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[bookmark: _Toc460120145]Introducción
[bookmark: _Toc460120146]Propósito
Este Plan de Verificación para el proyecto [Nombre del proyecto] soporta los siguientes objetivos:
· [bookmark: _GoBack]Identificar la información del proyecto existente y los componentes de software que deben ser verificados.
· Enumerar los requerimientos recomendados para verificar.
· Recomendar y describir las estrategias de verificación que serán usadas.
· Identificar los recursos necesarios y proporcionar una estimación de esfuerzo para realizar la verificación.
· Enumerar los entregables del proyecto de verificación.
[bookmark: _Toc460120147]Punto de partida
El objetivo de la verificación es detectar defectos sobre los componentes generados por el equipo de desarrollo y asegurar su corrección antes de la liberación. Se realizarán actividades de verificación sobre todos los componentes desarrollados, su integración y su comportamiento como sistema.
El proyecto consiste en el desarrollo de un juego de rol basado en temáticas del curso de Cálculo 1. El mismo debe permitir a cada usuario crear un personaje propio con el cual recorrer un mapa debiendo resolver problemas matemáticos  y de esa forma obteniendo experiencia y recompensas. Por ser un juego, uno de los aspectos más importantes del producto final es que sea atractivo y fácil de usar.
[bookmark: _Toc460120148]Alcance
Se realizarán pruebas unitarias sobre cada componente del sistema, a cargo del desarrollador que lo haya implementado. Dichas pruebas serán de caja negra y caja blanca.
Se diseñarán pruebas funcionales para las historias de usuario presentadas por el cliente, ejecutando dichas pruebas algún integrante del equipo de desarrollo y testing que no haya estado involucrado en su implementación.
Un aspecto fundamental en la evaluación del sistema será su presentación en la interfaz de usuario y la agilidad con la que un jugador pueda navegar dentro de la aplicación. Por el momento no se han definido por parte del cliente requerimientos sobre la performance del sistema.
El hecho de trabajar con una metodología ágil implica que pueden darse una gran cantidad de cambios en los requerimientos, tanto funcionales como no funcionales, reflejándose los mismos en el plan de verificación.


[bookmark: _Toc460120149]Identificación del proyecto
Los documentos usados para elaborar el Plan de Verificación son los siguientes:
· Documento de requerimientos.
· Plan de proyecto.
[bookmark: _Toc460120150]Estrategia de evolución del plan
La elaboración y modificación de este documento está a cargo del Responsable de Verificación, contando con el apoyo del resto del equipo para el análisis de algunos de los cambios. Se espera modificar este documento una vez por iteración, o en su defecto semanalmente si se enfrentan demasiados cambios en el transcurso del proyecto.
Los cambios a realizar serán analizados por el Responsable de Verificación en conjunto con aquellos miembros del equipo que estén más ligados a la actividad que será modificada, de forma de asegurar que las modificaciones realizadas repercutan positivamente en el trabajo de todos los miembros del equipo.
El documento será actualizado a una nueva versión con los datos básicos de los cambios realizados cada vez que haya modificaciones, notificando además al equipo de la existencia de dichos cambios y quedando a responsabilidad de cada miembro interiorizarse sobre los mismos.
[bookmark: _Toc460120151]Requerimientos para verificar
En la siguiente lista se presentan los elementos, historias de usuario, requerimientos funcionales y requerimientos no funcionales, que serán verificados. 
Requerimientos funcionales:
· Alta jugador.
· Iniciar sesión jugador.
· Ver perfil.
· Seleccionar mundo.
· Seleccionar pregunta.
· Responder pregunta.
· Reportar pregunta.
· Pedir ayuda a profesor.
· Ver ayuda.
· Ver ranking.
· Nueva pregunta.
· Ganar logro.
· Agregar mundo.
· Agregar nivel.
Requerimientos no funcionales:
· Facilidad de uso (no más de 3 clicks para navegar de un lugar a otro).


