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[bookmark: _GoBack]
[bookmark: _Toc464402567]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: _Toc464402568]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: _Toc464402569]Casos y procedimientos de pruebas del sistema
[bookmark: _Toc464402570]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: _Toc464402571]Agregar mundo
El profesor da de alta en el sistema un nuevo mundo vacío, esto es sin niveles ni problemas dentro del mismo. El nuevo mundo se ubica siempre luego del último mundo que antes existía en el sistema.
Escenarios a evaluar
1. El profesor ingresa a la plataforma web y elige dar de alta en el sistema un nuevo mundo. El mundo se incorpora correctamente a los datos del sistema, y se puede acceder desde la aplicación móvil como el último mundo posible. El mundo no tiene ningún contenido, solo se muestra correctamente su nombre e imagen asociada.
2. Se ejecuta el escenario 1 repetidamente constatando que el comportamiento no se aparte de lo esperado.
· Se prueba que cualquier mundo agregado mediante la funcionalidad queda disponible para agregarle datos ejecutando los casos Agregar nivel y Nueva pregunta.


[bookmark: _Toc464402572]Agregar nivel
El profesor da de alta un nuevo nivel dentro de un mundo preexistente en el sistema. El nivel se da de alta vacío, o sea sin ningún problema dentro del mismo, y siempre se ubica como el último nivel del mundo.
Escenarios a evaluar
1. El profesor ingresa a la plataforma web, selecciona la opción de agregar un nuevo nivel en un mundo determinado en el sistema. El nivel se agrega al final de la lista de niveles del mundo elegido y sin ningún problema adentro, constatándose esto tanto en la base de datos como en la aplicación móvil.
2. Se ejecuta el escenario 1 en varias ocasiones distribuyendo los nuevos niveles en varios mundos distintos, comprobando que el comportamiento sea el esperado.
[bookmark: _Toc464402573]Ver estadísticas
El profesor solicita y lee estadísticas del juego en la plataforma web, como por ejemplo el ranking global de jugadores, las preguntas con mayor cantidad de respuestas incorrectas, etcétera (se deja a criterio del equipo de desarrollo que valores incluir, ya que el cliente no dio una especificación detallada).
Escenarios a evaluar
1. El profesor ingresa a la plataforma web, selecciona la opción de ver las estadísticas del juego. Se despliegan estadísticas relacionadas al ranking de jugadores y la cantidad de aciertos y errores al contestar las preguntas que fueron dadas de alta por el profesor, pudiéndose mostrar algún otro dato adicional. Se evaluará en principio solo la consistencia de los datos, luego la presentación de los mismos.
2. Se ejecutan algunos casos de prueba sobre la historia de Responder pregunta (contestando correctamente varias preguntas, o contestando incorrectamente varias veces la misma pregunta) y se observa que los cambios en las estadísticas sean consistentes con las pruebas realizadas.
[bookmark: _Toc464402574]Ver mensaje (Jugador)
El jugador accede a su bandeja de entrada de mensajes en la aplicación móvil y lee las respuestas a los mensajes enviados al profesor.
Escenarios a evaluar
1. Se ejecuta la historia Responder mensaje del profesor. Se ingresa a la aplicación móvil con el jugador al que fue dirigida la respuesta. Se constata que existe un nuevo mensaje en la bandeja de entrada del jugador. Luego de leer el mensaje el mismo es marcado como leído.
2. Se ejecuta el escenario 1 varias veces con mensajes a distintos jugadores, comprobando que el comportamiento sea el esperado.


[bookmark: _Toc464402575]Pruebas del sistema integrado
[bookmark: _Toc464402576]Prueba 1
· Registrar jugador.
· Ver perfil.
· Ver ranking.
· Agregar 2 mundos.
· Agregar 3 niveles en cada nuevo mundo.
· Agregar una pregunta para cada nuevo nivel agregado.
· Responder incorrectamente las nuevas preguntas, una de ellas en más de una oportunidad.
· Responder dos de las nuevas preguntas correctamente.
· Solicitar ayuda al profesor.
· Registrar otro jugador.
· Ver perfil.
· Ver ranking.
· Responder incorrectamente las nuevas preguntas, una de ellas (distinta de la elegida anteriormente) en más de una oportunidad (menos veces que la elegida anteriormente).
· Responder correctamente tres de las nuevas preguntas.
· Solicitar ayuda al profesor para dos preguntas distintas.
· Responder los tres mensajes nuevos desde la web.
· Ver estadísticas, comprobando que sean consistentes con las partidas realizadas.
· Iniciar sesión con cada uno de los dos jugadores chequeando que el contenido de la bandeja de entrada corresponda al esperado y que se marquen correctamente los mensajes leídos.
[bookmark: _Toc464402577]Prueba 2
· Uso concurrente: se ejecutará la Prueba 1 realizando en paralelo las tareas de los dos jugadores implicados y agregando otro jugador más a ejecutar un flujo similar.
[bookmark: _Toc464402578]Prueba 3
· Se realizarán sesiones de testing exploratorio sobre todas las funcionalidades del sistema hasta ahora desarrolladas, utilizando varios usuarios a la vez.
[bookmark: _Toc464402579]Pruebas de regresión
Se verificarán nuevamente las historias implementadas hasta ahora, ejecutando algunos escenarios en particular e incluyéndolas en las sesiones de testing exploratorio.
[bookmark: _Toc464402580]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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