Testarea Unitara

Testarea este necesard si pentru programele scrise intr-un limbaj “static” (pentru care se fac
verificari de corectitudine la compilare), dar cu atdit mai mult pentru programe scrise intr-un limbaj
dinamic si care nu beneficiaza de verificarile efectuate de un compilator.

In cursul dezvoltarii unei aplicatii, codul evolueazi (fie datorita modificarii cerintelor, fie prin
reproiectare sau prin refactorizare), dar prin teste ne putem asigura ca acest cod modificat continua sa

respecte cerintele impuse (ca este corect).

De ce Unit Testing?

1.Ajutd dezvoltatorii sa Inteleagd baza de cod si le permite sa facd modificari rapide.
2.Testele unitare bune servesc drept documentatie a proiectului.

3.Testele unitare ajutd la reutilizarea codului. Reutilizand atat codul, cat si testele catre

un nou proiect. Modificand codul pana cand testele ruleaza din nou.

4.Testele unitare ajutd la remedierea erorilor la inceputul ciclului de dezvoltare si la

reducerea costurilor.

Mentionand aceste aspecte putem indica ce implica testarea unitara Figura 1:

- Teste unitare, care verifica fiecare unitate de program separat de celelalte (o unitate
poate fi o metoda, o clasa, o secventa de apeluri de metode).
- Teste de integrare, care verifica interactiunile dintre unitatile de program (testate
separat).

- Teste de sistem, care verifica toata aplicatia.

- Teste de acceptare, care verificd modul cum programul rdspunde cerintelor
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Fig. 1. Este indicat ce implica testarea unitara

Scrierea de teste unitare, inainte de scrierea codului efectiv, incurajeaza coeziunea si un cuplaj
slab, in sensul ca vom prefera pentru testare sa definim clase si metode mai mici (care un singur rol in
aplicatie) si cu mai putine dependente intre ele, astfel ca sd poata fi testate izolat fiecare.

Cuplajul unei unitati de cod poate fi de doua feluri:
- Unitatea testatd depinde de alte unitati
- Alte unitati de cod depind de unitatea testata

Este posibil ca unitatea de care depinde secventa testatd (o resursd) sa nu fie inca disponibila, sa
fie costisitor de utilizat sau si fie impredictibil in comportare. In aceste cazuri se folosesc obiecte
surogat de tip "stub" sau "mock" in locul unui "colaborator" din aplicatia reala.

Obiectul surogat poate corespunde unui singur obiect din aplicatia finala, unei componente,
unui nivel sau unui subsistem din aplicatie.

Un obiect "stub" mimeaza partial comportarea unui obiect real (indisponibil), prin transmiterea
unui raspuns corespunzator la fiecare cerere primitd (printr-un apel de metodd), fara a tine seama de
succesiunea acestor cereri.

Un obiect "mock" mimeaza mai bine comportarea obiectului real, pentru ca tine cont de
secventa apelurilor si de numadrul lor, deci simuleaza intreaga interactiune cu obiectul testat.

Testarea unitard in Java este facilitatd de existenta mai multe produse software de tip “Test
Framework” dintre care mai folosite sunt JUnit, EasyMock, s.a.

In plus, cele mai importante IDE-uri (Eclipse, NetBeans, IDEA) faciliteazi efectuarea de teste
prin crearea unui subdirector pentru metodele de test, printr-o comanda (optiune) de testare aplicatie
(alta decat comanda “Run” pentru executia aplicatiei) si prin afisarea In mod grafic a rezultatelor
testelor. Atunci cand testele esueaza, nu se afiseaza toatd secventa de apeluri de metode care a condus
la eroare “AssertionError” (asa cum se Intampla in linia de comanda sau cand se foloseste un IDE mai
simplu care nu are regim special pentru testare unitara).

Elementele de testare unitard, pun la dispozitie unelte pentru a inregistra si repeta teste, pentru

ca testele unitare sa poatd fi repetate usor mai tarziu (de reguld cand se schimba o parte din sistem),



astfel incat dezvoltatorul sa fie convins ca noile modificari nu au stricat vechea functionalitate. Acest
lucru mai este cunoscut ca testare regresiva.

Conceptele testarii unitare si testarii regresive sunt destul de vechi, dar popularitatea lor a
crescut brusc de curand, dupa aparitia unei unelte de testare unitard pentru Java: JUnit.

