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R O zZ2 D Z2 | A t

Testy jednostkowe.
Koncentrowanie sie

na wykonywanym
zadaniu, a nie na tym,
co juz zostato zrobione

WJesli cheesz utworzyé cos wyjgtkowego, twdj umyst musi byé
nieustannie skoncentrowany na najdrobniejszych szczegdtach”.

— Giorgio Armani

Zgodnie z wczesniejsza obietnica w kazdym rozdziale opisana zostanie inna platforma do
testowania kodu napisanego w Javie. Ten rozdzial nie jest pod tym wzgledem wyjatkiem.
Do budowania specyfikacji postuzy tu platforma TestNG.

W poprzednim rozdziale zastosowano procedure czerwone, zielone, refaktoryzacja. Wykorzy-
stano testy jednostkowe bez dokladnego wytlumaczenia, jak te testy dzialaja w kontekscie TDD.
Tutaj na podstawie informacji z poprzedniego rozdzialu szczegétowo wyjasniono, czym sg testy
jednostkowe i jakie jest ich miejsce w procesie budowania oprogramowania za pomocg TDD.
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TDD. Programowanie w Javie sterowane testami

Celem tego rozdziatu jest pokazanie, jak skoncentrowaé sie na obecnie rozwijanej jednostce
i jak ignorowa¢ lub izolowaé¢ wezesniej ukonczone elementy.

Gdy juz opanujesz wiedze na temat platformy TestNG i testéw jednostkowych, przejdziesz
bezposrednio do wymagan zwigzanych z nastepng aplikacjg i przystapisz do pisania kodu.

Oto zagadnienia oméwione w tym rozdziale:
B testy jednostkowe,
testy jednostkowe w TDD,
platforma TestNG,
wymagania dotyczace zdalnie sterowanego statku,

pisanie kodu zdalnie sterowanego statku,

podsumowanie.

Testy jednostkowe

Czeste testy reczne sa akceptowalne tylko w trakcie pracy nad najmniejszymi systemami.
Jedyny sposéb na zastapienie testéw recznych to zastosowanie testéw automatycznych.
Sa one jedyng skuteczng metoda pozwalajacg skrocié czas i zmniejszy¢ koszty budowania,
wdrazania i konserwowania aplikacji. Jesli chcesz méc efektywnie zarzadzaé aplikacjami, nie-
zwykle istotne jest, by kod rozwigzania i kod testéw byly jak najprostsze. Prostota jest jedna
z podstawowych wartosci programowania ekstremalnego (ang. eXtreme Programming — XP;
http:/lwww.extremeprogramming.org/rules/simple.html) oraz bardzo waznym aspektem TDD
i programowania w ogéle. Najczesciej prostote zapewnia sie dzieki podzialowi rozwigzania na
male jednostki. W Javie tymi jednostkami sg metody. Poniewaz sg one najmniejsze, pozwalajg
najszybciej uzyskaé informacje zwrotne. Dlatego to wlasnie metodom poswieca sie najwiecej
czasu w trakcie myslenia o rozwigzaniu i pracy nad nim. Odpowiednikiem metod z kodu roz-
wigzania sg testy jednostkowe, ktére powinny stanowi¢ najwiekszy procent wszystkich testéw.

Czym sq testy jednostkowe?

Testy jednostkowe to technika wymuszajaca testowanie matych, pojedynczych i odizolowanych
jednostek kodu. Tymi jednostkami sg zwykle metody, choé czasem uzywane sg klasy, a nawet
cale aplikacje. Aby napisa¢ test jednostkowy, badany kod trzeba odizolowaé od reszty aplikacji.
Najlepiej, gdy izolacja ta jest wbudowana w kod lub gdy mozna jg osiagna¢ za pomocy atrap
(wiecej o atrapach dowiesz sie z rozdziatu 6., ,Eliminowanie zewnetrznych zaleznosci za po-
mocg atrap”). Jesli testy jednostkowe sprawdzanej metody wykraczajg poza granice danej
jednostki, stajg sie testami integracyjnymi. W takich testach trudniej jest ustali¢, ktére frag-
menty kodu sa sprawdzane. Gdy test koficzy sie niepowodzeniem, mozliwy zasieg wystapienia
usterki ro$nie, przez co znalezienie Zrédta problemu staje sie trudniejsze.
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Rozdziatl 4. e Testy jednostkowe

Po co stosowac testy jednostkowe?

Standardowe pytanie, zadawane zwlaszcza w firmach, gdzie wykorzystuje sie gléwnie testy
reczne, brzmi: ,,Dlaczego powinnismy stosowaé testy jednostkowe zamiast testéw funkcjonalnych
lub integracyjnych?”. Jest to blednie postawione pytanie. Testy jednostkowe nie zastepujg testow
innego rodzaju, a jedynie pozwalaja ograniczy¢ zakres pozostalych testéw. Testy jednostkowe
z natury pisze sie latwiej i szybciej niz testy innego typu. Pozwala to ograniczy¢ koszty i szybciej
wprowadzi¢ produkt na rynek. Poniewaz takie testy mozna szybko pisa¢ i uruchamia¢, znacznie
szybciej wykrywane s tez problemy. Im szybciej wykryjesz problem, tym tafisze bedzie jego
rozwigzanie. Blad wykryty kilka minut po jego popehieniu jest znacznie tatwiejszy do na-
prawienia niz ta sama usterka znaleziona po kilku dniach, tygodniach czy miesigcach.

Refaktoryzacja kodu

Refaktoryzacja kodu to proces modyfikowania struktury istniejacego kodu bez zmiany jego
dzialania. Celem refaktoryzacji jest ulepszenie juz napisanego kodu. Poprawki mozna wpro-
wadzaé z wielu r6znych powodéw. Mozliwe, ze chcesz zwiekszyé czytelnosé kodu, zmniej-
szyé jego zlozono$é, ulatwié konserwacje, ograniczyé koszty rozbudowywania rozwigzania
i tak dalej. Niezaleznie od przyczyn refaktoryzacji gtéwnym jej celem zawsze jest ulepszenie
kodu. Skutkiem realizacji tego celu jest zmniejszenie dltugu technicznego, co pozwala ograni-
czy¢ ilosé pracy, ktérg trzeba wykonaé z powodu nieoptymalnego projektu i kodu lub niedo-
skonalej architektury.

Refaktoryzacja zwykle polega na wprowadzaniu zestawu drobnych zmian bez modyfikowania
pozadanego dziatania kodu. Ograniczenie zakresu zmian w trakcie refaktoryzacji pozwala za-
chowa¢ pewnosé, ze poprawki nie naruszyly dziatania istniejacych funkeji. Jedyny sposéb na
uzyskanie tej pewnosci polega na zastosowaniu zautomatyzowanych testow.

Jedng z istotnych zalet testéw jednostkowych jest to, ze sg najlepszym narzedziem wspoma-
gajacym przeprowadzanie refaktoryzacji. Refaktoryzacja jest zbyt ryzykowna, jesli nie istnieja
zautomatyzowane testy potwierdzajace, ze aplikacja wcigz dziala zgodnie z oczekiwaniami.
Cho¢ do zapewnienia pokrycia kodu testami potrzebnego w trakcie refaktoryzacji mozna wy-
korzysta¢ testy dowolnego typu, zwykle tylko testy jednostkowe pozwalajg zapewnié¢ pozadany
poziom szczegotowosci.

Dlaczego nie ograniczy¢ sie
do stosowania samych testow jednostkowych?

Mozliwe, ze zastanawiasz sie, czy testy jednostkowe moga zaspokoi¢ wszystkie Twoje potrzeby
zwigzane z testami. Niestety, nie moga. Cho¢ testy jednostkowe zwykle pozwalaja uwzglednié¢
wiekszos¢ takich potrzeb, testy funkcjonalne i integracyjne tez powinny by¢ nieodlaczng czescig
Twojego zestawu narzedzi.
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TDD. Programowanie w Javie sterowane testami

Inne typy testéw sg oméwione szczegétowo w dalszych rozdziatach. Na razie warto zwrécic
uwage na kilka waznych réznic miedzy poszczegdlnymi rodzajami testéw.
B Testy jednostkowe stuzg do sprawdzania niewielkich jednostek funkcyjnych.