[bookmark: _Toc460120152]Estrategia de verificación
Cada módulo implementado será sometido a pruebas unitarias de caja negra y caja blanca utilizando el framework JUnit 4, y en caso de ser necesario un mocking framework como Mockito para evitar las dependencias de Android. Estas pruebas serán implementadas de forma local, ya que implementarlas en un emulador o dispositivo Android podría generar retrasos.
Las pruebas de caja negra serán diseñadas utilizando particiones de clases de equivalencia, poniendo énfasis en los valores límite, intentando cubrir todos los casos posibles con un juego no muy grande de datos de entrada (en lo posible no más de 5 juegos de datos por módulo). Estas pruebas se considerarán completas cuando se hayan realizado todas las pruebas propuestas y se hayan corregido todos los errores detectados por las mismas.
Las pruebas de caja blanca buscarán un cubrimiento de sentencias del 80% sin considerar cualquier técnica de análisis de flujo como cubrimiento de decisión, de forma de evitar la sobrecarga de esfuerzo puesto en testing que podría llevar a retrasar el proceso ágil aplicado.
Para las pruebas funcionales se trabajará sobre el emulador que provee Android Studio. Los casos de prueba estarán basados en las historias de usuario implementadas, considerando algunos flujos o ejecuciones alternativas posibles en el contexto de cada una de ellas. Se utilizará, en etapas donde se desarrolle la UI, el framework Espresso en integración con Android Studio para comprobar la funcionalidad de la interfaz. Las pruebas funcionales se darán por finalizadas cuando se haya cubierto su ejecución sin encontrar ningún bug que afecte el funcionamiento esperado de la aplicación.
[bookmark: _Toc460120153]Tipos de prueba
[bookmark: _Toc460120154]Prueba de integridad de los datos y la base de datos
Objetivo de la prueba
Asegurar que los métodos y procesos de acceso a la base de datos funcionan correctamente y sin corromper datos.
Técnica
Se invocará a cada método o proceso de acceso a la base de datos con datos válidos e inválidos. Se inspeccionará la base de datos para asegurar que se han guardado los datos correctos, que todos los eventos de la base de datos ocurrieron correctamente, y que no se generaron o devuelven datos erróneos.
Criterio de aceptación
Todos los métodos y procesos de acceso a la base de datos funcionan como fueron diseñados y sin datos corruptos.
Consideraciones especiales
· La prueba requiere un entorno de administración de DBMS o controladores para ingresar o modificar información directamente en la base de datos.
· Los procesos deben ser invocados manualmente.
· Se deben usar bases de datos pequeñas para aumentar la facilidad de inspección de los datos para verificar que no sucedan eventos no aceptables.


[bookmark: _Toc460120155]Prueba de funcionalidad
Objetivo de la prueba
Asegurar la funcionalidad apropiada del objeto de prueba, incluyendo la navegación, entrada de datos, proceso y recuperación.
Técnica
Se ejecutará cada historia de usuario, y sus posibles ejecuciones alternativas usando datos válidos y no válidos, para verificar lo siguiente:
· Se obtienen los resultados esperados cuando se usan datos válidos.
· Cuando se usan datos no válidos se despliegan mensajes de error o advertencia apropiados.
Criterio de aceptación
Todas las pruebas planificadas se realizaron. Todos los defectos encontrados han sido debidamente identificados y corregidos.
Consideraciones especiales
No aplica.
[bookmark: _Toc460120156]Prueba de interfaz de usuario
Objetivo de la prueba
Verificar que: 
· La navegación a través de los elementos que se están probando reflejen las funciones del negocio y los requerimientos, incluyendo manejo de ventanas, campos y métodos de acceso de forma amigable y ágil.
· Los objetos de las ventanas y características, como menús, tamaño, posición, estado, etc., funcionen de acuerdo a los estándares.
Técnica
· Comprobar que ninguna transición en la interfaz dentro de una ejecución esperada conlleve más de 3 movimientos o clicks por parte del usuario.
· Aceptación por parte del cliente del diseño y usabilidad de la interfaz diseñada e implementada por el equipo de desarrollo.
Criterio de aceptación
Cada ventana ha sido verificada exitosamente siendo consistente con una versión de referencia o estándar establecido. El comportamiento de las transiciones ha sido aceptado por el cliente.
Consideraciones especiales
No aplica.
[bookmark: _Toc460120157]Prueba de performance
No se realizarán pruebas específicas sobre la performance, mientras la aplicación se mantenga funcionando con tiempos de respuesta acordes a un juego, por ejemplo con un límite de 3 segundos para completar una acción deseada.


[bookmark: _Toc460120158]Prueba de seguridad y control de acceso
Objetivo de la prueba
Seguridad en el ámbito de aplicación: verificar que un actor pueda acceder solo a las funciones o datos para los cuales su tipo de usuario tiene permiso. En particular los jugadores no podrán modificar los datos que están destinados a ser manejados por los profesores.
Técnica
Seguridad en el ámbito de aplicación: Identificar y hacer una lista de cada tipo de usuario y las funciones y datos sobre las que cada tipo tiene permiso.
· Crear pruebas para cada tipo de usuario y verificar cada permiso creando operaciones específicas para cada tipo de usuario.
· Modificar el tipo de usuario y volver a ejecutar las pruebas para los mismos usuarios. En cada caso, verificar que las funciones o datos adicionales están correctamente disponibles o son denegados.
Criterio de aceptación
Para cada tipo de actor conocido las funciones y datos apropiados están disponibles, y todas las operaciones funcionan como se espera y ejecutan las pruebas de Funcionalidad de la aplicación.
Consideraciones especiales
No aplica.
[bookmark: _Toc460120159]Prueba de configuración
Objetivo de la prueba
Verificar que el software funcione apropiadamente en la versión de Android elegida por el equipo de desarrollo, en base a una encuesta de popularidad.
Técnica
Usar las pruebas de Funcionalidad.
· Ejecutar operaciones seleccionadas para simular la interacción del actor con el software objeto de prueba y con el software que no es objeto de prueba.
Criterio de aceptación
Todas las funcionalidades se comportaron de forma esperada.
Consideraciones especiales
No aplica.