Testarea unitara se referd la scrierea unor bucéti de cod, denumite cod de testare, care valideaza

codul de productie. Testarea majoritdtii aplicatiilor devin asadar automata.

Platforme de testare

[ C+t
- CPPUnit
- Boost.Testing library
- CxxUnit
° Java
- JUnit
- TestNG
° NET (C#, VB.NET, etc.)
- NUnit

Teste unitare

e  Fiecare test unitar (unit test) implementeaza un singur caz de testare;
e  Unitatile sunt testate independent unele fata de altele;

e  Pentru fiecare unitate se scriu, in mod uzual, mai multe teste unitare.

Testele unitare au citeva caracteristici importante:

. fiecare test valideaza un comportament din aplicatie;

o ruleaza foarte repede, maxim in cateva minute;

o sunt foarte scurte si usor de citit;

o ruleaza la apdsarea unui buton, fard configurari suplimentare.

Pentru a fi rapide, testele unitare folosesc adesea asa-numitele "duble de testare". La fel cum
pilotii de avioane Invata intr-un simulator inainte de a se urca in avion, testele unitare folosesc buciti
de cod care seamana cu codul de productie, dar in realitate folosesc doar la teste. Stub-urile si mock-
urile sunt cele mai Intdlnite duble de testare, existand multe altele mai putin folosite.

Un stub este o dubla de testare care intoarce valori. Stub-ul este similar cu o simulare foarte

simpld: atunci cand apesi un buton, apare o valoare.



Un mock este o dubla de testare care valideazd colaborarea intre clase. Mock-ul valideaza
apeluri de metode, cu anumiti parametri, de un anumit numar de ori. Din aceastd cauza, un mock poate
fi folosit si la validarea apelurilor de metode care nu intorc valori.

Majoritatea unitatilor de program supuse testelor depind de alti “colaboratori” care pot fi unitati
locale (alte metode din aceeasi clasd), pot fi parametri ai metodelor testate sau pot fi chiar metode
aflate in alt calculator. Pentru a testa unitati cu dependente de alte unitati trebuie Tnlocuiti colaboratorii
cu obiecte surogat (“stub” sau “mock’). Obiectele surogat se folosesc in testele unitare si vor fi
inlocuite cu obiecte reale in testele de integrare.

Crearea de obiecte surogat in Java se poate face in doua feluri:
- Manual, prin scrierea metodelor clasei surogat;

- Automat (dinamic) utilizdnd un “framework” ca EasyMock, JMock, s.a.

Clasa surogat scrisa manual trebuie sa aiba aceleasi metode cu clasa pe care o inlocuieste; acest
lucru se poate face prin extinderea clasei colaborator si redefinirea metodelor sau prin implementarea
unei interfete definite in scopul testarii.

In Java, pentru a facilita trecerea de la teste unitare la teste de integrare se folosesc fie interfete
(pentru comunicarea cu obiectele surogat), fie obiecte de tip proxy, care intercepteaza cererile si le
dirijeaza fie catre obiecte surogat, fie cétre obiecte reale.

Schema urmatoare aratd o interfatd intre codul testat si codul de care depinde sau codul surogat

(care Inlocuieste in teste codul real).
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Fig. 2. Utilizare EasyMock in Java

EasyMock este un framework de testare pentru aplicatii Java care genereazd dinamic clase si

obiecte surogat si poate verifica ordinea apelurilor metodelor din obiectul surogat.



Dublele de testare pot fi create si folosind framework-uri speciale, cum ar fi mockito pentru
Java (a fost portat si pe alte limbaje) sau moc pentru .NET.

Initial dublele de testare erau folosite doar in locurile unde era foarte greu sa controlezi sistemul
sau unde testele erau incetinite de apeluri la sisteme externe. In timp, dublele de testare au ajuns sa fie
folosite in toate testele unitare, dand nastere metodei "mockiste" de testare unitara.

Testele unitare sunt scrise de programator, in timp ce implementeazd o functionalitate. Din
pacate, cel mai intalnit mod de a scrie teste este candva dupa ce a fost terminatd implementarea.
Rezultatul este cd testele sunt scrise avand in minte cum ar trebui sa functioneze codul si nu testarea
lui.