W Javie tymi jednostkami sa metody. Wszystkie zewnetrzne zaleznosci zwigzane

z wywolaniami innych klas, metod lub baz danych powinny by¢ obstugiwane

w pamieci za pomoca atrap, namiastek, ,,szpiegéw” oraz zastepnikéw typu fake

i dummy. Gerard Meszaros wymyslit ogélne okreslenie ,,dublery uzywane w czasie

testéw” (ang. test doubles), ktére obejmuje wszystkie wymienione techniki

(zobacz opis na stronie hitp://en.wikipedia.org/wiki/Test_double).

Testy jednostkowe sg proste, tatwo sie je pisze i szybko wykonuje. Zwykle stanowig
najwiekszg cze$¢ w zestawie testow.

B Testy funkcjonalne i akceptacyjne stuza do sprawdzania, czy rozwijana aplikacja dziata
poprawnie jako calo$¢. Cho¢ te dwa typy testéw réznig sie od siebie, uzywa sie ich
w tym samym celu. W odréznieniu od testéw jednostkowych, ktére sprawdzaja
wewnetrzng jako$é kodu, testy funkcjonalne i akceptacyjne maja zapewniaé, ze system
pracuje prawidlowo z perspektywy klienta lub uzytkownika. Zazwyczaj liczba tych
testéw jest mniejsza niz liczba testéw jednostkowych. Wynika to z duzego naktadu kosztéw
i wysitku, jaki trzeba wlozy¢ w pisanie testow tych dwoch typéw i ich wykonywanie.

B Testy integracyjne majy sprawdzaé, czy odrebne jednostki, moduly, aplikacje, a nawet
cafe systemy sa prawidlowo zintegrowane ze soba. Zal6zmy, ze korzystasz z frontonu,
ktory na zapleczu uzywa interfejsu API, a ten z kolei komunikuje sie z bazg danych.
Testy integracyjne pozwolg sprawdzié, czy te trzy odrebne komponenty systemu sg
zintegrowane ze sobg i mogg sie miedzy sobg komunikowaé. Poniewaz wiadomo,
ze jednostki dzialaja poprawnie i ze wszystkie testy funkcjonalne oraz akceptacyjne
zakonczyly sie powodzeniem, testy integracyjne zwykle stanowia najmniejsza grupe
sposréd trzech omawianych kategorii testéw. Wynika to z tego, ze testy integracyjne
maja tylko zapewniaé, ze wszystkie elementy poprawnie ze sobg wspétpracuja.

Widoczna na rysunku 4.1 piramida testéw pokazuje, ze testéw jednostkowych powinno byé
znacznie wiecej niz testow z wyzszych pozioméw (testéw interfejsu uzytkownika, testéw inte-
gracyjnych i tak dalej). Z czego to wynika? Testy jednostkowe sg znacznie tafisze do pisania,
szybsze do uruchamiania i ponadto zapewniaja wyzsze pokrycie kodu. Pomysl na przyktad
o funkcji rejestrowania sie uzytkownika. Nalezy sprawdzi¢, co sie stanie, gdy pole na nazwe
uzytkownika jest puste, gdy pole na haslo jest puste, gdy nazwa uzytkownika lub hasto ma zty
format, gdy dany uzytkownik juz istnieje i tak dalej. Dla tej jednej funkceji mozna napisaé
dziesiatki, a nawet setki testéw. Pisanie i uruchamianie takich testéw z poziomu interfejsu
uzytkownika bywa bardzo kosztowne. Budowanie tego rodzaju testéw jest czasochtonne, a ich
wykonywanie zajmuje duzo czasu. Natomiast przeprowadzenie testu jednostkowego z uzyciem
metody, ktéra sprawdza poprawno$é omawianej funkcji, wyglada inaczej. Test jest wtedy prosty,
dzieki czemu mozna go szybko napisa¢ i uruchomidé. Jesli wszystkie sytuacje sa uwzglednione
w testach jednostkowych, wystarczy wykona¢ jeden test integracyjny, sprawdzajacy, czy inter-
fejs uzytkownika wywotuje na zapleczu odpowiednia metode. Jezeli ja wywohuje, szczegély jej
dzialania w kontekscie integracji nie maja znaczenia, poniewaz wiadomo, ze wszystkie przy-
padki sg sprawdzane na poziomie jednostkowym.
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Rozdziatl 4. e Testy jednostkowe

Jednostk.

i

Rysunek 4.1. Piramida testéw — testy interfejsu uzytkownika (IU), integracyjne i jednostkowe

Testy jednostkowe w TDD

Jaka jest specyfika pisania testow jednostkowych w kontekscie TDD? Najwazniejszy jest tu
czas pisania testow. W tradycyjnych podejsciach testy jednostkowe sg pisane po przygotowa-
niu kodu rozwigzania, w TDD natomiast testy sg pisane na poczatku. Kolejnosé prac jest wiec
odwrécona. Tradycyjnie (bez stosowania TDD) celem testéw jednostkowych jest sprawdzanie
poprawnosci juz istniejagcego kodu. Zgodnie z TDD to testy jednostkowe powinny sterowad
tworzeniem kodu i projektu. To testy powinny definiowa¢ dzialanie mozliwie najmniejszych
jednostek. Testy sa wtedy mikrowymaganiami czekajacymi na spetienie. Testy okreSlaja, co
nalezy zrobié¢ w nastepnym kroku i kiedy kod jest gotowy. W zaleznosci od typu stosowanych
testow (czy s to testy jednostkowe, funkcjonalne, czy integracyjne) zakres p6zniejszych dziatan
jestinny. Gdy w TDD uzywane sg testy jednostkowe, zakres prac jest najmniejszy i ogranicza
sic do metody lub, czesciej, jej fragmentu. Ponadto nalezy wtedy stosowaé sie do pewnych
zasad projektowych, takich jak KISS (ang. keep it simple stupid, czyli ,,nie komplikuj, gtupku™).
Jesli przygotujesz proste testy o bardzo niewielkim zakresie prac, kod pozwalajacy przejsé te
testy tez zwykle bedzie prosty. Dzieki wyeliminowaniu z testéw zewnetrznych zaleznosci
trzeba odpowiednio zaprojektowaé¢ w kodzie rozwigzania podzial zadan. To tylko niektére
z wielu przykladéw ilustrujacych, ze TDD pomaga pisaé¢ kod wyzszej jakosci. Tych samych
korzysci nie da sie uzyskaé, stosujac tylko testy jednostkowe. Bez TDD testy jednostkowe
sprawdzaja istniejacy kod i nie maja wplywu na projekt.

Tak wiec gléwnym celem testéw jednostkowych w tradycyjnym podejsciu (bez TDD) jest
sprawdzanie poprawnosci gotowego kodu. Testy jednostkowe pisane na poczatku, w modelu
TDD, stuza gléwnie do tworzenia specyfikacji i projektu. Sprawdzanie poprawnosci jest tylko
dodatkowg korzyscia, przy czym testy maja wtedy zazwyczaj wyzsza jako$é niz wéwezas, gdy
powstaja dopiero po napisaniu kodu rozwigzania.
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TDD zmusza do przemyslenia wymagan i projektu, pisania przejrzystego i dzialajacego kodu,
tworzenia wykonywalnych wymagan oraz bezpiecznego i czestego refaktoryzowania rozwig-
zania. Ponadto uzyskujesz wysokie pokrycie kodu testami, co pozwala przeprowadzié testy
regresyjne calego kodu po wprowadzeniu w nim zmian. Efektem testéw jednostkowych bez
TDD sg tylko testy, i to czesto o watpliwej jakosci.

