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2. Introducción

2.1. Introducción

Este trabajo práctico consiste en el desarrollo y testing de sistema Administrador del Bar diseñado y especificado en los trabajos prácticos 1 y 2. Con este trabajo práctico se completa el proceso de desarrollo iniciado en el trabajo práctico 1. O para ser más específico, se cierra la primera iteración del proceso de desarrollo.

En el presente trabajo se desarrolló la aplicación sobre la base de los requerimientos imprescindibles e importantes, dejando para futuras versiones, los requerimientos catalogados como deseables. Para el desarrollo se utilizó como base el diseño detallado presentado en el trabajo anterior. Decimos como base, porque se realizaron ciertas modificaciones menores al diseño, normales en cualquier implementación. Estas modificaciones se detallan más adelante en este informe.

También se realizó para esta entrega, un trabajo de Aseguramiento de la Calidad (QA – Quality Assurance), que consistió en diseñar distintos tests de unidad y tests funcionales, en particular, sobre dos métodos a elección y sobre un caso de uso también a elección, respectivamente.

2.2. Descripción del Problema

Como ya se describió con detalle en los informes anteriores, la aplicación desarrollada tiene como objetivo la administración de un Bar o Pub, el cual fue pensado para funcionar en forma similar a una rueda de la Bolsa, en donde los precios de los productos vendidos varían de acuerdo a la oferta y demanda de los mismos durante la jornada diaria. El Bar funciona a modo de Autoservicio, donde cada mesa del mismo cuenta con una Terminal lógica en donde los clientes pueden realizar los pedidos y aceptarlos o rechazarlos de acuerdo al precio de los mismos. La aplicación también provee un listado de precios en una pantalla gigante, que se va actualizando a medida que los mismos varían. 

2.3. Organización del Informe

El presente informe muestra primero un apartado con las desiciones tomadas en cuanto a la implementación. Estas desiciones son cuestiones que quedaron sin resolver en las etapas anteriores del desarrollo, y que se consideraron necesarias para poder realizar la implementación.

Luego se incluye una descripción de las modificaciones realizadas al diseño presentado en el trabajo práctico anterior, junto con las justificaciones propias de cada caso.

El siguiente capitulo se aboca ya en el trabajo de Testing. Aquí se hace una pequeña introducción teórica al tema, para luego adentrarse en los Tests realizados, junto con el diseño de los mismos, y los resultados obtenidos.

3. Implementación del Sistema

En este capítulo se explica todo lo referente a la implementación de la solución propuesta en los trabajos prácticos 1 y 2.

3.1. Desiciones de Implementación

Para el desarrollo de la aplicación se decidió utilizar como lenguaje de programación, C# 2.0 (sobre el Microsoft Framework .NET 2.0).

Para el manejo de archivos XML, se utilizaron las clases que provee el Framework .NET, en el assembly System.XML, cuya clase principal es XmlDocument. Esta clase provee toda la funcionalidad necesaria para leer, escribir y procesar archivos XML.

Para la notificación de eventos en los archivos, se utilizó otra clase que provee el Framework .NET, en el assembly System.IO, cuya clase principal es FileSystemWatcher, que brinda la posibilidad de declarar eventos que son disparados ante la ocurrencia de acciones sobre los archivos de un determinado path. Una consideración a tener en cuenta sobre esta clase, es que la misma crea un nuevo thread (hilo) de ejecución para la notificación del evento, lo cual generó que nuestras interfases (la ventana del Cajero y la del Barman) tuviesen implementados ciertos métodos en modo thread safe (manejo seguro de hilos) ya que por limitaciones del lenguaje, los controles de las interfases gráficas de usuarios, solo pueden ser modificados por el hilo que creo dichos controles.

3.2. Modificaciones al Diseño

Si bien no se hicieron grandes modificaciones al diseño, hubo pequeños errores que fueron detectados y corregidos, además de algunas decisiones de implementación (de menor importancia) que fueron revisadas.

Un cambio que afectó a varios métodos, está relacionado con el manejo de la interacción con la UI. Cuando se llama al bar para que genere reportes, en lugar de que éste llame a otro método (pasándole un DTO como parámetro) para mostrar los resultados, el bar retorna los datos en un DTO, quedando en el llamador la decisión/reponsabilidad de mostrar los datos. La razón de esta decisión es separar lo más posible los módulos de UI del resto del código (el resultado es un código mejor modularizado).

Una de las modificaciones más relevantes en esta implementación, fue la adaptación del diseño presentado en el trabajo anterior a los protocolos de los puertos establecidos para la componente. En la etapa de diseño se asumieron ciertas condiciones que no respetaban completamente el protocolo de intercambio de archivos de pedidos. Nuestro sistema verificaba condiciones necesarias para la realización de un pedido al momento de que éste es realizado, devolviendo excepciones en el caso de que los mismos no las cumplan. Este enfoque en su momento respondió a las precondiciones que establecimos en los casos de uso, los cuales no eran totalmente compatibles con el protocolo. Esta situación surgió cuando la aplicación ya estaba desarrollada en un 90 %, y se empezó a utilizar la interfase del Usuario del Bar, provista por el cliente, la cual sí respetaba el protocolo en su totalidad, ignorando los requerimientos de la aplicación. Así, al realizar los primeros test de integración entre ambos aplicativos, surgieron errores y cuelgues que impedían una normal operatoria del Bar. Ante esta situación, se modificó el diseño en todo lo referente al registro del pedido, evitando que las precondiciones “anulen” un pedido y que la aplicación del cliente no funcione correctamente al ser utilizada junto a nuestro sistema. 

3.2.1. Errata diagramas de secuencia
Secuencia 2:

· La guarda del alt Máximo de mesas alcanzado debe ser >= en lugar de >

· Las guardas del alt Existencia Mesa están al revés

Secuencia 11:

· En el alt promoción activa, si no está activa hay que retornar sin hacer lo que sige a continuación

· Dentro del loop tragos, a la función HayStock(trago) además de recibir el trago debe recibir la cantidad

· Esta secuencia no tiene en cuenta el caso de que un producto contenga más de un trago del mismo tipo. En el código se agregó una estructura que detecta tragos repetidos y multiplica la cantidad recibida como parámetro por la multiplicidad de cada trago dentro del pedido

Secuencia 18:

· _cantidadPedidosSinFormula debe decrementarse sólo si el valor es mayor a cero.

Secuencia 25:

· El pedido ya existe: no se crea ni se destruye

· El nuevo estado del pedido es “despachado”, no “confirmado”

Secuencia 26:

· No se especifica el nuevo estado del bar. El mismo debe ser “cerrado”

Secuencia 27

· Donde dice "totalMesa= " debería decir "montoTotal ="

3.2.2. Errata diseño de clases

· A la interfaz del calculador de precios, se le debe agregar el método NotificarVenta(Pedido):void

· El método HayStock() de la clase Stock deber recibir como parámetro una cantidad además del trago.
Testing

3.3. Introducción al Proceso de Testing

El testing es un proceso que nos ayuda a revelar información relacionada a la calidad de un producto respecto al contexto en el cual se espera que funcione. Esto incluye pero no está limitado al proceso de ejecutar un programa con la intención de encontrar errores. 


    Se define a un error como una equivocación humana, que puede generar ninguno, uno, o más defectos (problemas en el código del programa), que a su vez son los causantes de las fallas, que es lo que los tests de caja negra como lo utilizados en este proyecto intentan encontrar. Por lo tanto, decimos que un test es "bueno", cuando efectivamente encuentra fallas. 

"El testing puede demostrar la presencia de errores, nunca su ausencia" 

· Edsger W. Dijkstra 



Unit test: 


        Unit testing es un procedimiento utilizado para verificar que módulos, o unidades individuales de código funcionen correctamente. Idealmente, cada caso de test es independiente del resto. 
        Como el objetivo es testear un módulo o un método en particular, éste puede ser aislado del resto del código, para lo cual suelen usarse "mock objects": objetos con los cuales interactúa la unidad a testear que son reemplazados por otros más simples.

3.4. Descripción de los Tests Realizados

Para realizar el diseño de las pruebas se elijieron dos métodos para realizar pruebas de unidad y una funcionalidad completa para realizar un test funcional. Ambos tipos de prubas se enmarcaron dentro del tipo Caja Negra, lo cual aporta un poco más de complejidad en el diseño de las pruebas.

Los métodos elegidos para realizar los tests fueron los siguientes:

Tests de Unidad

Activar Promoción

Notificar Venta al Stock

Test Funcional

Consultar Consumos de Mesas

3.5. Consideraciones sobre el Diseño de Test

Para comprender correctamente el diseño de los tests que se realizó, es necesario hacer algunas salvedades sobre el mismo. Se interpretó que los casos que tienen [Error] nunca se mezclan con otros casos que también tengan [Error], ni con aquellos que tengan la característica [Único]. A su vez, los casos con esta característica nunca se mezclan con otros que también sean [Único]. Es decir, para cada caso [Unico] y para cada caso [Error], va a haber un caso de test diferente, que solo tiene ese [Unico] o ese [Error].

