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[bookmark: _Toc460758347]Casos y procedimientos de pruebas unitarias
El desarrollador de cada módulo debe implementar pruebas unitarias de caja blanca hasta lograr un cubrimiento de código del 80%.
Se deberán verificar todos los módulos con pruebas de caja negra, utilizando particiones de clases de equivalencia con énfasis en los valores límite. Estas pruebas estarán a cargo del desarrollador del módulo, pudiendo solicitar asistencia al responsable de verificación en caso de retraso respecto al cronograma de pruebas establecido.
[bookmark: _Toc460758348]Procedimientos de prueba de integración
Al integrar componentes o subsistemas se debe realizar lo siguiente:
· Examinar y probar el sistema o subsistema obtenido según los casos de prueba.
· Si el sistema o subsistema contiene objetos con error se debe determinar si dichos errores son graves o no.
· En caso que sean graves se considera que la Integración no es correcta y se debe deshacer, terminando aquí el procedimiento de Integración.
· Si no hay errores graves la Integración se considera finalizada.
[bookmark: _Toc460758349]Casos y procedimientos de pruebas del sistema
[bookmark: _Toc460758350]Requerimientos funcionales
Se detallan las funcionalidades del sistema que se deben verificar de acuerdo a lo establecido en el Plan de Verificación de la Iteración.
[bookmark: _Toc460758351]Responder pregunta
El jugador responde una pregunta, evaluándose si la respuesta es correcta o no.
Escenarios a evaluar
1. El jugador ingresa la respuesta correcta. Se muestra un mensaje de respuesta correcta otorgándole al usuario la experiencia y logros correspondientes, reflejándose esto en el perfil del jugador y el ranking del sistema.
2. El jugador ingresa una respuesta incorrecta. Se muestra un mensaje de respuesta incorrecta y se habilita la funcionalidad Ver explicación en caso de no estar previamente habilitada.
3. El jugador ejecuta el escenario 1, retorna al menú anterior y la pregunta que respondió correctamente no se encuentra disponible para ser contestada.
4. El jugador ejecuta el escenario 2, retorna al menú anterior, vuelve a seleccionar la misma pregunta para contestar nuevamente y se encuentra habilitada la funcionalidad de Ver explicación.


[bookmark: _Toc460758352]Solicitar ayuda al profesor
El jugador envía un mensaje al profesor solicitando ayuda sobre una pregunta específica.
Escenarios a evaluar
1. El jugador selecciona enviar una consulta al profesor desde una pregunta determinada. El jugador redacta un mensaje y este es enviado correctamente a la bandeja de entrada del profesor que creó la pregunta, indicando a qué pregunta refiere el mensaje.
[bookmark: _Toc460758353]Ver perfil
El jugador ve la información relacionada a su perfil en el sistema.
Escenarios a evaluar
1. El jugador selecciona ver su perfil. Se muestran todos los datos asociados al usuario.
2. El jugador selecciona ver su perfil, luego responde correctamente una pregunta y selecciona nuevamente ver su perfil, en éste se muestran los cambios en la puntuación y logros acordes a la nueva respuesta correcta.
[bookmark: _Toc460758354]Ver explicación
Ante una respuesta incorrecta a una pregunta, el jugador debe poder ver una explicación para la resolución de la misma.
Escenarios a evaluar
1. El jugador selecciona ver explicación en una pregunta que contestó incorrectamente al menos una vez. Se muestra la explicación asociada a la pregunta.
[bookmark: _Toc460758355]Ver ranking
El jugador mira los datos del ranking de los jugadores registrados en el sistema.
Escenarios a evaluar
1. El jugador selecciona ver el ranking. Se muestra el ranking por puntuación de todos los jugadores registrados en el sistema. 
2. El jugador ejecuta el escenario 1, luego responde correctamente una pregunta y selecciona ver el ranking nuevamente, éste muestra el cambio de puntaje y, si corresponde, de posición en el ranking del jugador.
[bookmark: _Toc460758356]Retornar al menú anterior
El jugador retorna desde cualquier punto del juego hacia el menú en el que estaba previamente.
Escenarios a evaluar
1. El jugador selecciona retornar al menú anterior desde la pantalla en la que se encuentra, retornando a la pantalla en la que estaba previamente. Debe ejecutarse desde todos los posibles puntos del juego.


[bookmark: _Toc460758357]Pruebas del sistema integrado
[bookmark: _Toc460758358]Prueba 1
· Ver perfil.
· Ver ranking.
· Responder incorrectamente una pregunta.
· Solicitar ayuda al profesor.
· Retornar al menú anterior.
· Seleccionar la pregunta que se respondió incorrectamente.
· Ver explicación.
· Ver perfil, constatando que no hay cambios.
· Ver ranking, constatando que no hay cambios.
· Responder correctamente una pregunta.
· Retornar al menú anterior, constatando que la pregunta que se respondió correctamente ya no se encuentra disponible.
· Ver perfil, constatando que los cambios son correctos.
· Ver ranking, constatando que los cambios son correctos.
[bookmark: _Toc460758359]Restricciones
En esta iteración los datos estarán predefinidos en la programación, por lo que los casos de prueba están restringidos a un juego de datos acotado y conocido. En futuras iteraciones se deberán realizar pruebas exhaustivas de los requerimientos nombrados en este documento, utilizando la interacción con el sistema de base de datos.
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