Platforma TestNG

JUnit i TestNG to dwie gléwne platformy do testowania kodu w Javie. W poprzednim roz-
dziale pisales juz testy za pomoca platformy JUnit i, miejmy nadzieje, dobrze rozumiesz jej
dziatanie. A co z TestNG? Ta platforma powstata w celu utworzenia ulepszonej wersji JUnit.
I rzeczywiscie — zawiera pewne funkcje niedostepne w JUnit.

W dalszych punktach znajdziesz przeglad réznic miedzy tymi dwoma platformami. Autorzy
tej ksigzki staraja sie nie tylko wyjasnié te réznice, ale tez ocenié ich znaczenie w kontekscie
stosowania testéw jednostkowych razem z TDD.

Adnotacja @Test

W platformach JUnit i TestNG adnotacja @Test jest uzywana do wskazywania metod uznawa-
nych za test. W JUnit kazda taka metoda musi mie¢ adnotacje @Test, w TestNG natomiast
mozna umiescié te adnotacje na poziomie klasy. Ta adnotacja na poziomie klasy sprawia, ze
wszystkie metody publiczne sa uznawane za testy, chyba ze programista doda do wybranych
metod inne modyfikatory.

@Test
public class DirectionSpec {

public void whenGetFromShortNameNThenReturnDirectionN() {
Direction direction = Direction.getFromShortName('N');
assertEquals(direction, Direction.NORTH);

}

public void whenGetFromShortNameWThenReturnDirectionW() {
Direction direction = Direction.getFromShortName('W');
assertEquals(direction, Direction.WEST);

}

W tym przykladzie adnotacja @Test znajduje sie nad klasa DirectionSpec. Dlatego metody
whenGetFromShortNameNThenReturnDirectionN i whenGetFromShortNameWThenReturnDirectionW
sg uznawane za testy. W tym samym kodzie w platformie JUnit adnotacja @Test musi sie znaj-
dowaé przy obu metodach.
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Adnotacje @BeforeSuit, @BeforeTest, @BeforeGroups,
@AfterGroups, @AfterTest i @AfterSuit

Te adnotacje nie maja swoich odpowiednikéw w platformie JUnit. Platforma TestNG pozwala
grupowac testy w pakiety za pomocg konfiguracji w formacie XML. Metody z adnotacjami
@BeforeSuit i @AfterSuit sg uruchamiane przed testami z pakietu lub po calym pakiecie.
Metody z adnotacjami @BeforeTest i @AfterTest sa wykonywane przed kazda metoda testowa
z klasy albo po kazdej takiej metodzie. Testy w platformie TestNG mozna tez taczy¢ w grupy.
Adnotacje @8BeforeGroup i @AfterGroup umozliwiaja uruchamianie metod przed pierwszym
testem z grupy i po wykonaniu wszystkich testéw z grupy.

Cho¢ te adnotacje moga byé¢ bardzo uzyteczne, jesli testy sa pisane po kodzie rozwigzania,
w kontekscie TDD ich przydatnosé jest umiarkowana. Inaczej niz w tradycyjnych testach,
ktére czesto planuje sie i pisze w ramach odrebnego projektu, w TDD nalezy dodawaé za
kazdym razem jeden prosty test. Jeszcze wazniejsze jest to, ze testy majg dzialaé¢ szybko, dla-
tego nie trzeba laczyé ich w pakiety lub grupy. Gdy testy dzialajg szybko, pomijanie ktérychs
z nich jest marnotrawstwem. Jesli wszystkie testy mozna wykonaé na przyklad w mniej niz 15
sekund, nie ma potrzeby uruchamia¢ tylko czesci z nich. Natomiast gdy testy dziataja powoli,
czesto oznacza to, ze nie odizolowano zewnetrznych zaleznosci. Niezaleznie od przyczyn
wplywajacych na powolne wykonywanie testéw rozwigzanie nie powinno polega¢ na wyko-
nywaniu tylko wybranych z nich, ale na naprawieniu problemu.

Ponadto testy funkcjonalne i integracyjne sg zwykle wolniejsze i wymagajg rozdzielenia.
Warto rozdzieli¢ je na przykltad za pomoca instrukeji z pliku build.gradle, tak by dla kazdego
typu testéw uzywane bylo odrebne zadanie.

Adnotacje @BeforeClass i @AfterClass

Te adnotacje dzialaja tak samo w platformach JUnit i TestNG. Metody z tymi adnotacjami sg
uruchamiane przed pierwszym testem i po ostatnim tescie z danej klasy. Jedyna réznica pole-
ga na tym, ze w platformie TestNG metody z tg adnotacja nie musza by¢ statyczne. Jest tak,
poniewaz w obu platformach stosowane sa odmienne podejscia w trakcie uruchamiania me-
tod z testami. Platforma JUnit izoluje testy i uruchamia je w odrebnych egzemplarzach klasy
z testami. Dlatego metody trzeba zdefiniowa¢ jako statyczne, co pozwala wielokrotnie wyko-
rzysta¢ je we wszystkich przebiegach testéw. Platforma TestNG wykonuje wszystkie metody
testowe w kontekscie jednego egzemplarza klasy, metody nie musza by¢ wiec statyczne.

Adnotacje @BeforeMethod i @AfterMethod

Adnotacje @BeforeMethod i @AfterMethod dzialaja tak jak ich odpowiedniki z platformy JUnit.
Metody z tymi adnotacjami sg uruchamiane przed kazdg metodg testows i po kazdej takiej
metodzie.
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Argument w adnotacji @Test(enable = false)

Platformy JUnit i TestNG umozliwiaja wylaczenie testéw. W platformie JUnit stuzy do tego
odrebna adnotacja @Ignore, w platformie TestNG natomiast nalezy uzy¢ argumentu logicznego
enable w adnotacji @Test. Oba te rozwigzania dzialajg tak samo, a réznica polega tylko na zapisie.

Argument w adnotacji
@Test(expectedExceptions = NazwaKlasy.class)

W tym punkeie platforma JUnit ma przewage. Cho¢ obie platformy umozliwiajg wskazywanie
oczekiwanych wyjatkéw w ten sam sposéb (przy czym w platformie JUnit stuzacy do tego
argument nosi nazwe expected), JUnit udostepnia reguly, ktére pozwalaja w bardziej ele-
gancki sposob testowaé wyjatki. Z regul korzystale$ juz w rozdziale 2., ,Narzedzia, platformy
i srodowiska”.

Podsumowanie pordwnania platform TestNG i JUnit

Miedzy omawianymi platformami wystepujg tez liczne inne réznice. By zachowa¢ zwiezlosé,
nie opisano ich wszystkich w tej ksiazce. Wiecej informacji znajdziesz w dokumentacji obu
narzedzi.

Wiecej informacji o platformach JUnit i TestNG znajdziesz na stronach Attp./junit.org/i http.//testng.org/.

Platforma TestNG udostepnia wiecej funkeji i jest bardziej zaawansowana niz JUnit. W tym
rozdziale bedziesz uzywat platformy TestNG, dzieki czemu lepiej ja poznasz. Zauwazysz jed-
nak, ze nie sg tu stosowane zadne z zaawansowanych funkcji tej platformy. Wynika to z tego,
ze w TDD rzadko sa one potrzebne w trakcie tworzenia testéw jednostkowych. Testy funk-
cjonalne i integracyjne dziataja inaczej, dlatego pozwolilyby lepiej zademonstrowaé przewage
platformy TestNG. Istniejg jednak narzedzia lepiej dostosowane do takich testéw. Przekonasz
sie 0 tym w dalszych rozdziatach.

Ktérej z tych platform powinienes uzywaé? Wybér nalezy do Ciebie. Do czasu zakoriczenia
lektury tego rozdziatu zdobedziesz praktyczne umiejetnosci postugiwania sie zaréwno platforma
JUnit, jak i platforma TestNG.
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Wymagania dotyczace
zdalnie sterowanego statku

Tu wykonasz odmiane dobrze znanego ¢wiczenia Mars Rover, opublikowanego po raz pierwszy
w witrynie Dallas Hack Club (http://dallashackclub.com/rover).

