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Unidad didactica 2. Tema 8. Objetos con buen comportamiento. Semana 8

1- Estudiar el capitulo 9 del libro base.
2- Leer los Apéndices F y G del libro base.
3- Definir la estrategia de prueba a utilizar en la practica

Se presentan las cuestiones relacionadas con la producciéon de clases
correctas, comprensibles y mantenibles. Se cubren cuestiones tales como la
escritura de cédigo claro y legible de probar y de depurar, haciendo hincapié en
cuestiones de estilo y en los comentarios. También se introducen estrategias de
prueba y se discuten varios métodos de depuracion.

1- Ser capaz de detectar y entender los errores dentro de un programa Java.
2- Ser capaz de hacer uso de un depurador de errores y de planificar pruebas en
un entorno Java.



9.2 Prueba y depuracion

La prueba es |a
actividad cuyo

objetivo es Detectar errores sintacticos y errores logicos

determinar si una
Dlesa e nr’:-nhgn {un

w;elg;;c;r:nmzizlase ° La prueba es una actividad dedicada a determinar si un segmento de codigo contiene
L | |

easies o) errores. No es facil construir una buena prueba, hay mucho para pensar cuando se

comportamiento prucha un programa.
pretendido.

La depuracion es el a depuracion viene a continuacion de la prueba. Si las pruebas demostraron que se
intento de apuntar presentd un error, usamos técnicas de depuracion para encontrar exactamente donde
R e . i esta ese error y corregirlo. Puede haber una cantidad significativa de trabajo entre saber

STFEC)ir Wn ermor en : ;
co l_agl SITNEEN B quc exisie un error Y encontrar su causa }’ HD]HCIDI‘IHI‘lD.
el codigo.

Técnicas de prueba:

- Prueba manual de unidades dentro de Bluej
- Automatizacion de pruebas

- Recorridos Manuales

- Instrucciones de impresion

- Depuradores



9.3 Pruebas de unidad en Bluel

Pruebas de partes individuales de una aplicacion
— Un método
— Una clase

Nunca es demasiado pronto para hacer pruebas
Realizar pruebas sobre el proyecto Dairy-prototype

Usar Inspectores
— Comprobar los limites (maximo y minimos)

<% Blue): Object Inspector EI@
s ™y
dayl : Day
private int dayMumber
private Appointment[] appeintments
Show static fields I
A ».




Proyecto Edicion Herramientas Ver Ayuda

L = |
-
Salesltem
Lpdate. ..
Commit
| heredado de Object » |
Sta
| boolean addComment(String authar, String text, int rating) Comment I
void downvoteComment(int index)
kg Comment findMostHelpful Comment() I
& recor String getMamel)
B int gethumberfComments() 1
Can int getPrice() -
void removeComment(int index) :I
void showlnfol)
RHIES void upvoteComment(int index)
Sales =
Inspeccionar _
saleslte Remover
salesItel : SalesItem

Inspect
private String name

private ink price 30

private Arraylist <Comment> comments | g &

Show static Fields Cerrar




Inspect de |a tabla

k-

% Bluel: Object Inspector E'

ra ™y
day1.appointments : Appointment[]

Inspect

int length
[0]
(1]
[

| |
| |
| |
| |
(3 | null |
| |
| |
| |
| |
| |

Get

null

null

null

4 rull
(5]
(5]
(7]

8]

rull

null

null

null

Showe static fields

A o




9.3.2 Pruebas positivas y pruebas negativas

Una prueba positiva
s la prueba de
aquellos casos que
ESperamos que
resyulten exitosos.

ejemplo, anotar una cita de una hora de duracion en el medio de un dia que atn esta
vacio es una prueba positiva. Cuando probamos con casos positivos nos tenemos que
convencer de que el codigo realmente funciona como esperabamos.

