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Resumen 

Este trabajo presenta el desarrollo de una herramienta de 

verificación y validación de software enfocada en el 

lenguaje de programación lógica Prolog, diseñada 

específicamente para el contexto educativo. El proyecto 

surge ante la falta de un framework de pruebas funcionales 

en la materia "Lógica para Ciencias de la Computación" de 

la Universidad Nacional del Sur, lo que afecta la calidad y 

eficiencia en la corrección de los trabajos de los alumnos. 

La herramienta facilita la creación y ejecución 

automatizada de casos de prueba, lo que permite a los 

docentes ahorrar tiempo en la validación de los programas 

de los estudiantes. Cuenta con una interfaz gráfica amigable 

y un modo consola, siguiendo la arquitectura Model-View-

Presenter para asegurar una clara separación de 

responsabilidades y facilitar el mantenimiento. Además, 

permite almacenar y comparar los resultados obtenidos con 

los esperados en formatos estructurados como JSON. La 

implementación ha demostrado beneficios clave, 

reduciendo significativamente el tiempo de evaluación y 

proporcionando retroalimentación detallada a los alumnos. 

La herramienta desarrollada se distribuye de forma libre y 

gratuita.  

Palabras clave: Testing; Prolog; Herramienta educativa; 

Automatización.  

 

Abstract 

This paper presents the development of a software 

verification and validation tool focused on the Prolog logic 

programming language, specifically designed for 

educational contexts. The project arose from the lack of a 

functional testing framework in the course "Logic for 

Computer Science" at the Universidad Nacional del Sur, 

which affects the quality and efficiency of grading students' 

work. The tool facilitates the automated creation and 

execution of test cases, allowing teachers to save time in 

validating students' programs. It features a user-friendly 

graphical interface and a console mode, following the 

Model-View-Presenter architecture to ensure clear 

separation of responsibilities and ease of maintenance. 

Additionally, it allows for the storage and comparison of 

the obtained results with the expected ones in structured 

formats such as JSON. The implementation has shown key 

benefits, significantly reducing evaluation time and 

providing detailed feedback to students. The developed tool 

is distributed freely.  

Keywords: Testing; Prolog; Teaching tool; Automation. 
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1. Introducción 

En el desarrollo de software, el aseguramiento de la calidad 

(Quality Assurance, QA) [1] es un proceso crítico, donde el 

testeo desempeña un papel esencial para garantizar la 

funcionalidad y robustez de las aplicaciones. En este 

contexto, la automatización de pruebas es clave para 

mejorar la eficiencia y precisión de las validaciones, 

permitiendo detectar errores de manera temprana y reducir 

costos de desarrollo. 

Si bien existen numerosas herramientas de testing 

automatizado para sistemas basados en paradigmas 

orientados a objetos y procedurales, el soporte para 

lenguajes de programación lógica, como Prolog [2], es 

considerablemente limitado. En el Departamento de 

Ciencias e Ingeniería de la Computación (DCIC) de la 

Universidad Nacional del Sur, los estudiantes de la 

asignatura "Lógica para Ciencias de la Computación" 

trabajan bajo el paradigma lógico, sin contar con un 

framework de pruebas funcionales adecuado que les 

permita verificar sus programas de manera automatizada. 

Aunque el mercado ofrece soluciones para otros 

paradigmas, ninguna se ajusta específicamente a las 

necesidades pedagógicas y técnicas de esta asignatura. 

Contar con una herramienta de testing funcional adaptada 

al lenguaje Prolog no solo facilitaría a los estudiantes el 

proceso de verificación de sus soluciones, sino que también 

mejoraría la calidad de sus pruebas. Además, permitiría a 

los docentes optimizar el proceso de corrección, ahorrando 

tiempo al cargar casos de prueba predefinidos que los 

estudiantes podrían utilizar para validar sus programas de 

forma autónoma. 

Este trabajo tiene como objetivo presentar el desarrollo de 

una herramienta que satisface estas necesidades, brindando 

un entorno de pruebas funcionales específicamente 

diseñado para el contexto educativo en el cual se enseña 

Prolog. Además, el desarrollo que se detalla aquí, se 

encuentra accesible de forma libre y gratuita mediante su 

repositorio en GitHub [3]. 

El presente artículo se estructura en varias secciones. En la 

Sección 2 se describen herramientas de testing existentes, 

como PlUnit y JUnit, comparándolas con la propuesta de 

SwipTesting. La Sección 3 describe detalladamente las 

funcionalidades y características de la herramienta, 

mientras que la Sección 4 explica el enfoque arquitectónico 

adoptado (MVP) y los componentes clave del sistema. La 

Sección 5 ilustra un ejemplo de uso de la aplicación en el 

contexto de la materia “Lógica para Ciencias de la 

Computación”, abordando la corrección del proyecto 

"Nonograma" desarrollado por los alumnos, seguido de una 

comparación con PlUnit. Finalmente, la Sección 6 sintetiza 

los beneficios de la herramienta y señala posibles líneas de 

desarrollo para mejorar su funcionalidad. 