Wyobraz sobie, ze gdzie$ po morzach ptywa statek. Poniewaz zyjemy w XXI wieku, maszyng
mozna sterowac¢ zdalnie.

Zadanie polega na napisaniu programu, ktéry pozwala sterowac przemieszczaniem sie statku po morzach.

Jako ze jest to ksigzka o TDD, a tematem tego rozdziatu s testy jednostkowe, rozwiniesz aplikacje
za pomoca TDD, koncentrujgc sie na testach jednostkowych. W poprzednim rozdziale poznales
procedure czerwone, zielone, refaktoryzacja w teorii, a takze wyprébowales ja w praktyce. Tu wy-
korzystasz zdobyta wcze$niej wiedze i nauczysz sie skutecznie stosowaé testy jednostkowe.
Skoncentrujesz sie na rozwijanej jednostce i dowiesz sie, jak izolowa¢ i pomija¢ zaleznosci, ktére
moga by¢ potrzebne w danej jednostce. Nastepnym celem jest uwzglednianie w kazdym kroku
tylko jednego wymagania. Dlatego prezentowane sg tu wylgcznie wymagania wysokiego poziomu.
Uzytkownik powinien méc zdalnie sterowaé statkiem zlokalizowanym w dowolnym miejscu $wiata.

W celu uproszezenia Ci pracy wszystkie klasy pomocnicze zostaly juz napisane i przetestowane.
Dzieki temu mozesz sie skoncentrowaé tylko na gtéwnym zadaniu, a éwiczenie bedzie zwiezte.

Pisanie kodu
do zdalnego sterowania statkiem

Zacznij od zaimportowania istniejacego repozytorium Git.

Przygotowywanie projektu
Rozpocznij od przygotowania projektu.
1. Otwoérz $rodowisko Intelli] IDEA. Jesli otwarty jest istniejacy projekt,
wybierz opcje File/Close Project.
Pojawi sie ekran podobny do ekranu widocznego na rysunku 4.2.

2. Aby zaimportowaé projekt z repozytorium Git, wybierz opcje Check out from Version
Control/Git. Wpisz https://bitbucket.org/vfarcic/tdd-java-ch04-ship.git
w polu Git Repository URL i kliknij przycisk Clone (zobacz rysunek 4.3).
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x Welcome to IntelliJ IDEA

tdd-java-cho3-tic-tac-toe

projectJUnit ' '

IntelliJ IDEA

Version 14.1.3

I Create New Project

ansible .
o Import Project
~{ldeaProjects/ansible

fm-poc Eldeen

¥ Check out from Version Control «
GitHub
CVs

Git
Mercurial

. 7 Register # Configure ~ GetHelp -

Rysunek 4.2. Poczatkowy ekran $rodowiska IntelliJ IDEA

Clone Repository

Git Repository URL: Ihttps:/,fbitbucket.0rg/vFarcwc/tdd-Java-chM-shiug\t\ n ‘ Test ‘

Parent Directory: |,"home/vFarcic/\deaProjects ‘D

Directory Mame; |tdd-java-chU4-ship ‘

m Cancet‘ Help ‘

Rysunek 4.3. Importowanie projektu z repozytorium Git

3. Gdy zobaczysz pytanie o to, czy chcesz otworzy¢ projekt, wybierz opcje Yes.
Nastepnie zobaczysz pokazane na rysunku 4.4 okno dialogowe Import Project
from Gradle. Kliknij przycisk OK.

x Import Project from Gradle

Gradle project: ‘,"h0me,"vFarcic,"ldeaPrujectS,Itdd-java-ch[lf#-ship,"settimgs.gradle ‘D

] Use auto-import
[ Create directories For empty content roots automatically

() Use customizable gradle wrapper @) Gradle wrspper customization in script, works with Gradle 1.7 or later

© Use local gradle distribution

Cradle home: ‘,”usrﬂib,”gradte/deFautt H:I
Gradle Jviv: ‘ E2 1.8 (java version "1.8.0_45", path: /usr/libfjvm/java-8-oracle) .
Project format: “idea (directory based) n

+ Global Gradle settings

m Camce\._‘ Help |

Rysunek 4.4. Otwieranie projektu
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4. Srodowisko IDEA potrzebuje czasu na pobranie wszystkich zaleznosci opisanych
w pliku build.gradle. Po zakoticzeniu ich wezytywania zobaczysz, ze niektére klasy

i powigzane z nimi testy sg juz gotowe. Przedstawia to rysunek 4.5.

B Project E (BN - 2

tdd-java-cho4-ship
Idea
src
main
java
com.packtpublishing.tddja
E/b Direction
Location
Planet
Point
Ship
java
com.packtpublishing.tddja
&' DirectionSpec

GGG

&% LocationSpec
&% PlanetSpec
2'% PointSpec
&' ShipSpec

¢ .gitignore

= build.gradle

M| README.md

% settings.gradle

il External Libraries

Rysunek 4.5. Struktura wczytanego projektu

Klasy pomocnicze

Wyobraz sobie, ze prace nad tym projektem rozpoczal Tw6j wspétpracownik. Jest dobrym
programistg i praktykiem TDD. Ufasz, ze zapewnil dobre pokrycie kodu testami, dlatego mo-
zesz polegaé na jego pracy. Wspétpracownik nie zdazyt jednak ukoniczyé aplikacji przed wy-
jazdem na urlop i to Ty musisz kontynuowa¢ rozwijanie programu. Gotowe sa juz wszystkie
klasy pomocnicze: Direction, Location, Planet i Point. Zauwaz, ze przygotowane zostaly tez
odpowiednie klasy z testami. Nazwy klas z testami utworzono przez dodanie przedrostka Spec
do nazw sprawdzanych klas (na przyktad DirectionSpec). Ten przedrostek zastosowano po to,
by podkresli¢, ze testy nie tylko stuzg do sprawdzania poprawnosci kodu, ale takze petniag

funkcje wykonywalnej specyfikacji.

Oprécz klas pomocniczych istnieja réwniez klasy Ship (z rozwigzaniem) i ShipSpec (z testami
uzywanymi jako specyfikacja). Wiekszo$¢ czasu pos§wiecisz na prace nad tymi dwoma klasami.
W Kklasie ShipSpec bedziesz pisat testy, a nastepnie dodasz kod rozwigzania do klasy Ship.

Kolejnosé prac bedzie wiec taka sama jak wezesniej.

Kup ksigzke
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Poniewaz wiesz juz, ze testy nie tylko stuza do sprawdzania poprawnosci kodu, ale tez
sa wykonywalng dokumentacjg, od tego miejsca uzywane bedzie okreslenie specyfikacja
zamiast test.

Za kazdym razem, gdy napiszesz specyfikacje lub odpowiadajacy jej kod, uruchom polecenie
gradle test w wierszu polecen badz w przedstawionym na rysunku 4.6 oknie Gradle projects
w $rodowisku IDEA.

Gradle projects

D+ — @ ZF % B
& tdd-java-cho4-ship
@ Tasks
@ build
@ build setup
@ docurnentation
@ help
@ other
g verification
@ check
% clean

il Dependencies

Rysunek 4.6. Okno Gradle projects

Po przygotowaniu projektu mozesz przej$¢ do pierwszego wymagania.

Wymaganie nr 1

Trzeba okresli¢ biezacy lokalizacje statku, by méc go przemiescié. Ponadto trzeba wiedzied,
w ktoéra strone statek jest skierowany — na pétnoc, na potudnie, na wschéd czy na zachéd.
Tego wlasnie dotyczy pierwsze wymaganie.

Okreslone sg punkt poczatkowy (x, y) statku oraz jego kierunek (N — ang. north, czyli pétnoc, S — ang.
south, czyli potudnie, E— ang. east, czyli wschdd, lub W — ang. west, czyli zachdd).