Para la compresión de los datos de test, a continuación se incluye un pequeño glosario con las nomenclatura utilizada:

Para facilitarle la vida a los lectores, los errores en la tabla de casos de tests, estan subrayados...

Y los Unicos estan en cursiva (italica), y ambos en un color gris, para poder verlos facilmente...

Como notaran, hay maximo 1 palabra en gris por fila, es decir un unico o un error maximo por test case...

los errores estan en la diagonal de arriba y los unicos estan en una diagonal de abajo metida en el medio de los datos...

() es una tupla

{} es una lista de elementos 

[] es una lista de elementos

{Descuento(1, Vodka, 0.10), Descuento(1, Tequila, 0.10)}

Una promoción de tipo Descuento, cuyo código es 1 y el Trago involucrado es un Vodka, con un 10% de descuento; y otra promoción del tipo Descuento, también con código 1, pero cuyo Trago es un Tequila, tambien con un 10% de descuento.

{Combo(1, Vodka, Tequila), Descuento(2, Vodka, 0.10)}
Una promoción de tipo Combo, cuyo código es 1 y el Trago Pago es un Vodka y el Trago Gratis es un Tequila; y otra promoción del tipo Descuento, con código 2, pero cuyo Trago es un Vodka, con un 10% de descuento.

Cuando se hable de promociones activas, los códigos de las mismas se muestran entre {}.
{1} representa las promociones activas de código 1.

{2} representa las promociones activas de código 2.

Cuando se hable de Pedido, los mismos se muestran de la siguiente manera:

(cod: -1, 1x134)  representa el pedido con código -1, con una cantidad 1 del producto 134.

(cod: 1, 2x134)  representa el pedido con código 1, con una cantidad 2 del producto 134.

Cuando se hable de Productos (los códigos que se incluyeron en el párrafo anterior, por Ej.), los mismos se muestran de la siguiente manera:

Trago(134, Vodka)  representa un Vodka con el código 134.

Combo(135 - Tequila, 134 - Vodka) representa un combo que tiene al producto Tequila, con el código 135, y al Vodka con el código 134.

Cuando se hable del Stock actual, el mismo se representa de la siguiente manera: 

{(134, 20), (135, 11)} representa que hay 20 elementos del producto 134 y 11 del producto 135.

Cuando se hable Alarmas, las mismas se representan de la siguiente manera:

{} significa que no hay alarmas activadas.

{135} representa una alarma sobre el producto 135, que está activada.

3.6. Testing de Unidad

3.6.1. Método void AdministradorPromos::ActivarPromocion(int codigoPromocion)

Para realizar el test de unidad, se creó un método que genera las distintas entradas necesarias y llama repetidamente al método a testear. Se usaron técnicas de debuging (inspect/watch) para verificar que luego de ejecutarse el método a testear, las estructuras correspondientes hayan sido modificadas de la forma esperada. También se agregaron breakpoints en los métodos de otras clases llamadas por el método a testear, con el objetivo de verificar que éstos sean invocados cuando corresponda. En algunos otros casos se reemplazaron estos métodos por métodos vacíos, con el objetivo de no convertir el test de unidad en un test de integración. 


        Si bien se usaron técnicas de debug, el test sigue siendo un test de caja negra, porque en ningún momento se hizo uso del código de la clase a testear (de hecho el test podría haberse hecho utilizando solamente el código objeto sin necesidad del fuente). 


        El único caso que falló fue el 4. Luego de corregir el código se volvió a ejecutar el test, esta vez de manera satisfactoria. 

3.6.2. Diseño del Test

	void AdministradorPromos::ActivarPromocion(int codigoPromocion)

	Factor
	Categoría
	Elección
	Característica

	1. codigoPromocion
	1. Es Valido
	1. Si
	 

	
	
	2. No
	[Error]

	2. Promociones Existentes
	1. Cantidad
	1. Menor a cero
	[Error]

	
	
	2. Cero
	[Error]

	
	
	3. Uno
	[Unico]

	
	
	4. Mayor a uno
	[Muchas Existentes]

	
	2. Tipo de Promocion con dicho codigo
	1. Descuento
	 

	
	
	2. Combo
	 

	
	
	3. Combo 2x1
	 

	
	
	4. Happy Instant
	 

	
	
	5. Otra
	[Error]

	3. Promociones Activas
	1. Cantidad
	1. Menor a cero
	[Error]

	
	
	2. Cero
	[Unico]

	
	
	3. Mayor a cero
	[If Muchas Existentes]

	
	2. La promocion con dicho codigo ya esta activa
	1. Si
	[Error][If Trago Con Promocion]

	
	
	2. No
	 

	4. Relacion codigoPromocion / Promociones Existentes
	1. Cantidad con dicho codigo
	1. Una
	 

	
	
	2. Distinto de una
	[Error]

	5. Relacion Tragos de la Promocion / Promociones Activas
	1. Existen promociones activas con alguno de dichos tragos
	1. Si
	[Trago Con Promocion]

	
	
	2. No
	 


Justificaciones:

codigoPromocion Es Válido: El código podría llegar a ser inválido.




Cantidad de Promociones Existentes: El caso de ninguna, es para verificar que efectivamente el método da error. Los otros dos casos es para ver que en el caso en que haya una o muchas promociones, siempre ande el método y encuentre la promoción de forma adecuada.

Tipo de Promoción con dicho código: Es deseable testear que el método anda para los 3 tipos de promociones que existen.




Cantidad de Promociones Activas: Puede ser que la función tenga problemas para activar más de una promoción a la vez.




Cantidad de promociones con dicho código: Es deseable verificar que si no existe ninguna promoción con dicho código o existen varias, ocurre un error.




Existen promociones activas con alguno de dichos tragos: Es deseable verificar que si existen promociones activas con algún trago de la promocion, se le informara al usuario a través de un mensaje de error.


       

3.6.3. Casos de Prueba

	Casos de Prueba
	void AdministradorPromos::ActivarPromocion(int codigoPromocion)

	Orden
	Id. Caso
	1. 1. codigoPromocion Es Valido
	2. 1. Cantidad de Promociones Existentes
	4. 1. Cantidad de Promociones Existentes con dicho codigo
	3. 1. Cantidad de Promociones Activas
	2. 2. Tipo de Promocion con dicho codigo
	3. 2. La promocion con dicho codigo ya esta activa
	5. 1. Existen promociones activas con alguno de dichos tragos
	Resultado Esperado

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Curso OK
	Curso Error / Excepción

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1
	 
	No
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	 
	Excepción: El codigo de promocion no es valido.

	2
	 
	Si
	Menor a cero
	-
	-
	-
	-
	-
	 
	Excepción: Cantidad de promociones invalida.

	3
	 
	Si
	Cero
	-
	-
	-
	-
	-
	 
	Excepción: No existe ninguna promocion con dicho codigo.

	4
	 
	Si
	Mayor a uno
	Distinto de una
	-
	-
	-
	-
	 
	Excepción: No existe ninguna promocion con dicho codigo.

	5
	 
	Si
	Mayor a uno
	Una
	Menor a cero
	-
	-
	-
	 
	Excepción: Cantidad de promociones activas invalida.

	6
	 
	Si
	Mayor a uno
	Una
	Mayor a cero
	Otra
	-
	-
	 
	Excepción: Tipo de promocion desconocido.

	7
	 
	Si
	Mayor a uno
	Una
	Mayor a cero
	Descuento
	Si
	 
	 
	Error: No se puede activar una promocion que ya esta activada.

	8
	 
	Si
	Mayor a uno
	Una
	Mayor a cero
	Descuento
	No
	Si
	 
	Error: No se puede activar una promocion que tiene tragos para los cuales ya hay otra promocion activada.

	9
	 
	Si
	Mayor a uno
	Una
	Mayor a cero
	Combo
	No
	Si
	 
	Error: No se puede activar una promocion que tiene tragos para los cuales ya hay otra promocion activada.

	10
	 
	Si
	Mayor a uno
	Una
	Mayor a cero
	Combo 2x1
	No
	Si
	 
	Error: No se puede activar una promocion que tiene tragos para los cuales ya hay otra promocion activada.

	11
	 
	Si
	Mayor a uno
	Una
	Mayor a cero
	Happy Instant
	No
	Si
	 
	Error: No se puede activar una promocion que tiene tragos para los cuales ya hay otra promocion activada.

	12
	 
	Si
	Mayor a uno
	Una
	Mayor a cero
	Descuento
	No
	No
	La promocion se activa, y aparece como opcion en la pantalla de las mesas.
	 

	13
	 
	Si
	Mayor a uno
	Una
	Mayor a cero
	Combo
	No
	No
	La promocion se activa, y aparece como opcion en la pantalla de las mesas.
	 

	14
	 
	Si
	Mayor a uno
	Una
	Mayor a cero
	Combo 2x1
	No
	No
	La promocion se activa, y aparece como opcion en la pantalla de las mesas.
	 