2. Trabajo Previo  

En el desarrollo de herramientas de prueba automatizadas 

para lenguajes de programación, han surgido diversas 

soluciones que buscan mejorar la eficiencia y precisión de 

la validación de código. Sin embargo, la mayoría de estas 

herramientas están diseñadas para lenguajes de 

programación imperativos y orientados a objetos, mientras 

que las soluciones específicas para lenguajes de 

programación lógica, como Prolog, son limitadas.  

Esta sección analiza dos herramientas de pruebas unitarias 

ampliamente utilizadas: PlUnit [4], diseñada para Prolog, 

y JUnit [5], una de las herramientas más populares para 

Java, comparando sus funcionalidades con las de la 

herramienta aquí propuesta. 

2.1. PlUnit 

PlUnit es una biblioteca de pruebas unitaria nativa de 

Prolog que permite a los desarrolladores escribir y ejecutar 

casos de prueba para validar el comportamiento de sus 

programas de forma sistemática. Al estar diseñada 

específicamente para Prolog, su principal ventaja es la 

integración perfecta con los entornos de desarrollo y 

ejecución de este lenguaje. La sintaxis clara y sencilla de 

PlUnit facilita su adopción, y la disponibilidad de 

documentación y ejemplos prácticos permite a los usuarios 

familiarizarse rápidamente con su uso. 

Sin embargo, PlUnit presenta ciertas limitaciones. Para 

estudiantes o desarrolladores que recién comienzan a 

aprender Prolog, la integración de PlUnit en sus proyectos 

puede representar un gran desafío. A medida que los 

estudiantes aprenden los principios de la programación 

lógica, enfrentan una curva de aprendizaje adicional al 

incorporar esta herramienta de pruebas. Además, la 

creación de casos de prueba complejos puede ser laboriosa, 

lo que ralentiza el proceso de testeo y limita su adopción en 

escenarios donde la eficiencia es crucial, como en el 

entorno educativo. 

A pesar de sus capacidades robustas, PlUnit no está 

optimizado para acelerar la creación y ejecución de pruebas 

en grandes volúmenes, un aspecto que este proyecto busca 

abordar. La necesidad de simplificar el proceso de pruebas 

en contextos educativos plantea la oportunidad de mejorar 

esta herramienta o desarrollar alternativas más accesibles 

tanto para estudiantes como docentes. 

2.2. JUnit 

JUnit es una de las bibliotecas de pruebas unitarias más 

utilizadas a nivel global, diseñada originalmente para el 

lenguaje de programación Java. Su éxito se debe a su 

arquitectura robusta, su amplia adopción y su extensa 

comunidad de usuarios, lo que ha resultado en un 

ecosistema rico en ejemplos, extensiones y soporte técnico. 

JUnit proporciona un marco bien documentado que facilita 

la escritura y ejecución de pruebas automatizadas, lo que la 

convierte en una herramienta clave en entornos de 

desarrollo de software industrial y académico. 
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Sin embargo, JUnit no está diseñada para ser compatible 

con lenguajes de programación lógica como Prolog, lo que 

limita significativamente su aplicabilidad en este contexto. 

Aunque es técnicamente posible adaptar JUnit para que 

funcione junto a un intérprete de Prolog, esto requeriría 

modificaciones y esfuerzos adicionales que no resultan 

prácticos para la mayoría de los usuarios. Este tipo de 

integración sería costosa y compleja, lo que contrasta con 

la simplicidad y eficiencia que se espera en entornos 

educativos. 

2.3. Comparación y Necesidades 

Si bien PlUnit y JUnit son herramientas sólidas dentro de 

sus respectivos marcos de aplicación, ninguna ofrece una 

solución adecuada para el paradigma lógico que se enseña 

en cursos como "Lógica para Ciencias de la Computación". 

La carencia de herramientas que permitan a los estudiantes 

que están aprendiendo Prolog, crear, ejecutar y validar 

casos de prueba de manera simple y rápida pone de 

manifiesto la necesidad de desarrollar una solución más 

específica. 

El objetivo de este trabajo es contribuir a llenar dicho vacío 

al crear una herramienta optimizada para Prolog, orientada 

específicamente al entorno educativo. Esta herramienta no 

solo facilita la creación de casos de prueba de manera 

eficiente, sino que también integra un sistema que permite 

a los docentes evaluar los trabajos de los alumnos de forma 

automatizada, ahorrando tiempo y mejorando la calidad del 

feedback proporcionado. Así, nuestra propuesta tiene como 

meta principal superar las limitaciones observadas en 

herramientas como PlUnit, en términos de simplicidad y 

velocidad de uso, sin sacrificar la funcionalidad y precisión 

que ofrecen herramientas más maduras como JUnit. 