Zanim zaczniesz pracowaé nad wymaganiem, zapoznaj sie z dostepnymi klasami pomocniczymi.
Klasa Point przechowuje wspétrzedne x i y. Oto konstruktor tej klasy:
public Point(int x, int y) {
this.x = x;
this.y = y;
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Dostepna jest tez klasa Direction enum z pokazanymi ponizej warto$ciami:
public enum Direction {
NORTH(0, 'N'),
EAST(1, 'E'),
SOUTH(2, 'S'),
WEST(3, 'W'),
NONE(4, 'X');
}

Istnieje réwniez klasa Location, ktéra wymaga przekazania obiektéw obu wezesniej pokazanych
Kklas jako argumentéw konstruktora.
public Location(Point point, Direction direction) {
this.point = point;
this.direction = direction;

}

Dzieki tym klasom nie powiniene$ mieé¢ wiekszych probleméw z napisaniem testu dla pierw-
szego wymagania. Proces ten powinien wygladaé tak samo jak w poprzednim rozdziale.

Sprébuj samodzielnie napisaé specyfikacje. Gdy je ukoficzysz, poréwnaj swéj kod ze spe-
cyfikacjg z tej ksigzki. To samo zréb w trakcie pracy nad kodem rozwigzania powigzanym
ze specyfikacja. Sprébuj napisaé¢ go samodzielnie, a nastepnie poréwnaj go z proponowanym
rozwigzaniem z tej ksigzki.

Specyfikacja

Oto mozliwa specyfikacja dla pierwszego wymagania:
@Test
public class ShipSpec {

public void whenInstantiatedThenLocationIsSet() {
Location location = new Location(
new Point(21, 13), Direction.NORTH);
Ship ship = new Ship(location);
assertEquals(ship.getLocation(), location);

}

To bylo tatwe. Wystarczy sprawdzié, czy obiekt typu Location przekazany do konstruktora obiektu
typu Ship jest zachowywany i czy mozna uzyska¢ dostep do lokalizacji za pomocg gettera Tocation.

Adnotacja @Test

Gdy w platformie TestNG adnotacja @Test jest ustawiona na poziomie klasy, nie trzeba okresla¢, ktére metody
majg petnic funkcje testow. Wtedy wszystkie publiczne metody sg uznawane za testy z platformy TestNG.
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Kod rozwigzania

Kod rozwigzania powigzany ze specyfikacjg jest stosunkowo tatwy do napisania. Wystarczy
przypisaé argument z konstruktora do zmiennej Tocation.

public class Ship {

private final Location Tocation;
public Location getLocation() {
return Tocation;

}

public Ship(Location location) {
this.location = Tocation;
}
}

Kompletny kod zrédlowy znajdziesz w odgalezieniu reql-Tocation w repozytorium
tdd-java-ch04-ship dostepnym na stronie hitps://bitbucket.org/vfarcic/tdd-java-ch04-ship/
branch/req01-location.

Refaktoryzacja

Wiesz, ze obiekt typu Ship trzeba bedzie utworzy¢ dla kazdej specyfikacji. Dlatego mozna zre-
faktoryzowadé klase specyfikacji i doda¢ w niej adnotacje @BeforeMethod. Oto nowy kod tej klasy:

@Test
public class ShipSpec {

private Ship ship;
private Location Tlocation;

@BeforeMethod
public void beforeTest() {
Location Tocation = new Location(
new Point(21, 13), Direction.NORTH);
ship = new Ship(location);

}

public void whenInstantiatedThenlLocationIsSet() {

// Location location = new Location(

// new Point(21, 13), Direction.NORTH);

// Ship ship = new Ship(location);
assertEquals(ship.getLocation(), location);

}
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Nie dodano tu zadnych nowych operacji. Wystarczylo przeniesé¢ fragment kodu do adnotacji
@BeforeMethod, by uniknaé powtérzen, ktére powstalyby w trakcie pisania dalszych specyfikacji.
Teraz przy kazdym uruchomieniu testu utworzony zostanie obiekt typu Ship z argumentem
Tocation.

Wymaganie nr 2

Gdy wiesz juz, gdzie statek sie znajduje, sprébuj go przesuna¢. Zacznij od mozliwosci prze-
mieszczania go do przodu i do tytu.

Dodaj obstuge polecen przesuwajacych statek naprzod (n) i wstecz (w).

Klasa pomocnicza Location udostepnia juz metody forward i backward obstugujace takie polecenia.

public boolean forward() {

}

Specyfikacja

Co sie powinno staé, gdy statek jest skierowany na pétnoc i uzytkownik przesunie go do przodu?
Warto$¢ wspolrzednej y powinna sie zmniejszyé. Inny przyklad to przesuniecie do przodu
statku skierowanego na wschod; w takiej sytuacji nalezy zwiekszyé warto$¢ wspohrzedne;j x.

Pierwsza reakcja moze byé napisanie specyfikacji podobnych do dwéch ponizszych:

public void givenNorthWhenMoveForwardThenYDecreases() {
ship.moveForward();
assertEquals(ship.getLocation().getPoint().getY(), 12);
}

public void givenEastWhenMoveForwardThenXIncreases() {
ship.getlLocation().setDirection(Direction.EAST);
ship.moveForward();
assertEquals(ship.getLocation().getPoint().getX(), 22);
}

W tym podejSciu trzeba utworzyé jeszcze przynajmniej dwie specyfikacje dotyczace sytuacji,
w ktérych statek jest skierowany na potudnie i na zachéd.

Jednak nie tak nalezy pisaé testy jednostkowe. Wiekszo$¢ os6b zaczynajacych stosowanie
takich testow wpada w putapke okreslania wynikéw konicowych wymagajacych znajomosci
wewnetrznych mechanizméw metod, klas i bibliotek uzywanych przez sprawdzang metode.
To podejscie prowadzi do probleméw na wielu poziomach.
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Gdy w sprawdzanej jednostce korzystasz z kodu zewnetrznego, powiniene$ pamietaé¢ o tym,
ze — przynajmniej w tym przykladzie — zewnetrzny kod jest juz przetestowany. Po kazdej
zmianie wykonywane sg wszystkie testy, dlatego wiadomo, ze kod zewnetrzny dziata.

Zawsze po wprowadzeniu zmian w kodzie rozwigzania uruchamiaj wszystkie testy
To gwarantuje, Ze nie pojawia sie nieoczekiwane efekty uboczne spowodowane zmianami w kodzie.

Za kazdym razem, gdy zmodyfikujesz jaka$ cze$¢ kodu rozwigzania, przeprowadz wszystkie testy. W ideal-
nych warunkach testy powinny dziatac¢ szybko i by¢ wykonywane lokalnie przez programiste. Po prze-
staniu kodu do systemu kontroli wersji wszystkie testy nalezy przeprowadzic¢ jeszcze raz, by sie upewnic,
Ze nie wystapity problemy wynikajace ze scalania kodu. Jest to wazne zwtaszcza wtedy, gdy nad kodem
pracuje kilka oséb. Do pobrania kodu z repozytorium, skompilowania rozwigzania i wykonania testéw mozna
wykorzystac narzedzia do obstugi ciagtej integracji, takie jak Jenkins, Hudson, Travind, Bamboo lub Go-CD.

Inny problem z opisanym podejsciem polega na tym, ze jesli w zewnetrznym kodzie pojawia sie
zmiany, trzeba bedzie zmodyfikowaé wiele specyfikacji. Najlepiej jest, gdy zmiany sa niezbedne
tylko w specyfikacjach bezposrednio powigzanych z modyfikowang jednostka. Wyszukiwanie w in-
nych miejscach wywolan danej jednostki bywa bardzo czasochlonne i grozi powstawaniem bledéw.

Ponizej pokazano znacznie tatwiejszy, szybszy i lepszy sposéb na napisanie specyfikacji dla
omawianego wymagania.
public void whenMoveForwardThenForward() {
Location expected = location.copy();
expected. forward();
ship.moveForward();
assertEquals(ship.getLocation(), expected);

}

Poniewaz klasa Location ma juz metode forward, wystarczy sie upewnié, ze metoda ta zosta-
nie poprawnie wywolana. Tu kod tworzy nowy obiekt expected typu Location, wywoluje jego
metode forward i poréwnuje lokalizacje obiekt expected z lokalizacja, statku po wywolaniu jego
metody moveForward.