	15
	 
	Si
	Mayor a uno
	Una
	Mayor a cero
	Happy Instant
	No
	No
	La promocion se activa, y aparece como opcion en la pantalla de las mesas.
	 

	16
	 
	Si
	Mayor a uno
	Una
	Cero
	Descuento
	No
	No
	La promocion se activa, y aparece como opcion en la pantalla de las mesas.
	 

	17
	 
	Si
	Uno
	Una
	Mayor a cero
	Descuento
	No
	No
	La promocion se activa, y aparece como opcion en la pantalla de las mesas.
	 


3.6.4. Datos de Prueba

	Datos de Prueba
	 
	void AdministradorPromos::ActivarPromocion(int codigoPromocion)

	Caso
	codigoPromocion
	Promociones Existentes
	Promociones Activas
	Notas

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	Caso 1
	-1
	-
	-
	No hay datos.

	Caso 2
	-
	-
	-
	No hay datos.

	Caso 3
	1
	{}
	-
	No hay datos.

	Caso 4
	2
	{Descuento(1, Vodka, 0.10)}
	{}
	 

	Caso 5
	-
	{Descuento(1, Vodka, 0.10), Descuento(2, Tequila, 0.10)}
	-
	No hay datos.

	Caso 6
	1
	{Otra(1, Vodka, 0.10), Descuento(2, Tequila, 0.10)}
	{2}
	No hay datos.

	Caso 7
	1
	{Descuento(1, Vodka, 0.10), Descuento(2, Vodka, 0.10)}
	{1}
	 

	Caso 8
	1
	{Descuento(1, Vodka, 0.10), Descuento(2, Vodka, 0.10)}
	{2}
	 

	Caso 9
	1
	{Combo(1, Vodka, Tequila), Descuento(2, Vodka, 0.10)}
	{2}
	 

	Caso 10
	1
	{Combo(1, Vodka, Vodka), Descuento(2, Vodka, 0.10)}
	{2}
	 

	Caso 11
	1
	{HappyInstant(1, Vodka, Tequila), Descuento(2, Vodka, 0.10)}
	{2}
	 

	Caso 12
	1
	{Descuento(1, Vodka, 0.10), Descuento(2, Cerveza, 0.10)}
	{2}
	 

	Caso 13
	1
	{Combo(1, Vodka, Tequila), Descuento(2, Cerveza, 0.10)}
	{2}
	 

	Caso 14
	1
	{Combo(1, Vodka, Vodka), Descuento(2, Cerveza, 0.10)}
	{2}
	 

	Caso 15
	1
	{HappyInstant(1, Vodka, Tequila), Descuento(2, Cerveza, 0.10)}
	{2}
	 

	Caso 16
	1
	{Descuento(1, Vodka, 0.10), Descuento(2, Vodka, 0.10)}
	{}
	 

	Caso 17
	1
	{Descuento(1, Vodka, 0.10)}
	{}
	 


3.6.5. Resultados de las Pruebas

	Datos de Prueba
	void AdministradorPromos::ActivarPromocion(int codigoPromocion)

	Caso
	Resultado
	¿Paso?
	Notas

	
	
	
	

	
	
	
	

	Caso 1
	 
	 
	No hay datos.

	Caso 2
	 
	 
	No hay datos.

	Caso 3
	 
	 
	No hay datos.

	Caso 4
	El código se ejecutó sin generar el error esperado. El defecto sería de baja severidad porque el método retornó sin ejecutar nada.
	No
	 

	Caso 5
	 
	 
	No hay datos.

	Caso 6
	El código generó el error esperado.
	Si
	 

	Caso 7
	El código generó el error esperado.
	Si
	 

	Caso 8
	El código generó el error esperado.
	Si
	 

	Caso 9
	El código generó el error esperado.
	Si
	 

	Caso 10
	El código generó el error esperado.
	Si
	 

	Caso 11
	El código generó el error esperado.
	Si
	 

	Caso 12
	La promoción elegida fue activada
	Si
	 

	Caso 13
	La promoción elegida fue activada
	Si
	 

	Caso 14
	La promoción elegida fue activada
	Si
	 

	Caso 15
	La promoción elegida fue activada
	Si
	 

	Caso 16
	La promoción elegida fue activada
	Si
	 

	Caso 17
	La promoción elegida fue activada
	Si
	 


3.6.6. Método void Stock::NotificarVenta(Pedido Pedido)
Para la realización de este test de unidad, se utilizó la misma técnica y metodología que para el método anterior. Se creo una función que prueba los distintos casos de uso y se verificaron los resultados utilizando herramientas de debuging.

Entre las pruebas realizadas, hubo algunas que fallaron, exactamente 4, las cuales, de acuerdo al diseño de los test, deberían haber arrojado error, pero la ejecución resulto correcta. Pese a esto, como los valores pasados por parámetro para estos casos son inválidos, teniendo en cuenta los invariantes, se decidió adaptar los casos de tests. Incluso esta desición se vio fortalecida al analizar el parámetro inválido, que en este caso es un atributo de la clase Pedido; y dicho atributo no influye en ninguno de los path de ejecución del método testeado (Esto ya sería un aporte de test de Caja Blanca).

3.6.7. Diseño del Test

	void Stock::NotificarVenta(Pedido pedido)

	Factor
	Categoría
	Elección
	Característica

	1. pedido
	1. El codigo del pedido es valido
	1. Si
	 

	
	
	2. No
	[Error]

	
	2. Existe un pedido con dicho codigo de pedido
	1. Si
	[Error]

	
	
	2. No
	 

	
	3. El codigo del producto del pedido es valido
	1. Si
	 

	
	
	2. No
	[Error]

	
	4. Existe un producto con dicho codigo de producto
	1. Si
	 

	
	
	2. No
	[Error]

	
	5. Tipo del producto
	1. Trago
	 

	
	
	2. Descuento
	 

	
	
	3. Combo no 2x1
	 

	
	
	4. Combo 2x1
	 

	
	
	5. HappyInstant
	 

	
	
	6. Otro
	[Error]

	
	6. Multiplicidad del producto
	1. Menor a cero
	[Error]

	
	
	2. Cero
	[Error]

	
	
	3. Uno
	 

	
	
	4. Multiple
	[Unico]

	2. Stock actual
	1. Cantidad de tragos en stock
	1. Menor a uno
	[Error]

	
	
	2. Uno
	[Unico]

	
	
	3. Mayor a uno
	 

	3. Alarmas activadas
	1. Cantidad
	1. Menor a cero
	[Error]

	
	
	2. Cero
	 

	
	
	3. Mayor a cero
	[Unico][If ActivarAlarma1 Or ActivarAlarma2]

	4. Relacion Stock actual / pedido
	1. Relacion entre el stock actual del primer trago y la cantidad de unidades necesarias para poder satisfacer el pedido*
	1. Cantidad < 1
	[Error]

	
	
	2. Trago.Stock < 1 <= Cantidad
	[Error]

	
	
	3. 1 <= Trago.Stock < Cantidad - 1
	[Error]

	
	
	4. 1 <= Trago.Stock = Cantidad - 1
	[Error]

	
	
	5. Trago.Stock = Cantidad
	[Unico]

	
	
	6. Trago.Stock > Cantidad
	 

	
	2. Relacion entre el stock actual del segundo trago y la cantidad de unidades necesarias para poder satisfacer el pedido* (Si es aplicable)
	1. Cantidad < 1
	[Error]

	
	
	2. Trago.Stock < 1 <= Cantidad
	[Error]

	
	
	3. 1 <= Trago.Stock < Cantidad - 1
	[Error]

	
	
	4. 1 <= Trago.Stock = Cantidad - 1
	[Error]

	
	
	5. Trago.Stock = Cantidad
	[Unico]

	
	
	6. Trago.Stock > Cantidad
	 

	5. Relacion Stock minimo / pedido
	1. Relacion entre el stock minimo del primer trago y la cantidad de unidades necesarias para poder satisfacer el pedido*
	1. Trago.Stock > Trago.StockMinimo + Cantidad
	 

	
	
	2. Trago.Stock = Trago.StockMinimo + Cantidad
	[Unico]

	
	
	3. Trago.Stock < Trago.StockMinimo + Cantidad
	[ActivarAlarma1]

	
	2. Relacion entre el stock minimo del segundo trago y la cantidad de unidades necesarias para poder satisfacer el pedido* (Si es aplicable)
	1. Trago.Stock > Trago.StockMinimo + Cantidad
	 

	
	
	2. Trago.Stock = Trago.StockMinimo + Cantidad
	[Unico]

	
	
	3. Trago.Stock < Trago.StockMinimo + Cantidad
	[ActivarAlarma2]

	
	3. Se activan ambas alarmas al mismo tiempo
	1. Si
	[Unico][If ActivarAlarma1 And ActivarAlarma2]

	
	
	2. No
	 


*La cantidad de una promoción Combo 2x1 es siempre el doble de la Multiplicidad del producto en el pedido.




