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1. Uvod

Ciefom tejto metodiky je ukazat akym spdsobom bude prebiehat testovanie projektu, spolu s
konvenciami, ktoré by mali byt pri testovani dodrzané a pouzité. V tejto metodike sa uvadza kedy,
a akym spbsobom testovat dany projekt.
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2. Suvisiace metodiky a manualy

Metodika testovania sa opiera a odkazuje na tieto metodiky:

e Metodika reportovania chyb
e Guide: Writing Testable Code
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3.Suvisiace metodiky a manualy

Testovanie produktu bude vykonavané na dvoch urovniach. Tymito Uroviiami je uroven kédu
a vizualna uroven celkového rieSenia.

3.1. Testovanie kédu

Pre testovanie softvéru z pohladu kédu budu vyuzité unit testy, ktoré bude developer vytvarat
pre vlastny kod. Tieto testy budu dodrziavat nasledovné konvencie:

e budu vytvarané mimo hlavného projektu, konkrétne v projekte s nazvom
DronSimTests. Tento projekt ma referenciu na hlavny projekt DronSim.

e budu vytvarané vo vedlajSom projekte v triede, ktorej nazov bude pozostavat z ndzvu
povodnej triedy z hlavného projektu, spolu s priponou Tests (napr.
EnvironmentTests.cs) Kazda z tychto tried bude mat pred svojou definiciou atribut
[TestClass] ako to zobrazuje obrazok €. 1.

e budu vytvarané pre jednotlivé metédy, pricom testovacie metddy budu mat nazov
pévodnej metddy spolu s priponou Test ( napr. InicializeTest) Pred definiciou kazdej
metody bude uvedeny atribut [TestMethod] ako to zobrazuje obrazok €. 1.

Obrazok 1 Vzor testovacej triedy

Pri pisani testu sa bude dodrziavat tzv. AAA (Arrange, Act, Assert) vzor, ktory pozostava
Z pouZitia nasledujacich sekcii:

e Arrange - v tejto sekcii sa inicializuju objekty a nastavuju jednotlivé hodnoty dat,
ktoré su nasledne poskytnuté metdde v teste

e Act- tato sekcia pozostava zo samotného volania testovacej metody
s parametrami z predchadzajucej sekcie
e Assert- natomto mieste sa uskutoCnuje verifikacia, ¢i vystup testovacej metody

zodpoveda oCakavaniu
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Priklad takejto metddy je zobrazeny na obrazku ¢&. 2.

[TestMethod]
public void Withdraw_ValidAmount_ChangesBalance()

{
// arrange
double currentBalance = 18.8@;
double withdrawal = 1.8;
double expected = 9.8;
var account = new Checkinghccount(”JohnDoe", currentBalance);
/7 act
account.Withdraw(withdrawal);
double actual = account.Balance;
J// assert
Assert.AreEqual(expected, actual);

Obrazok 2 Vzor test metédy

Pre testovanie je potrebné pamatat’ na vhodnu implementaciu kédu pre jednoduché testovanie.
Pre zrychlenie testovania a zlepSenie jeho efektivnosti je potrebné odbremenit konstruktor
vytvaranej triedy od vytvarania zbyto¢nych objektov. Z tohto dévodu budeme implementovat' tzv.
dummy triedy, ktoré budu obsahovat implementaciu iba metédy a data vyhradne potrebné pre
test.

3.2. Vizualne testovanie

Na zaklade poziadaviek produkt ownera bude prebiehat testovanie produktu z pohladu
pouzivatela. Pri tomto testovani sa bude klast déraz na vSetky poZiadavky zadané product
ownerom, ako napriklad plynulost simulacie, prekryvanie objektov, atd'.
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