Zauwaz, ze specyfikacje stuza nie tylko do sprawdzania poprawnosci kodu. Sg réwniez uzy-
wane jako wykonywalna dokumentacja i, co najwazniejsze, wspomagaja mySlenie oraz pro-
jektowanie. Druga wersja specyfikacji bardziej precyzyjnie okreSla jej przeznaczenie. W klasie
Ship nalezy doda¢ metode moveForward i wywolaé w niej instrukcje Tocation. forward.

Kod rozwigzania

Po przygotowaniu tak krétkiej i jasno zdefiniowanej specyfikacji napisanie kodu, ktéry po-
zwala ja spelnié, powinno by¢ latwe.

public boolean moveForward() {
return location.forward();

}
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Specyfikacja
Po utworzeniu specyfikacji dotyczacej ruchu do przodu i napisaniu odpowiadajacego jej kodu
rozwigzania pora zajaé sie ruchem wstecz. Specyfikacja wyglada tu prawie identycznie.
public void whenMoveBackwardThenBackward() {
Location expected = location.copy();
expected.backward();

ship.moveBackward() ;
assertEquals(ship.getLocation(), expected);

Kod rozwigzania
Kod rozwigzania zwigzany z ruchem wstecz jest, podobnie jak kod specyfikacji, tatwy do napisania.

public boolean moveBackward() {
return Tocation.backward();

}

Kompletny kod zrédtowy dotyczacy tego wymagania znajdziesz w odgalezieniu req02-forward-
“>backward w repozytorium tdd-java-ch04-ship dostepnym na stronie https://bitbucket.org/
vfarcic/tdd-java-ch04-ship/branch/req02-forward-backward.

Wymaganie nr 3

Przemieszczanie statku tylko do przodu i do tylu nie wystarczy. Potrzebna jest tez mozliwosé
sterowania statkiem i robienia zwrotéw w lewo oraz w prawo.

Dodaj polecenia powodujace obrot statku w lewo (I) i prawo (p).

Po dodaniu kodu rozwigzania dla poprzedniego wymagania nowe zadanie nie powinno sprawic¢
Ci zadnych trudnosci, poniewaz mozna w nim wykorzysta¢ te sama logike. Klasa pomocnicza
Location zawiera juz metody turnLeft i turnRight, ktére wykonujg okreslone w wymaganiu
operacje. Teraz wystarczy zintegrowaé te metody z klasa Ship.

Specyfikacja
Oto specyfikacja zwrotu w lewo oparta na tych samych pomystach, ktére wykorzystano wezesniej:

public void whenTurnLeftThenLeft() {
Location expected = location.copy();
expected.turnLeft();
ship.turnLeft();
assertEquals(ship.getLocation(), expected);
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Kod rozwigzania
Napisanie kodu dla nowej specyfikacji prawdopodobnie nie sprawilo Ci trudnosci.

public void turnLeft() {
Tocation.turnLeft();

}

Specyfikacja

Specyfikacja zwrotu w prawo powinna wygladaé niemal identycznie jak specyfikacja zwrotu
w lewo.

public void whenTurnRightThenRight() {
Location expected = location.copy();
expected.turnRight();
ship.turnRight();
assertEquals(ship.getLocation(), expected);

Kod rozwigzania
Teraz zakonicz prace nad omawianym wymaganiem i dodaj kod rozwigzania odpowiadajacy
specyfikacji zwrotu w prawo.

public void turnRight() {

lTocation.turnRight();
}

Kompletny kod zrédtowy dotyczacy tego wymagania znajdziesz w odgalezieniu req3-left-right
w repozytorium tdd-java-ch04-ship. Kod ten jest dostepny na stronie https://bitbucket.org/
vfarcic/tdd-java-ch04-ship/branch/req03-left-right.

Wymaganie nr 4

Wszystkie dotychczasowe zadania byly stosunkowo tatwe, poniewaz potrzebne funkcje byly
dostepne w klasach pomocniczych. Dzieki temu dowiedziales sie, ze trzeba sie skupi¢ na
rozwijanej jednostce, nie nalezy natomiast probowaé testowaé efektéw konicowych. W ten
spos6b mozesz zbudowaé zaufanie. Powiniene$ ufa¢, ze opracowany przez innych kod (klasy
pomocnicze) jest prawidlowy. Poczawszy od wymagania nr 4, bedziesz musiat zaczaé wierzyé
w poprawno$¢ kodu napisanego samodzielnie. Prace beda sie toczyly w takim samym modelu
jak wezesniej. Napiszesz specyfikacje, uruchomisz testy, wykryjesz niepowodzenie, napiszesz
kod rozwigzania, wykonasz testy, stwierdzisz, ze konczg sie sukcesem, a w ostatnim kroku
przeprowadzisz refaktoryzacje (jesli uznasz, ze kod mozna poprawié). Staraj sie mysle¢ o tym,
jak przetestowa¢ jednostke (metode) bez zaglebiania sie¢ w dzialanie metod i klas wywolywa-
nych przez te jednostke.
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Po dodaniu obstugi poszczegdlnych instrukeji (naprzéd, w tyl, w lewo i w prawo) pora potaczy¢
cale rozwigzanie w jedng calosé. Nalezy utworzy¢ metode, ktéra pozwoli przekazaé¢ dowolng
sekwencje polecen w jednym taficuchu znakéw. Kazde polecenie to litera: n oznacza ,,naprzéd”,
w to ,wstecz’, 1 to ,lewo”, a p to ,,prawo”.

Statek przyjmuje tancuch znakdw z poleceniami (literami nw1p, oznaczajacymi naprzdd, wstecz, lewo
i prawo).

Specyfikacja
Zacznij od polecenia z argumentem obejmujacym tylko litere n (naprzéd).

public void whenReceiveCommandsFThenForward() {
Location expected = Tocation.copy();
expected. forward();
ship.receiveCommands ("f");
assertEquals(ship.getLocation(), expected);

}

Ta specyfikacja wyglada niemal tak samo jak specyfikacja whenMoveForwardThenForward, jednak
tym razem wywolywana jest metoda ship.receiveCommands ("f").

Kod rozwigzania

Wezesniej napisano juz o tym, jak wazne jest pisanie mozliwie najprostszego kodu zgodnego
ze specyfikacja.

Pisz jak najprostszy kod, ktéry przejdzie testy. Dzieki temu uzyskasz bardziej uporzadkowany
i przejrzysty projekt oraz unikniesz dodawania zbednych funkcji
To podejscie oparte jest na zatozeniu, ze im prostszy jest kod rozwigzania, tym fatwiejsza bedzie jego
konserwacja. Jest to zgodne z regutg KISS. Méwi ona, ze wiekszo$¢ systemow pracuje najlepiej, jesli
systemy te sg proste, a nie skomplikowane. Dlatego prostota powinna by¢ podstawowym celem w trak-
cie tworzenia projektu. Nalezy natomiast unika¢ zbednych komplikacji.

Jest to dobry moment na zastosowanie wspomnianej reguly. Mozliwe, ze chcesz napisaé
fragment kodu podobny do ponizszego:

public void receiveCommands(String commands) {
if (commands.charAt(0) == 'f') {
moveForward() ;

}
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Ten przyktadowy kod sprawdza, czy pierwsza litera to f. Jesli tak jest, kod wywoluje metode
moveForward. Istnieje tez wiele innych mozliwych wersji tego kodu. Jezeli jednak stosujesz sie
do reguly zachecajacej do zachowania prostoty, powiniene$ napisaé lepsze rozwigzanie:

public void receiveCommands(String command) {
moveForward() ;

}

Jest to najprostszy i najkrétszy kod, ktéry pozwala przejsé test. Pézniej mozesz uzyskaé co§
bardziej podobnego do pierwszej wersji kodu. Mozliwe, ze zastosujesz petle lub wymyslisz
inne rozwigzanie, gdy zadanie stanie sie bardziej skomplikowane. Jednak na razie nalezy sie
skoncentrowaé na jednej specyfikacji i na tworzeniu prostego kodu. Postaraj sie zachowa¢ ja-
snos$¢ umystu, skupiajac sie tylko na wykonywanym zadaniu.