Una prueba negativa
es |a prueba de
aquellos casos que
ESPETamos que
fallen,

Una prueba negativa es la prueba de aquellos casos que esperamos que fallen. Anotar
dos citas en una misma hora o registrar una cita fuera de los limites validos del dia
son ambos ejemplos de pruebas negativas. Cuando probamos con casos negativos espe-
ramos que el programa maneje este error de cierta manera especificada y controlada.



9.4 Automatizacion de pruebas

* Permite repetir pruebas de modo automatico
* Prueba de regresion:

— Consisten en ejecutar nuevamente las pruebas pasadas previamente para
asegurarse de que las nueva version aun las pasa

 Marco de pruebas
— Escribir un programa que actua como equipo de prueba o bateria de prueba

#% Bluel: diary-testing EI@

Proyecto Edicion Herramientas Ver Ayuda

& Bluel: Ventana de Term... EI@
. af
OneHourTests Gptlﬂ'ﬂs
|
| o Ten s
: Test
L Dy =
11: Test 11 3
Run Test
i 12: Test 12
& recording ! 13: Test 13
|
End L___} Appointment 14: Test 14
Cancalac 15: Test 15
heredado de Object 4 la: Test la
—— 17: Tesat 17
= void fillTheDay() ! !
) void makeThreeAppointments() -
oneHour ) )
AnaHour void testDoubleBooking() 4 1 r
Inspeccionar

oneHourT1

Remover




9.4.2 Control automatico de las pruebas (JUnit)

e Unidad de prueba (unit test)
— Son una caracteristica del Blue)
— Disefiadas para pruebas de regresion

— Se crean con “Create test class” en el menu contextual de botdn

derecho sobre una clase

— Enel CD:
* Testing-tutorial.pdf

JUnit, www.junit.org JUnit es un popular marco de trabajo (framework) para
implementar en Java pruebas de unidad organizadas y pruebas de regresion. Esta
disponible independientemente del entorno especifico de desarrollo que se use, asi
como también esta integrado a muchos entornos. JUnit fue desarrollado por Erich

Gamma y Kent Beck. Puede encontrar el software y gran cantidad de informg Bk diay-testing-unit-

sobre él en http://www. junit.org.

Mueva Clase...

Compilar

Run Tests

@

a |
m| = !
ulli=§ i
a|s J? W

w0

Cancelar

Proyecto Edicién Herramientas Ver Ayuda

| _ [ Appointment




Crear una clase de prueba

Se crea una clase de prueba haciendo clic con el boton derecho del raton sobre una
clase en el diagrama de clases y seleccionando la opcion Create Test Class. El nombre
de una clase de prueba se determina automaiticamente agregando la palabra «Test» a
modo de sufijo al nombre de la clase asociada. Alternativamente, puede crearse una
clase de prueba seleccionando el boton New Class... y eligiendo Unit Test como el tipo
de la clase. En este caso, la eleccion del nombre es totalmente libre.

Las clases de prueba se denotan con <<unit test>> en el diagrama de clases y tienen
un color diferente del color de las clases ordinaras,

“% Bluel: diary-testing-junit-v2 EI

Proyecto Edicion Herramientas Ver Ayuda

Mueva Clase...

Compilar Day

new Day(int daymMumber)

I

Abrir Editor

Compilar

Run Tests

@ recording

End

Inspect
Remover

Cancelar
=3 Create TestClass




Proyecte Edicion Herramientas Ver Ayuda |

I Mueva Clase... 1
———>
—=
<zunittest=> |
Compilar Smeia:::lltﬂnT_d Test Al

= void testaddComment()

Update... B
void testlllegalRating()
Commit...

void testinit()

Status
Create Test Method...

Object Bench to Test Fixture
| Bt Test Fixture to Object Bench

¥ recording Abrir Editor
Compilar

Inspect

Femover




Run test de los métodos test creados

Proyecto Edicion Herramientas Ver Ayuda

Nueva Clase...

Ll

Compilar

Update..
Commit..