Test ,,First Programming” este o metoda de a scrie teste care implica urmatorii pasi:

o crearea unui design pentru implementarea functionalitatii;

. crearea minimului de cod necesar (compilabil, daca limbajul folosit este
compilat) pe baza design-ului;

o scrierea unuia sau mai multor teste care codeaza ceea ce trebuie sd faca design-
ul; testele vor pica n acest moment;

. implementarea codului care face testele sa treaca.

Prin aplicarea testului ,,First Programming”, programatorii se asigura cd scriu teste unitare si ca

testeaza ceea ce ar trebui sa rezolve, nu implementarea solutiei.

Dureaza mai mult cind scriu teste!

Studiile de caz si experienta personald a programatorilor a aratat ca intr-adevar, timpul petrecut
strict pe dezvoltarea unei functionalitdti creste odata cu adoptarea testarii unitare. Aceleasi studii au
aratat ca timpul petrecut pe mentenanta scade rapid, aratand ca unit testing poate aduce o imbunatatire
netd in timpul de dezvoltare.

Acest fapt nu poate schimba perceptia programatorului care trebuie sd scrie mai mult cod. De
aceea, programatorii presupun adesea ca per total proiectul deruleazd mai incet din cauza testarii
automate.

Este bine ca ,,adoptia” unit testing sa se faca cu grija, incremental, urmarind cateva puncte
importante:

o Clarificarea conceptelor legate de unit testing Tnainte de a Incepe scrierea de
teste.

Programatorii trebuie sa poatd "manui" fard teama unelte precum: stub-uri, mock-uri,
teste de stare, teste de colaborare, teste de contract. De asemenea, programatorii trebuie sa

inteleaga ce cazuri merita si trebuie testate.



Greseli comune

Cateva greseli comune legate de unit testing sunt:

. Scrierea multor teste de integrare(care implicd mai multe clase sau module) lente
si fragile in detrimentul testelor unitare mici, rapide si usor de intretinut

. Abandonarea dublelor de testare, sau folosirea lor in scopuri pentru care nu au
fost create. Dublele de testare ajuta la obtinerea unor teste scurte si rapide.

. Numele testelor nu exprima comportamentul testat. Numele testului poate da
foarte multe informatii atunci cand testul pica.

o Folosirea intensivd a debugger-ului pe teste. Testele bine scrise vor spune
imediat unde este problema in cazul in care picd. Debugging-ul este in continuare util in situatii
exotice.

o Cod de testare neingrijit. Codul de testare este cel putin la fel de important ca si

codul de productie, si trebuie Intretinut cu aceeasi grija.

Un programator utilizeaza in general un cadru UnitTest pentru a dezvolta cazuri de testare
automate. Folosind un cadru de automatizare, dezvoltatorul codifica criteriile in test pentru a verifica
corectitudinea codului. In timpul executirii cazurilor de test, cadrul inregistreazi cazurile de test
nereusite. Multe cadre vor semnaliza si raporta automat, pe scurt, aceste cazuri de test nereusite. In
functie de gravitatea unui esec, cadrul poate opri testarea ulterioara.

Fluxul de lucru al testarii unitare este

1) Crearea cazurilor de testare

2) Revizuirea / reelaborarea

Avantajul testarii unitare:

Dezvoltatorii care doresc sd afle ce functionalitate oferd o unitate si cum sd o foloseasca pot

examina testele unitare pentru a obtine o intelegere de baza a API-ului unitatii.

e Testarea unitatii permite programatorului sa refactorizeze codul la o data ulterioara si sa
se asigure cd modulul functioneazd 1n continuare corect (adicd testarea de
regresie). Procedura constd in scrierea cazurilor de test pentru toate functiile si
metodele, astfel incat ori de cate ori o modificare provoacd o eroare, aceasta poate fi
identificata si remediata rapid.

e Datorita naturii modulare a testarii unitare, putem testa parti ale proiectului fara a

astepta finalizarea altora.



Dezavantaje
Nu se poate astepta ca testarea unitatii sd surprinda fiecare eroare dintr-un program. Nu este

posibil sa se evalueze toate cdile de executie chiar si in cele mai banale programe.

e Testarea unitard prin natura sa se concentreaza pe o unitate de cod. Prin urmare, nu

poate detecta erori de integrare sau erori la nivel de sistem.

Se recomanda utilizarea testelor unitare impreuna cu alte activitati de testare.