Justificaciones:


El código del pedido es válido: Es importante que la función se comporte correctamente ante un código de pedido inválido.




Existe un pedido con dicho código de pedido: Es deseable que la función funcione correctamente cuando se la llama con un código de pedido para el cual ya existe un pedido con dicho código.




El código del producto del pedido es válido: Es deseable que la función funcione correctamente cuando se la llama con un código de producto inválido.




Existe un producto con dicho código de producto: Es importante que el método funcione correctamente cuando se la llama con un código de producto, para el cual no existe ningun producto asociado.




Tipo del producto del pedido: Es deseable verificar que la función funciona correctamente para todos los tipos de productos existentes.




Multiplicidad del producto del pedido: Es deseable verificar que para distintas multiplicidades de los productos en el pedido, el método funciona correctamente.




Cantidad de tragos en stock: Es deseable verificar que ya tengamos uno, o muchos tragos en stock, el método funciona correctamente.




Cantidad de alarmas activadas: Es deseable verificar que cuando tenemos varias alarmas ya activadas, la función sigue funcionando correctamente.




Relación entre el stock actual del primer trago y la cantidad de unidades necesarias para poder satisfacer el pedido: Es deseable ver que el método solo deja realizar la "notificación" cuando hay stock suficiente de los producto.




Relación entre el stock actual del segundo trago y la cantidad de unidades necesarias para poder satisfacer el pedido: Es deseable ver que el método solo deja realizar la "notificación" cuando hay stock suficiente de el segundo trago tambien (Si existe). Como es un caso especial, vale la pena testearlo especialmente para ver si anda correctamente.




Relación entre el stock mínimo del primer trago y la cantidad de unidades necesarias para poder satisfacer el pedido: Es deseable ver que el método activa las alarmas cuando corresponde.




Relación entre el stock mínimo del segundo trago y la cantidad de unidades necesarias para poder satisfacer el pedido: Es deseable ver que el método activa las alarmas tambien cuando es una alarma correspondiente al segundo trago del producto.




Se activan ambas alarmas al mismo tiempo: Es deseable testear que si deben activarse dos alarmas al mismo tiempo (El producto debe ser un Combo), la función trabaja correctamente.


3.6.8. Casos de Prueba

	Casos de Prueba
	void Stock::NotificarVenta(Pedido pedido)

	Orden
	Id. Caso
	1. 1. El codigo del pedido es valido
	1. 2. Existe un pedido con dicho codigo de pedido
	1. 3. El codigo del producto del pedido es valido
	1. 4. Existe un producto con dicho codigo de producto
	1. 5. Tipo del producto del pedido
	1. 6. Multiplicidad del producto en el pedido
	2. 1. Cantidad de tragos en stock
	3. 1. Cantidad de alarmas activadas
	4. 1. Relacion entre el stock actual del primer trago y la cantidad de unidades necesarias para poder satisfacer el pedido
	4. 2. Relacion entre el stock actual del segundo trago y la cantidad de unidades necesarias para poder satisfacer el pedido

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1
	 
	No
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-

	2
	 
	Si
	Si
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-

	3
	 
	Si
	No
	No
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-

	4
	 
	Si
	No
	Si
	No
	-
	-
	-
	-
	-
	-

	5
	 
	Si
	No
	Si
	Si
	Otro
	-
	-
	-
	-
	-

	6
	 
	Si
	No
	Si
	Si
	Trago
	Menor a cero
	-
	-
	-
	-

	7
	 
	Si
	No
	Si
	Si
	Trago
	Cero
	 
	-
	-
	-

	8
	 
	Si
	No
	Si
	Si
	Trago
	Uno
	Menor a uno
	-
	-
	-

	9
	 
	Si
	No
	Si
	Si
	Trago
	Uno
	Mayor a uno
	Menor a cero
	-
	-

	10
	 
	Si
	No
	Si
	Si
	Trago
	Uno
	Mayor a uno
	Cero
	Cantidad < 1
	-

	11
	 
	Si
	No
	Si
	Si
	Trago
	Uno
	Mayor a uno
	Cero
	Trago.Stock < 1 <= Cantidad
	-

	12
	 
	Si
	No
	Si
	Si
	Trago
	Uno
	Mayor a uno
	Cero
	1 <= Trago.Stock < Cantidad - 1
	-


	void Stock::NotificarVenta(Pedido pedido)

	5. 1. Relacion entre el stock minimo del primer trago y la cantidad de unidades necesarias para poder satisfacer el pedido
	5. 2. Relacion entre el stock minimo del segundo trago y la cantidad de unidades necesarias para poder satisfacer el pedido
	5. 3. Se activan ambas alarmas de los tragos del pedido al mismo tiempo
	Resultado Esperado

	
	
	
	

	
	
	
	Curso OK
	Curso Error / Excepción

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	-
	-
	-
	 
	Excepción: Codigo de pedido invalido.

	-
	-
	-
	 
	Excepción: Ya se registro otro pedido con dicho codigo.

	-
	-
	-
	 
	Excepción: El codigo del producto no es valido.

	-
	-
	-
	 
	Excepción: No existe un producto con dicho codigo de producto.

	-
	-
	-
	 
	Excepción: Tipo de producto desconocido.

	-
	-
	-
	 
	Excepción: Multiplicidad de producto invalida.

	-
	-
	-
	 
	Error: Las ventas por dicha cantidad no estan permitidas.

	-
	-
	-
	 
	Excepción: No se puede registrar una venta. No hay tragos en stock.

	-
	-
	-
	 
	Excepción: La cantidad de alarmas activadas es invalida.

	-
	-
	-
	 
	Error: Las ventas por dicha cantidad no estan permitidas.

	-
	-
	-
	 
	Excepción: No se puede registrar una venta, si no hay stock suficiente para satisfacer el pedido.

	-
	-
	-
	 
	Excepción: No se puede registrar una venta, si no hay stock suficiente para satisfacer el pedido.


	Si
	No
	Si
	Si
	Trago
	Uno
	Mayor a uno
	Cero
	1 <= Trago.Stock = Cantidad - 1
	-

	Si
	No
	Si
	Si
	Trago
	Uno
	Mayor a uno
	Cero
	Trago.Stock > Cantidad
	Cantidad < 1

	Si
	No
	Si
	Si
	Trago
	Uno
	Mayor a uno
	Cero
	Trago.Stock > Cantidad
	Trago.Stock < 1 <= Cantidad

	Si
	No
	Si
	Si
	Trago
	Uno
	Mayor a uno
	Cero
	Trago.Stock > Cantidad
	1 <= Trago.Stock < Cantidad - 1

	Si
	No
	Si
	Si
	Trago
	Uno
	Mayor a uno
	Cero
	Trago.Stock > Cantidad
	1 <= Trago.Stock = Cantidad - 1

	Si
	No
	Si
	Si
	Trago
	Uno
	Mayor a uno
	Cero
	Trago.Stock > Cantidad
	Trago.Stock > Cantidad

	Si
	No
	Si
	Si
	Descuento
	Uno
	Mayor a uno
	Cero
	Trago.Stock > Cantidad
	Trago.Stock > Cantidad

	Si
	No
	Si
	Si
	Combo no 2x1
	Uno
	Mayor a uno
	Cero
	Trago.Stock > Cantidad
	Trago.Stock > Cantidad

	Si
	No
	Si
	Si
	Combo 2x1
	Uno
	Mayor a uno
	Cero
	Trago.Stock > Cantidad
	Trago.Stock > Cantidad

	Si
	No
	Si
	Si
	HappyInstant
	Uno
	Mayor a uno
	Cero
	Trago.Stock > Cantidad
	Trago.Stock > Cantidad

	Si
	No
	Si
	Si
	Trago
	Multiple*
	Mayor a uno
	Cero
	Trago.Stock > Cantidad
	Trago.Stock > Cantidad


	-
	-
	-
	 
	Excepción: No se puede registrar una venta, si no hay stock suficiente para satisfacer el pedido.

	-
	-
	-
	 
	Error: Las ventas por dicha cantidad no estan permitidas.

	-
	-
	-
	 
	Excepción: No se puede registrar una venta, si no hay stock suficiente para satisfacer el pedido.

	-
	-
	-
	 
	Excepción: No se puede registrar una venta, si no hay stock suficiente para satisfacer el pedido.

	-
	-
	-
	 
	Excepción: No se puede registrar una venta, si no hay stock suficiente para satisfacer el pedido.

	StockNuevo > StockMinimo
	StockNuevo > StockMinimo
	No
	*Se baja en uno el stock correspondiente al trago vendido.
*No hay ninguna alarma activada.
	 

	StockNuevo > StockMinimo
	StockNuevo > StockMinimo
	No
	*Se baja en uno el stock correspondiente al trago vendido.
*No hay ninguna alarma activada.
	 

	StockNuevo > StockMinimo
	StockNuevo > StockMinimo
	No
	*Se baja en uno el stock correspondiente al dos tragos vendidos.
*No hay ninguna alarma activada.
	 

