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El presente trabajo de investigacion se basa en estandares y técnicas ya
definidas y probadas en diferentes contextos. La propuesta se centra en la
definicion de un método para mejorar las pruebas de software y la motivaciéon
de los distintos actores que intervienen en el proceso de aseguramiento de la
calidad de los procesos y productos de software. Este método se definira en el
contexto de una empresa de la provincia de Cérdoba dedicada a la produccién
de alimentos. Para lograr la estandarizacion de las pruebas y una interaccion
ordenada de los distintos usuarios de la empresa, se han definido instrumentos
para listar los casos de uso, definir los casos de prueba y registrar las pruebas
a realizar. La aplicacion de estos instrumentos provocé una mejora en el
trabajo de equipo y en la autonomia de los usuarios involucrados. Establecio
una manera mas comprensible de realizar las tareas y de registrar resultados.
También fue mas sencilla y ordenada la presentacidén de las actividades que
tienen que ver con la relacion con los proveedores y a niveles superiores de la
organizacion. Si bien estos instrumentos aportan informacion importante sobre
el desarrollo de las actividades de testing, no son suficientes para asegurar un
adecuado seguimiento de las mismas y una fluida retroalimentacién. La
propuesta de mejora en relacion a las dificultades de seguimiento, consiste en
aplicar aspectos de la norma ISO 29119 relacionados a la prueba de software,
acompanadas por técnicas de Gamificacion que motiven a los participantes de
las pruebas y que permitan una comunicacion y retroalimentacion mas fluida
entre el personal del area de sistemas y demas sectores de la empresa. Asi,
Se plantea el desarrollo de una aplicacion a través de la cual se lleve el registro
y seguimiento de las actividades relacionadas a la prueba, que permita la
generacion de los instrumentos mencionados anteriormente y la emision de
informes de resultados. Mediante su aplicacién, los usuarios podran compartir
informacion y trabajar colaborativamente. Los resultados podran verse vy

compararse de manera agil mediante herramientas que ofrece la Gamificacién
y, ademas, podran plasmarse en reportes con el formato adecuado para ser

presentado a niveles mas altos de la empresa y a los proveedores. Entre los
resultados que sera posible obtener desde la aplicacion pueden mencionarse;
cantidad de casos de prueba realizados y pendientes de realizar por sector;
cantidad de pruebas realizadas por usuario y por sector; cantidad de pruebas
con resultados correctos e incorrectos, etc. Se espera que el método propuesto
produzca una prueba de software estandar, aplicable a la mejora de otros
productos de software existentes en la empresa y a los que, a futuro, puedan
surgir.
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