W celu zachowania zwiezlosci pozostate specyfikacje i rozwiazania (dla liter w, 1 i p) pominieto.
Potrzebny kod powinienes napisa¢ samodzielnie. Nastepnie przejdz do ostatniej specyfikacji
dla omawianego wymagania.

Specyfikacja

Teraz gdy kod potrafi juz przetwarzaé¢ pojedyncze polecenia (niezaleznie od tego, jaka jest
podana instrukcja), mozna doda¢ mechanizm przesylania taficuchéw polecen. Oto specyfikacja
tego zadania:

public void whenReceiveCommandsThenAl1AreExecuted() {
Location expected = location.copy();
expected.turnRight();
expected. forward();
expected.turnLeft();
expected.backward();
ship.receiveCommands ("pniw");
assertEquals(ship.getLocation(), expected);

}

Ta specyfikacja jest nieco dtuzsza od poprzednich, ale nie jest skomplikowana. Kod przeka-
zuje polecenia pnlw (czyli w prawo, naprzéd, w lewo, wstecz) i oczekuje, ze lokalizacja odpo-
wiednio sie zmieni. Tak jak wezesniej, kod nie sprawdza wyniku konicowego (czyli nie okredla,
czy zmienily sie wspotrzedne), a jedynie bada, czy uzywane sg prawidlowe wywolania metod
pomocniczych.

Kod rozwigzania
Oto efekt koricowy:

public void receiveCommands(String commands) {
for (char command : commands.toCharArray()) {
switch(command) {

case 'n':
moveForward();
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break;

case 'w':
moveBackward () ;
break;

case '1':
turnLeft();
break;

case 'p':
turnRight();
break;

}

Jesli probowates samodzielnie pisaé specyfikacje i kod rozwiazania oraz starales sie zachowa¢
przy tym prostote, w drodze do ostatecznego rozwigzania prawdopodobnie kilkakrotnie mu-
siales przeprowadzi¢ refaktoryzacje. Prostota jest niezwykle istotna, a refaktoryzacja czesto jest
korzystng konieczno$cig. W trakcie refaktoryzacji pamietaj, ze kod zawsze musi by¢ zgodny
ze wszystkimi specyfikacjami.

Przeprowadzaj refaktoryzacje tylko wtedy, gdy wszystkie testy koncza sie powodzeniem

Korzys¢ z tego jest taka, Ze refaktoryzacje mozna wtedy przeprowadzi¢ bezpiecznie.

Jesli caty kod rozwigzania, ktéry moze zosta¢ zmodyfikowany, jest pokryty testami, a wszystkie testy
koriczg sie powodzeniem, refaktoryzacja jest stosunkowo bezpieczna. W wiekszosci sytuacji refaktoryza-
Cja nie wymaga dodawania nowych testow — wystarcza drobne zmiany w istniejacych testach. Gdy

przeprowadzasz refaktoryzacje, wszystkie testy powinny sie konczy¢ powodzeniem zaréwno przed zmo-
dyfikowaniem kodu, jak i po jego zmianie.

Kompletny kod zrédtowy dotyczacy tego wymagania znajdziesz w odgalezieniu req04-commands
w repozytorium tdd-java-ch04-ship. Kod ten jest dostepny na stronie https://bitbucket.org/
vfarcic/tdd-java-ch04-ship/branch/req04-commands.

Wymaganie nr 5

Ziemia, podobnie jak inne planety, jest kulg. Gdy Ziemie przedstawia sie na mapie, po dotar-
ciu do jednego krafca nalezy przeskoczyé do drugiego. Na przyktad jesli kierujesz sie na
wschdd i docierasz do najdalszego punktu na Pacyfiku, powinienes przeskoczy¢ do zachod-
niej czesci mapy i kontynuowaé przemieszczanie sie w kierunku Ameryki. Ponadto by upro-
$cié poruszanie sie, mozna zdefiniowa¢ mape jako siatke. Szeroko$¢ i wysoko$¢ na siatce nalezy
wtedy przedstawié¢ za pomocg osi X i Y. Tak wiec siatka bedzie miata maksymalng szerokosé (X)
i wysokosé (Y).

Dodaj obstuge przeskakiwania od jednej krawedzi siatki do innej.
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Specyfikacja

Pierwsza rzecza, jaka trzeba zrobid, jest przekazanie do konstruktora klasy Ship obiektu typu
Planet z maksymalnymi wsp6lrzednymi osi X i Y. Na szczeScie Planet to jedna z juz gotowych
(i przetestowanych) klas pomocniczych. Teraz wystarczy utworzy¢ obiekt tej klasy i przekazaé go
do konstruktora klasy Ship.

public void whenInstantiatedThenPlanetIsStored() {
Point max = new Point(50, 50);
Planet planet = new Planet(max);
ship = new Ship(location, planet);
assertEquals(ship.getPlanet(), planet);

}

W tym kodzie zdefiniowano wymiary planety na 50 X 50 jednostek i przekazano je do obiektu
klasy P1anet. Nastepnie ten obiekt przekazano do konstruktora klasy Ship. Moze zauwazyles,
ze konstruktor bedzie wymagat teraz dodatkowego argumentu. W obecnej postaci kodu kon-
struktor przyjmuje tylko obiekt typu Location. Aby napisa¢ kod dla nowej specyfikacji, trzeba
sprawié, by konstruktor pobieral takze obiekt typu P1anet.

Jak napiszesz rozwigzanie dla nowej specyfikacji, nie naruszajac przy tym zadnych istniejagcych
specyfikacji?

Kod rozwigzania

Zastosuj podejscie ,,0od szczegétu do ogétu”. Zgodnie z asercja dostepny powinien byé getter
dla obiektu planet.

private Planet planet;
public Planet getPlanet() {
return planet;

}

Konstruktor powinien przyjmowaé obiekt typu Planet jako drugi argument i przypisywaé go
do wezesniej dodanej zmiennej planet. Pierwszym pomyslem moze byé dodanie nowego ar-
gumentu do istniejacego konstruktora, to jednak prowadzi do naruszenia wielu istniejacych
specyfikacji, uzywajacych konstruktora jednoargumentowego. Pozostaje wiec tylko jedna moz-
liwo$¢ — napisaé drugi konstruktor.
public Ship(Location location) {
this.location = Tocation;

}

public Ship(Location Tocation, Planet planet) {
this.location = location;
this.planet = planet;

}

Uruchom wszystkie specyfikacje i upewnij sie, ze koriczg sie powodzeniem.
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Refaktoryzacja

Specyfikacje wymusily napisanie drugiego konstruktora, poniewaz modyfikacja pierwszego
spowodowalaby naruszenie istniejacych testéw. Jednak teraz, gdy stan rozwigzania to ,,zie-
lone”, mozna przeprowadzié refaktoryzacje i pozby¢ sie konstruktora jednoargumentowego.
W Klasie specyfikacji znajduje sie juz uruchamiana przed kazdym testem metoda z adnotacjg
@beforeTest. Dlatego mozesz przenie$¢ prawie caly kod nowej specyfikacji (oprécz samej asercii)
do tej metody.

public class ShipSpec {

}

private Planet planet;

@BeforeMethod
public void beforeTest() {
Point max = new Point(50, 50);
location = new Location(new Point(21, 13), Direction.NORTH);
planet = new Planet(max);
// ship = new Ship(location);
ship = new Ship(Tocation, planet);

}

public void whenInstantiatedThenPlanetIsStored() {
// Point max = new Point(50, 50);
// Planet planet = new Planet(max);
// ship = new Ship(location, planet);
assertEquals(ship.getPlanet(), planet);

Ta zmiana pozwolila wyeliminowaé przypadki uzycia jednoargumentowego konstruktora klasy
Ship. Jesli uruchomisz teraz wszystkie specyfikacje, przekonasz sie, ze zmiana zadziatata.