	StockNuevo > StockMinimo
	StockNuevo > StockMinimo
	No
	*Se baja en dos el stock correspondiente al trago vendido.
*No hay ninguna alarma activada.
	 

	StockNuevo > StockMinimo
	StockNuevo > StockMinimo
	No
	*Se baja en uno el stock correspondiente al losdos tragos vendidos, o dos si es un 2x1.
*No hay ninguna alarma activada.
	 

	StockNuevo > StockMinimo
	StockNuevo < StockMinimo
	No
	*Se baja en uno el stock correspondiente al trago vendido.
*Se activa la alarma correspondiente al segundo trago.
	 


	24
	 
	Si
	No
	Si
	Si
	Descuento
	Multiple*
	Mayor a uno
	Cero
	Trago.Stock > Cantidad
	Trago.Stock > Cantidad

	25
	 
	Si
	No
	Si
	Si
	Combo no 2x1
	Multiple*
	Mayor a uno
	Cero
	Trago.Stock > Cantidad
	Trago.Stock > Cantidad

	26
	 
	Si
	No
	Si
	Si
	Combo 2x1
	Multiple*
	Mayor a uno
	Cero
	Trago.Stock > Cantidad
	Trago.Stock > Cantidad

	27
	 
	Si
	No
	Si
	Si
	HappyInstant
	Multiple*
	Mayor a uno
	Cero
	Trago.Stock > Cantidad
	Trago.Stock > Cantidad

	28
	 
	Si
	No
	Si
	Si
	Trago
	Multiple*
	Mayor a uno
	Cero
	Trago.Stock > Cantidad
	Trago.Stock > Cantidad

	29
	 
	Si
	No
	Si
	Si
	Descuento
	Multiple*
	Mayor a uno
	Cero
	Trago.Stock > Cantidad
	Trago.Stock > Cantidad

	30
	 
	Si
	No
	Si
	Si
	Combo no 2x1
	Multiple*
	Mayor a uno
	Cero
	Trago.Stock > Cantidad
	Trago.Stock > Cantidad

	31
	 
	Si
	No
	Si
	Si
	Combo 2x1
	Multiple*
	Mayor a uno
	Cero
	Trago.Stock > Cantidad
	Trago.Stock > Cantidad


	StockNuevo > StockMinimo
	StockNuevo < StockMinimo
	No
	*Se baja en uno el stock correspondiente al trago vendido.
*Se activa la alarma correspondiente al segundo trago.
	 

	StockNuevo > StockMinimo
	StockNuevo < StockMinimo
	No
	*Se baja en uno el stock correspondiente al dos tragos vendidos.
*Se activa la alarma correspondiente al segundo trago.
	 

	StockNuevo > StockMinimo
	StockNuevo < StockMinimo
	No
	*Se baja en dos el stock correspondiente al trago vendido.
*Se activa la alarma correspondiente al segundo trago.
	 

	StockNuevo > StockMinimo
	StockNuevo < StockMinimo
	No
	*Se baja en uno el stock correspondiente al dos tragos vendidos, o dos si es un 2x1.
*Se activa la alarma correspondiente al segundo trago.
	 

	StockNuevo < StockMinimo
	StockNuevo > StockMinimo
	No
	*Se baja en uno el stock correspondiente al trago vendido.
*Se activa la alarma correspondiente al primer trago.
	 

	StockNuevo < StockMinimo
	StockNuevo > StockMinimo
	No
	*Se baja en uno el stock correspondiente al trago vendido.
*Se activa la alarma correspondiente al primer trago.
	 

	StockNuevo < StockMinimo
	StockNuevo > StockMinimo
	No
	*Se baja en uno el stock correspondiente al dos tragos vendidos.
*Se activa la alarma correspondiente al primer trago.
	 

	StockNuevo < StockMinimo
	StockNuevo > StockMinimo
	No
	*Se baja en dos el stock correspondiente al trago vendido.
*Se activa la alarma correspondiente al primer trago.
	 


	32
	 
	Si
	No
	Si
	Si
	HappyInstant
	Multiple*
	Mayor a uno
	Cero
	Trago.Stock > Cantidad
	Trago.Stock > Cantidad

	33
	 
	Si
	No
	Si
	Si
	Trago
	Multiple*
	Mayor a uno
	Cero
	Trago.Stock > Cantidad
	Trago.Stock > Cantidad

	34
	 
	Si
	No
	Si
	Si
	Descuento
	Multiple*
	Mayor a uno
	Cero
	Trago.Stock > Cantidad
	Trago.Stock > Cantidad

	35
	 
	Si
	No
	Si
	Si
	Combo no 2x1
	Multiple*
	Mayor a uno
	Cero
	Trago.Stock > Cantidad
	Trago.Stock > Cantidad

	36
	 
	Si
	No
	Si
	Si
	Combo 2x1
	Multiple*
	Mayor a uno
	Cero
	Trago.Stock > Cantidad
	Trago.Stock > Cantidad

	37
	 
	Si
	No
	Si
	Si
	HappyInstant
	Multiple*
	Mayor a uno
	Cero
	Trago.Stock > Cantidad
	Trago.Stock > Cantidad

	38
	 
	Si
	No
	Si
	Si
	Combo 2x1
	Uno
	Mayor a uno
	Cero
	Trago.Stock > Cantidad
	Trago.Stock > Cantidad

	39
	 
	Si
	No
	Si
	Si
	Combo 2x1
	Uno
	Mayor a uno
	Cero
	Trago.Stock > Cantidad
	Trago.Stock > Cantidad

	40
	 
	Si
	No
	Si
	Si
	Combo 2x1
	Uno
	Mayor a uno
	Cero
	Trago.Stock > Cantidad
	Trago.Stock > Cantidad


	StockNuevo < StockMinimo
	StockNuevo > StockMinimo
	No
	*Se baja en uno el stock correspondiente al los dos tragos vendidos, o dos si es un 2x1.
*Se activa la alarma correspondiente al primer trago.
	 

	StockNuevo < StockMinimo
	StockNuevo < StockMinimo
	No
	*Se baja en uno el stock correspondiente al trago vendido.
*Se activan las alarmas correspondiente a ambos tragos.
	 

	StockNuevo < StockMinimo
	StockNuevo < StockMinimo
	No
	*Se baja en uno el stock correspondiente al trago vendido.
*Se activan las alarmas correspondiente a ambos tragos.
	 

	StockNuevo < StockMinimo
	StockNuevo < StockMinimo
	No
	*Se baja en uno el stock correspondiente al dos tragos vendidos.
*Se activan las alarmas correspondiente a ambos tragos.
	 

	StockNuevo < StockMinimo
	StockNuevo < StockMinimo
	No
	*Se baja en dos el stock correspondiente al trago vendido.
*Se activan las alarmas correspondiente a ambos tragos.
	 

	StockNuevo < StockMinimo
	StockNuevo < StockMinimo
	No
	*Se baja en uno el stock correspondiente a los dos tragos vendidos, o dos si es un 2x1.
*Se activan las alarmas correspondiente a ambos tragos.
	 

	StockNuevo < StockMinimo
	StockNuevo < StockMinimo
	Si
	*Se baja en uno el stock correspondiente a los dos tragos vendidos.
*Se activan las alarmas correspondiente a ambos tragos.
	 

	StockNuevo > StockMinimo
	Iguales
	No
	*Se baja en uno el stock correspondiente al trago vendido.
*Se activa la alarma correspondiente al segundo trago.
	 

	Iguales
	StockNuevo > StockMinimo
	No
	*Se baja en uno el stock correspondiente al trago vendido.
*Se activa la alarma correspondiente al primer trago.
	 


	41
	 
	Si
	No
	Si
	Si
	Combo 2x1
	Uno
	Mayor a uno
	Cero
	Trago.Stock > Cantidad
	Trago.Stock = Cantidad

	42
	 
	Si
	No
	Si
	Si
	Trago
	Uno
	Mayor a uno
	Cero
	Trago.Stock = Cantidad
	Trago.Stock > Cantidad

	43
	 
	Si
	No
	Si
	Si
	Trago
	Uno
	Mayor a uno
	Mayor a cero
	Trago.Stock > Cantidad
	Trago.Stock > Cantidad

	44
	 
	Si
	No
	Si
	Si
	Trago
	Uno
	Uno
	Cero
	Trago.Stock > Cantidad
	Trago.Stock > Cantidad

	45
	 
	Si
	No
	Si
	Si
	Trago
	Multiple
	Mayor a uno
	Cero
	Trago.Stock > Cantidad
	Trago.Stock > Cantidad

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	StockNuevo > StockMinimo
	StockNuevo > StockMinimo
	No
	*Se baja en uno el stock correspondiente al  trago vendido.
*No hay ninguna alarma activada.
	 

	StockNuevo > StockMinimo
	StockNuevo > StockMinimo
	No
	*Se baja en uno el stock correspondiente al trago vendido.
*No hay ninguna alarma activada.
	 

