas
extremas, las pruebas de resistencia se centran en la capacidad del sistema para mantener un
rendimiento aceptable durante un periodo extendido de tiempo.

Algunos aspectos clave de las pruebas de resistencia incluyen:
e CargaConstante

e Evaluacion de Estabilidad a Largo Plazo
e Deteccién de Problemas Graduales
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e Evaluacion de Recuperacion:
e Monitoreo Continuo:
e |dentificacion de Problemas Croénicos
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Pruebas de APIs
1. ;Qué es una API?

API significa "Interfaz de Programacion de Aplicaciones" en inglés, y se refiere a un conjunto de reglas 'y
herramientas que permiten que diferentes software se comuniquen entre si.

Una API define como diferentes componentes de software deben interactuar, permitiendo que
aplicaciones o servicios se conecten y compartan datos y funcionalidades.

Puede abarcar diferentes estilos de arquitecturay protocolos de comunicacion.

Puede incluir cualquier tipo de interfaz de programacion, ya sea basada en HTTP, SOAP, RPC, o
cualquier otro protocolo.

Puede ser implementada de diversas maneras, incluyendo interfaces de linea de comandos, bibliotecas
de funciones, y servicios web, entre otros.

2. ;Qué es API REST?

APl REST (Interfaz de Programaciéon de Aplicaciones basada en Transferencia de Estado
Representacional) es un estilo arquitectonico para disefiar servicios web que se centra en la creacion,
lectura, actualizacion y eliminacion (CRUD) de recursos. Estd basado en los principios de la
arquitectura REST, desarrollada por Roy Fielding.

Aqui hay algunos conceptos clave asociados con las APl REST:
Transferencia de Estado Representacional (REST):

e REST es un conjunto de principios arquitecténicos que se centran en la simplicidad,
escalabilidad y rendimiento de los sistemas distribuidos. Propuesto por Roy Fielding en
su tesis de doctorado.

Recursos:

e Enuna API REST, los datos o servicios se modelan como recursos. Un recurso puede ser
cualquier cosa, como un objeto, un servicio o incluso un concepto abstracto. Cada
recurso tiene una URI (Identificador de Recurso Uniforme) Unico.
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Operaciones CRUD:

e Las operaciones CRUD (Crear, Leer, Actualizar, Eliminar) se corresponden con los
métodos HTTP estandar. Por ejemplo, el método GET se utiliza para leer recursos,
POST para crear nuevos recursos, PUT para actualizar recursos existentes, y DELETE
para eliminar recursos.

Representaciones:

e Los recursos en una APl REST pueden tener diferentes representaciones, como JSON o
XML. La representacion define como se ven los datos cuando se transmiten entre el
cliente y el servidor.

Estado de la Aplicacion:

e RESTful se refiere a sistemas que adhieren a los principios de REST. Uno de esos
principios es que la aplicacién cliente no almacena informacién sobre el estado del
servidor entre las solicitudes. Cada solicitud del cliente al servidor debe contener toda
la informacion necesaria para entender y procesar la solicitud.

Protocolo de Comunicacion:

e HTTP (Hypertext Transfer Protocol) es el protocolo de comunicacion principal utilizado
en las APl REST. Las operaciones CRUD se mapean directamente a los métodos HTTP,y
las respuestas se devuelven en formato estandar, como JSON o XML.

Las APl REST son ampliamente utilizadas en el desarrollo web y moévil debido a su simplicidad,
flexibilidad y escalabilidad. Permiten la creaciéon de servicios web que pueden ser consumidos por
diferentes clientes en diversas plataformas.

3. ;Qué verbos son usados en las API REST (Representational State Transfer)?

En el contexto de las API REST (Representational State Transfer), los verbos HTTP se utilizan para
indicar la accion que se debe realizar en un recurso especifico.

Los verbos mas comunes son los siguientes:

e GET: Se utiliza para obtener informacién de un recurso especifico. Por ejemplo, al hacer una
solicitud GET auna URL, estas solicitando datos de ese recurso.

e POST: Se utiliza para enviar datos y crear un nuevo recurso. Por ejemplo, puedes enviar datos
de un formulario para crear una nueva entrada en una base de datos.
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e PUT: Se utiliza para actualizar un recurso existente. Al hacer una solicitud PUT, estas

reemplazando o actualizando la informacién de un recurso especifico.

e PATCH: Similar a PUT, se utiliza para actualizar un recurso existente, pero de manera parcial. En

lugar de enviar toda la informacion del recurso, solo envias los datos que deseas actualizar.
e DELETE: Se utiliza para eliminar un recurso especifico. Al hacer una solicitud DELETE, estas

solicitando que se elimine la informacion asociada con el recurso.

Estos verbos son fundamentales en el diseifio de API RESTful, donde se busca que las acciones sobre los
recursos se correspondan con las operaciones estandar de HTTP. Al utilizar estos verbos de manera

consistente, se logra una interfaz uniforme y predecible, lo que facilita la comprensiény el uso de la

API.

4. ;Qué codigos de estado pueden ser respuestas de una API REST?

