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[bookmark: _Toc463196389]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: _Toc463196390]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: _Toc463196391]Casos y procedimientos de pruebas del sistema
[bookmark: _Toc463196392]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: _Toc463196393]Iniciar sesión/Registrar jugador (con Facebook)
El jugador se registra como usuario del juego utilizando su cuenta de Facebook. En caso de ya estar registrado, se inicia la sesión correspondiente a su cuenta de usuario.
Escenarios a evaluar
1. El jugador se registra en el sistema utilizando su cuenta de Facebook. Los datos correspondientes a su registro se incorporan correctamente al sistema persistiéndose en la base de datos.
2. El jugador, que previamente se había registrado ejecutando el escenario 1, inicia sesión correctamente con su cuenta de Facebook en la aplicación. La información de usuario mostrada por la aplicación es consistente con los datos persistidos en la base de datos.
3. Se registran en el sistema utilizando distintas cuentas de Facebook un número de entre 3 y 5 usuarios. Los datos de cada usuario se persisten correctamente y al iniciar sesión con cada una de esas cuentas se muestran correctamente los datos del usuario seleccionado.


[bookmark: _Toc463196394]Nueva pregunta (Profesor)
El profesor da de alta una nueva pregunta en el juego, indicando en que mundo/nivel se encuentra la misma, debiendo otorgar una imagen con la pregunta, la respuesta correcta a la misma en el formato especificado para la aplicación, así como un tutorial acerca de la resolución de la misma a modo de ayuda al jugador.
Escenarios a evaluar
1. El profesor ingresa a la plataforma web, selecciona la opción de agregar una nueva pregunta en un mundo/nivel determinado en el sistema. Otorga una imagen con la pregunta, la respuesta correcta a la misma en el formato especificado para la aplicación y un tutorial acerca de la resolución de la misma a modo de ayuda para los jugadores. El jugador que inicia el juego posteriormente a los pasos anteriores debe constatar en la aplicación que se muestre correctamente toda la información especificada. Se debe corroborar en la base de datos la existencia de toda la información que debió ser persistida.
2. Se ejecuta el escenario 1 en varias ocasiones distribuyendo las preguntas en distintos puntos del juego.
[bookmark: _Toc463196395]Ver mensaje (Profesor)
El profesor lee un mensaje de ayuda enviado por un jugador acerca de una pregunta determinada. Los mensajes son mostrados en formato de bandeja de entrada con distinción entre mensajes leídos y no leídos.
Escenarios a evaluar
1. El profesor ingresa a la plataforma web, selecciona la opción de ver los mensajes y se muestra una bandeja de entrada con clasificación de mensajes nuevos y mensajes leídos. Se selecciona un mensaje para leer, el mismo se muestra correctamente en pantalla, y se verifica que, en caso de ser nuevo, quede marcado como leído en los datos guardados del profesor.
2. Un jugador envía un mensaje de ayuda al profesor, dicho mensaje es correctamente guardado en la bandeja de entrada del mismo, pudiendo verse como nuevo mensaje en la bandeja de entrada de la plataforma web.
[bookmark: _Toc463196396]Responder mensajes (Profesor)
El profesor responde un mensaje de ayuda enviado por un jugador acerca de una pregunta determinada, luego de leer el mismo desde su bandeja de entrada. La respuesta enviada es otorgada al jugador que hizo la pregunta
Escenarios a evaluar
1. El profesor ingresa a su bandeja de entrada de mensajes en la plataforma web. Selecciona un mensaje y elige la opción de responderlo. Se envía la respuesta al jugador correspondiente, verificando que dicho mensaje ahora existe en el sistema. Como la historia “Ver mensaje (jugador)” aún no ha sido incluida en el desarrollo, la comprobación de que el mensaje le llegue al jugador se realizará observando la base de datos y consultando directamente al servidor con la aplicación Postman.


[bookmark: _Toc463196397]Pruebas del sistema integrado
[bookmark: _Toc463196398]Prueba 1
· Registrar jugador.
· Ver perfil.
· Ver ranking.
· Nueva pregunta (profesor).
· Responder incorrectamente la nueva pregunta (debe mostrarse automáticamente el tutorial publicado por el profesor que publicó la pregunta).
· Solicitar ayuda al profesor.
· Ver mensaje (profesor)
· Responder mensaje (profesor) (verificar que el mensaje existe).
· 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.
· Iniciar sesión del mismo jugador desde otro dispositivo.
· Ver perfil, constatando datos consistentes.
· Ver ranking, constatando datos consistentes.
[bookmark: _Toc463196399]Prueba 2
· Uso concurrente: se ejecutará la Prueba 1 para dos o tres jugadores distintos en forma simultánea, de manera de comprobar que el sistema soporte las partidas concurrentes sin degradarse ni dañar los datos que se manejan.
[bookmark: _Toc463196400]Prueba 3
Se realizarán sesiones de testing exploratorio sobre todas las funcionalidades del sistema hasta ahora desarrolladas, utilizando varios usuarios a la vez.
[bookmark: _Toc463196401]Pruebas de regresión
Se verificarán nuevamente las historias implementadas en la iteración anterior, ejecutando algunos escenarios en particular e incluyéndolas en las sesiones de testing exploratorio.
[bookmark: _Toc463196402]Restricciones
Se deberá contar con varios dispositivos o emuladores ejecutando simultáneamente y preferentemente con varias personas del equipo utilizando dichas plataformas, para lo cual es necesario que no haya retrasos importantes en las tareas ya asignadas para cada integrante del equipo
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