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Das Testen von Projekten
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e Jede irgendwie interessante Software ist nicht
fehlerfrei

e Ein guter Entwurf eines OO Softwaresystems ist
eine gute Voraussetzung, ...

e _.verhindert aber nicht, dass Fehler auftreten.

e Wie findet man Fehler?
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Blued nutzt ein ,Fremdwerkzeug®: JUnit

The concepts of unit testing and regression testing
are old, but their popularity was greatly increased
recently with the publication of the eXtreme
programming methodology1 and a unit testing
tool for Java, JUnit.

JUnit is a regression testing framework written by
Erich Gamma and Kent Beck. You can find the
software and a lot of information about it at
http.//www.junit.org .
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Einfugen einer Testklasse
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‘l Ein Bli uf den Qu X
. ck auf den Quelltext

buhlic class FuegeHinzuEntferne extends junit.framework.TestCase
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Ubersetzen und
Erstellen einer Testmethode
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Erstellen einer Testmethode

Neue Testmethode x|

Benennen Sie den Test,
Die Aufzeichnung wird im Anschluss gestartet.

IgrundTest

(8] 4 I abbrechen
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Nun kann die Testmethode aufgezeichnet werden

& Aufzeichnung Bett Tiscl
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Die Testmethode besteht aus:

e Erzeugen eines Objektes gruppe1
e Erzeugen eines Objektes stuhl1

e Erzeugen eines Objektes tisch1

e Aufruf der Methode fuegeHinzu(stuhl1) bei gruppe1
e Aufruf der Methode zeige() bei gruppe1

e Aufruf der Methode fuegeHinzu(tisch1) bei gruppe1

e Aufruf der Methode entferne(stuhl1) bei gruppe
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Der Quelltext der Testmethode enthalt nun:

public void testGrundTest()

{
Gruppe gruppel = new Gruppe()
Stuhl stuhll = new Stuhl () ;
Tisch tischl = new Tisch{() ;
gruppel . fuegeHinzu (stuhll) ;
gruppel.zeige() ;
gruppel . fuegeHinzu (tischl) ;
gruppel .entferne (stuhll) ;
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Nun kann die Testmethode durch einen Klick
auf den Button , Tests starten” gestartet werden

| | | |

Tests starten
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da eigentlich nur die Grundfunktionen
getestet werden

BIueJ: Testergebnisse =10 x|

I FuegeHinzuErtferne testGrundTest

Das Ergebnis ist aber OK.  Fmmmmm—

Tests: 1M X Fapler: 0 “ hicht hestander: 0
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| Der Test ist ziemlich uninteressant,
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Wir fugen eine ernsthafte Testmethode hinzu:

e Erzeugen eines Objektes gruppe1

e Erzeugen eines Objektes stuhl1

e Aufruf der Methode fuegeHinzu(stuhl1) bei gruppe
e Aufruf der Methode zeige() bei gruppe1

e Erneuter Aufruf der Methode fuegeHinzu(stuhl1)
bei gruppe1

e Aufruf der Methode entferne(stuhl1) bei gruppe
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e Der Test verlauft erfolgreich
e \Was heildt das aber in diesem Fall?
e Welchen Zustand hat gruppe1 nun?

e Egal, wie Sie diese Frage beantworten:
Das Testergebnis ist unbefriedigend

EldBluel: objektinspektor =10l x|

e \Warum?

private Object[] elemertData

s &
private int zize

pratected int modCount

Leige statizche “ariahlen | Schlielzen

o




Unit Test

e Der Test verlauft erfolgreich !!!
e Das hatte er aber nicht sollen !

e Unsere Klasse Gruppe enthalt namlich den Fehler,
dass man ein Objekt erneut hinzufugen kann.

e Hierin steckt Gbrigens ein durchgehaltenes Konzept,
dass die Schilerinnen und Schiiler keine perfekten
Klassen vorgesetzt bekommen, sondern solche, an
denen sie Fehler erkennen und selbst korrigieren
kOnnen.
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e \Wir konnten zwar nun erst einmal unseren Fehler
korrigieren, sollten aber besser zunachst unsere
Testklasse verbessern.

e Um dann aber einfach testen zu konnen, fuhren wir
bei fuegeHinzu( ... ) ein redesign durch:

e Wir lassen die Methode einen Ruckgabewert geben
vom Typ boolean, wenn sie das Objekt hinzugefugt
hat.

e Beide Tests verlaufen naturlich weiterhin (leider)
erfolgreich.
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e Nun aber fugen wir dem Test Doppelt eine
Testbedingung hinzu:

* assertTrue(gruppel.fuegeHinzu(stuhl1));

e Damit wird eine Zusicherung (assertion) getestet, in
diesem Fall, ob der Wert true war.

e Wieder ist der Test erfolgreich.

e Wir haben fuegeHinzu( ... ) ja auch noch nicht
korrigiert.
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e Viel interessanter ist es, wenn
wir dem Loschen eine
Zusicherung hinzufugen:

e Wir fordern, dass man ein
Objekt nicht zweimal
nacheinander entfernen kann.

e Nun erzeugt der Test einen
Fehler!