A continuacion se presentan algunos ejemplos de codigos de estado HTTP y sus posibles

interpretaciones en el contexto de respuestas de una API REST:

Cédigo de Estado

200 OK

201 Created

204 No Content

400 Bad Request

401 Unauthorized

403 Forbidden

404 Not Found

405 Method Not
Allowed

Significado

La solicitud fue exitosa

Recurso creado con éxito

La solicitud fue exitosa, sin
contenido

Error en la solicitud

No autorizado para acceder

Prohibido, acceso denegado

Recurso no encontrado

Método no permitido

Ejemplo de Contexto

Obtener informacidn, éxito en una
operacion.

Se ha creado un nuevo recurso.

La solicitud se procesd, pero no hay
datos para devolver.

Pardmetros de solicitud incorrectos o mal
formato.

Falta de autenticacion o credenciales
incorrectas.

Acceso no permitido al recurso
solicitado.

La URI solicitada no corresponde a
ningln recurso.

El método HTTP utilizado no es valido
para el recurso.
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I
500 Internal Server . . Problema en el servidor al procesar la
Error interno del servidor .
Error solicitud.

Estos son solo algunos ejemplos, y existen muchos mas cédigos de estado HTTP, cada uno con su
propio significado. Ademas del cédigo de estado, las respuestas de una API generalmente incluyen
informacion adicional en el cuerpo de la respuesta, como datos solicitados, mensajes de error, o
detalles sobre la operacién realizada.

5. ;Qué es Swagger?

Swagger es un conjunto de herramientas que se utiliza para disefar, construir, documentar y consumir
servicios web RESTful (Interfaz de Programacion de Aplicaciones basada en Transferencia de Estado
Representacional). En términos mas simples, Swagger facilita la creaciéon y documentacién de API REST
de manera estructurada.

Las principales caracteristicas de Swagger incluyen:

- Documentacion Interactiva: Swagger proporciona una interfaz web interactiva que permite a los
desarrolladores explorar y probar una APl directamente desde el navegador. Esto facilita la
comprensién de la funcionalidad de la API sin necesidad de revisar extensos documentos.

- Diseno de API: Swagger permite disefiar y definir la estructura de una API REST utilizando el formato
OpenAPI Specification (anteriormente conocido como Swagger Specification). Esta especificacion
describe los recursos, operaciones, parametros, formatos de respuesta, y otros detalles de la API.

- Validacion y Pruebas: Swagger permite validar automaticamente si una APl cumple con su
especificacién y realizar pruebas de extremo a extremo utilizando las herramientas proporcionadas.

Es importante tener en cuenta que Swagger ahora es parte de la Iniciativa OpenAPI y ha evolucionado
hacia OpenAPI Specification, un estandar abierto para describir y documentar APIs.

6. ;Qué es Postman?

Postman es una plataforma completa que facilita el desarrollo y la prueba de API (Interfaz de
Programacion de Aplicaciones). Ofrece herramientas para que los desarrolladores creen, compartan,
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prueben y documenten APls de manera eficiente. Postman se utiliza cominmente en el proceso de
desarrollo de software para simplificar y mejorar las tareas relacionadas con las API.

Las caracteristicas clave de Postman incluyen:

Interfaz de Usuario Amigable: Postman proporciona una interfaz grafica intuitiva que facilita la
creacién y envio de solicitudes HTTP a APIs. Permite configurar parametros, encabezados y datos de
solicitud de manera visual.

Creacién y Organizacion de Colecciones: Los usuarios pueden organizar solicitudes relacionadas en
colecciones, lo que facilita la gestiéon de multiples endpoints y operaciones.

Entorno de Trabajo: Postman permite definir y cambiar facilmente entornos de trabajo para probar la
misma API en diferentes configuraciones, como entornos de desarrollo, prueba y produccién.

Colaboracién y Comparticién: Los desarrolladores pueden compartir facilmente sus colecciones de
Postman con otros miembros del equipo. Esto facilita la colaboracién y la garantia de que todos estén
trabajando con la misma API.

Entorno de Desarrollo de APl (APl Development Environment): Postman proporciona un entorno
completo para el desarrollo de APls, lo que permite a los desarrolladores crear y probar APIs
directamente desde la plataforma.

Automatizacion de Pruebas: Postman ofrece funciones para crear y ejecutar pruebas automaticas
para verificar el comportamiento de una API. Estas pruebas pueden incluir validaciones de respuestas
y condiciones especificas.

Monitoreo y Analitica: Ofrece capacidades de monitoreo y andlisis para evaluar el rendimiento y el
comportamiento de las APIs.

Postman es una herramienta poderosa y versatil que agiliza el proceso de desarrollo, prueba vy
documentacion de APIs, proporcionando un entorno centralizado para diversas actividades
relacionadas con las API.
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Seccioén Desarrollo Profesional

1. ¢Como se mantiene actualizado en las ultimas tendencias y tecnologias en
QA?