3. Propuesta 

En este trabajo se propone el desarrollo de una herramienta 

de verificación y validación de software diseñada 

específicamente para facilitar a los docentes y estudiantes 

la creación y ejecución de casos de prueba de programas 

escritos en Prolog. De esta manera, por una parte, se busca 

optimizar el proceso de evaluación de los trabajos de los 

estudiantes, permitiendo a los docentes generar de manera 

eficiente casos de prueba basados en sus propios programas 

y utilizarlos para verificar automáticamente las soluciones 

presentadas por los alumnos. Por otra parte, la herramienta 

busca brindar a los estudiantes facilidades para poder 

testear sus soluciones de manera amigable y eficiente, 

contribuyendo así al proceso de aprendizaje de Prolog. 

3.1. Características Fundamentales 

La herramienta propuesta aborda los siguientes aspectos 

fundamentales: 

3.1.1. Generación Asistida de Casos de Prueba  

La herramienta permitirá a los docentes cargar sus 

programas funcionalmente correctos en Prolog y definir las 

consultas (queries) que desean probar. A partir de estas 

consultas, la herramienta generará automáticamente casos 

de prueba incluyendo los resultados esperados, los cuales 

serán obtenidos por la herramienta a partir de la solución 

provista por los docentes. Esta funcionalidad busca agilizar 

la creación de casos de prueba, reduciendo el esfuerzo 

manual involucrado en la generación de casos específicos 

y la determinación de los resultados esperados para cada 

uno de ellos. 

3.1.2. Validación Automatizada de Programas 

de Alumnos 

Una vez generados los casos de prueba, es posible utilizar 

la herramienta para validar los programas entregados por 

los estudiantes, verificando de manera automática la 

correctitud de sus soluciones. Esta validación se realizará 

comparando los resultados esperados con los resultados 

obtenidos, acelerando el proceso de corrección y 

garantizando una evaluación más objetiva y consistente. 

3.1.3. Interfaz de Usuario Intuitiva 

Para asegurar que la herramienta sea accesible, tanto para 

docentes como para estudiantes, se diseñó una interfaz 

gráfica intuitiva. Esta interfaz permite la entrada de 

programas de Prolog, la generación de casos de prueba y la 

evaluación de los programas de los alumnos sin necesidad 

de interactuar directamente con el código fuente. En 

particular, esto facilitará la adopción de la herramienta en 

entornos educativos, permitiendo un uso más eficiente y 

fluido. 

3.1.4. Reportes Detallados de Evaluación 

Una vez completada la evaluación de los programas 

escritos en Prolog, la herramienta generará reportes 

detallados que proporcionarán retroalimentación clara 

sobre el desempeño de los programas evaluados durante la 

ejecución de los casos de prueba. Estos reportes incluirán 

información sobre los casos de prueba exitosos y aquellos 

que fallaron. Para estos últimos se indicarán claramente las 

diferencias encontradas entre los resultados esperados y los 

resultados obtenidos, permitiendo a los docentes y 

estudiantes identificar rápidamente los problemas en las 

soluciones sujetas a verificación. 

3.2. Requerimientos Funcionales 

Para cumplir con los objetivos establecidos, la herramienta 

deberá satisfacer los siguientes requerimientos funcionales: 

● Carga de Programas: Los usuarios podrán cargar 

programas escritos en Prolog en la herramienta. 

● Carga de Casos de Prueba: Los usuarios tendrán la 

capacidad de cargar archivos que contengan casos de 

prueba predefinidos. 

● Ejecución de Casos de Prueba: El sistema ejecutará los 

casos de prueba cargados en el programa de Prolog 

proporcionado, comparando los resultados obtenidos 

con los esperados. 

● Retroalimentación de Resultados: La herramienta 

proporcionará retroalimentación detallada después de 
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ejecutar los casos de prueba, indicando el éxito o 

fracaso de cada uno. 

● Creación Manual de Casos de Prueba: Los usuarios 

podrán definir casos de prueba para un programa en 

Prolog, especificando consultas y su resultado 

esperado. 

● Creación Asistida de Casos de Prueba: Los usuarios 

podrán definir casos de prueba para un programa en 

Prolog, especificando únicamente las consultas 

correspondientes a cada caso. Los resultados esperados 

serán obtenidos realizando las consultas especificadas 

sobre el programa Prolog cargado previamente. 

● Almacenamiento de Casos de Prueba: Las consultas y 

sus respuestas esperadas podrán guardarse en un 

archivo para su uso futuro. 

● Flexibilidad en la Evaluación: La herramienta 

permitirá al usuario ajustar los niveles de rigidez en la 

comparación de los resultados esperados y obtenidos 

al momento de ejecutar los tests, ofreciendo mayor 

flexibilidad para adaptarse a diferentes tipos de 

evaluaciones. Para esto el usuario deberá configurar 

una serie de parámetros ajustables al momento de 

definir los casos de prueba. 

3.3.  Beneficios y Perspectivas Futuras 

La propuesta presentada busca no solo facilitar el proceso 

de corrección de los trabajos de los alumnos, sino también 

mejorar la experiencia de aprendizaje mediante la 

retroalimentación detallada y el acceso a pruebas 

automatizadas. Al reducir la carga de trabajo de los 

docentes, se espera que puedan concentrar más tiempo en 

otras áreas críticas del proceso de enseñanza, mientras que 

los alumnos obtendrán un entendimiento más claro de sus 

errores y avances. 