BIueJ: Testergebnisse -0 x|

X FuegeHinzuErtterne testDoppett

Testz: 1M1 X Fehler: O X Nicht bestanden: 1

Zeige Eueltest Schliezen |
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Wir schreiben eine Methode enthalten ...
private boolean enthalten (Object gesucht)
{
for (Iterator it = liste.iterator ()
it.hasNext () ;) {
Object o = it.next()
if (o.equals (gesucht))
{return true;};

}

return false;

}
... die pruft, ob ein Objekt schon enthalten ist.
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Nun sollten wir nach einer Korrektur von

public boolean fuegeHinzu (Moebel moebel

{
if (! enthalten (moebel) ) {

4

return true;

}

return false;

}

korrekt testen konnen.
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Die Testmethode enthalt nun den Code

public void testDoppelt () {
Gruppe gruppel = new Gruppe()
Stuhl stuhll = new Stuhl();
assertTrue (gruppel. fuegeHinzu (stuhll)) ;
gruppel. zeige() ;
assertTrue (! gruppel. fuegeHinzu(stuhll)) ;
assertTrue (gruppel .entferne (stuhll)) ;
assertTrue (! gruppel.entferne(stuhll));
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*Die Testmethoden kann man naturlich viel besser
machen.

*Dies soll nur ein Anreiz sein, damit zu arbeiten.

*Beachten Sie dazu folgende weitergehende
Konzeption (Quelle Blued Test-Tutorial):

e Writing tests first

e The eXtreme Programming methodology
suggests that tests should be written before the

implementation of any method.

e Using Blued's unit test integration this can be
done in two different ways.
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l ® Firstly, tests can be written by hand, as
explained in the previous section. Test writing
then works the same way as in non-BlueJ
implementations of JUnit.

e Secondly, we can create method stubs in the
reference class, returning dummy values for
methods with non-void return types. After doing
this, we can create tests using the interactive
recording facility, and write assertions according
to our expectations of the finished
Implementation.




Aufgabe zum Testen

¢ Erstellen Sie mit Blued ein neues Projekt mit

dem Namen Zaehler

e Erstellen Sie eine neue Klasse und nennen

Sie diese ebenfa

e Lassen Sie die K

s Zaehler
asse ubersetzen

* Diese Standardklasse hat — von den Blued —
Entwicklern vorgegeben — schon eine

Funktionalitat

* Erzeugen Sie ein Objekt und testen Sie es



¢ Loschen Sie die in der
Standardklasse vorgegebene
Methode ,beispielMethode”

* Erzeugen Sie eine neue Klasse

e Bei der Auswahl wahlen Sie
Unit-Test

e Nennen Sie diese z.
ZaehlerTest

Aufgabe zum Testen

—Art der Flazze

 Klasze
{ Abstrakte Klasze

" Interface




Aufgabe zum Testen

¢ \Welche Eigenschaften soll
die Klasse Zaehler erfullen?

e Definieren Sie die

Eigenschaften

* Erzeugen Sie eine
Testmethode

e Formulieren Sie die SEiEE_EEIZESZTSLZTE;TMH
Eigenschaften in der == o
Testmethode aus cntemen
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® Wenn ich ein Zahlerobjekt erzeuge, soll es
den Zahlerstand O haben. ===> ?7?

assertEquals (zaehlerl.zeigeStand(), 0);

e Passen Sie die Klassendefinition von Zaehler
an! Was ist zu tun?

public int zeigeStand(){ return x; }

e \Wenn ich dem Zahler ,,die message zaehle()
schicke”,
soll er den Zahlerstand 1 haben. ===> ?7?



Aufgabe zum Testen

® Zunachst muss Zaehler die Methode
zaehle() implementieren

public void zaehle() ({
}

e Der Test fuhrt nun naturlich zu einem Fehler
* Vervollstandigen Sie die Methode

e Erweitern Sie die Funktionalitat:

e Zahler zurucksetzen
* Neu: Zyklischer Zahler