Teraz gdy jednoargumentowy konstruktor nie jest juz uzywany, mozna usunaé go takze z klasy
z kodem rozwigzania.

public class Ship {

Kup ksigzke

// public Ship(Location location) {

// thislocation = location;

//'}

public Ship(Location location, Planet planet) {
this.location = location;
this.planet = planet;
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Dzieki zastosowaniu tego podejscia wszystkie specyfikacje caty czas pozostaly w stanie ,zielone”.
Refaktoryzacja nie spowodowala zmiany istniejagcych funkeji, nic nie zostalo uszkodzone, a cata
procedura zostala szybko ukoniczona.

Teraz pora przej$é do obstugi przeskakiwania miedzy krawedziami mapy.

Specyfikacja

Podobnie jak w innych przyktadach, tak i tu klasy pomocnicze juz udostepniaja wszystkie po-
trzebne funkcje. Do tej pory uzywana byta metoda Location.forward bez argumentéw. Aby
doda¢ obstuge przeskakiwania miedzy krawedziami, bedziesz potrzebowal przecigzonej wersji
tej metody, Location. forward(Point max), ktéra po dotarciu statku do kranca siatki powoduje
przeniesienie go do odpowiedniej innej krawedzi. W poprzedniej specyfikacji zapewniono,
ze obiekt typu Planet jest przekazywany do konstruktora klasy Ship i ze przyjmuje argument
Point max. Zadanie polega na upewnieniu sie, ze warto$é max bedzie uwzgledniana w trakcie
poruszania sie naprzéd. Specyfikacja moze wygladacé tak:

/* Nazwa metody zostaZa skrécona z powodu ograniczenia dfugosci wiersza.

Ten test ma sprawdzaé zachowanie statku w sytuacji, gdy
pojawi sie polecenie nakazujgce wyjscie poza prawg granice siatki.
*

public void overpassEastBoundary() {
location.setDirection(Direction.EAST);
Tocation.getPoint().setX(planet.getMax().getX());
ship.receiveCommands ("f");
assertEquals(Tocation.getX(), 1);

Kod rozwigzania

Do tej pory zapewne zdazyle§ sie juz przyzwyczai¢ do koncentrowania sie na konkretnych
jednostkach i nabrales zaufania co do tego, ze kod napisany wezesniej dziala zgodnie z ocze-
kiwaniami. Teraz tez powiniene$ pracowa¢ w standardowy sposéb. Wystarczy sie upewnié, ze
w wywolaniu Tocation. forward uzywana jest maksymalna warto$¢ wspotrzednych.

public boolean moveForward() {
// return location.forward();
return Tocation.forward(planet.getMax());

}

Te samg specyfikacje i ten sam kod rozwigzania nalezy zastosowaé dla przemieszczania sie
wstecz. Aby zachowa¢ zwiezlosé, kod dotyczacy cofania sie pominieto w tej ksiazce, znajdziesz
2o jednak w kodzie zrédtowym.

Kompletny kod zrédlowy zwigzany z tym wymaganiem znajduje sie w odgatezieniu req05-wrap
z repozytorium tdd-java-ch04-ship. Kod dostepny jest na stronie https://bithucket.org/vfarcic/
tdd-java-ch04-ship/branch/req05-wrap.
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Rozdziatl 4. e Testy jednostkowe

Wymaganie nr 6

To juz prawie koniec — wystarczy uwzglednié ostatnie wymaganie.

Cho¢ wieksza czes¢ powierzchni Ziemi (okoto 70%) jest pokryta woda, znajdujg sie na niej
kontynenty i wyspy, ktére nalezy traktowaé jak przeszkody dla zdalnie sterowanego statku.
Potrzebny jest sposéb na wykrywanie, czy nastepny ruch nie spowoduje zderzenia z jedng
z przeszkod. Po wykryciu ladu ruch nalezy anulowaé, a statek powinien pozostaé na obecnej
pozycji i zglosi¢ napotkanie przeszkody.

Dodaj obstuge wykrywania ladu. Wykrywanie powinno sie odbywac przed kazdym ruchem na nowa
pozycje. Jesli polecenie wymaga wptyniecia na lad, statek ma anulowac ruch, pozosta¢ na obecnej po-
zycji i zgtosi¢ napotkanie przeszkody.

Kod specyfikacji i rozwigzania dla tego wymagania jest bardzo podobny do wcze$niej pre-
zentowanych fragmentéw, dlatego mozesz napisa¢ go samodzielnie.

Oto kilka wskazéwek, ktére mogg sie okaza¢ przydatne:
B Klasa Planet ma konstruktor przyjmujacy liste przeszkod. Kazda przeszkoda
to obiekt klasy Point.

B Metody Location.forward i Location.backward majg przecigzone wersje,
przyjmujace liste przeszkod. Te wersje zwracaja warto$é true, jesli ruch jest
mozliwy, i wartosé false, jezeli statku nie da sie przesungé. Wykorzystaj zwrécona,
warto$¢ logiczna do wygenerowania raportu o stanie potrzebnego w metodzie
Ship.receiveCommands.

B Metoda receiveCommands powinna zwracaé tancuch znakéw ze stanem kazdego
polecenia. 0 moze reprezentowaé brak probleméw, a X moze oznaczaé brak
mozliwosci ruchu. Sekwencja OOXO oznacza wiec: OK, OK, niepowodzenie, OK.

Kompletny kod zrédlowy dla tego wymagania znajdziesz w odgalezieniu req06-obstacles
z repozytorium tdd-java-ch04-ship. Kod jest dostepny na stronie hitps://bitbucket.org/vfarcic/
tdd-java-ch04-ship/branch/req06-obstacles.

Podsumowanie

W tym rozdziale wykorzystano platforme TestNG jako platforme testowa. Nie pojawily sie tu
istotne réznice w poréwnaniu z platformg JUnit, poniewaz nie zastosowano zadnych zaawan-
sowanych mechanizméw z TestNG (na przyklad dostawcéw danych, metod fabrycznych i tak
dalej). W przypadku TDD watpliwe jest to, czy takie funkcje w ogéle sg potrzebne.
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Odwiedz witryne hitp://testng.org/, zapoznaj sie z jej zawartoscia i sam zdecyduj, ktéra plat-
forma jest najlepiej dostosowana do Twoich potrzeb.

Gléwnym celem tego rozdziatu bylo pokazanie, w jaki sposéb zachowaé koncentracje na
opracowywanej jednostce. Od poczatku dostepne byty liczne klasy pomocnicze, ktérych we-
wnetrzne mechanizmy starano sie ignorowaé. W wielu sytuacjach nie powstaly specyfikacje
sprawdzajace poprawno$¢ wyniku konicowego. Zamiast tego sprawdzano, czy wywolywane sa
odpowiednie metody z klas pomocniczych. W praktyce bedziesz pracowal nad projektami ra-
zem z innymi cztonkami zespotu. Dlatego wazne jest, by nauczy¢ sie koncentrowaé na swoich
zadaniach i ufa¢, ze inni poprawnie wykonaja swoja prace. To samo dotyczy korzystania z nie-
zaleznych bibliotek. Testowanie wszystkich wewnetrznych proceséw, wykonywanych w trakcie
wywolywania takich bibliotek, byloby zbyt kosztowne. Istnieja inne typy testéw, w ktérych
mozna sprébowaé uwzgledni¢ zewnetrzne komponenty. Gdy korzystasz z testéw jednostkowych,
powinienes sie skupié wylacznie na rozwijanej jednostce.

Teraz gdy juz wiesz, jak skutecznie postugiwaé sie testami jednostkowymi w TDD, pora przejsé
do innych zalet TDD. Zobaczysz, jakie sa lepsze sposoby na projektowanie aplikacji.
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