A futuro, la herramienta podría evolucionar para incorporar 

funcionalidades adicionales, como la integración con otros 

lenguajes de programación lógica y la capacidad de generar 

análisis más complejos de los programas de los estudiantes. 

4. Implementación 

Para el desarrollo de la herramienta propuesta, se eligió el 

modelo de arquitectura Model-View-Presenter (MVP) [6] 

debido a su idoneidad para aplicaciones con una sola 

ventana y su capacidad de separar claramente las 

responsabilidades de cada componente. Este enfoque 

asegura un código organizado y fácil de mantener, lo que 

facilita la expansión futura de la aplicación sin 

comprometer su estructura original. 

4.1. Estructura del MVP 

La arquitectura MVP está compuesta por tres componentes 

principales: 

● Model (Modelo): Este componente maneja la lógica 

de negocio y los datos de la aplicación. En esta 

propuesta, el modelo incluye las funciones necesarias 

para gestionar los programas en Prolog, generar los 

casos de prueba y validar las soluciones de los 

alumnos. Además, el modelo interactúa directamente 

con el paquete de Prolog provisto por la librería 

utilizada, para ejecutar las consultas y obtener los 

resultados correspondientes. 

● View (Vista): La vista es la interfaz gráfica de usuario 

que permite la interacción con la herramienta. Se 

diseñó una interfaz intuitiva para que los docentes 

puedan cargar programas de Prolog, generar casos de 

prueba y evaluar los programas de los alumnos sin 

necesidad de manipular el código fuente 

directamente. 

● Presenter (Presentador): El presentador actúa como 

intermediario entre la vista y el modelo. Recibe las 

entradas de la vista, realiza las operaciones lógicas a 

través del modelo y actualiza la vista con los 

resultados. Esta separación garantiza que la vista y el 

modelo se mantengan desacoplados, facilitando la 

evolución independiente de ambos componentes. 

4.2. Proceso de Implementación 

La herramienta propuesta fue desarrollada en Python, 

utilizando librerías como PySwip [7], Tkinter [8] y 

PyParsing [9]. El proceso de implementación comenzó con 

la definición de los requerimientos funcionales de la 

herramienta. Como se indicó en la Sección 3, estos 

requerimientos incluían la generación automática de casos 

de prueba, la validación de los programas de los alumnos y 

la creación de reportes detallados de evaluación. Esta fase 

fue crucial para asegurar que todas las funcionalidades 

necesarias fueran implementadas correctamente. 

Con los requerimientos definidos, se procedió a diseñar la 

arquitectura aplicando el patrón MVP. Se estableció una 

estructura clara para cada componente, asignando 

responsabilidades específicas al modelo, la vista y el 

presentador, asegurando la separación adecuada de las 

mismas. 

La implementación del modelo incluyó la creación de 

funciones para interactuar con el paquete de Prolog, generar 

los casos de prueba y validar las soluciones de los alumnos. 

Este componente es fundamental para garantizar la correcta 

ejecución de las consultas y la comparación de los 

resultados obtenidos con los resultados esperados de cada 

caso de prueba. 

La interfaz gráfica de usuario fue implementada utilizando 

Tkinter [8], un toolkit para Python que permite crear 

interfaces amigables y eficientes. Esta interfaz facilita la 

interacción de los usuarios con la herramienta, permitiendo 

la carga de programas de Prolog, la ejecución de pruebas y 

la visualización de los resultados. 

El desarrollo del presentador se centró en la gestión de la 

comunicación entre el modelo y la vista. Se aseguraron las 

actualizaciones correctas de la vista basadas en las acciones 

de los usuarios y los resultados procesados por el modelo, 

asegurando una experiencia de usuario fluida. 
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4.3. Comunicación con el paquete de Prolog 

Una parte esencial de la implementación fue la integración 

con el paquete de Prolog, que permitió que la herramienta 

ejecutara los programas y validara los resultados de manera 

automatizada. Esta comunicación se realizó a través de 

llamadas a funciones específicas, utilizando PySwip [7], 

asegurando un intercambio de datos eficiente y sin 

interrupciones entre el modelo y el intérprete de Prolog. 

4.4. Componentes Gráficos 

Para mejorar la modularidad y facilitar la reutilización de 

código, los componentes gráficos de la interfaz fueron 

separados en frames individuales. Estos frames pueden ser 

reutilizados en diferentes vistas de la aplicación, lo que 

optimiza el mantenimiento y la cohesión de la interfaz de 

usuario, haciendo que sea más flexible y extensible. 

4.5. Implementación de la interfaz de Prolog 

El diseño de la herramienta consideró aspectos 

fundamentales como la rigidez y flexibilidad en la 

evaluación de los resultados de los programas Prolog de los 

estudiantes. Se incluyeron funcionalidades para manejar el 

orden de los resultados y la gestión de resultados 

adicionales generados por el backtracking del intérprete de 

Prolog, asegurando que se validen adecuadamente las 

soluciones propuestas. 