	Iguales*
	StockNuevo > StockMinimo
	No
	*Se baja en uno el stock correspondiente al trago vendido.
*Se activa la alarma correspondiente al primer trago, y la alarma que estaba activada antes, sigue activada.
	 

	StockNuevo > StockMinimo
	StockNuevo > StockMinimo
	No
	*Se baja en uno el stock correspondiente al trago vendido.
*No hay ninguna alarma activada.
	 

	StockNuevo > StockMinimo
	StockNuevo > StockMinimo
	No
	*Se baja el stock correspondiente a la multiplicidad del pedido al trago vendido.
*No hay ninguna alarma activada.
	 

	
	
	
	
	


3.6.9. Datos de Prueba

	Datos de Prueba
	 
	 
	void Stock::NotificarVenta(Pedido pedido)

	Caso
	pedido
	Producto
	Stock actual
	Alarmas activadas
	Notas

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	Caso 1
	(cod: -1, 1x134)
	Trago(134, Vodka)
	{(134, 20), (135, 20)}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 2
	(cod: 1, 1x134)
	Trago(134, Vodka)
	{(134, 20), (135, 20)}
	{}
	Ya existe un codigo registrado con dicho codigo de pedido.

	Caso 3
	(cod: 1, 1x-134)
	Trago(134, Vodka)
	{(134, 20), (135, 20)}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 4
	(cod: 1, 1x134)
	Trago(134, Vodka)
	{(135, 20), (135, 20)}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 5
	(cod: 1, 1x134)
	Otro(134, Vodka)
	{(134, 20), (135, 20)}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 6
	(cod: 1, -1x134)
	Trago(134, Vodka)
	{(134, 20), (135, 20)}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 7
	(cod: 1, 0x134)
	Trago(134, Vodka)
	{(134, 20), (135, 20)}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 8
	(cod: 1, 0x134)
	Trago(134, Vodka)
	{}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 9
	-
	-
	-
	-
	No hay datos.

	Caso 10
	(cod: 1, 0x134)
	Trago(134, Vodka)
	{(134, 20), (135, 20)}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 11
	(cod: 1, 0x134)
	Trago(134, Vodka)
	{(134, 0), (135, 20)}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 12
	(cod: 1, 3x134)
	Trago(134, Vodka)
	{(134, 1), (135, 20)}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 13
	(cod: 1, 2x134)
	Trago(134, Vodka)
	{(134, 1), (135, 20)}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 14
	(cod: 1, 0x134)
	Combo(135 - Tequila, 134 - Vodka)
	{(134, 20), (135, 20)}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 15
	(cod: 1, 0x134)
	Combo(135 - Tequila, 134 - Vodka)
	{(134, 0), (135, 20)}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 16
	(cod: 1, 3x134)
	Combo(135 - Tequila, 134 - Vodka)
	{(134, 1), (135, 20)}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 17
	(cod: 1, 2x134)
	Combo(135 - Tequila, 134 - Vodka)
	{(134, 1), (135, 20)}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 18
	(cod: 1, 1x134)
	Trago(134, Vodka)
	{(134, 20), (135, 20)}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 19
	(cod: 1, 1x134)
	Descuento(134, Vodka, 0.10)
	{(134, 20), (135, 20)}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 20
	(cod: 1, 1x134)
	Combo(135 - Tequila, 134 - Vodka)
	{(134, 20), (135, 20)}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 21
	(cod: 1, 1x134)
	Combo(134 - Vodka 134 - Vodka)
	{(134, 20), (135, 20)}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 22
	(cod: 1, 1x134)
	HappyInstant(135 - Tequila, 134 - Vodka)
	{(134, 20), (135, 20)}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 23
	-
	-
	-
	-
	No hay datos.

	Caso 24
	-
	-
	-
	-
	No hay datos.

	Caso 25
	(cod: 1, 2x134)
	Combo(135 - Tequila, 134 - Vodka)
	{(134, 11), (135, 20)}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 26
	-
	-
	-
	-
	No hay datos.

	Caso 27
	(cod: 1, 2x134)
	HappyInstant(135 - Tequila, 134 - Vodka)
	{(134, 20), (135, 11)}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 28
	(cod: 1, 2x134)
	Trago(134, Vodka)
	{(134, 11), (135, 20)}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 29
	(cod: 1, 2x134)
	Descuento(134, Vodka, 0.10)
	{(134, 11), (135, 20)}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 30
	(cod: 1, 2x134)
	Combo(135 - Tequila, 134 - Vodka)
	{(134, 20), (135, 11)}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 31
	(cod: 1, 2x134)
	Combo(134 - Vodka 134 - Vodka)
	{(134, 11), (135, 20)}
	-
	No hay datos.

	Caso 32
	(cod: 1, 2x134)
	HappyInstant(135 - Tequila, 134 - Vodka)
	{(134, 11), (135, 20)}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 33
	-
	-
	-
	-
	No hay datos.

	Caso 34
	-
	-
	-
	-
	No hay datos.

	Caso 35
	(cod: 1, 2x134)
	Combo(135 - Tequila, 134 - Vodka)
	{(134, 11), (135, 11)}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 36
	-
	-
	-
	-
	No hay datos.

	Caso 37
	(cod: 1, 2x134)
	HappyInstant(135 - Tequila, 134 - Vodka)
	{(134, 110), (135, 11)}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 38
	(cod: 1, 2x134)
	Combo(135 - Tequila, 134 - Vodka)
	{(134, 11), (135, 11)}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 39
	(cod: 1, 1x134)
	Combo(135 - Tequila, 134 - Vodka)
	{(134, 20), (135, 11)}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 40
	(cod: 1, 1x134)
	Combo(135 - Tequila, 134 - Vodka)
	{(134, 11), (135, 20)}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 41
	(cod: 1, 1x134)
	Combo(135 - Tequila, 134 - Vodka)
	{(134, 11), (135, 12)}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 42
	(cod: 1, 1x134)
	Combo(135 - Tequila, 134 - Vodka)
	{(134, 1), (135, 20)}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 43
	(cod: 1, 1x134)
	Trago(134, Vodka)
	{(134, 11), (135, 10)}
	{135}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 44
	(cod: 1, 1x134)
	Trago(134, Vodka)
	{(134, 20)}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.

	Caso 45
	(cod: 1, 2x134)
	Trago(134, Vodka)
	{(134, 11), (135, 10)}
	{}
	El stock minimo de todos los tragos es de 10.


3.6.10. Resultados de las Pruebas

	Datos de Prueba
	void Stcok::NotificarVenta(Pedido)
	 
	 

	Caso
	Resultado
	¿Paso?
	Notas

	
	
	
	

	
	
	
	

	Caso 1
	El código se ejecutó y realizó las modificaciones al stock aunque uno de los datos del objeto recibido como parámetro era inválido
	No
	 

	Caso 2
	El código se ejecutó y realizó las modificaciones al stock aunque uno de los datos del objeto recibido como parámetro era inválido
	No
	 

	Caso 3
	El código se ejecutó y realizó las modificaciones al stock aunque uno de los datos del objeto recibido como parámetro era inválido
	No
	 

	Caso 4
	El código se ejecutó y realizó las modificaciones al stock aunque uno de los datos del objeto recibido como parámetro era inválido
	No
	 