[bookmark: _Toc460120160]Prueba de documentos
Objetivo de la prueba
Verificar que el documento objeto de prueba sea:
· Correcto, esto es, que cumpla con el formato y organización para el documento establecido en el proyecto.
· Consistente, esto es, que el contenido del documento sea fiel a lo que hace referencia. Si el documento es Documentación de Usuario, que la explicación de un procedimiento sea exactamente como se realiza el procedimiento en el software, si se muestran pantallas que sean las correctas, etc.
· Entendible, esto es, que al leer el documento se entienda correctamente lo que expresa y sin ambigüedades, además que sea fácil de leer.
Técnica
Se verificarán principalmente los documentos de plan de pruebas, requerimientos y riesgos.
El plan de pruebas deberá contener toda la información necesaria para el desarrollo de la verificación del sistema, debiendo ser fácil de comprender para todos los miembros del equipo que deberán utilizarlo como guía.
El documento de requerimientos deberá contener requerimientos concretos, sin ambigüedades, y que se pueda ver que son verificables.
El documento de riesgos deberá tener una clasificación adecuada de los riesgos detectados, de forma de evitar contratiempos.
Criterio de aceptación
El documento expresa exactamente lo que debe expresar, no hay diferencias entre lo que está escrito y el objeto de la descripción (operación de software, código de programa, decisiones técnicas) y se entiende fácilmente.
Consideraciones especiales
Todos los documentos verificados serán luego sometidos a revisión del SQA.


[bookmark: _Toc460120161]Herramientas
· Android Studio 2.1 – Ambiente de desarrollo.
· GitLab – Repositorio del proyecto con control de versiones.
· JUnit 4 – Framework de pruebas unitarias.
· Espresso – UI testing framework.
· Mockito – Mocking framework para test unitario.
· GanttPro – Gestor de proyecto online.
[bookmark: _Toc460120162]Recursos
[bookmark: _Toc460120163]Roles
En la tabla a continuación se muestra la composición de personal para el proyecto [Nombre del proyecto] en el área Verificación del Software:
	Rol
	Cantidad mínima de recursos recomendada
	Responsabilidades

	Responsable de verificación
	1
	· Identifica, prioriza e implementa los casos de prueba.
· Genera el Plan de Verificación.
· Genera el Modelo de Prueba.
· Evalúa el esfuerzo necesario para verificar.
· Proporciona la dirección técnica.
· Adquiere los recursos apropiados.
· Proporciona informes sobre la verificación.

	Asistente de verificación
	8
	· Ejecuta las pruebas
· Registra los resultados de las pruebas.
· Recuperar el software de errores.
· Documenta los pedidos de cambio.




[bookmark: _Toc460120164]Sistema
En la siguiente tabla se establecen los recursos de sistema necesarios para realizar la verificación:
	Recurso
	Nombre/Tipo

	Servidor de base de datos
	No definido para el primer sprint.

	Red o subred
	

	Nombre del servidor
	

	Nombre de la base de datos
	

	PC Cliente para pruebas
	PC conteniendo Android Studio 2.1.

	Requerimientos especiales
	Frameworks solicitados en el plan.

	Repositorio de pruebas
	

	Red o subred
	

	Nombre del servidor
	



[bookmark: _Toc460120165]Hitos del proyecto de verificación
	Actividad que determina el hito
	Esfuerzo
	Fecha de comienzo
	Fecha de finalización

	Planificar la verificación
	13 horas
	24/08
	27/08

	Elaborar casos de prueba
	
	29/09
	01/09

	Ajuste y control de verificación – Sprint 1
	
	01/09
	03/09

	Ejecutar la verificación – Sprint 1
	
	03/09
	13/09

	Evaluar la verificación – Sprint 1
	
	13/09
	14/09



[bookmark: _Toc460120166]Entregables
[bookmark: _Toc460120167]Modelo de casos de prueba
	Documento
	Modelo de casos de prueba

	Creado por
	Responsable de verificación.

	Para quién
	Es la guía para realizar las pruebas del sistema y lo usarán los asistentes de verificación y el Responsable de verificación cuando se ejecuten las pruebas del sistema.

	Fecha de liberación
	Será liberado el sábado 03/09.