4.6. Consideraciones en la Evaluación de 

Casos de Prueba 

En algunos casos, el orden en el que se obtienen los 

resultados puede ser determinante para validar una 

solución. Si se requiere un orden específico de los 

resultados, cualquier desviación será considerada 

incorrecta. En otros casos, el orden no será relevante, y 

cualquier permutación válida será aceptable. 

Ante una consulta, el intérprete de Prolog contempla la 

obtención de múltiples resultados a través de backtracking. 

Dependiendo del contexto del programa bajo análisis, estos 

resultados adicionales pueden ser aceptables o no. En 

situaciones donde se espera optimizar el uso de 

backtracking, la presencia de resultados extra podría 

considerarse un fallo. 

4.7. Estructura de la 4-Tupla para Casos de 

Prueba 

Cada caso de prueba generado con la herramienta puede ser 

almacenado en un archivo en formato de 4-tupla (Figura 1) 

que incluye los siguientes elementos: 

● Query: La consulta que se debe ejecutar considerando 

la base de conocimiento previamente cargada, 

correspondiente a un programa Prolog. 

● Resultado: El resultado esperado que debería 

obtenerse al ejecutar la consulta considerando la base 

de conocimiento previamente cargada. 

● Ordered: Parámetro binario para determinar si la 

comparación de resultado esperado y resultado 

obtenido para un caso de prueba tendrá en cuenta el 

orden de las múltiples respuestas halladas por el 

intérprete de Prolog, en caso de haberlas. El valor ‘0’       

representa ‘no’, mientras que el valor ‘1’ representa 

‘si’.   

● First_Only: Parámetro binario para determinar si la 

comparación de resultado esperado y resultado 

obtenido para un caso de prueba tendrá en cuenta 

únicamente el primer resultado hallado por el 

intérprete de Prolog, en caso de haber múltiples 

respuestas a la consulta efectuada. El valor ‘0’       

representa ‘no’, mientras que el valor ‘1’ representa 

‘si’. 

 

Figura 1. Ejemplo de 4-tupla almacenada con el formato (Query, 

Resultado, Ordered, First_Only) 

4.8. Normalización y Almacenamiento de 

Datos en JSON 

La herramienta utiliza archivos JSON para almacenar los 

casos de prueba, especificados con el formato de 4-tupla 

descripto anteriormente. Para garantizar la correcta 

manipulación de datos, las variables de Prolog se 

normalizan según su tipo: números, strings, listas, términos 

compuestos, entre otros. Esta normalización asegura que 

los datos se almacenen correctamente y puedan ser 

utilizados en comparaciones posteriores. 

4.9. Equivalencia y Comparación de 

Resultados 

El objetivo principal es emular el proceso de unificación de 

Prolog para comparar los resultados esperados con los 

resultados obtenidos por los alumnos. Para ello, se utiliza 

una query que intenta igualar sin unificar los dos términos. 

Esto se hace mediante una query simple que verifica si dos 

términos son equivalentes (A == B) y observa si el 

resultado de dicha comparación es true. 

La razón detrás de este enfoque es evitar que se tomen 

como correctos aquellos resultados que requieren 

sustituciones para ser equivalentes. Esto es importante 

porque si, por ejemplo, se llega a una variable ligada a otra 

variable, cualquier resultado incorrecto que llegue a un 

átomo podría conducir a una respuesta correcta, ya que la 

otra variable se puede sustituir por ese átomo. 
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Esta estrategia se debe a una diferencia entre el paquete 

PySwip y el intérprete de SWI-Prolog. En PySwip la 

evaluación de una expresión del tipo A == A (siendo A una 

variable) da como resultado una sustitución de la variable, 

en lugar de true como en el caso de SWI-Prolog, lo cual 

puede dar lugar a resultados incorrectos si no se maneja 

adecuadamente. 

4.10. Implementación del Modo Consola 

Para permitir un uso más flexible de la herramienta, se 

implementó un modo consola, pensado para aquellos 

usuarios que prefieren trabajar desde un entorno de 

desarrollo integrado (IDE) como puede ser Visual Studio 

Code. Este modo permite ejecutar pruebas sin necesidad de 

interactuar con la interfaz gráfica de la herramienta, 

proporcionando una experiencia más rápida y eficiente. 

4.11. Separación del Modelo Gráfico y la 

Interfaz 

El modo consola se beneficia de la separación entre el 

modelo gráfico y la interfaz, permitiendo que las funciones 

principales de la aplicación, como la ejecución de casos de 

prueba y la gestión de la base de conocimiento, funcionen 

de manera independiente de la interfaz gráfica. Esto 

garantiza que el sistema sea más modular y escalable. 

5. Puesta en Marcha 

Para evaluar la utilidad de la herramienta desarrollada, se 

llevó a cabo una prueba real durante la corrección de los 

trabajos de los estudiantes de la materia “Lógica para 

Ciencias de la Computación” en el marco de un proyecto 

llamado Nonograma. El objetivo fue comparar el proceso 

tradicional de corrección manual con el uso de la 

herramienta automatizada, analizando tanto la eficiencia 

como la calidad de los resultados. 