Status

Run Tests

@ recording

<<unit test>>
SalesltemTest

Salesitem

1l

Fo————————-

Comment

i SalesItemTest. testAddComment (23ms)
i< SalesItemTest. testlllegalRating (1ms)
[ SalesItemTest. testInit (1Ims)

Runs: 3/3 X Errors: 0

X Failures: 0

Total Time: 25ms

Show Source

Cerrar



Crear un método de prueba

Los métodos de prueba se pueden crear interactivamente. Se puede grabar la secuencia
de interacciones del usuario con el diagrama de clases y con el banco de objetos y
luego capturarla como una secuencia de sentencias y de declaraciones Java en un
meétodo de la clase de prueba. Se comienza la grabacion seleccionando la opcion Create
Test Method del meni contextual asociado con una clase de prueba. Bluel solicitari el
nombre del nuevo método. Si el nombre no comienza con la palabra test entonces
se agregara como un prefijo del nombre del método. El simbolo de grabacion a la
1izquierda del diagrama de clase se pondra de color rojo y se vuelven disponibles los
botones End v Cancel.

Una vez que comenzo la grabacion, cualquier creacion de objeto o llamadas a métodos
formarin parte del codigo del método que se estd creando. Seleccione End para com-

pletar la grabacion y capturar la prueba o Cancel para descartar la grabacion v dejar
sin cambios a la clase de prueba.

Y = =3 <% Bluel: diary-testing-junit-v2 E
") ut ij' :9 Jun. "; — EI-- Proyecto Edicion Herramientas Ver Ayuda
royecto iicion erramientas er yuda
.
E
:
o |

Test DoubleBooking

! @ recording Appointment

i | Test MakeThreeAppointments =
@ recording i =
i n
]
End sy Create Test Method...
Cancelar Object Bench to Test Fixture
Test Fixture to Object Bench ———
=== Abrir Editor =

Compilar
Inspect
Remover recording DayTesttestOtra()




- MNew Test Method i _g"

. ——

Specify a name for this test. Creamos el método de prueba

Recording will then start.

testTwocomments

[ Aceptar ]’ Cancelar

Proyecto Edicion Herramientas Ver Ayuda

L —=> ]
<<unit test>>
saeslenest
Salesitem |
: <
| Update.. - i
Commit... i
Status E
i Comment
' L L
|
® ecosing === Aparece el boton de "
o" Q V24
recording
|

recording SalesltemTesttestTwoComments()




Pruebas con aserciones

Mientras se graba un método de prueba, cualquier llamada a método que retorne un
resultado abrira una ventana del tipo Method Result que ofrece la oportunidad de evaluar
el valor del resultado marcando la opcion Assert that. El meni desplegable que apa-
rece contiene un conjunto de aserciones posibles para el valor del resultado. Si se esta-
blecio una asercion, sera codificada como una llamada a método en el método de
prueba que dara un AssertionError en el caso en que la prueba falle.

BlueJ: Method Result co cepto
e s Una asercion es una
i | | | expresion que

establece una
condicion que

’ esperamos que
resulte verdadera. Si
la condicion es
falsa, decimos que
falld esta asercion
que indica que hay
un error en nuestro
programa.

Assert that:

result is ge'q»l‘_lgp ta vi| 9




Grabacion prueba

* Anadimos un objeto Salesltem
* Anadimos un comentario
* Nos aparece una asercion

4% Blue): Method Result = B

# Add a comment to the comment list of this sales item. Return true if successful;
/ false if the comment was rejected.

/4

# The comment will be rejected if the same author has already left a comment, or

A if the rating is invalid. Valid ratings are numbers between 1 and 3 (inclusive).
boolean addComment(String author, String text, int rating)

salesIte 1.addComment("pepe”, "pasable”, 2) Inspect
returned: Get

D

| Assert that:

resultis ’equalho = true|r

Cerrar

&=




Ejecutar pruebas

Los métodos se pueden ejecutar individualmente seleccionandolos del meni contextual
asociado a la clase de prueba. Si una prueba resulta exitosa, se indicara mediante un
mensaje en la linea de estado de la ventana principal. Si una prueba fracasa aparecera
la ventana Test Results. Al seleccionar Test All del menh contextual de la clase de
prueba se ejecutaran todas las pruebas de una sola clase. En la ventana Test Results se
detallara el éxito o el fracaso de cada método.