	Caso 5
	 
	 
	No hay datos

	Caso 6
	El código se ejecutó y realizó las modificaciones al stock
	No
	 

	Caso 7
	El código se ejecutó y realizó las modificaciones al stock
	No
	 

	Caso 8
	El código se ejecutó y realizó las modificaciones al stock
	No
	 

	Caso 9
	 
	 
	No hay datos

	Caso 10
	El código se ejecutó y realizó las modificaciones al stock
	No
	 

	Caso 11
	El código se ejecutó y realizó las modificaciones al stock
	No
	 

	Caso 12
	El código se ejecutó y realizó las modificaciones al stock
	No
	 

	Caso 13
	El código se ejecutó y realizó las modificaciones al stock
	No
	 

	Caso 14
	El código se ejecutó y realizó las modificaciones al stock
	No
	 

	Caso 15
	El código se ejecutó y realizó las modificaciones al stock
	No
	 

	Caso 16
	El código se ejecutó y realizó las modificaciones al stock
	No
	 

	Caso 17
	El código se ejecutó y realizó las modificaciones al stock
	No
	 

	Caso 18
	El código se comportó de la forma esperada
	Si
	 

	Caso 19
	El código se comportó de la forma esperada
	Si
	 

	Caso 20
	El código se comportó de la forma esperada
	Si
	 

	Caso 21
	El código se comportó de la forma esperada
	Si
	 

	Caso 22
	El código se comportó de la forma esperada
	Si
	 

	Caso 23
	 
	 
	No hay datos

	Caso 24
	 
	 
	No hay datos

	Caso 25
	El código se comportó de la forma esperada
	Si
	 

	Caso 26
	 
	 
	No hay datos

	Caso 27
	El código se comportó de la forma esperada
	Si
	 

	Caso 28
	El código se comportó de la forma esperada
	Si
	 

	Caso 29
	El código se comportó de la forma esperada
	Si
	 

	Caso 30
	El código se comportó de la forma esperada
	Si
	 

	Caso 31
	 
	 
	No hay datos

	Caso 32
	El código se comportó de la forma esperada
	Si
	 

	Caso 33
	 
	 
	No hay datos

	Caso 34
	 
	 
	No hay datos

	Caso 35
	El código se comportó de la forma esperada
	Si
	 

	Caso 36
	 
	 
	No hay datos

	Caso 37
	El código se comportó de la forma esperada
	Si
	 

	Caso 38
	El código se comportó de la forma esperada
	Si
	 

	Caso 39
	El código se comportó de la forma esperada
	Si
	 

	Caso 40
	El código se comportó de la forma esperada
	Si
	 

	Caso 41
	El código se comportó de la forma esperada
	Si
	 

	Caso 42
	El código se comportó de la forma esperada
	Si
	 

	Caso 43
	El código se comportó de la forma esperada
	Si
	 

	Caso 44
	El código se comportó de la forma esperada
	Si
	 

	Caso 45
	El código se comportó de la forma esperada
	Si
	 

	Caso 43
	El código se comportó de la forma esperada
	Si
	 

	Caso 44
	El código se comportó de la forma esperada
	Si
	 

	Caso 45
	El código se comportó de la forma esperada
	Si
	 


3.7. Testing de Funcionalidad

3.7.1. Caso de Uso Consultar Consumos de Mesas

3.7.2. Diseño del Test

	Caso de Uso: Consultar Ventas y Consumos de Mesas

	Factor
	Categoría
	Elección
	Característica

	1. Mesas del bar
	1. Cantidad
	1. Menor a cero
	[Error]

	
	
	2. Cero
	[Unico]

	
	
	3. Una
	[Unico]

	
	
	4. Mayor a una
	 

	
	2. Veces que se modifico la cantidad
	1. Ninguna
	 

	
	
	2. Algunas
	[Unico]

	
	3. Saldo de las mesas cerradas cuando estaban abiertas.
	1. Menor a cero
	[Error]

	
	
	2. Igual a cero
	 

	
	
	3. Mayor a cero
	[Unico]

	2. Mesas abiertas del bar
	1. Cantidad
	1. Menor a cero
	[Error]

	
	
	2. Cero o Una
	[Unico]

	
	
	3. Mayor a Una
	 

	
	2. Cantidad de pedidos confirmados por cada mesa
	1. Menor a cero
	[Error]

	
	
	2. Igual a cero
	[Unico]

	
	
	3. Mayor a cero
	 

	
	3. Hay pedidos sin confirmar en alguna mesa
	1. Si
	[Unico]

	
	
	2. No
	 

	
	4. Tipo de producto que incluye un pedido de alguna mesa
	1. Trago
	 

	
	
	2. Descuento
	 

	
	
	3. Combo
	 

	
	
	4. Combo 2x1
	 

	
	
	5. HappyInstant
	 

	
	
	6. Otro
	[Error]

	
	5. Multiplicidad del producto en algun pedido de alguna mesa
	1. Menor a cero
	[Error]

	
	
	2. Cero
	[Unico]

	
	
	3. Una
	 

	
	
	4. Multiple
	[Unico]

	
	6. Hubo un recalculo de precios despues de la ultima vez que se abrio alguna de las mesas abiertas
	1. No
	 

	
	
	2. Si
	[Unico]


Justificaciones:


Cantidad de mesas del bar: Es deseable probar el funcionamiento para diferentes situaciones con respecto a la cantidad de mesas.




Veces que se modificó la cantidad de mesas del bar: Cambiar la cantidad de mesas puede afectar el comportamiento de este caso de uso. Es deseable ver que se comporte bien ante cambios de la cantidad de mesas.




Saldo de las mesas cerradas cuando estaban abiertas: Es deseable ver que los saldos de las mesas que ya han sido cerradas no afectan el resultado de este caso de uso.




Cantidad de mesas abiertas del bar: Es deseable ver que el caso de uso funciona bien con distintas cantidades de mesas abiertas.




Cantidad de pedidos confirmados por alguna mesa abierta del bar: Es deseable ver que el caso de uso se comporta correctamente para distintas cantidades de pedidos confirmados para alguna mesa.




Hay pedidos sin confirmar en alguna mesa abierta del bar: Es deseable ver que el caso de uso se comporta correctamente ante la precencia de pedidos no confirmados en alguna mesa.




Tipo de producto que incluye un pedido de alguna mesa abierta del bar: Es deseable ver que el caso de uso anda correctamente para todos los tipos de productos que se pueden vender en el bar.




Multiplicidad del producto en algun pedido de alguna mesa abierta del bar: Es deseable testear con mesas con pedidos de diferentes multiplicidades para ver que el caso de uso anda correctamente.




Hubo un recalculo de precios despues de la ultima vez que se abrio alguna de las mesas abiertas: El método debería calcular bien los totales, haya habido o no un recálculo de precios mientras las mesas hacían pedidos.




3.7.3. Casos de Prueba

	Casos de Prueba
	Caso de Uso: Consultar Ventas y Consumos de Mesas

	Orden
	Id. Caso
	1. 1. Cantidad de mesas del bar
	1. 3. Saldo de las mesas cerradas del bar cuando estaban abiertas
	2. 1. Cantidad de mesas abiertas del bar
	2. 2. Cantidad de pedidos confirmados por cada mesa abierta del bar
	2. 5. Multiplicidad del producto en algun pedido de alguna mesa abierta del bar
	2. 4. Tipo de producto que incluye un pedido de alguna mesa abierta del bar
	1. 2. Veces que se modifico la cantidad de mesas del bar
	2. 3. Hay pedidos sin confirmar en alguna mesa abierta del bar
	2. 6. Hubo un recalculo de precios despues de la ultima vez que se abrio alguna de las mesas abiertas del bar
	Resultado Esperado

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Curso OK
	Curso Error / Excepción

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1
	 
	Menor a cero
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	 
	Excepción: Cantidad de mesas invalida.

	2
	 
	Mayor a una
	Menor a cero
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	 
	Excepción: Saldo de mesa invalido.

	3
	 
	Mayor a una
	Igual a cero
	Menor a cero
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	 
	Excepción: Cantidad de mesas abiertas invalida.

	4
	 
	Mayor a una
	Igual a cero
	Mayor a una
	Menor a cero
	-
	-
	-
	-
	-
	 
	Excepción: Cantidad de pedidos confirmados invalida.

	5
	 
	Mayor a una
	Igual a cero
	Mayor a una
	Mayor a cero
	Menor a cero
	-
	-
	-
	-
	 
	Excepción: No se permite hacer un pedido por dicha cantidad.

	6
	 
	Mayor a una
	Igual a cero
	Mayor a una
	Mayor a cero
	Cero
	-
	-
	-
	-
	 
	Excepción: No se permite hacer un pedido por dicha cantidad.

	7
	 
	Mayor a una
	Igual a cero
	Mayor a una
	Mayor a cero
	Una
	Otro
	-
	-
	-
	 
	Excepción: Tipo de producto desconocido.

	8
	 
	Mayor a una
	Igual a cero
	Mayor a una
	Mayor a cero
	Una
	Trago
	Ninguna
	No
	No
	Se muestra el informe, que para la mesa con el producto el consumo es mayor o igual al precio del trago.
	 

	9
	 
	Mayor a una
	Igual a cero
	Mayor a una
	Mayor a cero
	Una
	Descuento
	Ninguna
	No
	No
	Se muestra el informe, que para la mesa con el producto el consumo es mayor o igual al precio del descuento.
	 

	10
	 
	Mayor a una
	Igual a cero
	Mayor a una
	Mayor a cero
	Una
	Combo
	Ninguna
	No
	No
	Se muestra el informe, que para la mesa con el producto el consumo es mayor o igual al precio del combo.
	 


	11
	 
	Mayor a una
	Igual a cero
	Mayor a una
	Mayor a cero
	Una
	Combo 2x1
	Ninguna
	No
	No
	Se muestra el informe, que para la mesa con el producto el consumo es mayor o igual al precio del combo 2x1.
	 

	12
	 
	Mayor a una
	Igual a cero
	Mayor a una
	Mayor a cero
	Una
	HappyInstant
	Ninguna
	No
	No
	Se muestra el informe, que para la mesa con el producto el consumo es mayor o igual al precio del HappyInstant.
	 

	13
	 
	Mayor a una
	Igual a cero
	Mayor a una
	Mayor a cero
	Una
	Trago
	Ninguna
	No
	Si
	Se muestra el informe, el cual contiene datos coherentes con el recalculo de precios ocurrido.
	 

	14
	 
	Mayor a una
	Igual a cero
	Mayor a una
	Mayor a cero
	Una
	Trago
	Ninguna
	Si
	No
	Se muestra el informe, el cual no incluye en la mesa que tiene un pedido sin confirmar, dicho pedido como parte del consumo.
	 