5.1. Descripción del Proyecto Nonograma 

El Nonograma es un juego de lógica que consiste en 

rellenar o dejar en blanco celdas en una cuadrícula, 

revelando una imagen oculta. Las pistas numéricas 

proporcionadas en las filas y columnas indican la longitud 

de las secuencias de celdas consecutivas que deben ser 

rellenadas. 

En este proyecto, los estudiantes recibieron la parte visual 

del Nonograma ya implementada, y su tarea fue desarrollar 

el predicado put/8, que debía: 

● Reemplazar una marca en una celda por otra. 

● Determinar si la acción realizada completaba la pista 

de la fila y la columna correspondientes. 

5.2. Corrección Manual del Proyecto 

El proceso manual de corrección implicaba varios pasos 

que, aunque no incluían la revisión del código o la 

documentación de los alumnos, se centraban en probar la 

funcionalidad del predicado put/8. Corregir cada entrega 

requería aproximadamente dos horas por comisión, 

siempre y cuando la implementación desarrollada por los 

estudiantes no tuviera errores significativos. Las 

principales desventajas identificadas para el método de 

corrección manual fueron: 

● Tiempo y Esfuerzo: Requería ejecutar múltiples 

veces los casos de prueba, lo que incluía reemplazar 

manualmente marcas en la cuadrícula y verificar 

visualmente los resultados. 

● Detección de Errores: Localizar errores específicos 

fue una tarea que insumió mucho tiempo, ya que a 

menudo un error podía ocultar otro, requiriendo 

pruebas adicionales para identificar cada fallo. 

● Consistencia: El proceso de corrección manual está 

sujeto a un mayor grado de subjetividad en la 

evaluación, ya que diferentes evaluadores pueden 

tener criterios distintos para valorar el código. 

Además, los errores humanos bajo este tipo de 

paradigma son inevitables. 

● Retroalimentación Tardía: Proveer 

retroalimentación detallada a cada estudiante podía 

llevar días, ya que requería revisar y anotar las 

descripciones de los problemas encontrados en cada 

entrega. 

5.3. Utilización de la Herramienta 

La herramienta permite gestionar la creación y ejecución de 

casos de prueba de manera automatizada, simplificando la 

validación de las implementaciones de los estudiantes. A 

continuación, se describe su funcionamiento en dos 

modalidades principales: Creación de Casos de Prueba y 

Ejecución de Pruebas. 

5.3.1. Creación de Casos de Prueba 

Para crear los casos de prueba utilizando una solución 

existente (Figura 2) se debe: 

● Cargar la base de conocimiento con el botón 

"Cargar Base de Conocimiento" ubicado en la 

esquina superior izquierda de la ventana. 

● Seleccionar la opción "Crear Tests Asistido" 

ubicada en la parte superior derecha. 

● Introducir las consultas en el cuadro superior de la 

ventana como casos de prueba. 

● Configurar las opciones: 

○ Comparar el orden de las respuestas y/o 

tomar solo la primera respuesta obtenida 

(checkboxes ubicados en la parte inferior 

izquierda). 

○ Presionar el botón "Agregar" para añadir 

la consulta al caso de prueba utilizando 

como resultado esperado la respuesta 

obtenida a partir de la solución cargada. 

● Guardar el conjunto de pruebas en formato .json 

con el botón "Guardar" para futuras evaluaciones. 
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Si es necesario, se puede deshacer el añadido de la última 

consulta con "Deshacer" o limpiar todas las consultas 

añadidas, presionando el botón "Limpiar". 

 

Figura 2. A la izquierda se puede ver el programa cargado, a la derecha 

se pueden ver las consultas que componen los casos de prueba elegidos 
con sus respectivas respuestas esperadas. Abajo, los botones para 

interactuar con los casos de prueba 

Para crear los casos de prueba manualmente si no se 

dispone de una solución al problema (Figura 3): 

● Seleccionar la opción "Crear Tests" desde la 

esquina parte superior derecha de la ventana. 

● Introducir las consultas y sus resultados esperados 

en los cuadros ubicados en la parte derecha de la 

ventana, utilizando la siguiente sintaxis: 

○ True o False para respuestas sin 

unificación. 

○ Variable : Valor para representar un 

resultado con unificación. 

○ Separar múltiples variables utilizando 

ampersand (&). 

○ Múltiples resultados separados por un 

salto de línea. 

○ Variables anónimas deberán ser 

colocadas simplemente como guión bajo 

(\_) 

○ Los strings deberán ser especificados 

entre comillas simples. Si se quiere que 

tengan comillas dobles, colocarlas dentro 

de las comillas simples (ej.: '"X"'). 

 

Figura 3. A la derecha se pueden ver la consulta a agregar a los casos 

de prueba, la respuesta esperada a esa consulta y la lista de consultas 

que ya están en los casos de prueba. Abajo, los botones para 
interactuar con los casos de prueba 

 

5.3.2. Ejecución de Pruebas 

Para correr los casos de prueba contra una solución: 

● Cargar la base de conocimiento presionando el 

botón "Cargar Base de Conocimiento" ubicado en 

la esquina superior izquierda de la ventana. 