[bookmark: _Toc460120168]Informes de verificación
	Documento
	Se genera un documento Informe de Verificación Unitaria por cada prueba unitaria que se realice al sistema.

	Creado por
	Las personas que ejecuten las pruebas.

	Para quién
	Es el retorno para los implementadores de la tarea de verificación, que detalla los errores encontrados para que puedan ser corregidos.

	Fecha de liberación
	Será liberado luego de cada verificación unitaria.



	Documento
	Se genera un documento Informe de Consolidación por cada consolidación que se realice al sistema.

	Creado por
	Las personas que ejecuten las pruebas.

	Para quién
	Es el retorno para los implementadores de la tarea de consolidación, que detalla los errores encontrados para que puedan ser corregidos.

	Fecha de liberación
	Será liberado luego de cada consolidación.



	Documento
	Se genera un documento Informe de Verificación de Integración por cada prueba de integración que se realice al sistema.

	Creado por
	Las personas que ejecuten las pruebas.

	Para quién
	Es el retorno para los implementadores de la tarea de verificación, que detalla los errores encontrados para que puedan ser corregidos.

	Fecha de liberación
	Será liberado luego de cada verificación de integración.



	Documento
	Se genera un documento Informe de Verificación de Sistema por cada prueba de sistema que se realice.

	Creado por
	Las personas que ejecuten las pruebas.

	Para quién
	Es el retorno para los implementadores de la tarea de verificación, que detalla los errores encontrados para que puedan ser corregidos.

	Fecha de liberación
	Será liberado luego de cada verificación de sistema.





[bookmark: _Toc460120169]Evaluación de la verificación
	Documento
	Se genera un documento Evaluación de la verificación por cada prueba que se realice al sistema. Este documento contiene las fallas encontradas en el sistema, la cobertura de la verificación realizada y el estado del sistema.

	Creado por
	El Responsable de verificación, que toma como fuente los Informes de verificación.

	Para quién
	Es el resumen de la tarea de verificación y es el retorno para todo el equipo de trabajo del estado del sistema.

	Fecha de liberación
	Será liberado luego de cada verificación, unitaria, de integración y de sistema.



[bookmark: _Toc460120170]Informe final de verificación
	Documento
	El documento Informe final de verificación es el resumen de la verificación final del sistema antes de que sea liberado al entorno del usuario.

	Creado por
	El Responsable de verificación, que toma como fuente los Informes de verificación.

	Para quién
	Es el resumen de la tarea de verificación y es el retorno para todo el equipo de trabajo del estado del sistema.

	Fecha de liberación
	Será liberado luego de la verificación final del sistema.



[bookmark: _Toc460120171]Dependencias
[bookmark: _Toc460120172]Dependencias de personal
Serán necesarios al menos 8 verificadores con conocimiento del lenguaje utilizado e interiorizados con el objetivo del producto.
[bookmark: _Toc460120173]Riesgos
[bookmark: _Toc460120174]Planificación
Se deberá mantener en la planificación de cada sprint un tiempo destinado a la verificación de al menos 1/3 del tiempo utilizado en desarrollo, de lo contrario cualquier atraso en las primeras fases del sprint provocará un atraso en la liberación del sistema.


[bookmark: _Toc460120175]Apéndice
[bookmark: _Toc460120176]Niveles de gravedad de error
En muchas actividades del proceso de verificación se deben clasificar los errores según su nivel de gravedad. Se asigna un nivel de gravedad a los errores para poder capturar de alguna manera su impacto en el sistema.
A continuación se da una sugerencia de cuatro niveles diferentes de gravedad de error:
· Catastrófico: un error cuya presencia impide el uso del sistema.  
· Crítico: un error cuya presencia causa la pérdida de una funcionalidad crítica del sistema. Si no se corrige el sistema no satisfará las necesidades del cliente.
· Marginal: un error que causa un daño menor, produciendo pérdida de efectividad, pérdida de disponibilidad o degradación de una funcionalidad que no se realiza fácilmente de otra manera.
· Menor: un error que no causa perjuicio al sistema, pero que requiere mantenimiento o reparación. No causa pérdida de funcionalidades que no se puedan realizar de otra manera.
[bookmark: _Toc460120177]Niveles de aceptación para los elementos verificados
· No aprobado: el elemento verificado tiene errores catastróficos (uno o varios) que impiden su uso o tiene errores críticos (uno o varios) que hacen que el elemento verificado no sea confiable. El usuario no puede depender de él para realizar el trabajo.
· Aprobado con observaciones: el elemento verificado no tiene errores catastróficos, ni errores críticos, pero tiene errores marginales (uno o varios) que hacen que el elemento de software se degrade en algunas situaciones.
· Aprobado: el elemento verificado no tiene errores o tiene errores menores que no afectan el normal funcionamiento del elemento.
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