Como posibles respuestas a esta pregunta tienes las siguientes opciones que puedes complementar:

Lectura Continua: Comentar que regularmente lees blogs, articulos y libros especializados en QA y
pruebas de software. Esto me ayuda a mantenerme informado sobre las Ultimas practicas
recomendadas, herramientas emergentes y casos de estudio relevantes.

Participacion en Comunidades: Comentar en casos donde seas miembro activo de comunidades en
linea, como foros, grupos de discusion y redes sociales dedicadas a QA.

Asistencia a Eventos y Conferencias: Comentar en casos donde asistas a eventos, conferencias y
meetups relacionados con QA y pruebas de software.

Cursos de Formacion: Comentar acerca de los cursos en linea y presenciales que estés realizando para
adquirir nuevas habilidades y conocimientos en tecnologias especificas.

Uso de tecnologias y herramientas nuevas: Comentar que nuevas experiencias has adquirido
utilizando nuevas herramientas y tecnologias en entornos de prueba simulados. Esto me permite
experimentar directamente con las soluciones mas recientes y entender su aplicabilidad en situaciones
reales.

Colaboraciéon con Equipos de Desarrollo: Comentar la colaboracion con equipos de desarrollo en los
proyectos que realizamos y cémo eso influye en conocer las tecnologias que se estan utilizando en los
proyectos actuales.

2. Explique un desafio especifico que haya enfrentado en un proyecto de
pruebay como lo superd.

Al responder a la pregunta sobre un desafio especifico en un proyecto y como lo superaste, un QA,
puedes tomar en cuenta los siguientes puntos para que formen parte de tu respuesta:
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Detalle del desafio: busca un desafio que hayas enfrentado que tenga complejidad técnica, y
complejidad relacionada a la cantidad de personas involucradas en el mismo. Esto demostrara tu nivel
de experienciay el nimero de personas con el cual has trabajado.

Colaboracion con Desarrollo y Negocio: Mencionar como en el proyecto realizado, tuviste interacciéon
con terceros. Siempre mantente positivo al mencionar a aquellos con los cuales trabajaste, dado que
esta pregunta generalmente estéa relacionada en como te relacionas con terceros.

Solucion del problema: Explica cudl ha sido las opciones de solucion que tuviste y cudl fue la empleada.

Resultados y Lecciones Aprendidas: Explica qué resultados obtuviste en el problema que buscabas
solventary las lecciones que aprendiste de la misma.

3. ;Como describiria la importancia de la comunicacion efectiva en el trabajo de
un tester de calidad?

La comunicacion efectiva es un componente fundamental en el trabajo de un tester de calidad (QA, por
sus siglas en inglés) por varias razones clave:

Interpretacion de Requisitos:

Los testers deben comprender a fondo los requisitos del software que estdn probando. La
comunicacion efectiva con los desarrolladores, analistas de negocios y otros miembros del equipo es
esencial para interpretar correctamente estos requisitos y garantizar que las pruebas se alineen con las
expectativas del cliente y del equipo de desarrollo.

Feedback Rapido y Preciso:

Los testers necesitan describir detalladamente los problemas encontrados, incluidos los pasos para
reproducirlos y los datos contextuales relevantes. Esto facilita la comprensidn por parte del equipo de
desarrolloy agiliza el proceso de correccion.

Colaboracion con el Equipo de Desarrollo:

La interaccion efectiva con los desarrolladores es crucial. Los testers deben comunicar de manera clara
y concisa los requisitos de prueba, los casos de prueba y cualquier informacién relevante. La
colaboracion fluida garantiza que ambas partes tengan una comprension clara de los objetivos y los
estandares de calidad.
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Actualizacién sobre Cambios y Actualizaciones:

En entornos agiles, donde los cambios son frecuentes, los testers deben mantenerse actualizados
sobre las actualizaciones y nuevas caracteristicas. La comunicaciéon efectiva ayuda a mantener a todo
el equipo informado sobre los cambios planificados y permite una adaptacién rapida de las estrategias
de prueba.

Documentacion Clara:

La documentacién de los procesos y resultados de las pruebas es esencial. Una comunicacion claraen
la documentacién asegura que cualquier miembro del equipo pueda entender facilmente los detalles
de las pruebas realizadas, los resultados obtenidos y las acciones recomendadas.

Aportes en Reuniones y Discusiones Técnicas:

En reuniones y discusiones técnicas, los testers deben ser capaces de expresar sus ideas de manera
efectiva. Contribuir con informacién valiosa sobre riesgos, estrategias de prueba y posibles mejoras
requiere habilidades de comunicacién para transmitir claramente los puntos clave.

Comprension de la Importancia del Producto:

Un tester debe comprender el valor y la importancia del producto para el usuario final. La
comunicacion efectiva con los interesados ayuda a alinear las actividades de prueba con los objetivos
comercialesy las expectativas del cliente.

En resumen, la comunicacion efectiva es esencial en el trabajo de un tester de calidad para garantizar la
comprensién precisa de los requisitos, la colaboraciéon efectiva con el equipo de desarrollo y la
transmisién clara de informacion sobre pruebas y resultados. Contribuye en gran medida a la
eficiencia, la calidad y el éxito general del proceso de desarrollo de software.
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