● Elegir uno o más archivos .json con los casos de 

prueba desde la opción "Probar" ubicado en la 

parte superior de la ventana. 

● En el cuadro derecho, se visualizarán las consultas 

cargadas (ver Figura 4). Desde allí es posible 

realizar lo siguiente: 

○ Eliminar consultas individuales con el 

botón "Remover" (eliminándose la 

consulta previamente seleccionada con el 

mouse) o limpiar todas presionando el 

botón "Limpiar". 

○ Agregar más archivos de casos de prueba 

con "Agregar Ejemplos" si es necesario. 

Figura 4. A la izquierda se puede ver el programa cargado, a la 

derecha se pueden ver las consultas que componen los casos de 

prueba elegidos con sus respectivas respuestas esperadas. Abajo, los 
botones para interactuar con los casos de prueba. 
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Luego se pueden ejecutar todos los casos de prueba 

añadidos, presionando el botón "Correr". La interface en 

este punto pasa a verse como se ilustra en la Figura 5: 

○ Las pruebas exitosas se marcan en verde. 

○ Los casos fallidos aparecen en rojo, junto 

con el motivo del fallo y la comparación 

entre el resultado obtenido y el esperado. 

○ El cuadro inferior muestra un resumen 

con el número tests exitosos sobre el total 

de casos de prueba ejecutados. 

 

Figura 5. A la derecha se pueden ver las pruebas exitosas marcadas en 
verde y los casos fallidos en rojo, junto con el motivo del fallo y la 

comparación entre el resultado obtenido y el esperado. El cuadro inferior 

muestra un resumen con el número de test exitosos sobre el total de casos 
de prueba ejecutado. 

Para regresar a la vista con todos los casos de prueba, se 

puede presionar el botón "Volver", ubicado en la esquina 

inferior derecha de la ventana. 

También se dispone de una herramienta para realizar las 

pruebas por la terminal, la cual provee una versión 

simplificada de la ejecución de pruebas por interfaz gráfica. 

Se utiliza llamando el ejecutable correspondiente con el 

programa a testear y los archivos de casos de prueba a ser 

ejecutados. Es importante tener en cuenta que la 

herramienta en modo consola solo brindará información de 

los casos de prueba fallidos. 

5.4. Corrección con la Herramienta 

Automatizada 

Al utilizar la herramienta desarrollada para corregir las 

implementaciones del proyecto Nonograma, se observó 

una notable mejora en la eficiencia del proceso de 

evaluación. Los pasos llevados a cabo para tal fin fueron 

los siguientes. Se partió de una solución correcta del 

Nonograma obtenida de años anteriores para obtener los 

resultados esperados de los casos de prueba considerados. 

Luego, se configuraron los parámetros de la herramienta a 

ser tenidos en cuenta en la comparación de resultados, 

efectuando la generación de la batería de tests en 

aproximadamente dos horas. La herramienta se configuró 

para considerar únicamente el primer resultado obtenido, y 

con ello, se generaron todas las combinaciones necesarias 

para evaluar las implementaciones de los estudiantes. 

Una vez creada la batería de pruebas, la corrección de cada 

implementación de los estudiantes fue significativamente 

más rápida, reduciendo el tiempo de evaluación a menos de 

10 minutos por comisión. La herramienta permitió no solo 

automatizar las pruebas, sino también generar reportes 

detallados sobre los errores encontrados, facilitando la 

retroalimentación a los alumnos. 

El uso de la herramienta automatizada aportó varias 

ventajas clave en comparación con el método manual: 

● Eficiencia y Rapidez: El tiempo de corrección de cada 

proyecto se redujo drásticamente. 

● Consistencia: La batería de pruebas se preparó una 

sola vez y se utilizó para evaluar todas las 

implementaciones de los estudiantes, asegurando 

consistencia en el proceso de corrección. 

● Reducción de Errores Humanos: Al automatizar el 

proceso de pruebas, se redujo la posibilidad de 

incurrir en errores en la evaluación y validación de las 

soluciones. Nótese que este aspecto depende 

altamente de que la solución originalmente provista 

por el usuario, que fuera considerada en la obtención 

de los resultados esperados para los casos de prueba, 

sea correcta. 

● Retroalimentación Detallada: La herramienta 

proporcionó retroalimentación inmediata y precisa 

sobre los errores detectados, lo que facilitará a los 

estudiantes la corrección de sus fallos, contribuyendo 

a mejorar su proceso de aprendizaje. 

En resumen, la herramienta no solo aceleró el proceso de 

corrección, sino que también aumentó la precisión y 

consistencia de la evaluación, lo que la convierte en una 

opción altamente valiosa tanto para docentes como para 

estudiantes (Figura 6). 

 

Figura 6. El uso de la herramienta representa un alto costo inicial en 
tiempo debido a la preparación de la batería de tests, pero a medida que 

se avanza en la corrección de nuevos proyectos el ahorro de tiempo es 

significativo. 