% Bluek Test Results =& |k

i+ DayTest. testDoubleBooking
i DayTest, testMakeThreeAppointments

Runs: 22 X Errors: 0 X Failures: 0

Show Source Cerrar




9.4.4 Banco de prueba (Fixture: juego de pruebas)

* Crear objetos para las pruebas
*  Opciones del menu contextual de “unit test”
— Object Bench to Test Fixture

* Los objetos que creamos en el “banco de objetos” se incorporan al codigo en el método
o" ”
Setup

* El método “setup” se invoca automaticamente antes de llamar a cada método de
prueba, por lo que todos los objetos del juego de pruebas estaran disponibles para todas
las pruebas

— Test Fixture to Object Bench

* Para agregar objetos al Fixture, primero pasamos los objetos que ya estan en Fixture al
banco de objetos (“Test Fixture to Object Bench”)

* ARadimos el objeto que deseemos
* Y pulsamos “Object Bench to Test Fixture”. Y atenemos el nuevo Fixture, con los objetos

anad Idos % Blue): diary-testing-junit-v2 EI@
Proyecto Edicion Herramientas Ver Ayuda
-
A fixture es un _
_D ast==
\ X __ st
conjunto de objetos bay |t
con un estado _ TestGag
definido aue sirve ! i Create Test Method...
@ recording i i_ Object Bench to Test Fixture
E':ln-"::' bﬂ EE |:|E|-|EI |EI:':- End L] Test Fixture to Object Bench
ﬂrlJEhFﬂE e S rlay Abrir Editor
E Compilar
|J|"'||-:"| F.ldl!:ﬂ:: Inspect -
appaintm: Remover B
Appaintment




Concepto

Seguimientos

Un seguimiento
manual o prueba de
escritorio es la
actividad en la que
trabajamos sobre un
segmento de codigo
linea por linea
mientras se
observan los
cambios de estado

* Seguimiento manual

y otros

comportamientos de

la aplicacion.
Método 1llamado valorEnVisor operandolzquierde operadorAnterior
estado inicial 0 0 s
limpiar ) 0

numeroPresionado(3) 3 0




Seguimiento verbal

Otra manera de usar la técnica de seguimiento para encontrar errores en un programa
es tratar de explicar a otra persona lo que hace una clase o un método. Esta forma
funciona de dos maneras completamente diferentes:

W La persona a la que le explica el codigo podria encontrar el error por usted.

B Encontrara con frecuencia que el simple hecho de tratar de poner en palabras lo
que debiera hacer una pieza de codigo es suficiente para activar en su mente una
comprension del por qué no lo hace.

* Sentencias de impresion
 Depuradores



Términos introducidos en este capitulo

error de sintaxis, error de légica, prueba, depuraciéon, prueba de unidad,
prueba positiva, prueba negativa, prueba de regresién, seguimiento
manual, secuencia de llamadas

Resumen de conceptos

B prueba La prueba es la actividad de descubrir si una pieza de codigo (un método,
una clase o un programa) produce el comportamiento pretendido.

B depuracién La depuracion es el intento de apuntar con precision y corregir el codigo
de un error.

B prueba positiva Una prueba positiva es la prueba de los casos que se espera que
resulten exitosos.

B prueba negativa Una prueba negativa es la prueba de los casos en que se espera
que falle.

B asercion Una asercion es una expresion que establece una condicion que esperamos
que resulte verdadera. Si la condicion es falsa, decimos que fallé la asercion. Esto
indica un error en nuestro programa.

B fixture Un fixture es un conjunto de objetos en un estado definido que sirven como
una base para las pruebas de unidad.

B seguimiento Un seguimiento es la actividad de trabajar a través de un segmento de
codigo linea por linea, mientras se observan cambios de estado y otros comporta-
mientos de la aplicacion.