	15
	 
	Mayor a una
	Igual a cero
	Mayor a una
	Mayor a cero
	Una
	Trago
	Algunas
	No
	No
	Se muestra el informe, el cual contiene solo las mesas abiertas del momento, y no las que en otro momento existieron.
	 

	16
	 
	Mayor a una
	Igual a cero
	Mayor a una
	Mayor a cero
	Multiple
	Trago
	Ninguna
	No
	No
	Se muestra el informe, que para la mesa con el producto el consumo es mayor o igual al precio del producto multiplicado por la multiplicidad del pedido.
	 

	17
	 
	Mayor a una
	Igual a cero
	Mayor a una
	Igual a cero
	Una
	Trago
	Ninguna
	No
	No
	Se muestra el informe, el cual tiene a todas las mesas con consumo igual a cero.
	 

	18
	 
	Mayor a una
	Igual a cero
	Cero o Una
	Mayor a cero
	Una
	Trago
	Ninguna
	No
	No
	Se muestra el informe, el cual no contiene ninguna mesa.
	 

	19
	 
	Mayor a una
	Mayor a cero
	Mayor a una
	Mayor a cero
	Una
	Trago
	Ninguna
	No
	No
	Se muestra el informe, el cual no contiene a la mesa que fue cerrada y tenia saldo.
	 

	20
	 
	Cero
	Igual a cero
	Cero*
	Cero*
	Una
	Trago
	Ninguna
	No
	No
	Se muestra el informe, el cual no contiene ninguna mesa.
	 

	21
	 
	Una
	Igual a cero
	Cero o Una
	Mayor a cero
	Una
	Trago
	Ninguna
	No
	No
	Se muestra el informe, el cual contiene solo una mesa.
	 


*El cero es un valor unico. Aquí se usa, por que sino no hay datos en el dominio que cumplan las propiedades requeridas por el caso de test.

3.7.4. Datos de Prueba

	Datos de Prueba
	Caso de Uso: Consultar Ventas y Consumos de Mesas

	Caso
	Mesas del bar
	Mesas abiertas del bar
	Notas

	
	
	
	

	
	
	
	

	Caso 1
	{}
	-
	Hay -1 mesas en el bar.

	Caso 2
	-
	-
	No hay datos.

	Caso 3
	-
	-
	No hay datos.

	Caso 4
	-
	-
	No hay datos.

	Caso 5
	-
	-
	No hay datos.

	Caso 6
	{(1, [Trago(Vodka), 0x$1]), (2, [])}
	{1, 2}
	 

	Caso 7
	{(1, [Otro(...), 1x$1]), (2, [])}
	{1, 2}
	No hay datos.

	Caso 8
	{(1, [Trago(Vodka), 1x$1]), (2, [Trago(Vodka), 1x$1])}
	{1, 2}
	 

	Caso 9
	{(1, [Descuento(Vodka, 0.1), 1x$1]), (2, [Trago(Vodka), 1x$1])}
	{1, 2}
	 

	Caso 10
	{(1, [Combo(Vodka, Tequila), 1x$1]), (2, [Trago(Vodka), 1x$1])}
	{1, 2}
	 

	Caso 11
	{(1, [Combo(Vodka, Vodka), 1x$1]), (2, [Trago(Vodka), 1x$1])}
	{1, 2}
	 

	Caso 12
	{(1, [HappyInstant(Vodka, Tequila), 1x$1]), (2, [Trago(Vodka), 1x$1])}
	{1, 2}
	 

	Caso 13
	{(1, [Trago(Vodka), 1x$1]), (2, [Trago(Vodka), 1x$1])}
	{1, 2}
	El intervalo de recalculo de precios estubo siempre fijado en 1.

	Caso 14
	{(1, [Trago(Vodka), 1x$1, SinConfirmar(Trago(Vodka), 1x$1)]), (2, [Trago(Vodka), 1x$1])}
	{1, 2}
	 

	Caso 15
	{(1, [Trago(Vodka), 1x$1]), (2, [Trago(Vodka), 1x$1]), (3, [])}
	{1, 2}
	Se modifico una vez la cantidad de mesas del bar de 2 a 3.

	Caso 16
	{(1, [Trago(Vodka), 2x$1]), (2, [Trago(Vodka), 1x$1])}
	{1, 2}
	 

	Caso 17
	{(1, []), (2, [])}
	{1, 2}
	 

	Caso 18
	{(1, []), (2, [])}
	{}
	 

	Caso 19
	{(1, [Trago(Vodka), 1x$1]), (2, [Trago(Vodka), 1x$1]), (3, [Trago(Vodka), 1x$1])}
	{1, 2}
	 

	Caso 20
	{}
	{}
	 

	Caso 21
	{(1, [Trago(Vodka), 1x$1])}
	{1}
	 


3.7.5. Resultados de las Pruebas

	Datos de Prueba
	Caso de Uso: Consultar Ventas y Consumos de Mesas

	Caso
	Resultado
	¿Paso?
	Notas

	
	
	
	

	
	
	
	

	Caso 1
	El sistema no deja tener -1 mesas en el bar.
	Si
	 

	Caso 2
	-
	-
	No hay datos.

	Caso 3
	-
	-
	No hay datos.

	Caso 4
	-
	-
	No hay datos.

	Caso 5
	-
	-
	No hay datos.

	Caso 6
	La pantalla de las mesas nos dejo comprar con multiplicidad 0. El sistema del bar, dio un mensaje de error, pero la pantalla de mesas notifico que el pedido fue aceptado.
	No
	 

	Caso 7
	 
	 
	No hay datos.

	Caso 8
	El informe muestra la informacion correcta del consumo de ambas mesas.
	Si
	 

	Caso 9
	El informe muestra la informacion correcta del consumo de ambas mesas.
	Si
	 

	Caso 10
	El informe muestra la informacion correcta del consumo de ambas mesas.
	Si
	 

	Caso 11
	El informe muestra la informacion correcta del consumo de ambas mesas.
	Si
	 

	Caso 12
	El informe muestra la informacion correcta del consumo de ambas mesas.
	Si
	 

	Caso 13
	El informe muestra la informacion sobre ambas mesas, con el precio de la segunda actualizado según la formula.
	Si
	 

	Caso 14
	El informe muestra la informacion sobre ambas mesas, y no tiene en cuenta para el consumo el pedido sin confirmar.
	Si
	 

	Caso 15
	El informe muestra la informacion correcta con respecto a las dos mesas abiertas.
	Si
	 

	Caso 16
	 
	 
	 

	Caso 17
	El informe no muestra informacion sobre ninguna mesa, ya que ninguna hizo ningun consumo.
	Si
	 

	Caso 18
	El informe no muestra informacion sobre ninguna mesa.
	Si
	 

	Caso 19
	 
	 
	 

	Caso 20
	El informe no muestra informacion sobre ninguna mesa.
	Si
	 

	Caso 21
	El informe muestra informacion sobre la mesa 1, y el consumo es igual al precio de un vodka.
	Si
	 


4. Conclusiones

A lo largo del desarrollo del TP quedó comprobado que la etapa de implementación no es la que más tiempo consume, contrariamente a lo que muchos programadores recién iniciados suelen creer. Si un proyecto es realizado siguiendo los procesos aceptados y recomendados por la industria, todas las etapas deben ser realizadas en el mismo énfasis, y sin despreciar ninguna de ellas. Un error en las etapas de relevamiento de requerimientos o diseño, puede ser mucho más costoso que uno en la etapa de codificación (en general, cuanto antes es detectada una falla –en relación a la etapa en la que fue cometido el error- menos impacto tiene en el proyecto: un error de interpretación de un requerimiento detectado en la etapa de instalación del producto puede ser terrible).

En nuestro caso, vimos que el diseño detallado fue en ocasiones demasiado detallado, en el sentido de que como el lenguaje elegido (C#) es un lenguaje de alto nivel, que permite construcciones de un nivel de abstracción relativamente alto, a veces los diagramas de secuencias entraban en detalles de implementación de más bajo nivel que el mismo código fuente. Sin embargo, el hecho de que las secuencias fueran muy completas facilitó de sobremanera la fase de codificación. Además, al codificar uno va revisando las secuencias, dando lugar a una instancia más para detectar y corregir errores. En general, el diseño resistió bastante bien toda la etapa de implementación.

Si bien no teníamos en nuestros planes hacer pruebas de integración (integration test), es algo que debería planificarse, ya que al recibir las componentes de la cátedra hubo problemas de integración entre éstas y la nuestra. Esto es un problema que suele presentarse en el ambiente profesional y no sólo en trabajos prácticos académicos: se asume que todas las partes funcionan correctamente, pero al querer hacerlas funcionar en conjunto, algo suele fallar, y cómo no había recursos planeados para atender este tipo de fallas, todos deben correr a último momento para solucionar problemas inesperados.
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