5.5. Comparación con PlUnit 

Al comparar la experiencia de crear y utilizar casos de 

prueba con esta herramienta frente a PlUnit, se observaron 

varias diferencias importantes. Si bien PlUnit es una 

herramienta robusta y flexible, permitiendo la creación de 



N. M. Leidi, A. Cohen, L. H. Tamargo, M. L. Larrea, “SwipTesting – Una herramienta de testing para la enseñanza de Prolog,” pp. 78-87 

 

 

86                                               TE&ET N° 43 | Enero-Junio 2026 | ISSN 1850-9959 | UNLP - Facultad de Informática- Secretaría de Postgrado 

tests complejos y detallados, la simplicidad y rapidez de la 

nueva herramienta la hacen más adecuada para el entorno 

educativo en el cual se busca que sea utilizada. 

PlUnit requiere una configuración detallada para cada caso 

de prueba, lo que puede aumentar el tiempo de creación de 

la batería de tests en aproximadamente una hora por 

proyecto. Además, PlUnit no ofrece descripciones 

detalladas de los errores ocurridos ante tests no exitosos, lo 

que dificulta proporcionar retroalimentación a los 

estudiantes. 

En contraste, la herramienta desarrollada no solo permite 

generar casos de prueba de forma más rápida, sino que 

también ofrece descripciones claras de los errores 

encontrados, facilitando una retroalimentación más 

efectiva. Esta diferencia es fundamental en el contexto 

educativo, donde la simplicidad y claridad son esenciales 

para el aprendizaje de los estudiantes. 

5.6. Conclusión 

El uso de la herramienta automatizada demostró ser 

altamente eficaz en el contexto de la corrección de 

proyectos educativos, como el Nonograma. La capacidad 

de generar casos de prueba automáticamente y ofrecer 

retroalimentación detallada mejoró tanto la eficiencia como 

la calidad del proceso de evaluación, beneficiando tanto a 

los docentes como a los estudiantes. 

Conclusiones y Trabajo a Futuro 

La importancia del testing de software y de una 

retroalimentación adecuada no puede ser subestimada, 

particularmente en el contexto educativo, donde los 

estudiantes están en una etapa crucial de aprendizaje. La 

capacidad de diagnosticar y resolver problemas mediante 

evaluaciones precisas y detalladas es primordial para 

desarrollar habilidades de programación y garantizar la 

calidad del software producido. 

En este trabajo, se logró implementar una herramienta 

efectiva que facilita la creación y ejecución de casos de 

prueba automatizados para programas escritos en Prolog, 

utilizados en la materia “Lógica para Ciencias de la 

Computación” del Departamento de Ciencias e Ingeniería 

de la Computación (Universidad Nacional del Sur). La 

herramienta no solo ha agilizado el proceso de corrección 

llevado a cabo por los docentes de la asignatura, sino que 

también ha mejorado la calidad de la retroalimentación 

proporcionada a los estudiantes, permitiéndoles identificar 

y corregir errores de manera más eficiente. Del mismo 

modo, ha reducido considerablemente el tiempo y esfuerzo 

que los docentes dedican a la corrección manual de 

proyectos. 

A pesar de los avances logrados, existen áreas que no se 

pudieron abordar en esta fase del desarrollo, pero que 

representan oportunidades claras de mejora en el futuro: 

● Descripciones Previas a los Tests: La incorporación 

de descripciones detalladas antes de cada test 

permitiría una mejor organización y comprensión de 

los casos de prueba, particularmente cuando se 

manejan grandes volúmenes de datos. 

● Visualización de Tests Fallidos: Una funcionalidad 

que muestre exclusivamente los tests que fallaron 

optimizaría el enfoque del usuario en la corrección de 

errores, ahorrando tiempo y mejorando la eficiencia. 

● Configuraciones Adicionales: La posibilidad de 

agregar configuraciones más avanzadas, como 

establecer un límite de tiempo para la ejecución de 

cada test o permitir comparaciones más complejas 

entre los resultados esperados y obtenidos, ampliaría 

la flexibilidad y aplicabilidad de la herramienta a 

diferentes tipos de proyectos y necesidades. 

El desarrollo de esta herramienta representa un avance 

significativo en la mejora del proceso de enseñanza y 

aprendizaje en la materia “Lógica para Ciencias de la 

Computación”. Sin embargo, siempre hay espacio para 

expandir y perfeccionar sus capacidades. La 

implementación de estas funcionalidades adicionales 

aumentará aún más su eficacia, proporcionando un entorno 

de aprendizaje más robusto y retroalimentación aún más 

precisa para los estudiantes. 

Asimismo, se alienta a los usuarios a contribuir a la mejora 

continua de la herramienta reportando problemas o 

sugiriendo mejoras a través del repositorio de GitHub. Esta 

colaboración activa permitirá que la herramienta 

evolucione y se adapte mejor a las necesidades tanto de 

docentes como de estudiantes, asegurando que siga siendo 

una herramienta relevante y valiosa en el futuro. 
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